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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulado: “EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE COMUNICACION EN LOS NINOS DE 5
ANOS DE LA LE. INICIAL N° 370 VIRGEN DEL CARMEN, BARRANCA
20177, es un trabajo de investigacion para obtener la licenciatura en Educacion en
la especialidad de Educacion Inicial y Arte.

La metodologia que se empleo se encuentra dentro de la investigacion bésica es de
tipo Basico, de nivel descriptivo, correlacional, no experimental y la hipdtesis
planteada fue: “Los juegos se relacionan significativamente con el aprendizaje
significativo en el &rea de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N°
370 Virgen del Carmen, Barranca 2017”. Para la investigacion, la poblacion en
estudio estuvo definida por 156 estudiantes de inicial. En la investigacion se
determind el uso de una muestra por conveniencia, es decir se consideran a 56 nifios
de 5 afios. El instrumento principal que se emple6 en la investigacion fue el
cuestionario, que se aplic6 a la primera y segunda variable. Los resultados
evidencian que existe una relacion entre los juegos y el aprendizaje significativo en
el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del
Carmen, Barranca 2017., debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor

de 0.512, representando una moderada asociacion.

La autora

Palabras claves: comunicacion, juegos, aprendizaje.



ABSTRACT

The present research work entitled: "THE GAME AND SIGNIFICANT LEARNING IN
THE AREA OF COMMUNICATION IN CHILDREN OF 5 YEARS OF THE I.E.
INICIAL N ° 370 VIRGEN DEL CARMEN, BARRANCA 2017 ", is a research project
to obtain a degree in Education in the specialty of Initial Education and Art.

The methodology used is basic, basic, descriptive, correlational, non-experimental, and
the hypothesis was: "The games are significantly related to significant learning in the area
of communication in children. 5 years of EI Initial No. 370 Virgen del Carmen, Barranca
2017 ™. For the research, the study population was defined by 156 initial students. In the
investigation the use of a sample was determined for convenience, that is, 56 children of
5 years are considered. The main instrument that was used in the investigation was the
questionnaire, which was applied to the first and second variables. The results show that
there is a relationship between games and significant learning in the area of
communication in children of 5 years of the I.E. Initial No. 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017., due to the Spearman correlation that returns a value of 0.512,

representing a moderate association.

The author
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INTRODUCCION

La presente tesis tiene como objetivo principal determinar la relacion que existe entre
los juegos y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5

afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

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

destacarse del mundo habitual”(p.22).

“El juego es la actividad que mas interesa y divierte, al tiempo que constituye un
elemento fundamental para el desarrollo de las potencialidades y la configuracion de
la personalidad adulta” (Baferes et al. 2008, p.48).

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, se
considera como un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas
que permiten el fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia grupal e intergrupal,
responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, amor al projimo,
fomenta el compafierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos
ellos los valores facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera
significativa.

Conocimientos que aungue inherentes a una o varias areas favorecen el crecimiento
bioldgico, mental, emocional — individual y social sanos de los participantes con la
Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral significativo y al docente, hacerle
la tarea frente a su compromiso mas amena, eficiente y eficaz, donde su ingenio se

extralimita conscientemente. (Carmen Minerva Torres)

El presente trabajo de investigacion se ha estructurado en cinco capitulos. En el primer

capitulo se describe la problemaética respecto a la relacion que existe entre los juegos
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y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la
I.LE. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017, en el mismo consideramos los
puntos como descripcion del problema, la formulacion del mismo, los objetivos de la

investigacion y la justificacion del estudio.

El segundo capitulo desarrolla el marco teorico respecto a las dos variables
intervinientes en esta investigacion: primero, todo lo relacionado con el juego y luego
se desarrolla todo lo relativo al aprendizaje significativo en el &rea de comunicacion
en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017. En

el mismo tratamos todo lo relacionado a los antecedentes tedricos.

El capitulo 111 De la metodologia, tratamos sobre el disefio metodoldgico, tipos y
enfoques, la poblacion y la muestra de estudio, la operacionalizacion de las variables,
la técnica de recoleccidn de datos, asi como las técnicas para el procesamiento y el

analisis de datos.

El Capitulo IV asignado con el nombre de resultados de la investigacion esta destinado
a explicar la presentacion de los cuadros, gréficos, interpretaciones de datos. Asi

mismo en este mismo capitulo consignamos el proceso de la prueba de hipotesis.

Finalmente en el Capitulo V se consigna la discusion de los resultados obtenidos, las
conclusiones a las que se ha arribado como resultado de tipo proceso de investigacion,
asi como las recomendaciones pertinentes para el tratamiento de la problematica

explicada y detallada en la presente tesis.

En esa perspectiva, los resultados de la presente investigacion pretenden convertirse
en conocimientos que, asumidos por los responsables de la accion pedagdgica directa,
es decir, docentes y directivos de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca.

12



CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad probleméatica

La educacion preescolar es la base de los futuros aprendizajes, y es desde alli
donde se debe cimentar la actividad ludica la cuél es concebida como la forma
natural de incorporar a los nifios en el medio que los rodea, de aprender,
relacionarse con los otros, entender las normas y el funcionamiento de la
sociedad a la cual pertenecen. Del mismo modo, la lidica es parte
fundamental de este proceso de socializacion y se debe partir de los principios
que rigen la educacion preescolar como son: la integralidad, participacion y
la ludica, esto enfocado al desarrollo de las dimensiones cognitiva,
comunicativa, socio afectiva, corporal, estética, ética y individuos la

espiritual.

Por consiguiente la actividad ludica favorece en los autoconfianza, la
autonomia y la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una de las
actividades recreativas y educativas primordiales. En todas las culturas se ha
desarrollado esta actividad de forma natural y espontanea, pero para su
estimulacion, se hace necesario que los docentes dinamicen espacios y

tiempos idoneos para poder compartirla.

Actualmente en nuestro pais los nifios presentan dificultades en el
aprendizaje, especialmente en el &rea de matemética y comprension lectora
situacién que es confirmada con los resultados correspondientes a la
aplicacion de la evaluacion censal de estudiantes del segundo grado de Nivel

Primaria a cargo del Ministerio de Educacion.

En el Proyecto Educativo Nacional (PEN) 2021, elaborado por el Consejo
Nacional de Educacién (2007) segun la Evaluacion Nacional del 2004, se
afirma mas de 90% de estudiantes de 2° y 6° grado de Primaria no ha logrado
un desarrollo 6ptimo de las capacidades matematicas mas elementales,

demandadas por el curriculo.
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Es por todo lo anterior que se ha planteado como es que en realidad el juego
se convierte en una estrategia didactica, que le permitira a los docentes de
Educacion Inicial, poder asumirlo dentro de sus practicas de ensefianza como

una herramienta valida de aprendizaje.

Por otra parte, la participacion de la familia, es fundamental en los procesos
de aprendizaje de sus hijos partiendo de que es la familia la que ejerce una
poderosa influencia en la educacion de los hijos, el apoyo familiar a los hijos
aparece determinado por una valoracion de las propias capacidades de
llevarlo a cabo, pero también se asocia a las caracteristicas de la familia, al

contexto y a las actitudes de los docentes hacia la familia y hacia los nifios.

Por lo anterior desde las observaciones realizadas, se pudo describir que son
varias las causas que influyen en el bajo rendimiento escolar en nifios de
preescolar, los padres son autores fundamentales para que sus hijos alcancen
un aprovechamiento deseable en las aulas. Los conflictos familiares, el
trabajo, la falta de motivacion y preparacion que existe entre los padres,

impiden obtener resultados satisfactorios en los estudiantes.

A nivel de la Institucién Educativa Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca, se ha observado que los estudiantes se encuentran en nivel de
proceso; es decir aun no han logrado los aprendizajes pertinentes en el nivel
inicial de 5 afios, en la cual se ha optado por asumir como un reto que los
nifios logren desarrollar las diferentes capacidades en el aprendizaje del area
de comunicacidn, por lo que se considera necesario utilizar el juego como

estrategia didactica de ensefianza aprendizaje.

1.1.Formulacién de problema

Lo expuesto puede formularse en la siguiente pregunta principal:

1.1.1. Problema general
¢Qué relacidn existe entre el juego y el aprendizaje significativo en
el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N°
370 Virgen del Carmen, Barranca 20177
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1.1.2. Problemas especificos

e ;Qué relacion existe entre los juegos verbales y el aprendizaje
significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios
de la L.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 20177

e (Qué relacion existe entre los juegos sensoriales y el
aprendizaje significativo en el area de comunicacién en los
nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 20177

e (Qué relacion existe entre los juegos intelectuales y el
aprendizaje significativo en el area de comunicacién en los
nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,

Barranca 20177

1.2 Justificacion

La presente investigacion se justifica por las siguientes razones Segun Piaget
decia que el aprendizaje es una construccion personal del sujeto y el
aprendizaje verdadero debe ser significativo, por tanto tales principios deben
considerarse como fundamentos tedricos basicos de las estrategias educativas.
La presente investigacion se justifica por las siguientes razones:

En relacion al valor tedrico de este estudio, es de suma importancia en esta
investigacién dar cuenta que el juego como estrategia didactica persigue fines
educativos, que de una u otra forma fomentaran y desarrollaran en los nifios y
las nifias, del nivel inicial, aprendizajes derivados de situaciones de juego,
donde las préacticas de ensefianza de los docentes apunten a la realizacion de

dichos fines.

Como bien lo dice “Sarlé (2006), el hecho de que el juego y la ensefanza
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 puesto en el lugar que tiene el juego
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como expresion del mundo cultural del nifio y la creacion de significado, y en
la importancia de la ensefianza a la hora de ampliar la experiencia del nifio y

hacer posible su desarrollo y aprendizaje” (p.197).

Asimismo, es importante considerar a la “ensefianza como una accion mediada
y situada en un contexto bidireccional de interaccion y de mutua implicancia
(entre lo intrasubjetivo propio del juego y lo intersubjetivo propio de la
ensefianza), en la secuencia lddica, maestros y nifios construyen el
conocimiento a través de su participacion conjunta y colaborativa en el juego.
En los sucesivos juegos, los conocimientos nuevos integran efectivamente con
los que los nifios ya poseen y también se abren a nuevos conocimientos
posibles” (Sarl¢, 2006, p.188). Con lo que refiere entonces al considerar al
juego como una estrategia didactica es importante comprender, que “se
establece una red de relaciones entre los participantes de la actividad (nifios
y docentes considerados en forma individual como grupo-clase), los
instrumentos o artefactos mediadores (objetos o juguetes), los roles y las
reglas de accidn, y el objeto de conocimiento (contenidos de ensefianza). Esta
nueva red, particulariza y dinamiza las practicas de ensefianza” (Sarlé, 2006,
p.197).

Se espera que considerando estas nuevas estrategias didacticas, donde el juego
haga parte de ellas, se comprenda que “el nifio ya no es solo un sujeto
moldeable por la educacidn, sino un sujeto que desde sus formas tipicas de
expresion (entre ellas el juego) puede participar en la construccion de su
propio conocimiento. Esto no significa retomar las concepciones roméanticas
respecto de la infancia sino hacer partir la educacion de lo que ya cuenta el
nifilo como experiencia y como forma para comprender y construir el mundo,
y desde alli brindar la caja de herramientas necesarias, para negociar,

comunicar y crear significados compartidos con otros” (Sarlé, 2006, p.198).

El juego contextualiza a la ensefianza y facilita en los nifios el aprendizaje y
los contenidos que se necesitan para jugar el juego” (p.173).
Igualmente, es importante justificar ademas, cémo en los nifios y en las nifias

del nivel inicial es tan importante considerar el juego como estrategia
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didactica. Para ello es rescatable lo que bien plantea “Sarlé (2006), ensefiar el

juego permite comprender como el juego del nifio depende de los instrumentos

semidticos que le brinda la ensefianza. En la educacion inicial, el juego

individual e idiosincrasico del nifio se transforma en social y comunicable.

Con esto, los nifilos comienzan a negociar los significados que van

construyendo del mundo cultural del que participan y pueden comunicar el

sentido que este mundo va teniendo para ellos. En el juego, los nifios

comparten no solo la accion sino los significados que construyen junto con

otros en el momento en que estan jugando” (p.197).

1.3.1. Tebrica

1.3.2.

1.3.3.

Se justifica por que el maestro como sujeto pedagdgico recopilaré el
resultado de la investigacion en aula, sobre el juego como estrategia
didactica, desarrolladas por el docente para generalizar el aprendizaje
de nuestros estudiantes y nosotros mismos, siendo ésta un espacio de
construccion permanente en aula, en donde se privilegia el didlogo entre
pares, para potenciar una reflexion critica y la construccion cooperativa
de conocimiento. El resultado de esta investigacion podra
sistematizarse para luego ser incorporado al campo gnoseoldgico de la
ciencia, ya que se aportan hallazgos cientificos del juego para los logros
del aprendizaje.

Pedagogica
Se justifica pedagdgicamente porque la docente presenta nuevas
formas de actividades ludicas expresadas a través del juego para los

logros de un aprendizaje significativo.
Técnica

Se justifica técnicamente porque es cominmente aceptado el hecho de
que las personas no interpretamos de igual modo todas las situaciones
problematicas y, precisamente, ese es el indicativo que determina el
desarrollo de competencias, es decir, que podemos usar distintos tipos
de estrategias dependiendo del objetivo que nos marquemos frente a
un problema.
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1.3. Limitaciones
La investigacion presentd las siguientes limitaciones:
a. Disponibilidad de tiempo

Toda vez que la investigacion debié ser desarrollada, aplicada e
interpretada por los investigadores, quien, a su vez, tenia que desempefar
un trabajo en un horario laboral rigido, gener6 que la disponibilidad de
tiempo sea limitada. Sin embargo, la disposicion a cumplir con la
investigacion hizo que se coordinaran horarios y espacios ademas de la

ayuda de otros colegas para superar esta limitacion.

c. Limitados medios economicos
La ejecucion de la investigacion demandé una inversién econdmica que,
dada su caracteristica de autofinanciada por el propio investigador, tuvo
ciertas limitaciones. A pesar de ello y, considerando la necesidad de
aplicarla, se pudo costear los gastos asumiendo los gastos con ahorros

personales.

Antecedentes

Internacionales:

Guaman (2013) realizo una investigacion sobre “Los juegos verbales y
su incidencia en la expresion oral de los nifios (as) de primero, segundo
y tercer grados de la escuela particular “Carlos Maria de la Condamine”
de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua” Llegando a las
siguientes conclusiones:

e Los juegos verbales contribuyen significativamente a mejorar la
expresion oral de los nifios y nifias, puesto que ayudan a
incrementar el Iéxico, mejorar la pronunciacién de las palabras, a
desarrollar la memoria, a hablar y relacionarse con los demas, sin
duda cualquier juego que implique comunicacion, por sencillo
que sea, es favorecedor para el desarrollo de la expresion oral, sin
embargo los docentes no los practican a diario porque la cantidad

18



de adivinanzas y rimas que conocen es muy pequefia y sobre los
trabalenguas y retahilas se podria decir que es nula.

e EIl nivel de expresiéon oral de los nifios y nifias de primero,
segundo y tercer grados no es alentador, porque es evidente que
la mayoria de estudiantes no tienen bien desarrollada la capacidad
de comunicarse con los demas, ademas no pronuncian claramente
las palabras, tartamudean y les cuesta mucho trabajo expresar sus
ideas, demostrando un bajo nivel de expresion oral.

e Los docentes no cuentan con una guia de juegos verbales por lo
que esto dificulta el empleo diario de los mismos, afectando el

vinculo comunicativo con los estudiantes.

Nacionales

Armas (2009) realizo una investigacion sobre “La expresion oral y su
incidencia en el desenvolvimiento académico de los estudiantes de sexto
Afio de Educacion Bésica, paralelos A, B y C del Centro “4 de Noviembre”
de la Parroquia Cutuglagua, Canton Mejia, Provincia de Pichincha” en la
que concluye:
e “En los nifios del sexto de Educaciéon Bésica se encuentra poco
desarrollada la destreza de hablar, pues los estudiantes sienten temor
y vergienza al expresarse sin importar las circunstancias, ellos
prefieren quedarse con dudas en vez de manifestarlas vy
definitivamente no les gusta hablar en pablico.
e Los encuestados/as consideran a la expresion oral como una
herramienta de apoyo para el aprendizaje, pero a pesar de ello no

logran dominarla ni siquiera en situaciones cotidianas.

Paz (2010) realizd una investigacion sobre “Juegos como estrategia
didactica en el nivel inicial con nifios de 4 y 5 afios de las Instituciones
Educativas del distrito de Chimbote en el afio académico 2010 en Peru; el
objetivo de esta investigacion fue describir las posibilidades que ofrece el
juego desde las perspectivas de los docentes como estrategia de ensefianza

y aprendizaje trabajo con nifios de Educacion Inicial de 4 y 5 afios de las
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Instituciones educativas del distrito de Chimbote, utilizo una metodologia
cualitativa. Los resultados demostraron que el juego como estrategia
didactico desarrolla un aprendizaje significativo en los nifios. Concluyendo
que utilizando los juegos como estrategia didactica es una herramienta
indispensable para el desarrollo del nifio que le permite comunicar, aprender

habitos de cooperacidn, solidaridad y compafierismo.

Arroyo, Santibafiez (2009); ejecutaron un estudio titulado “Las estrategias
didacticas y su incidencia en los logros de aprendizaje de los estudiantes de
educacion inicial de la Educacion Basica Regular, de las Instituciones
Educativas en el distrito de Casma -Ancash en el afio 2009” en Chimbote.
La investigacion tuvo como objetivo demostrar que las estrategias
didacticas estdn relacionadas significativamente con los logros de
aprendizaje, del nivel inicial en las Instituciones Educativas del distrito de
Casma. El estudio fue descriptivo basado en un enfoque empirico analitico;
utilizando el disefio correlacionar. La poblacién estuvo conformada por la
totalidad de las docentes y los nifios y nifias del 11l ciclo, conformada por
aulas de tres, cuatro y cinco afios del distrito. El instrumento utilizado fue el
cuestionario. Luego de la aplicacion se concluyd que el conocimiento y la
aplicacion de la estrategia didactica afectan significativamente los logros de
aprendizajes alcanzadas por los estudiantes. Asi mismo, muestra
informacion sobre la preparacion y necesidades formativas en estrategias
didacticas de los profesores de educacion inicial de Nuevo Chimbote y
Chimbote.

Mora y Rodriguez (2014) en su trabajo titulado: La ludica como estrategia
en el aprendizaje de los nifios de preescolar del gimnasio Los arrayanes de
la ciudad de Ibagué. El proyecto hace mencion al verdadero sentido de la
educacién proponiendo que el aprendizaje no solo es de informacién sino
también de experiencias. Por ello, se requiere que el docente desarrolle
estrategias, comprendidas en la diversidad infantil que promueva
agrupamientos de nifios respondiendo a una concepcion ludica valorando el
conflicto socio cognitivo, las interacciones como generadoras de

aprendizajes.
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Este proyecto fortalece el criterio de que la primera infancia del ser humano
es considerada como una etapa fundamental para el desarrollo de los
individuos, dado que es la etapa de mayor crecimiento y aprendizaje en el
aspecto biolégico como afectivo y cognitivo. Por ello cualquier tipo de
incidencia del entorno contribuyen de manera significativa para alcanzar el
adecuado equilibrio, y es precisamente en este periodo de la vida en que la
capacidad mental o intelectual es lo suficientemente noble y manejable para

ser formado.

El segundo trabajo de la Universidad de los Andes, titulado EI juego como
estrategia de aprendizaje en el aula por Minera y Torres (2007), el cual
informa que el juego es la actividad mas agradable con la que cuenta el ser
humano. Desde que nace hasta que tiene uso de razon el juego ha sido y es
el eje que mueve sus expectativas para buscar un rato de descanso y
esparcimiento. Por esta razon el juego como lldica en el aula sirve para
fortalecer los valores, honradez, lealtad, fidelidad, cooperacion, solidaridad
con los amigos y con el grupo respeto por los demas y por sus ideas, amor,
tolerancia, también proporciona rasgos como el dominio de si mismo, la

seguridad, la atencion.

Un tercer documento de referencia, reposa en la biblioteca de la Universidad
del Tolima titulado Estrategias pedagogicas en preescolar con énfasis en
Iudica, realizado por Morales (2001) donde el juego y la ludica inciden en
las inteligencias multiples del educando ayudando a formar nifios y nifias
creativos donde se emplean herramientas enriquecedoras, motivando al
educando a la interaccion en el desarrollo del aprendizaje. Desde esta
experiencia, sigue siendo de vital importancia la actividad ludica en el
quehacer del docente, siendo potencial creativo que esta de manera natural
en cada uno de los nifios y se expresa a través de diferentes medios como la

musica, teatro, juego, creatividad, danza, lectura, artistica y la cultura.

Otro documento que enriquecio el proyecto de investigacion fue
Actividades ludicas en la ensefianza del juego didactico, desarrollado por la
Universidad Politécnica de Valencia - Espafia (1992), el cual habla de la

amenidad de las clases es un objetivo docente. Con humor, ingenio y buenas
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estrategias didacticas se puede desarrollar y explotar, en papel o en la
pantalla del ordenador, una actividad educativa atractiva y eficaz para los
estudiantes. Este tipo de actividades ayudan considerablemente a relajar,
desinhibir e incrementar la participacion del educando, sobre todo la
participacion creativa, ademas de poder ser utilizadas como refuerzo de
clases anteriores. En este proyecto, se determina que la actividad ludica es
atractiva y motivadora, capta la atencion de nuestros educandos desde su
interés lo cual es sumamente atractivo poder innovar la transversalidad de
las areas de manera didactica. La ludica como estrategia convierte los
diferentes escenarios en contextos de aprendizaje, promueve tanto la
competencia para la ensefianza y el desarrollo como la calidad de las
relaciones interpersonales, bajo el supuesto de que ambas habilidades son
esenciales para la prevenciéon de la agresividad, fortalece los valores,

estimula el conocimiento y el pensamiento reflexivo.

Mejia, Emperatriz (2006), sustenta en el Instituto Universitario de
Educacion Fisica y Deporte, Universidad de Antioquia. Medellin, Colombia
para obtener Grado de Magister en Psicologia, el trabajo de investigacion:
“El Juego Cooperativo, Estrategia para reducir la agresion en los estudiantes
escolares”. Se aplica para esta investigacion el enfoque critico social, el cual
visiona la transformacién de la realidad por parte del investigador,
desarrollando el tipo de investigacion accion educativa; accion sobre la
propia praxis, segun el modelo de Elliott (1993). La poblacion investigada
corresponde a los estudiantes pertenecientes a ocho grupos de grados:
preescolar, primero, segundo y tercero de primaria, de la escuela pichincha
y Clodomiro Ramirez. EIl grupo muestra esta compuesto por cinco grupos,
todos de segundo y tercero de primaria. Se eligen estos grupos porgue es ahi
donde se evidencia mayor numero de agresiones entre comparieros, durante

la clase de Educacion Fisica y las conclusiones son:

Mientras los maestros continten dependiendo fuertemente del poder y la
autoridad, del premio y del castigo, para controlar los comportamientos
dentro de su clase, los nifios no serdn ni responsables, ni independientes ni

maduros, mucho menos con actitud cooperativa.
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Las actividades ludicas son un medio efectivo para reducir los niveles de
agresion de los estudiantes de las escuelas, si se respeta cada uno de sus

componentes (cooperacion, participacion, aceptacion y no competencia).

El castigo de una conducta agresiva no se reduce con otras conductas del
mismo tipo, por el contrario, ésta tiende a aumentar”. Los maestros
contintan adoptando actitudes agresivas para tratar los comportamientos
agresivos de los estudiantes, lo cual impide mejorar el ambiente escolar,
desde éste aspecto. Ante lo manifestado, queremos sefialar que esta es una
realidad que obliga a las instituciones y a los maestros a preocuparse y por
ende a informarse acerca de cémo asumir una posicion adecuada frente a la
problemadtica, para ofrecer a los pequefios, actitudes diferentes de las que
externamente le brindan y asi hacer de las instituciones educativas centros

de refugio y de esperanza de vida.

Diaz Guzman, Victor (2008), sustenta en la Universidad, Nacional Mayor
de San Marcos, Facultad de Antropologia, para obtener Grado la Maestria
en Psicologia, la tesis; “Mirada antropologica del juego infantil”. La
investigacion se desarrollé con una Metodologia no experimental de tipo
descriptivo comparativo. La autora trabajo con un campo muestral de 120

estudiantes de ambos sexos y conclusiones son:

Los aportes actuales sobre el juego permiten establecer la existencia de
grupos organizados que se encuentran impulsando la revalorizacion del
juego como instrumento que permiten mejorar la convivencia de los nifios
en nuestra sociedad. Ante lo expuesto, queremos sefialar que el juego social
a través de sus reglas ayuda a canalizar los instintos y controlar las

emociones.

Dominguez Armijos, Hernan y Robledo Gutiérrez, Danitza Karina (2009),
sustentan en la Universidad Privada César Vallejo, Escuela Internacional de
Postgrado, Facultad de educacion, para obtener el grado de Magister en
Educacién con mencion en Docencia y Gestion Educativa, su tesis titulada:
Influencia de la aplicacion del Plan de Accion: “Jugando con la Matematica”

basado en la Metodologia Activa en el logro de capacidades del area de
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matematica de los/as estudiantes del cuarto grado de educacién secundaria
de la institucion educativa PNP “Bacilio Ramirez Pefia” de Piura. El
presente trabajo de investigacion tiene como proposito de dar a conocer cual
es la influencia del plan de accion “Jugando con la matematica” en el logro
de las capacidades del area de matematica en los/as estudiantes del cuarto
grado de educacion secundaria de la LLE. P.N.P “Bacilio Ramirez Pefia”,
Piura — 2008. Esta investigacion ha utilizado el disefio de investigacion pre
experimental “Pre Test y Post Test” con un grupo experimental, cuyos
resultados se evidencian a través de tablas y graficos, tal como lo

recomienda las normas estadisticas.

A través de la investigacion realizada con 64 estudiantes de la I.E. se ha
logrado incrementar el nivel de las capacidades en el area de matematica,
gracias a la aplicacion del plan de accidon “Jugando con la matematica”
cuyos resultados se han obtenido a través de los test. En conclusién
encuentra que existe diferencia significativa en las dimensiones de las
capacidades en el &rea de matematica en el promedio del pre test con el post
test del grupo experimental, lo que indica que la aplicacion del plan de
accion “jugando con la matematica” tiene efectos significativos en el logro
de las capacidades (razonamiento y demostracion. comunicacion
matematica y resolucion de problemas), asi como también las actitudes
frente ante esta &rea, quedando asi demostrado la eficacia del plan de accién.

Echaiz, A. (2001) realizé la investigacion titulada: “Desarrollo del
aprendizaje significativo en la facultad de Educacion de la Universidad San
Martin de Porres - 2008” en la Unidad de Post Grado de la facultad de
educacion en la Universidad de San Martin de Porres y llego a las siguientes

conclusiones:

1) Los fines y objetivos de la educacion son cultivar y desarrollar la
personalidad y la inteligencia, formar a los profesionales, técnicos,

cientificos y directivos capaces de ser creativos.

2) Un aprendizaje significativo es funcional en la medida que los nuevos
contenidos asimilados estan disponibles para ser utilizados en

diferentes situaciones.
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3) Los aprendizajes significativos son producto de la practica y enfrentan

a los estudiantes con los problemas de su entorno inmediato.

4) En el aprendizaje significativo los estudiantes deben participar de

manera responsable en el proceso.

5) Para lograr aprendizajes significativos se requiere tres condiciones:
Significatividad ldgica, significatividad psicoldgica del material y

actitud favorable del alumno.

1.4.0Objetivos

1.4.1. Objetivo general
Determinar la relacién que existe entre los juegos y el aprendizaje
significativo en el area de comunicacién en los nifios de 5 afios de la
I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

1.4.2. Objetivos especificos

e Determinar la relacion que existe entre los juegos de verbales y el
aprendizaje significativo en el area de comunicacién en los nifios
de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca
2017

e Establecer la relacion que existe entre los juegos sensoriales y el
aprendizaje significativo en el area de comunicacién en los nifios
de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca
2017.

e Establecer la relacion que existe entre los juegos intelectuales y
el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios
de 5 afios de la L.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca
2017.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. El juego

2.1.1. Definicion del juego

Segln Arce Crisologo, Aurelio, dice que: “El juego es uno de los modos
maés efectivos de aprendizaje, es una preparacion para la vida. Jugando se
aprende a comunicarse, a ejercitar su imaginacion, explorar y probar nuevas
habilidades e ideas”. Es uno de los principios del nivel de educacioén inicial
y una de las estrategias mas utilizadas para el aprendizaje, Jugar es una
actividad libre y esencialmente placentera, no impuesta o dirigida desde
fuera. Para un nifio es placentero jugar con su cuerpo, sentir, percibir y
manipular un objeto. Jugar entrena el uso de cada una y todas las partes de

su cuerpo, conocen el mundo que lo rodea y desarrolla su inteligencia.

Rousseau (1762) dice que “el juego es el modo de expresion del nifio
pequefio y su felicidad. Es autorregulador de su conducta y ejercicio de su
libertad” (p.68). Es importante reconocer que el juego es la herramienta con
la que los docentes se valen para intervenir en el aula, pero para los nifios y
las nifias, es la forma de disfrutar y gozar lo placentero de su vida. Ademas
el juego es la manifestacion mas importante de los nifios y las nifias, es su
manera natural de aprender, de representar su mundo y de comunicarse con

su entorno, manifestando sus deseos, fantasias y emociones.

Moreno (2002) (como se cité en Huizinga) “el juego es una accion libre,
ejecutada, y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar
de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningln
interés material, no se obtenga en ella provecho alguno; que se ejecuta
dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se
desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que
propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo
habitual”(p.22).
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“El juego es la actividad que mas interesa y divierte, al tiempo que
constituye un elemento fundamental para el desarrollo de las
potencialidades y la configuracion de la personalidad adulta” (Bafieres et al.

2008, p.48).

Pellicciotta et al. 1971, el juego se caracteriza por no tener otra finalidad
aparente que su misma realizacion; corresponder a un impulso instintivo;
por su caracter placentero; y por ser expresion libre y espontaneo del mundo
infantil, es decir del mundo tal como lo percibe el pequefio. Jugar es afianzar
la personalidad, es socializarse. El juego promueve las actividades en grupo,

la posibilidad de compartir y colaborar” (p.78).

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

con la sociedad”. (p.14).

Moreno 2002, (donde se citd en Zapata) el juego infantil es medio de
expresion, instrumento de conocimiento, factor de sociabilizacion,
regulador y compensador de la afectividad, un efectivo instrumento de
desarrollo de las estructuras del movimiento; en una palabra, resulta medio

esencial de organizacion, desarrollo y afirmacion de la personalidad” (p.22).

Claparede (1969) “el juego para el nifo es el bien, es el ideal de vida. Es la
Gnica atmosfera en la cual su ser psicoldgico puede respirar y, en

consecuencia puede actuar. El nifio es un ser que juega y nada mas” (p.179).

El juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el
aprendizaje, se considera como un conjunto de actividades agradables,
cortas, divertidas, con reglas que permiten el fortalecimiento de los valores:
respeto, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad,

confianza en si mismo, seguridad, amor al pr6jimo, fomenta el
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compafierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos
los valores facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de
manera significativa.

Conocimientos que aunque inherentes a una o varias areas favorecen el
crecimiento biol6gico, mental, emocional — individual y social sanos de los
participantes con la Unica finalidad de propiciarles un desarrollo integral
significativo y al docente, hacerle la tarea frente a su compromiso mas
amena, eficiente y eficaz, donde su ingenio se extralimita conscientemente.

(Carmen Minerva Torres)

El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus
conflictos internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y
sabiduria, toda vez que el facilitador ha transitado junto con él ese camino
tan dificil como es el aprendizaje que fue conducido por otros medios
represivos, tradicionales, y con una gran obsolescencia y desconocimiento

de los aportes tecnoldgicos y didacticos.

El juego, ademaés es un instrumento de aprendizaje porque utiliza recursos
naturales y materiales del entorno, que le permiten a los nifios y a las nifias
promover su desarrollo cognitivo por medio de la interaccion que tienen con
estos. Segin Moreno (2002) “el juego es una constante vital en la evolucion,
en la maduracion y en el aprendizaje del ser humano; acompafia al
crecimiento bioldgico, psico-emocional, y espiritual del hombre, cumple
con la mision de nutrir, formar y alimentar el crecimiento integral de la

persona” (p.20).

Ahora bien se debe comprender entonces que el juego hace parte del ciclo
vital y de la formacion de los nifios y las nifias de la educacién inicial, porque
ayuda al desarrollo intelectual, integral, afectivo, fisico, social, y de una u
otra forma prepara a los nifios y a las nifias para la adaptacion al medio

social.

Finalmente debemos hablar de la integracion del nifio en el juego y lo que

ello implica, partiendo de que dicha “integracion en el mundo social se

28



funda en dos tendencias dominantes innatas: la de establecer relaciones
personales estimulantes y la aprender las destrezas esenciales cotidianas
mediante el juego. En el juego el nifio realiza muchas cosas:

4 Experimenta con personas Yy cosas;
Almacena informacién en su memoria;
Estudia causas y efectos;
Resuelve problemas;

Construye un vocabulario util;

AN N N NN

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

Adapta su conducta a los habitos culturales de su grupo social;
Interpreta acontecimientos nuevos y, a veces, estresantes;

Incrementa las ideas positivas relativas a su autoconcepto;

AN

Desarrolla destrezas motrices finas y gruesas”. (Pugmire-Stoy 1996, p.19)

Antecedentes del juego.

Los origenes del juego se ubican varios afios antes de Jesucristo, sin embargo, con
el juego la socializacion ha sido tomada como aspecto fundamental tanto en
épocas remotas como en la actual.

Estos juegos consistian en espectaculos de carreras, pugilatos, corridas a caballo
y otros. En ellos tomaban parte los campeones concurrentes. Cada vencedor
recibia una corona de olivo y un pregonero proclamaba su nombre, el de sus
padres y el de su patria y a la vez recibia grandes honores. En ese sentido, “El
juego tuvo entre los griegos extension y significado como en ningun otro pueblo.
Entre ellos no servia solo para el cultivo del cuerpo; sus dioses también gustaban
del juego. Los favoritos del muchacho en el libro heroico de Homero habian
gozado del juego” (Lomelli Rosario, 1933: 143). En este &mbito los nifios también
jugaban con el trompo, con la cuerda y con la pelota. Usaban el columpio y los

Zancos.

En la Edad Media, la cultura corporal se realizaba por medio de juegos y deportes
dentro de las circunstancias politicas y sociales del momento. Este contexto hace
que adquiera tipicas modalidades. Por eso en las fiestas y diversiones populares
se realizaban aquellas actividades que las instituciones educativas habian

propiciado. Habia gremios. Los jovenes de los gremios jugaban a la pelota y al
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billar. El billar se practicaba en el suelo. El ajedrez —traido de Oriente- se jugaba
bastante. Entre los juegos de azar, los dados se difundieron con rapidez, pero los

nifos preferian el trompo y el escondite.

Ahora bien, el juego como un instrumento pedagdgico para la educacion del
ciudadano, es una idea que tiene mucha fuerza entre los pensadores de las luces
(Gonzalez Alcantud, 1993: 151), por eso: *” Los juegos educativos del siglo XVIII
penetran entonces en el pueblo. Pueden jugar un papel, difundir unas ideas, llevar
a los usuarios a criticar a tal personaje, tal politica. Desde su aparicion, los juegos
de la oca cantan la gloria del rey, celebran sus cualidades, extienden su culto hasta
el fondo de los campos. El siglo XVI11I debia hacer de estos juegos inocentes, un

instrumento de propaganda eficaz’’ (Gonzélez Alcantud, 1993:. 186).

Importancia del juego en el aprendizaje.

El juego posee funciones esenciales para la formacion del ser humano, entre las

que podemos enunciar:

o Sirve paraexplorar: El juego es un medio para explorar el mundo que rodea
a quien juega y también a sus propias actitudes.

o Refuerzalaconvivencia: El alto grado de libertad que el juego permite, hace
que las relaciones sean mas saludables y dependiendo de la orientacién que
el juego ofrece, puede modificar y mejorar las relaciones interpersonales.

o Equilibra cuerpo y alma: Debido a su caracter natural actia como un
circuito autorregulable de tensiones y relajaciones.

o Produce normas, valores y actitudes: Todo lo que sucede en el mundo real
puede ser utilizado dentro del juego a traves de la fantasia. El juego nos puede
formar en varias direcciones y cada una de ellas puede hacer escuela.

o Fantasia: Transforma lo siniestro en fantéstico, siempre dentro de un clima
de placer y diversion.

o Induce a nuevas experiencias: Permite aprender a través de aciertos errores,
pues siempre se puede recomenzar un nuevo juego.

o Vuelve a las personas mas libres: Dentro de un juego existen infinitas
posibilidades, que permiten a las personas que juegan estructurarse y

desestructurarse frente a las dificultades.
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De esta manera, el juego tiene una influencia innegable en todos los aspectos
del desarrollo infantil. Las habilidades fisicas (motoras gruesas) se
desarrollan a medida de que el nifio jugando aprende a alcanzar, gatear,
caminar, correr, subir, saltar, arrojar, agarrar y equilibrarse. Las habilidades
motoras finas (uso de las manos y los dedos) adelantan al manipular los

objetos del juego.

Las habilidades mentales se agudizan cuando el juego pide solucién de
problemas y demuestra la causa y el efecto. Los nifios aprenden acerca de las
formas, colores, tamafos y otros conceptos a través del juego. El lenguaje
brota en cuanto el nifio interacciona con otros y emplea palabras para sus
objetos y actividades favoritas de entretenimiento.

El aprendizaje de seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno, obedecer
las reglas y de competir, son habilidades sociales importantes que se dominan

a traveés del juego.

El juego también desarrolla las habilidades emocionales por medio del placer
que experimentan los pequerios, el compafierismo con otros, y a través de los
sentimientos durante el juego de personajes imaginarios. La autoestima, tan
crucial para la felicidad duradera y el éxito, también se incrementa cuando los

nifios logran metas por medio del juego.

El juego estimula la creatividad y la imaginacion, asi como también permite
que los nifios amplien los horizontes de su mundo. Quizas, lo mas importante
de todo es que el juego es diversion. Afios mas tarde, cuando recordamos
nuestra nifiez, son los momentos felices que hemos pasado jugando con gente

especial lo que recordamos con mas carifo.

Es evidente la importancia del juego para la construccion de la identidad. Se
requiere el espacio y el tiempo para que los nifios sean ellos mismos, para que
se descubran en largos periodos de ocio y fantasia, para que puedan pensar

por cuenta propia desarrollando su creatividad. Son los momentos en los
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cuales se dan los cimientos para la formacion de la vida interior y de la

autenticidad.

Dimensiones del juego

a. Los juegos Verbales
Son un conjunto de actividades o estrategias pedagdgicas orientadas a
desarrollar las capacidades de expresién y comprension oral en el area de
comunicacion. Si bien las palabras expresan un objeto, una idea, etc., existen
juegos o creaciones literarias que no dicen nada pero que con su musicalidad
y sonoridad divierten a los nifios, ayudandoles a desarrollar la expresion y
comprensién oral, como por ejemplo: Cuentos, adivinanzas, rimas,

trabalenguas, poesias, etc.

Son juegos lingtisticos que permiten que el nifio desarrolle la expresion oral,
la comprension, incremente su vocabulario, discrimine sonidos de las
palabras, y ejercite de manera ludica los musculos de la boca para una

adecuada pronunciacién y fluidez en el habla.

EL MINISTERIO DE EDUCACION (2010) dice: “El lenguaje verbal es el
codigo de sefiales mas extendido que ha sido utilizado por el hombre para
expresar sus ideas y transmitir informacion, asi como también para crear

mundos ilusorios o fantasticos.

BOHORQUEZ DOLORES, Isabel, (1994) comenta sobre los juegos
recreativos y cuando se refiere a Maria Montessori, dice: “Sostiene que la
aplicacion de los juegos recreativos logra en los alumnos desarrollar

capacidades de independencia en la toma de decisiones”.

Segun MABEL CONDEMARIN, Los juegos verbales son aquellos juegos
tradicionales o creados por los nifios como las adivinanza, trabalenguas y
otros juegos linguisticos o juegos de palabras. Estos juegos permiten

desarrollar la conciencia linglistica y sus competencias de lenguaje de un
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contexto ludico que lo divierte y entretiene; permiten discriminar los sonidos
iniciales o finales de las palabras; estimulan la creatividad, al favorecer
asociaciones de palabras favorecen el desarrollo del vocabulario y favorecen
la fluidez de la expresion oral.

Los juegos verbales con palabras que comienzan con el mismo sonido o con
palabras que riman, pueden ser realizados con preescolares y con alumnos de
los primeros afios de educacion bésica. Su préactica favorece el desarrollo de
la discriminacion auditiva y de la conciencia fonol6gica, ambas importantes
para el aprendizaje de la lectura y para los aspectos ortograficos de la
escritura. El juego verbal es un valioso factor de ayuda para la educacién de
los alumnos, mediante su aplicacion en la escuela, el nifio va afirmandose su
individualismo, socializandose en grupos, favoreciendo el desarrollo de las

actividades en las diferentes areas del curriculo en forma activa.

En cuanto al desarrollo del lenguaje: El alumno, hace uso de la expresion oral
mientras juega. Cuando juega permanentemente esta descubriendo
situaciones, le da nombre a las cosas, conversa, realiza juegos verbales de:
adivinanzas, trabalenguas, canciones y otros, acompafia sus juegos de
sonidos, ruidos, vocalizaciones y bailes. Es decir ejercita sus capacidades de
comunicacion. En cuanto al desarrollo social: Jugar, es un medio de
integracion social, y con ello va desarrollando formas de control social y
habilidades sociales (formas de saludo), aprende diferentes roles sociales y
familiares. Al jugar pone en ejercicios el manejo de destrezas comunicativas
verbales y no verbales aceptadas por su grupo social; destrezas sociales como
reconocer y expresar sus emociones, reconocer cuando y en qué ambiente es

oportuno jugar.

Es necesario entonces que las Instituciones Educativas Inicial contribuyan a
fortalecer, especialmente en los siguientes aspectos:
e Atrticulacion correcta, de modo que la pronunciacion de los sonidos
sea clara.
e Entonacion adecuada a la naturaleza del discurso.
e Expresion con voz audible para todos los oyentes.

e Fluidez en la presentacion de las ideas.
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e Adecuado uso de los gestos y la mimica.
e Participacion pertinente y oportuna.
e Capacidad de persuasion.

e Expresion clara de las ideas.

La mejor manera de desarrollar estas habilidades es participando en

situaciones comunicativas reales.

Beneficios de los juegos verbales

Permite Incorporar nuevas palabras, nuevas expresiones Yy utilizar
diferentes formas de hablar.

Desarrollan la creatividad.

Desarrollan la memoria al retener series de palabras.

Generan mayor fluidez en la expresion oral a través de los trabalenguas.
Aumenta el vocabulario.

Potencia al ser humano para expresarse mejor, comprende ideas, transmite
pensamientos, sentimientos y emociones.

Permite desarrollar las capacidades comunicativas de los estudiantes.
Posibilitan la comunicacion con su grupo de iguales, lo que potencia la
aparicion de diferentes “roles” dentro de la estructura de grupo.

Permite estimular y desarrollar el lenguaje, la pronunciacion y fluidez
desde pequefios, estableciendo vinculos afectivos.

Favorecen el desarrollo del habla ya que desde que el nifio nace todo el
tiempo estd haciendo gimnasia facial, observa las acciones de los demas y
empiezan a balbucear; todo se hace como preparacion de los masculos que
le permitiran mas tarde comunicarse con el mundo.

Favorecen un tipo de actividad reiterativa, dado el caracter ludico que les
caracteriza.

Desarrolla la capacidad de pronunciar adecuadamente y de crear
oraciones, para cantar, adivinar, etc. mediante los juegos verbales se
estimula la capacidad intelectual de los nifios y se fortalece el vinculo
afectivo con sus padres de esa forma la familia cumple una funcion
importante en la aparicion y en el ritmo del desarrollo del lenguaje oral del

nifio
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Posibilita el cambio de papeles, en distintas situaciones, dentro del mismo

juego.

e Desarrolla la funcién ludica y creativa del lenguaje

e Permiten desarrollar variadas y ricas actividades de pensamiento, lenguaje
oral y escrito.

e Permiten recuperar juegos tradicionales, valorizando asi la lengua materna

y la cultura oral de los estudiantes.

Algunos juegos Verbales

Adivinanzas

Las adivinanzas son dichos populares utilizados como pasatiempos en los que se
describe algo para que sea adivinado. Tienen como objetivo entretener y divertir,
forman parte activa del folklore infantil. Ademas de ser un entretenimiento,
contribuyen al aprendizaje de los nifios y a la difusion y mantenimiento de las
tradiciones populares; durante mucho tiempo han tenido una transmision oral, (de
boca en boca) lo que ha facilitado las numerosas modificaciones y variantes de las

adivinanzas.

Hacen referencia a elementos y objetos de uso cotidiano, como utensilios y
animales domésticos, frutas y verduras, anatomia humana, elementos de la

naturaleza, cualidades humanas (sentimientos), etc.

Ventajas de las adivinanzas

Constituyen elementos de un aprendizaje natural y divertido.
e Fomentan la reflexion y el razonamiento.
e Familiarizan a los nifios con el medio que les rodea.
e Enriquecen su conocimiento y vocabulario.
e Contribuyen al perfeccionamiento de conceptos.
e Refuerzan otros conocimientos de manera amena.

e Proporcionan gozo a los nifios al descubrir lo que se oculta.
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e Facilitan la atencion psicoldgica referida a la representacion mental de lo

gue se escucha.

Secuencia Metodoldgica de la adivinanza

Para que las adivinanzas sean algo mas que un simple pasatiempo y
puedan usarse como recurso didactico para aumentar la competencia
Iéxica de los nifios, es conveniente que ellos mismos las construyan,
siempre bajo la supervision del docente.

1. Una vez elegido el objeto que haya de adivinarse, observar las
cualidades que mejor lo caracterizan y sirven de base a su definicién,
seleccionando al menos dos o tres de dichas caracteristicas, a las que
necesariamente se aludira, de manera clara, en la adivinanza.

2. Encontrar las palabras méas precisas y apropiadas que expresan esas
caracteristicas del objeto en cuestion.

3. Formular la adivinanza con el menor nimero posible de palabras,
limitando, asi la longitud de las frases; y, a ser posible, recurrir mejor
al verso que a la prosa, y procurando emplear las palabras.

4. Proponer la adivinanza a los nifios y, si éstos encuentran dificultades
para resolverla, ofrecerles algunas pistas que les faciliten el hallazgo

y encuentren la solucion.

Ejemplos:
Amarillo por fuera, blanco por dentro, tienes que pelarlo, para

comerlo ¢qué es? La solucion es: El Platano

En la laguna nadando esta, y cuando habla dice “cud, cua, cud”

Jquién soy? La solucién es: El pato

Trabalenguas

Los trabalenguas son textos breves, escritos en verso o prosa, en los que se
presentan muy cercanos ciertos sonidos o grupos consonanticos que ofrecen una
gran dificultad para su pronunciacion en voz alta. Quien los lee debe hacerlo sin

equivocarse, de forma rapida y correcta
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Los trabalenguas estadn compuestos por oraciones que combinan silabas o palabras

dificiles que hay que repetir.

El objetivo de los trabalenguas estd en poder decirlos con claridad y rapidez,
aumentando la velocidad sin dejar de pronunciar ninguna de las palabras, ni
cometer errores.

Un trabalenguas es una frase o un texto breve en cualquier idioma creado para que
su articulacion sea dificil al leerlo en voz alta. Es un juego de palabras que

combina fonemas similares. El trabalenguas es un ejercicio

Ventajas de los trabalenguas:
e Contribuye a la correcta y fluida expresion oral.
e Facilita el desarrollo del lenguaje de manera divertida.
e Desarrolla en los nifios la seguridad al hablar.
e Estimula el desarrollo de su capacidad auditiva.
e Facilita la participacién en actividades linguisticas de forma espontanea.
e Desarrolla la capacidad para pensar.
e Facilita la lectura, los nifios que hablan bien, tienden a leer bien.
e Refuerza la fluidez de la lectura.
e Fomenta el interés y la concentracion.

e Permite memorizar sonidos dificiles de pronunciar

Secuencia metodologica del trabalenguas

Es muy divertido jugar con los trabalenguas. Es un juego ideal para adquirir
rapidez del habla, con precision y sin equivocarse. Los trabalenguas, que también
son llamados destrabalenguas, son Utiles para ejercitar y mejorar la forma de
hablar de los nifios.

Comienza recitando lentamente cada frase y luego a repetirlas cada vez con mas
rapidez. Los trabalenguas son un juego de palabras con sonidos y de
pronunciacion dificil, y sirven para probar sus habilidades. Como quieres que te
quiera Si el que quiero no me quiere No me quiere como quiero que me quiera
Como quieres que te quiera

Ejemplo: El hipopotamo Hipo
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Esta con hipo
¢Quién le quita el hipo
al hipopétamo Hipo?
Rimas
La rima es la repeticion de una secuencia de fonemas o sonidos al final del verso
a partir de la ultima vocal acentuada, incluida ésta. La rima puede ser asonante o
consonante.
¢ Rima asonante. Consiste en la repeticion de los sonidos vocalicos a partir de
la ultima vocal acentuada de cada verso. Por ejemplo, un verso que acabe con
la palabra "suefio™ rima en asonante con otro que termine en "beso", "cuento”,
"celo", etc.
e Rima consonante. Consiste en la repeticion de todos los sonidos a partir de la
Gltima silaba acentuada de cada verso. Por ejemplo, un verso que acabe con
la palabra "viento" rima en consonante con otro que termine en "ciento”,

"cuento”, "siento".

Ventajas de la rimas
e Fluidez en la expresion oral.
e Mejor vocalizacion de palabras.
¢ Incremento de vocabulario.
e Participacion activa con seguridad.
e Capacidad de atencion y concentracion.

e Discriminacién auditiva.

Secuencia metodoldgica de la rima
e Seleccionar la rima con anticipacion
e Hacer tarjetas con graficos referentes a la rima
e Ubicar a los nifios y nifias en un circulo
e Crear ritmos con las manos
e Repetir cada verso de la rima mientras se presentan las tarjetas con las

imagenes de la rima en secuencia, hasta completar la rima.

Ejemplo: Cuando el payaso Ejemplo: Dice el sefior pato
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esta feliz que aplaudas

se le cae la nariz con los zapatos

Los cuentos

Es un relato de algo real o ficticio, contado de forma que resulte creible. Se pueden

narrar historias o sucesos en forma oral o escrita, con gestos, a partir de dibujos,

con fotografias, fotogramas de peliculas. Las narraciones pueden ser:

Literarias: novela, cuento, leyenda, fabula, poema épico, romance, etc.
No literarias: basadas en sucesos reales, noticias periodisticas, cronicas de
reinados, informes, anécdotas, etc.

Gréficas: chiste, comic o tebeo, etc.

Ventajas de la narracion de cuentos

Desarrollo de la atencion y capacidad de escucha.

Retener en la mente una cantidad de secuencias de ideas.
Enriquecer su vocabulario.

Disfrutar con la accion dramatica.

Disfrutar la belleza y sonoridad de algunas palabras, ritmos y rimas.
Identificar personajes y hechos.

Distinguir paulatinamente lo real de lo imaginario.

Fortalecer la imaginacion de los nifios

Desarrollar la capacidad de expresion.

Despertar su curiosidad.

b. Juegos sensoriales

Flores manifiesta que “los juegos sensoriales son actividades divertidas, que

ayudan al desarrollo de los sentidos y sirve como un medio en los distintos

aprendizajes”.

El juego sensorial es una actividad alegre, divertida que contribuye al

desarrollo de los sentidos para potenciar habilidades, creatividad como

también cognitivo y formativo sin olvidar nunca su faceta de diversion. Desde

la perspectiva de esta investigacion se puede afirmar que el juego sensorial
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sirve como una herramienta para promover la formacion de individuos
integrales con las competencias necesarias para aprender ladicamente. El
juego en su expresion mas amplia (formativa, recreativa) brinda a los nifios
la posibilidad de analizar, interpretar, crear y reflexionar sobre el entorno al
cual pertenece es un factor determinante para potenciar su crecimiento y
desarrollo personal.
En conclusion podemos decir que los juegos sensoriales son todas
aquellas actividades realizadas por el nifio que le permiten estimular su
imaginacion, desarrollar sus habilidades, interactuar con su entorno y
canalizar su frustracion. Lo que favorecerd una mejor compresion de su
propio cuerpo y potenciar su forma de expresarse.
Desde hace mucho tiempo se utilizan juegos sensoriales a ayudar a nifios con
cualquier tipo de discapacidad, como invidentes, autistas o deficientes
auditivos.
Caracteristicas de los juegos sensoriales
e El juego sensorial es una actividad divertida a la vez, motivadora.
e El juego sensorial es independiente del mundo exterior. Es
eminentemente subjetivo.
e El juego sensorial transforma la realidad externa, creando un mundo
de posibilidades a través de sus sentidos.
e El juego sensorial es interesado, ya que busca fines exclusivos para
favorecer determinados aprendizajes.
e El juego sensorial se desarrolla en determinado tiempo y espacio.

e Eljuego sensorial crea orden y disciplina.

Clasificacion de los juegos sensoriales
Sensoriales visuales
Los juegos sensoriales visuales se pueden clasificar en:
& Juegos de discriminacion visual: el nifio aprende a seleccionar un
estimulo visual entre varios.
& Juegos de agudeza visual: el nifio adquiere la capacidad de apreciar

detalles minimos, a mucha distancia.
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Juegos de percepcidn visual: es la capacidad que tiene el nifio de
percibir adecuadamente los estimulos visuales, fundamentalmente los
colores.

Juegos de apreciacion de tamafios, formas y distancias.

Juegos de memoria visual: el nifio aprende a retener y recordar una

serie de objetos.

Sensoriales auditivos

Los juegos sensoriales auditivos los podemos clasificar en:

&

&

ROR R OR

Juegos de discriminacion auditiva: el nifio selecciona un sonido entre
varios.-

Juegos de agudeza auditiva: el nifio percibe los sonidos de poca
intensidad.

Juegos de percepcidn auditiva: el nifio es capaz de escuchar un sonido.
Juegos de apreciacion de tono, intensidad y volumen.

Juegos de memoria auditiva: el nifio recuerda una sucesion de sonidos.
Juegos de orientacion por el oido: es la capacidad que tiene el nifio de

localizar espacialmente un sonido.

Sensoriales tactiles.

Las actividades ludicas sensoriales tactiles se pueden clasificar en:

&

Juegos de percepcion tactil: el nifio reconoce mediante el tacto una
determinada superficie.

Juegos de discriminacion tactil: el nifio adquiere la capacidad de
seleccionar una superficie u objeto entre varios.

Juegos de precision tactil: el nifio diferencia y clasificar objetos y
superficies de caracteristicas tactiles parecidas.

Juegos de apreciacion de tamafios, formas, pesos, tipos de superficies
etc.

Juegos de orientacion espacial por el tacto: es la capacidad que tiene el

nifio de moverse por el espacio a través de estimulos tactiles.

Sensoriales olfativos

Estos juegos que estan distribuidos para el desarrollo y perfeccionamiento del

olfato se clasifican en:

¥-at

Juegos de percepcion olfativa: el nifio reconoce mediante el olfato un

olor habitual y conocido.
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& Juegos de discriminacion olfativa: el nifio es capaz de diferenciar y
seleccionar un determinado olor entre varios.
& Juegos de agudeza olfativa: diferencia y clasifica olores similares.
& Juegos de memoria olfativa: el nifio aprende a recordar e identificar
una sucesion de dos o més olores.
& Juegos de orientacion espacial por el olfato: es la capacidad de
moverse por el espacio siguiendo un determinado aroma u olor.
Sensoriales gustativos
Estos se los ha clasificado de la siguiente manera:
& Juegos de percepcion gustativa: el nifio reconoce un sabor habitual y
conocido.
& Juegos de discriminacion gustativa: el nifio es capaz de diferenciar y
seleccionar un determinado alimento o bebida, entre varios.
& Juegos de agudeza gustativa: el nifio aprende a diferenciar y clasificar
sabores parecidos.
& Juegos de memoria gustativa: el nifio recuerda e identifica una

sucesion de dos 0 mas sabores.

c. Juegos Intelectuales:

El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del nifio. El
juego cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos de su
entorno que busca explorar y manipular. Mas adelante, el interés del nifio se torna
en un intento por resolver un reto que demanda la participacion de su inteligencia
y no sélo la manipulacion de objetos como fin.

Son los que hacen intervenir la comparacion de fijar la atencion de dos o mas
cosas para descubrir sus relaciones, como el dominio, el razonamiento (ajedrez)
la reflexion (adivinanza) la imaginacion creadora (invencion de historias).
Claraparede "dice que la imaginacion desempefia un papel inmenso en la vida del
nifio, mezclandose a todas sus comparaciones asi como una vida mental del
hombre que le proveyera; cualquier pedazo de madera puede representar a sus

o0jos en caballo, un barco, una locomotora, un hombre, en fin, anima las cosas.
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Se trata de actividades con el objetivo de potenciar el desarrollo de los procesos
cognitivos (atencion, imaginacién, memoria, pensamiento, percepcion) mediante
la utilizacion de juegos.
Este constituye un factor determinante para desarrollar el lenguaje como estrategia
fundamental en la planeacion y ejecucion de actividades del nivel preescolar. Se
describen algunos juegos que pueden ser empleados, de forma sistematica y
creativa por las educadoras para el logro de este propdsito.
Beneficios de los juegos intelectuales

e Beneficios en las actividades cognitivo-creativas

e Un vocabulario mas rico

e Una mayor comprension del lenguaje

e Un mayor nivel del lenguaje

e Mejores estrategias para resolver problemas

e Mayor curiosidad

e Una mayor habilidad para ponerse en la situacion de otro

e Mayor competencia intelectual

e Beneficios en las relaciones socioemocionales

e Mayor juego con semejantes

e Mas relaciones en grupo

e Mejor cooperacion en parejas

e Reduccion de la agresividad

e Mayor empatia

e Mayor control de los impulsos

e Mejor adaptacion emocional y social

e Mayor imaginacion

e Una gran habilidad para la atencién

Algunos juegos intelectuales

¢ Qué apareci6?

Este juego es muy divertido. Comience haciendo cualquier dibujo como, por

ejemplo, una casa.

43



Pidale al nifio que cierre sus 0jos. Cuando lo haga, dibuje algun elemento extra,
por ejemplo una ventana. Cuando el nifio abra los o0jos, preguntele que aparecio
en la casa. El nifio debe decir que es lo nuevo que hay en el dibujo. Una vez que
lo haya dicho, pidale nuevamente que cierre sus ojos. Dibuje unos elementos
nuevos como, por ejemplo, una chimenea con humo, cortinas en las ventanas, etc.
Nuevamente pidale que abra los 0jos y pregunte qué cosa nueva tiene el dibujo.
Repita esta secuencia de acciones varias veces. Usted puede dibujar muchas cosas
mas: pues entre mas cosas tenga el dibujo, mas dificil seré para el nifio encontrar

nuevos elementos.
Toc-Toc-Toc

Este Juego desarrolla la atencién, la concentracién, el oido y la memoria auditiva.
Pidale al nifio escuchar atentamente y contar mentalmente cuantas veces usted
golpea sobre la mesa. El intervalo entre cada golpe no debe ser menor a 1 segundo.
El objetivo del nifio es decir la cantidad de golpes que Usted dio. Para ello no
podra contar en voz alta sino mentalmente la cantidad de golpes que Usted da.

El juego se puede poner mas dificil, cuando Usted después de una cantidad de
golpes hace una pausa, y luego da otros golpes mas. Posteriormente el nifio debe
decir cuantos golpes dio Usted primero y cuantos después. Para nifios mayores

pueden ser muchos mas golpes.
Girael dibujo

Desarrolla la orientacién espacial y la atencion.

Para los nifios puede ser muy dificil girar dibujos en su mente y dibujarlos “patas

arriba”. Practique girando diferentes dibujos con el nifio.

Pinte un cohete que vuela hacia el espacio. Pidale al nifio que dibuje el cohete
bajando hacia a la tierra. Del mismo modo Ustedes pueden girar cualquier dibujo.
No deje al nifio girar el cuadro. Es mejor que el nifio aprenda a girar los objetos

en su mente.

La tarea puede ser mas dificil: pidale ladear los objetos a su derecha o a su

izquierda.
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Recortando dibujos

Para este simple y divertido juego Usted solo necesita un dibujo para nifios, por
ejemplo un animal o un personaje de cuentos infantiles, un recorte o una foto de
una revista. Sirve cualquier imagen que sea del agradado de su nifio. Dependiendo
de la edad del nifio Usted puede cortar algunas partes de la imagen. Para nifios de
2 a 3 afios, puede cortar entre 3 a 5 partes, para nifios de 3 a 5 afios 5-10 partes.
Con practica Usted puede cortar mas y mas partes. Mezcle las partes cortadas y

pongalas delante del nifio. Su objetivo sera reconstruir la imagen original entera.

También Usted puede hacer una copia del dibujo y el nifio puede usarla como

guia.

Aprendamos a memorizar

Este juego desarrolla la memoria légica.

Pidale al nifio memorizar diez palabras distintas. Por ejemplo: Lluvia, Alegria,
Abuelo, Cielo, Letra, Tienda, Africa, Cuchara, Viaje, MUsica. Pronuncie estas
palabras con un intervalo de un segundo entre cada palabra. Pidale al nifio decir
las palabras que él recuerda. Normalmente los nifios recuerdan entre 3 o

5 palabras.

Ahora vamos a memorizar las mismas palabras usando memoria ldgica.

Pidale al nifio pintar un dibujo chico asociado a cada palabra, por ejemplo: para
la palabra "lluvia" pueden ser gotas o un paraguas, para la palabra "alegria” puede
ser una sonrisa, para la palabra "abuela” los lentes, etc. Ahora pidale al nifio

recordar todas las palabras. En este caso el nifio va a recordar las 10 palabras.

2.2. Aprendizaje significativo en el &rea de Comunicacion

2.2.1. Definiciéon aprendizaje

Segun Facundo (1999, p.124), para los cognoscitivistas, el aprendizaje es
un proceso de modificacion interno con cambios cualitativos y
cuantitativos, porgue se produce como resultado de un proceso interactivo

entre la informacion que procede del medio y un sujeto activo.
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Para Piaget (2001: p.29) el aprendizaje es un proceso mediante el cual:

el sujeto, a traves de la experiencia, la manipulacion de objetos, la
interaccion con las personas, genera 0 construye conocimiento,
modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo que
lo rodea, mediante el proceso de asimilacion y acomodacion. Todo
aprendizaje es un proceso de maduracion en el que desde los primeros
estimulos vamos madurando nuestro sistema nervioso y vamos
organizando nuestro mapa. Esta maduracion psiquica y fisica es el

aprendizaje.

Para Ausubel, (2004:p. 24)el aprendizaje es “el proceso a través del cual
una nueva informacién (un nuevo conocimiento) se relaciona de manera
no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la estructura cognitiva de la

persona que aprende”.

Por su parte, Vygotsky (2002: p.13) define al aprendizaje como:

un proceso que se produce en un contexto de interaccion con: adultos,
pares, cultura, instituciones. Estos son agentes de desarrollo que impulsan
y regulan el comportamiento del sujeto, el cual desarrolla sus habilidades
mentales(pensamiento, atencion, memoria, voluntad) a través del
descubrimiento y el proceso de interiorizacién, que le permite apropiarse

de los signos e instrumentos de la cultura, reconstruyendo sus significados.

Brunner (2007: p.29) define al aprendizaje como un:

proceso activo en el que los alumnos construyen o descubren nuevas ideas
0 conceptos, basados en el conocimiento pasado y presente 0 en una
estructura cognoscitiva, esquema o modelo mental, por la seleccion,
transformacion de la informacion, construccion de hipétesis, toma de

decisiones, ordenacion de los datos para ir mas alla de ellos.
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2.2.2.

El Ministerio de Educacién del Pera (2009:p.20), a través del Disefio

Curricular Nacional de Educacion Basica Regular (EBR) define al

aprendizaje como:

un proceso de construccion: interno, activo, individual e interactivo con el

medio social y natural. Los estudiantes, para aprender, utilizan estructuras

I6gicas que dependen de variables como los aprendizajes adquiridos

anteriormente y el contexto socio cultural, geografico, lingiistico y

econdmico - productivo.

Tipos de aprendizaje

Valle (2003: p. 12) identifica los siguientes tipos de aprendizaje:

a)

b)

d)

Aprendizaje receptivo: Donde el estudiante es un sujeto pasivo que
recibe la informacion de quien se considera legitimo portador del
saber, y tiene la funcion de reproducirlo, habiéndolo incorporado o no,

significativamente a su estructura cognitiva.

Aprendizaje por descubrimiento: El estudiante es el que forja su
aprendizaje con un rol protagonico, pues investiga, selecciona y
encuentra, con la guia del maestro, los contenidos buscados,

incorporandolos a su estructura mental, comprensivamente.

Aprendizaje repetitivo: Es lo que se denomina comuinmente,
aprender de memoria. El estudiante repite el contenido sin
relacionarlo con los contenidos que previamente ha incorporado en su
estructura mental, por lo cual no le significan nada, y muy pronto los

olvidara.
Aprendizaje significativo: En este caso el estudiante, realiza un

anclaje de los nuevos contenidos con aquellos ya incorporados,

pasando a integrar su memoria a largo plazo.
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2.2.3.

Para Robert Gagné hay cinco clases de capacidades susceptibles de
aprenderse, como resultados del aprendizaje, y por lo tanto con posibilidad
de producir un cambio: Las destrezas motoras, que se adquieren por
practicas reforzadas; la informacién verbal, que debe adquirirse
significativamente para poder ser facilmente recuperable; las destrezas
intelectuales (consistentes en elaborar reglas y conceptos, y requiere de
aprendizajes anteriores); las cognoscitivas (destrezas mentales que dan
formas de control del proceso de aprendizaje); y las actitudes, llamadas en
lenguaje de Bloom, dominio afectivo, que se expresa en conductas

observables.

Aprendizaje significativo (Ausubel, Novak)

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

en un aprendizaje se requiere:

e Partir de la experiencia previa del alumno.
e Partir de los conceptos previos del alumno.
e Partir de establecer relaciones significativas entre los conceptos

nuevos con los ya sabidos por medio de jerarquias conceptuales.

Rodriguez (2004) encontré que el aprendizaje significativo es una teoria
psicoldgica que se ocupa de los procesos mismos que el individuo pone en
juego para aprender. Pone énfasis en lo que ocurre en el aula cuando los
estudiantes aprenden, en la naturaleza de ese aprendizaje, en las
condiciones que se requieren para que éste se produzca, en los resultados

y, consecuentemente, en su evaluacion.

“El aprendizaje significativo es el proceso segln el cual se relaciona un
nuevo conocimiento o informacion con la estructura cognitiva de que
aprende de forma no arbitraria y sustantiva o no literal. Esa interaccidn con

la estructura cognitiva no se produce considerandola como un todo, sino
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con aspectos relevantes presentes en las mismas, que reciben el nombre de

subsumidores o ideas de anclaje” (Ausubel, 2002, pag. 248).

Segln Moreira (2000, p.241), el concepto mas importante de la teoria de
Ausubel es lo vinculado al aprendizaje significativo, un proceso a través
del cual una misma informacion se relaciona de forma no arbitraria y
sustancial con un aspecto relevante de la estructura cognitiva del
individuo. En este proceso la nueva informacion interacciona con una
estructura de conocimiento especifica que Ausubel llama “ subsumidor”,
existente en la estructura cognitiva de quien aprende. EI subsumidor es un
concepto, una idea, una proposicién ya existente en la estructura cognitiva
del alumno para que la nueva informacién tenga significado para el

alumnao.

Por ejemplo cuando se ensefia un texto narrativo como la fabula a nifios de
tercer grado, ellos necesitan tener subsumidores para que logren captar la
nueva informacion sobre el tema. Un subsumidor seria los conocimientos
previos que tienen los nifios de texto narrativo y los diferentes tipos de

textos narrativos que ya conocen el cuento, la leyenda, etcétera.

Para Ausubel existe una jerarquia conceptual en el cual la informacién mas
especifica es ligada a proposiciones mas generales. Ausubel afirma que el
aprendizaje mecanico carece de la interaccion entre los conceptos
relevantes existentes y los conceptos subsumidores especificos. La nueva

informacion se almacena en forma arbitraria y lineal.

Un ejemplo de aprendizaje mecanico es cuando ensefias a los nifios la
estructura de un texto narrativo y sus elementos deben memorizarlo, pero
si este saber no lo relacionan y aprenden significativamente se convierte
en un aprendizaje memoristico sin interaccion entre el nuevo y el antiguo
conocimiento, en el cual los alumnos solo aprenden para el examen y luego

olvidan todo lo leido.

Segln Echaiz (2000, p. 58), “La esencia del aprendizaje significativo
reside en que las ideas expresadas de manera simbdlica son relacionadas

de modo no arbitrario con lo que el alumno ya sabe”.
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Caracteristicas del aprendizaje significativo

Segun Moreira (2000), resaltando a Ausubel, las diferencias entre
aprendizaje significativo y mecanico como un continuo porque para que
sea significativo un aprendizaje en algunos casos requiere de una fase
inicial de aprendizaje mecanico. Por ejemplo, si quieres algin tema de
Fisica como fuerza, necesitas aprender o memorizar las formulas, es decir,
ambos aprendizajes se complementan y son continuos. En el aprendizaje
significativo existen una serie de caracteristicas como:

-Los nuevos conocimientos se incorporan a la estructura cognitiva del
alumno.

-El alumno relaciona los nuevos conocimientos con sus saberes previos.

-El alumno quiere aprender todo lo que se le presente porque lo considera
valioso.

Si solo el docente ensefiara mediante aprendizajes memoristicos
ocasionaria lo siguiente:

* Los nuevos conocimientos se incorporan de manera arbitraria.

* El alumno no relaciona ambos conocimientos.

* El alumno no quiere aprender.

En los colegios actuales existen muchos docentes que programan
actividades significativas, propiciando en sus alumnos la motivacion por
aprender; pero también en la actualidad hay docentes que promueven
aprendizajes memoristicos, lo que ocasiona que el alumno solo aprenda

para el examen y luego se olvide de todo lo aprendido.

Condiciones para el aprendizaje significativo
Segun Moreira (2000, p. 241), existen dos condiciones para que se dé el
aprendizaje significativo:
o El material debe ser significativo porque el aprendiz a través del
material va a aprender relacionandolo con su estructura cognitiva.
Supone dos factores: la naturaleza del material y la naturaleza

cognitiva del aprendiz.
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o La naturaleza del material se refiere a que éste debe tener un
significado logico relacionable con ideas relevantes, situadas

dentro de la capacidad humana de aprender.

o La naturaleza cognitiva del aprendiz se refiere a que en ella deben
estar disponibles los subsumidores especificos con los cuales el

nuevo material es relacionable.

o El significado légico se refiere al significado inherente a ciertos
tipos de materiales simbolicos segun la naturaleza de ese material.
La evidencia esta en la posibilidad de relacién entre materias e

ideas en el dominio de la capacidad humana intelectual.

o EI contenido de las disciplinas ensefiadas en la escuela es

I6gicamente significativo.

o El significado psicologico se refiere a la relacion sustantiva del
material l6gicamente significativo con la estructura cognitiva del

aprendiz individualmente.

o Laotra condicion para que se dé el aprendizaje significativo es que
el aprendiz demuestre disposicion para relacionar de manera
sustantiva y no arbitraria el material nuevo y potencialmente
significativo con su estructura cognitiva. Por ejemplo, un alumno,
a pesar de que cuente con un material l6gico, no demuestre

disposicién por aprender y decida aprender mecanicamente.

Segun Diaz (2003, p. 167), los docentes debemos estar preparados y tener

en cuenta los siguientes aspectos para lograr aprendizajes significativos en

nuestros alumnos:

a) EIl docente debe comprender los procesos motivacionales y afectivos
subyacentes al aprendizaje de los alumnos, asi como disponer de

algunos principios y estrategias efectivas de aplicacion en clase.

b) Debe conocer la importancia de los procesos de desarrollo intelectual
y de las capacidades cognitivas en las diversas etapas del ciclo vital de

los alumnos.
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c) EIl docente también tiene que estar dispuesto, capacitado y motivado
para lograr aprendizajes significativos, asi como tener en cuenta los
conocimientos y experiencias previas pertinentes como especialista en

su materia y en su labor de docente.
Ventajas del aprendizaje significativo

Para Rodriguez (2004), las ventajas del aprendizaje significativo son las

siguientes:

« Fomenta la motivacion porque permite que el alumno se sienta feliz y

esté dispuesto y atento por aprender.

«  Essituado porque ubica al alumno en un contexto determinado para que

relacione su aprendizaje con una situacion de su vida cotidiana.

« Es un fendémeno social porque el alumno aprende a partir de la

interaccidn con su entorno.

« Facilita la adquisicion de nuevos conocimientos porque el alumno no
olvida lo que aprendio, ya que es un aprendizaje Gtil e importante para

él.

« Es cooperativo porque el alumno participa en la construccion del

aprendizaje con sus comparferos.

« Fomenta la comprension porque permite que el alumno, al relacionar
sus conocimientos previos con los nuevos, pueda darle un significado

atil a lo que aprende.

« Desarrolla un pensamiento critico porque, cuando el alumno considera
util e importante lo que aprende, puede emitir un juicio u opinién sobre

lo aprendido.

 Fomenta el aprender a aprender, porque le permite hacer la
metacognicion e identificar cdmo aprende, cuanto le falta por aprender,
qué estrategias utilizd, ya que es consciente de su proceso de

aprendizaje.
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Es activo porque aprende haciendo a través de la interaccion con el

material l6gicamente significativo y con sus pares.

Es un proceso activo y personal porque le permite interiorizar el
aprendizaje activamente, a través de la reflexion y autoevaluacion de su

aprendizaje.

Tipos de aprendizaje significativo

Ausubel distingue tres tipos de aprendizajes significativos: representacional,

de conceptos y proposicional.

1)

2)

3)

El aprendizaje representacional es el tipo basico de aprendizaje
significativo, del cual dependen los demas. En él se asignan
significados a determinados simbolos (mayoritariamente palabras) que
se identifican con sus referentes (objetos, eventos, conceptos), es decir,
los simbolos pasan a significar para el individuo lo que significan sus

referentes.

Los conceptos representan regularidades de eventos u objetos. El
aprendizaje de conceptos constituye, en cierta forma, un aprendizaje
representacional ya que los conceptos son representados también por
simbolos particulares o categorias y representan abstracciones de

atributos esenciales de los referentes.

En el aprendizaje proposicional, al contrario del aprendizaje
representacional, la tarea no es aprender significativamente lo que
representan las palabras aisladas o combinadas, sino aprender lo que
significan las ideas expresadas en una proposicion, las cuales, a su vez,
constituyen un concepto. O sea, en este tipo de aprendizaje, la tarea no
es aprender el significado aislado de los diferentes conceptos que

constituyen una proposicion, sino el significado de ella como un todo.
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Estrategias de aprendizaje significativo

En la actualidad, la gran mayoria de docentes busca que los estudiantes
aprendan con sentido y no s6lo memoristicamente. Esto nos inserta en
lo que supone el aprendizaje significativo. “El aprendizaje
significativo requiere que la persona relacione los nuevos conceptos
con los conocimientos y las proposiciones relevantes que ya conoce”
(Torre, 2002, p. 39). Pero este aprendizaje significativo no seria posible
sin la existencia de estrategias de aprendizaje, las cuales “estan
presentes entre los recursos que un estudiante debe manejar para

aprender mejor” (Torre, 2002, p. 34).

Segin Camacho (2007), “una estrategia de aprendizaje implica un
procedimiento que conlleva determinados pasos, la realizacién u
operacion de ciertas técnicas aprendidas y el uso consciente de
habilidades adquiridas” (p. 178). Dentro de las estrategias de
aprendizaje encontramos: las que permiten atender la repeticion de la
informacion; las de elaboracion de procedimientos para adquirir
nuevos conocimientos y las de organizacién de conocimientos

adquiridos.

Camacho (2007), dentro de las estrategias de repeticion, ubica a las
estrategias de ensayo, las cuales estan dirigidas hacia la reproduccion
literal. En lo que corresponde a estrategias de elaboracion,
encontramos la creacién de elaboraciones efectivas, donde lo que se
busca es que el estudiante esté involucrado en la construccién de
puentes entre lo que ya conoce Yy lo que esté tratando de aprender. Por
su parte, dentro de las estrategias organizacionales, se ubican la
sintesis de una obra, el disefio de un mapa conceptual, el manejo de

jerarquias conceptuales y el disefio de un mapa mental

2.2.4. Areas desarrolladas en el Disefio Curricular Nacional

Estas Estrategias Didacticas las despliega la profesora del nivel inicial en

el desarrollo del Disefio curricular Nacional (DCN), més especificamente
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en el Disefio Curricular Central (DCC) y sus aplicaciones en el aula de
inicial 5 afios.
Sobre ese aspecto, se tiene diferentes lineas de la didactica; las mismas que

son coherentes con las Areas Curriculares.

Area de Comunicacion en Educacion Inicial

El &rea de Comunicacion Integral tiene como meta el desarrollo de las
competencias comunicativas y linguisticas de las nifias y los nifios.
Contribuye al desarrollo de capacidades cognitivas, afectivas, sociales y
metacognitivas mediante el uso del lenguaje verbal, corporal, gestual,
visual, plastico, dramatico y musical. Los nifios y las nifias pueden usar
estos lenguajes de manera independiente como también relacionandolos,
combinandolos y complementandolos entre si. Estos lenguajes son
aprendidos de modo progresivo y utilizados de manera intencional para
interactuar con los seres que los rodean ya que la comunicacién es una
necesidad fundamental del ser humano. Las nifias y los nifios necesitan
saber comunicarse en los multiples ambitos en los que interactdan: su
entorno familiar, Instituciones Educativas, areas de juego individuales y
colectivas, proyectos grupales en el aula, trabajos cooperativos. Estas
situaciones exigen una competencia comunicativa que debe ser
desarrollada y enriquecida especialmente por la familia, la comunidad y la
Institucion Educativa. Esta Gltima debe promover diferentes experiencias
comunicativas reales auténticas y utiles, buscando que los nifios y nifias
sean capaces tanto de expresar como de comprender mensajes orales y
escritos, asi como aquellos mensajes a través de la imagen, el sonido, o el
movimiento. Busca entonces que el nifio sea capaz de escuchar,
comprender y procesar, de manera critica, mensajes y publicidad
transmitidos por los diferentes medios de comunicacion. El éarea de
Comunicacién Integral involucra el desarrollo de:

v La expresion y comprension oral.

4 La comprension lectora.

4 La produccién de textos.
v

La expresion y apreciacion artistica.
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2.3. Definicion de términos basicos

e Juego Rousseau (1762) dice que “el juego es el modo de expresion del nifio
pequefio y su felicidad. Es autorregulador de su conducta y ejercicio de su
libertad”. Es importante reconocer que el juego es la herramienta con la que los
docentes se valen para intervenir en el aula, pero para los nifios y las nifias, es

la forma de disfrutar y gozar lo placentero de su vida

e Aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado
del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.

http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje

e Aprendizaje significativo. Es una teoria psicoldgica propuesta por Ausubel,
en la cual se busca que los aprendizajes del alumno sean Utiles e importantes.
Lo mas importante para que se produzca el aprendizaje es lo que el alumno ya
sabe. Cuando los conocimientos previos entran en conexion con los
conocimientos nuevos, se construye un significado que es particular para cada

alumno.

e Conflicto es una situacion en que dos o mas individuos con intereses
contrapuestos entran en confrontacion, oposicion o emprenden acciones
mutuamente antagonistas, con el objetivo de neutralizar, dafiar o eliminar a la
parte rival, incluso cuando tal confrontacion sea verbal, para lograr asi la
consecucion de los objetivos que motivaron dicha confrontacion.

http://es.wikipedia.org/wiki/Conflicto

e Estrategia. Una estrategia es un conjunto de acciones planificadas
sistematicamente en el tiempo que se llevan a cabo para lograr un determinado
fin o misién. Proviene del idioma griegos tratos, «ejército», y agein,
«conductor», «guia. Se aplica en distintos contextos.

http://es.wikipedia.org/wiki/Estrategia
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3.1. Hipotesis

CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1.1. Hipotesis General

Los

juegos se relacionan significativamente con el aprendizaje

significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.

Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017

3.1.2. Hipotesis Especificas

e Los juegos verbales

se relacionan significativamente con el

aprendizaje significativo en el area de comunicacién en los nifios de

5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017

Los juegos sensoriales se relacionan significativamente con el

aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de

5 aflos de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017

Los juegos intelectuales se relacionan significativamente con el

aprendizaje significativo en el area de comunicacién en los nifios de

5 aflos de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017

3.2. Operacionalizacion de Variables

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable X

Dimensiones Indicadores N items Categorias Intervalos
e Realiza diferente  juegos Bajo 10 -19
verbales Medio 20 -29
Juegos verbales = e Memoriza adivinanzas 10 Alto 30 -40
e Pronuncia con fluidez los
trabalenguas
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e Pronuncia rimas con claridad
e Sigue instrucciones verbales
de la docente

Juegos
sensoriales

o Diferencia tamafios formas y
distancias

e Es capaz de escuchar un
sonido

e Reconoce mediante el tacto
una determinada superficie

e Reconoce mediante el olfato
un olor habitual y conocido

e Reconoce un sabor habitual y
conocido

Bajo
Medio
Alto

10

10 -19
20 -29
30 -40

Juegos
intelectual

o Muestra creatividad e

imaginacion

Representa diversos

personajes segun sus gustos

e Manipula con cuidado los
materiales mientras juega

o Juega imitando la realidad

e Se  expresa verbalmente
durante el juego

Bajo
Medio
Alto

10

10 -19
20 -29
30 -40

Los juegos

Bajo
30 Medio
Alto

30 -59
60 -89
90 -120

Tabla 2.

Operacionalizacion de la variable Y

Dimensiones

Indicadores

N items Categorias

Intervalos

Comunicacién

e Describe una lamina con

claridad

Bajo
Medio

e  Pronuncia con claridad de tal

manera que el oyente entienda
Intercambia sus ideas con otros
comparieros

Repite la letra de una cancién
Inventa  cuentos,  rimas,
historias, adivinanzas
Intercambia ideas y llega a
acuerdos respetando los turnos
para hablar

Expresa con claridad una
poesia

Relata hechos y vivencias ante
sus comparieros

Participa en “lluvia de ideas”
para proponer o imaginar algo
Responde con claridad las
preguntas

10

Alto

5-6
7-8
9-10

Aprendizaje significativo

10

Bajo
Medio
Alto

10 -12
13 -15
16 -20
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3.3.

Tipo de estudio

Citando la clasificacion que presentan Sanchez y Reyes (2002), segun la
naturaleza de los problemas, la presente es una investigacion de tipo sustantiva
porque trata de responder a problemas tedricos, busca principios y leyes generales
que permitan organizar una teoria cientifica y esta orientada a describir, explicar

0 predecir.

“La investigacion explicativa estd orientada al descubrimiento de los factores
causales que han podido incidir o afectar la ocurrencia de un fendmeno” Roger

Walabonso, (1998:p.7)

Y es correlacional por cuanto esta interrelacionada en determinar a través de una

muestra de sujetos, el grado de relacion existente entre las variables identificadas.

3.4. Disefio del estudio

Segin Herndndez  Sampieri Et, Al (2003) “los disefios de investigacion
transeccional o transversal recolectan datos en un solo momento, en un tiempo
unico. Su proposito es describir variables y analizar su incidencia e interrelacion en

un momento dado”.

Por lo cual la presente investigacion pertenece al Disefio Transeccional o
conocido como disefio Transversal (No experimental), ya que se basa en las
observaciones de los variables se demuestra y describe en un momento Unico, tal y

conforme se presentan sin manipulacién deliberadamente)

3.5. Poblacion y muestra

3.5.1. Poblacion
Es el conjunto de todos los elementos a los cuales se refiere la
investigacion. Asi mismo la define Balestrini Acufia (1998) como “Un
conjunto finito o infinito de personas, cosas o elementos que presentan

caracteristicas comunes” (p.123).

El lugar elegido para la presente investigacion es la L.E. Inicial N° 370

Virgen del Carmen, Barranca 2017, con un total de poblacion de 156
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estudiantes entre las edades de 3 a 5 afios de ambos sexos, distribuidas de la

siguiente manera:

Tabla 3.
Poblacion de estudio
Aula Cantidad
Aula de 3 afios A 48
Aula de 4 afios A 52
Aula de 5 afios A B 56
Total 156

Fuente: I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017

3.5.2. Muestra
La muestra que se usara por conveniencia, es decir solo se considera a los
nifios de 5 aflos del aula Ay B que suman 56 estudiantes.
Tabla 4

Muestra de estudio

Aula Cantidad
Aula de 5 afios A B 56
Total 56

I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017

3.6. Método de investigacién

El método empleado en este estudio fue el deductivo, porque se realiz6 una
construccion tedrica del objeto de estudio, asimismo, el disefio descriptivo -
correlacional, la operacionalizaciéon de las variables y la discusion de los
resultados fueron determinados por la construccion realizada sobre los datos
recogidos por los instrumentos, sin olvidar que estos datos se presentaron en
forma sistematizada en tablas estadisticas, figuras y sus respectivos analisis
interpretativos que posibilitaron la validacion de las hipotesis con los

estadisticos pertinentes. (Hernandez et al, 2010).
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3.7.

Técnicas e de recolecciéon de datos

Instrumentos utilizados

La técnica empleada en el desarrollo del presente estudio fue la observacion y el

instrumento aplicado fue la Ficha de observacion

Para medir la variable los juegos, se considerd el siguiente cuestionario:

Siempre 4
Casi siempre 3
Algunas veces 2
Nunca 1)

a) Validez del instrumento

Validez del cuestionario sobre la variable los juegos, sera sometidas a criterio
de un grupo de Jueces Expertos, integrado por profesores entre Magister y
Doctores en Educacion que laboran en la Universidad Nacional José Faustino
Sanchez Carridn, quienes en funcion a sus conocimientos y experiencia en
investigacion educativa juzgaran en forma independiente la bondad de los
items del instrumento, en base a la relevancia o congruencia de contenido, la
claridad de la redaccion y su sesgo e informaran acerca de la aplicabilidad del

cuestionario de la presente investigacion

Tabla 5:
Validez del cuestionario sobre Los juegos

Juicio de expertos

E Suficiencia del Aplicabilidad del
Xpertos . .

instrumento instrumento
Experto 1 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 2 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 3 Hay Suficiencia Es aplicable

Fuente: Elaboracion propia.
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Para medir la variable aprendizaje significativo, se consider6 el siguiente

cuestionario:

Si (2
No 1)
Tabla 6:

Validez del cuestionario sobre aprendizaje significativo

Juicio de expertos

Suficiencia del Aplicabilidad del
Expertos . .
instrumento instrumento
Experto 1 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 2 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 3 Hay Suficiencia Es aplicable

Fuente: Elaboracién propia.

3.8.  Método de andlisis de datos
El procesamiento de la informacion consiste en desarrollar una estadistica
descriptiva e inferencial con el fin de establecer como los datos cumplen o no, con

los objetivos de la investigacion.

a. 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 procedié al procesamiento de la
informacion, con la elaboracion de cuadros y graficos estadisticos, se utilizo
para ello el SPSS (programa informatico Statistical Package for Social
Sciences version 21.0 en espafiol), para hallar resultados de la aplicacién

de los cuestionarios

- Medidas de tendencia central
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- Medida aritmética
- Anadlisis 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 Hipdtesis especificas
- Analisis de los cuadros de doble entrada

Se hallaré el Coeficiente de correlacion de Spearman, p (ro) que es una

medida para calcular de la correlacion (la asociacion o interdependencia) entre

dos variables aleatorias continuas.

6> D’

N(N? -1)

p=1
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CAPITULO IV
ANALISIS DE LOS RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivo de las variables.

TABLA7
El juego

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Alto 16 28,6 28,6 28,6
Bajo 16 28,6 28,6 571
Medio 24 429 429 100,0

Total 56 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

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

Figura 1

El juego

M Ato
E Bajo
O medio

De lafig. 1, un 42,9% de nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017 muestran un nivel medio en la variable juegos, un 28,6% consiguieron

un nivel bajo y un 28,6% obtuvieron un nivel alto.
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TABLA 8

Juegos verbales
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 16 28,6 28,6 28,6
Bajo 8 143 143 429
Medio 32 571 571 100,0
Total 56 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017.

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

Figura 2

Juegos verbales

M Ato
M Bajo
O medio

De lafig. 2, un 57,1% de nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017 muestran un nivel medio en la dimension juegos verbales, un 28,6%

consiguieron un nivel alto y un 14,3% obtuvieron un nivel bajo.

65



TABLA9

Juegos sensoriales
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 16 28,6 28,6 28,6
Bajo 14 250 250 53,6
Medio 26 46,4 46,4 100,0
Total 56 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017.

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

Figura 3

Juegos sensoriales

M Ato
[ Bajo
O medio

De la fig. 3 un 46,4% de nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017 muestran un nivel medio en la dimensidn juegos sensoriales, un 28,6%

consiguieron un nivel alto y un 25,0% obtuvieron un nivel bajo.
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TABLA 10

Juegos intelectuales

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 16 28,6 28,6 28,6
Bajo 12 214 214 50,0
Medio 28 50,0 50,0 100,0
Total 56 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017.

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

Figura 4

Juegos intelectuales

M Ato
[ Bajo
O medio

De la fig. 4 un 50,0% de nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017 muestran un nivel medio en la dimension juegos intelectuales, un

28,6% consiguieron un nivel alto y un 21,4% obtuvieron un nivel bajo.
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TABLA 11

Aprendizaje significativo en comunicacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos  Alto 34 60,7 60,7 60,7
Bajo 6 10,7 10,7 714
Medio 16 28,6 28,6 100,0
Total 56 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario aplicado a nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017.

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

Figura 5

Aprendizaje significativo en comunicacion

M Atto
B Bajo
O Medio

De la fig. 5 un 60,7% de nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017 muestran un nivel alto en la variable aprendizaje significativo en
comunicacion, un 28,6% consiguieron un nivel medio y un 10,7% obtuvieron un nivel

bajo.
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4.2. Generalizacion entorno la hipdtesis central

Hipdtesis general

Hipotesis Alternativa Ha: Los juegos se relacionan significativamente con el aprendizaje

significativo en el area de comunicacién en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370

Virgen del Carmen, Barranca 2017.

Hipotesis nula Ho: Los juegos no se relacionan significativamente con el aprendizaje

significativo en el area de comunicacién en los nifios de 5 afios de la I.E.

Virgen del Carmen, Barranca 2017.

TABLA 12

Relacion entre los juegos y el aprendizaje significativo

Correlaciones

Inicial N° 370

Aprendizaje

significativo
en

Eljuego  comunicacion

Rho de Spearman  El juego Coeficiente de 1,000 512
correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 56 56

Aprendizaje significativo Coeficiente de 512 1,000
£n comunicacion correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 56 56

** La correlacidn es significativa al nivel 0,01 (bi

lateral).

Como se muestra en la tabla 12 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r= 0.512, con

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

nula. Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacion entre los

juegos y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios

de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

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

000

El juego

Aprendizaje significativo en
comunicacion

El juego Aprendizaje significativo en
comunicacion

Figura 6. Los juegos y el aprendizaje significativo.
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Hipdtesis especifica 1

Hipotesis Alternativa Ha: Los juegos verbales se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

Hipotesis nula Ho: Los juegos verbales no se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.

Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

TABLA 13

Relacion entre los juegos verbales y el aprendizaje significativo

Correlaciones

Aprendizaje

significativo
Juegos en
verbales comunicacion
Rho de Spearman  Juegos verhales Coeficiente de 1,000 471
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 56 56
Aprendizaje significativo Coeficiente de 471 1,000
en comunicacion correlacion
Sig. (hilateral) ,000 .
N 56 56

** La correlacidn es significativa al nivel 0,01 (bi

lateral).

Como se muestra en la tabla 13 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r= 0.471, con
una p=0.000(p<.05) con lo cual se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza la hipdtesis
nula. Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacion entre los
juegos verbales y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios

de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

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

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 7. Los juegos verbales y el aprendizaje significativo.
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Hipdtesis especifica 2

Hipotesis Alternativa Ha: Los juegos sensoriales se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

Hipotesis nula Ho: Los juegos sensoriales no se relacionan significativamente con el
aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.

Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

TABLA 14

Relacion entre los juegos sensoriales y el aprendizaje significativo

Correlaciones
Aprendizaje
significativo
Juegos en
sensoriales comunicacion
Rho de Spearman  Juegos sensoriales Coeficiente de 1,000 403
correlacion
Sig. (bilateral) . ,002
N 56 56
Aprendizaje significativo Coeficiente de 403 1,000
en comunicacion correlacion
Sig. (bilateral) ,002 .
N 56 56

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

Como se muestra en la tabla 14 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.403, con
una p=0.002(p<.05) con lo cual se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza la hipotesis
nula. Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacion entre los
juegos sensoriales y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios

de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

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

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Juegos sensoriales Aprendizaje significativo en
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Figura 8. Los juegos sensoriales y el aprendizaje significativo.
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Hipdtesis especifica 3

Hipotesis Alternativa Ha: Los juegos intelectuales se relacionan significativamente con

el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

Hipotesis nula Ho: Los juegos intelectuales no se relacionan significativamente con el

aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E.

Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

TABLA 15

Relacion entre los juegos intelectuales y el aprendizaje significativo

Correlaciones

Aprendizaje

significativo
Juegos en

intelectuales comunicacion

Rho de Spearman  Juegos intelectuales Coeficiente de 1,000 607
correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 56 56

Aprendizaje significativo Coeficiente de 607 1,000
en comunicacion correlacion

Sig. (bilateral) 000 .

N 56 56

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

Como se muestra en la tabla 15 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.607, con

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

nula. Por lo tanto se puede evidenciar estadisticamente que existe una relacion entre los

juegos intelectuales y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios

de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017.

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

Para efectos de mejor apreciacion y comparacion se presenta la siguiente figura:
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Figura 9. Los juegos intelectuales y el aprendizaje significativo.
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CAPITULO V
DISCUSION, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

DISCUSION

El presente trabajo de investigacion contiene informacién basica especificamente del
juego, uno de los elementos primordiales en el proceso de ensefianza aprendizaje mas
destacado en su desarrollo, mediante el cual se favorece las habilidades y destrezas,
permiten potencializar su independencia, seguridad, confianza, concentracion, valores y
su orden propio adquiriendo la mayor parte de sus aprendizajes significativo con respecto
al entorno que lo rodea en el inter actuar con los demas, fomentando asi un desarrollo

integral.

Nuestro estudio de investigacion tiene como objetivo sensibilizar al personal docente de
Educacidn Inicial, madres, padres de familia y comunidad en general, sobre la aplicacion
de juegos tradicionales como estrategia metodologica para el aprendizaje de los nifios y

nifias en educacion preescolar.

Se desenrollé un proceso metodoldgico que nos permitié obtener y conocer mas sobre el
tema en estudio, se aplicaron entrevistas a nifios, niflas y docente, ademas visitas
periddicas que nos facilitd realizar una observacion directa basada en una guia
previamente elaborada.

Después de los andlisis realizados se puede evidenciar que existe una relacién entre los
juegos y el aprendizaje significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afos
de la L.E. Inicial N° 370 Virgen del Carmen, Barranca 2017., debido a la correlacion de
Spearman que devuelve un valor de 0.512, representando una moderada asociacion..
Similares resultados encontramos en los trabajos de Guaman (2013) realizo una
investigacion sobre “Los juegos verbales y su incidencia en la expresion oral de los nifios
(as) de primero, segundo y tercer grados de la escuela particular “Carlos Maria de la
Condamine” de la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua” Llegando a la conclusion
que los juegos verbales contribuyen significativamente a mejorar la expresion oral de los
nifos y nifias, puesto que ayudan a incrementar el 1éxico, mejorar la pronunciacion de las

palabras, a desarrollar la memoria, a hablar y relacionarse con los demas, sin duda
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cualquier juego que impligue comunicacion, por sencillo que sea, es favorecedor para el
desarrollo de la expresion oral, sin embargo los docentes no los practican a diario porque
la cantidad de adivinanzas y rimas que conocen es muy pequefia y sobre los trabalenguas

y retahilas se podria decir que es nula.

Y la de Paz (2010) realizé una investigacion sobre “Juegos como estrategia didactica en
el nivel inicial con nifios de 4 y 5 afios de las Instituciones Educativas del distrito de
Chimbote en el ano académico 2010 en Pert; el objetivo de esta investigacion fue
describir las posibilidades que ofrece el juego desde las perspectivas de los docentes como
estrategia de ensefianza y aprendizaje trabajo con nifios de Educacion Inicial de 4 y 5 afios
de las Instituciones educativas del distrito de Chimbote, utilizo una metodologia
cualitativa. Los resultados demostraron que el juego como estrategia didactico desarrolla
un aprendizaje significativo en los nifios. Concluyendo que utilizando los juegos como
estrategia didactica es una herramienta indispensable para el desarrollo del nifio que le

permite comunicar, aprender habitos de cooperacion, solidaridad y compafierismo.

Por todo lo vertido concluimos que al trabajar con nifios y nifias en el quehacer diario
como en la realizacion de practicas profesionales, compartiendo experiencias y
observando las actividades que se desarrollan con ellos, se considera que en algunos
momentos no son oportunos los juegos, ya que algunos nifios y nifias no se integran, se
aislan, y otros demuestran indisciplina, sin embargo, también se realizan juegos
tradicionales que son muy pedagdgicos, promueven la convivencia, comunicacion,
solucién de conflictos entre otras aspectos que favorecen el desarrollo integral del nifio y

nifa..
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CONCLUSIONES
De las pruebas realizadas podemos concluir:

Primera: Existe una relacion entre los juegos y el aprendizaje significativo en el
area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen del
Carmen, Barranca 2017., debido a la correlacion de Spearman que devuelve un valor
de 0.512, representando una moderada asociacion.

Segunda: Existe una relacion entre los juegos verbales y el aprendizaje significativo
en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 370 Virgen
del Carmen, Barranca 2017, debido a la correlacion de Spearman que devuelve un
valor de 0.471, representando una moderada asociacion.

Tercera: Existe una relacion entre los juegos sensoriales y el aprendizaje
significativo en el area de comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N°
370 Virgen del Carmen, Barranca 2017. La correlacion de Spearman que devuelve un

valor de 0.403, representando una moderada asociacion.

Cuarta: Existe una relacion entre los juegos intelectuales y el aprendizaje
significativo en el area de comunicacién en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N°
370 Virgen del Carmen, Barranca 2017, porque la correlacion de Spearman que

devuelve un valor de 0.607, representando una buena asociacion.
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RECOMENDACIONES

Primero: EI MINEDU debe realizar procesos de Acompafiamiento Pedagogico,
es decir facilitar pautas a las educadoras en las estrategias metodoldgicas, espacios
de sensibilizacion en la importancia del juego con intencion dirigida de forma mas

continua en Educacién Inicial.

Segundo: Los directivos de la Institucion Educativa deben seleccionar al personal
de Educacién Inicial para garantizar que tengan conocimiento en Educacion
Infantil, sobre todo con actitud asertiva al cambio, desempefio en desarrollar

habilidades y destrezas.

Tercero: Los padres de familia debe reconocer que el juego es la actividad rectora
en el desarrollo integral de los nifios y nifias, por lo que es importante que los
padres también propicien espacios oportunos para que los nifios y nifias juegan en
sus casa, con sus familias favoreciendo la convivencia, autoestima,
responsabilidad solidaridad, respeto, manteniendo la comunicacién asertiva con
los docentes integrandose a las actividades y sobre todo no deben descuidar la

parte emotiva de los chiquitos y chiquitas en esta etapa son muy carifiosos.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE COMUNICACION EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA L.E. INICIAL N° 370 VIRGEN
DEL CARMEN, BARRANCA 2017.

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema General

¢Qué relacion existe entre el
juego 'y el aprendizaje
significativo en el area de
comunicacion en los nifios de
5 afios de la I.E. Inicial N° 370
Virgen del Carmen, Barranca
20177

Problemas especificos

e ;Qué relacion existe entre los
juegos  verbales y el
aprendizaje significativo en el
area de comunicacién en los
nifios de 5 afios de la I.E. Inicial
N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017?

e ;Qué relacion existe entre los
juegos  sensoriales 'y el
aprendizaje significativo en el
area de comunicacién en los
nifios de 5 afios de la I.E. Inicial
N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017?

Objetivo General

Determinar larelacion que existe
entre los juegos y el aprendizaje
significativo en el éarea de
comunicacion en los nifios de 5
afios de la I.E. Inicial N° 370
Virgen del Carmen, Barranca
2017.

Objetivos especificos

e Determinar la relacion que
existe entre los juegos verbales
y el aprendizaje significativo
en el &rea de comunicacién en
los nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 370 Virgen del
Carmen, Barranca 2017

e FEstablecer la relacion que
existe entre los  juegos
sensoriales y el aprendizaje
significativo en el éarea de
comunicacion en los nifios de
5 afios de la L.E. Inicial N° 370
Virgen del Carmen, Barranca
2017.

Hipotesis General

Los juegos se relacionan
significativamente  con el
aprendizaje significativo en el
area de comunicacion en los
nifios de 5 afios de la I.E. Inicial
N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 2017

Hipdtesis especificas

e Los juegos verbales se
relacionan  significativamente
con el aprendizaje significativo
en el area de comunicacion en
los nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 370 Virgen del
Carmen, Barranca 2017

e Los juegos sensoriales se
relacionan  significativamente
con el aprendizaje significativo
en el &rea de comunicacion en
los nifios de 5 afios de la IL.E.
Inicial N° 370 Virgen del
Carmen, Barranca 2017.

VARIABLE INDEPENDIENTE (X):

El juego

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEM

INDICES

Juegos Verbales

Realiza diferente juegos verbales
Memoriza adivinanzas

Pronuncia con fluidez los trabalenguas
Pronuncia rimas con claridad

Sigue instrucciones verbales de la
docente

10

Juegos sensoriales

Diferencia tamafios formas y distancias

o Es capaz de escuchar un sonido

e Reconoce mediante el
determinada superficie

e Reconoce mediante el
habitual y conocido

e Reconoce un sabor habitual y conocido

olfato un olor

tacto una

10

Juegos intelectuales

o Muestra creatividad e imaginacion

o Representa diversos personajes segln sus
gustos

e Manipula con cuidado los materiales
mientras juega

¢ Juega imitando la realidad

o Se expresa verbalmente durante el juego

10

TOTAL

30

Nunca

A veces
Casi siempre
Siempre

VARIABLE DEPENDIENTE (Y):




e ;Qué relacion existe entre los
juegos intelectuales y el
aprendizaje significativo en el
area de comunicacién en los
nifios de 5 afios de la I.E. Inicial
N° 370 Virgen del Carmen,
Barranca 20177

Establecer  la relacion que
existe entre los  juegos
intelectuales y el aprendizaje
significativo en el éarea de
comunicacion en los nifios de
5 afios de la L.E. Inicial N° 370
Virgen del Carmen, Barranca
2017.

e Los juegos intelectuales se

relacionan  significativamente
con el aprendizaje significativo
en el area de comunicacion en
los nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 370 Virgen del
Carmen, Barranca 2017

Aprendizaje significativo

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEM

INDICES

Comunicacién

e Describe una lamina con claridad

e Pronuncia con claridad de tal manera
que el oyente entienda

e Intercambia sus ideas con
comparieros

o Repite la letra de una cancién

e Inventa cuentos, rimas,
adivinanzas

o Intercambia ideas y llega a acuerdos
respetando los turnos para hablar

e Expresa con claridad una poesia

e Relata hechos y vivencias ante sus
comparieros

e Participa en “lluvia de ideas” para
proponer o imaginar algo

otros

historias,

e  Responde con claridad las preguntas

10

TOTAL

10
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Se agradece de antemano su colaboracién, garantizandole que la informacion que

«)OSE FAy,

&R UNIVERSIDAD NACIONAL

FACULTAD DE EDUCACION

©

FICHA DE OBSERVACION

VARIABLE LOS JUEGOS

Ud. nos brinda es anénima y en estricta reserva.

JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

4 3 2 1
Siempre Casi siempre A veces Nunca
NO | ITEMS 4
Juegos Verbales
1. | Realiza diferente juegos verbales
2. | Memoriza adivinanzas
3. | Pronuncia con fluidez los trabalenguas
4. | Pronuncia rimas con claridad
5. | Sigue instrucciones verbales de la docente
6. | Resuelve adivinanzas
7. | Posee capacidad comunicativa
8. | Pronuncia las palabras de forma clara y comprensible
9. | Habla sobre las experiencias mas relevantes de su vida diaria
y de su enforno familiar y social
10. | Participa oportunamente y pertinentemente en las
conversaciones
Juegos sensoriales 4

11. | Diferencia tamarfios formas y distancias
12. | Retiene y recuerda una serie de objetos
13. | Es capaz de escuchar un sonido
14. | Recuerda una sucesion de sonidos
15. | Reconoce mediante el tacto una determinada superficie
16. | Diferencia y clasifica objetos de caracteristicas tactiles
17. | Reconoce mediante el olfato un olor habitual y conocido.
18. | Diferencia y clasifica olores similares.
19. | Reconoce un sabor habitual y conocido.
20. | Recuerda e identifica una sucesion de dos 0 mas sabores.

Juegos Intelectuales 4
21. | Representa diversos personajes segin sus gustos
22. | Se desplaza libremente en el espacio donde juega
23. | Juega imitando la realidad
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24.

Se expresa verbalmente durante el juego

25.

Se da volantines sin apoyo en la colchoneta.

26.

Evita obstaculos mientras juega

27.

Se comunica con los demas mientras juega, a través de
canciones y trabalenguas

28.

Manipula con cuidado los materiales mientras juega.

29.

Cuando esta jugando comparte con los demas los materiales

30.

Muestra creatividad y desarrolla la imaginacion durante el
juego.

Se agradece de antemano su colaboracion, garantizandole que la informacion que

FICHA DE OBSERVACION
APRENDIZAJE SIGNIFIATIVO

Ud. nos brinda es andnima y en estricta reserva.

2 1

Si No
N° | ITEMS

Comunicacion

1. | Describe una l&mina con claridad
2. | Pronuncia con claridad de tal manera que el oyente entienda
3. | Intercambia sus ideas con otros comparieros
4. | Repite la letra de una cancion
5. | Inventa cuentos, rimas, historias, adivinanzas
6. | Intercambiaideasy llega a acuerdos respetando los turnos para hablar
7. | Expresa con claridad una poesia
8. | Relata hechos y vivencias ante sus compafieros
9. | Participa en “lluvia de ideas” para proponer o imaginar algo
10. | Responde con claridad las preguntas
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