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RESUMEN

Conocer la incidencia del juego en el proceso de ensefianza aprendizaje de
los nifios de 5 afios. Se utilizo la investigacion descriptiva para el presente estudio, la
muestra estuvo constituida por un total de 5 docentes. Las técnicas para la recoleccion
de datos fueron la encuesta y entrevista. Se concluye que el 50% de los docentes
utiliza los juegos con agua y arena en los exploratorios con los nifios, el 25%
manifiesta que usa los juegos de escondite y el 25% producen ruidos, sonido, olores
y sabores diferente, el 40% de los docentes utiliza en los juegos de habilidad la
construccion de cubos, el 40% de los maestros manifiesta que utilizan en los juegos
de habilidad el dibujo, pinta con los dedos, dobla papel y recorta y el 20% realizan

los juegos de argollas, ensartar, enhebrar en los juegos de habilidad.

Palabras clave: Juego, proceso de ensefianza aprendizaje.
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ABSTRACT

To know the incidence of the game in the teaching-learning process of 5-year-old children.
Descriptive research was used for the present study, the sample consisted of a total of 5
teachers. The techniques for data collection was the survey and interview. It is concluded
that 50% of the teachers use games with water and sand in the explorations with the children,
25% state that they use hide and seek games and 25% produce different noises, sounds,
smells and tastes, 40% of teachers use the construction of cubes in skill games, 40% of
teachers state that they use drawing, finger painting, folding paper and cutting out in skill

games, and 20% play ring games, stringing, threading in games of skill.

Keywords: game, teaching-learning process.
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INTRODUCCION

El juego, con el transcurso del tiempo, fue objeto de gran desasosiego e investigacion. Varias
teorias clasicas del juego a principio de siglo, utilizaron muchos el mismo significado,
estimandolo como un factor determinante en el crecimiento del nifio. Los juegos son mas
que estrategias didacticas cuyo proposito es el logro de nuevos conocimientos ya que éste
ofrece superiores facultades de manifestacion y satisfaccion, intercalando la dicha, el gusto

en la creatividad y el conocimiento.

El juego es fundamental para el desarrollo integral del nifio, ya que por intermedio de ello
se logran conocimientos, destrezas y le ofrece el momento para conocerse ellos mismos y a
otros y el entorno que lo rodea. En la coyuntura se considera el juego como una herramienta
importante que incentiva a los maestros a hacer con sus estudiantes varias experiencias de
aprendizaje. En la educacion bésica también es fundamental estimular los juegos didacticos,
para ganar experiencias que se acomodan al proceso de ensefianza aprendizaje donde el
docente es el orientador en la cual los estudiantes exteriorizan sus vivencias tanto de la
familia como en el medio social. La elaboracion del presente trabajo de investigacion tomo
como participantes directos a los docentes, en la cual se toma en cuenta la incide del Juego
en el Proceso de Ensefianza aprendizaje de los nifios de 5 afios; para ello el estudio se

desarroll6 en seis capitulos.

El capitulo | corresponde al planteamiento del problema en el cual se considera la
descripcion de la realidad problematica, formulacién del problema, los objetivos, la

justificacion y la delimitacion de estudios.

En el capitulo Il, que constituye el marco teorico, se plantea los antecedentes de la
investigacion, las bases tedricas, la definicion de términos basicos, hipbtesis de investigacion

y la operacionalizacién de las variables.

El capitulo 111, metodologia aborda puntos como disefio metodoldgico, poblacidn y muestra,

técnica de recoleccion de datos, técnicas para el procesamiento de la informacion.

El capitulo IV, resultados en la cual se considera analisis de resultados y contrastacion de

hipdtesis.
El capitulo V, considera la presentacion de discusién de resultados.

El capitulo V1, se finaliza con las conclusiones, recomendaciones, las referencias y anexo.

Xiii



1.1

CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion de la realidad problemética

En la actualidad, la educacion inicial es muy importante en el desarrollo integral de
los nifios y nifias, por ello las competencias de aprendizaje cada vez son mas
exigentes, convirtiéndose, en un cumulo de tareas repetitivas que ocasionan que los
nifios muestren pereza hacia el aprendizaje, 1o que se convierte en muchos casos en
un problema familiar; es por ello, que los docentes deben utilizan una variedad de
recursos que les permiten lograr el desarrollo pleno de las competencias basicas en
los nifios y nifias. El juego en los nifios es su principal interés, la naturaleza de los
nifios y nifias es jugar; lo hacen por instinto, es un ejercicio natural y placentero,
durante el juego ellos disfrutan el trato con los demas, ejercitan su lenguaje verbal y
no verbal, su desarrollo psicomotriz, aprenden a seguir instrucciones y a acatar las

reglas que los mismos imponen como también desarrollan su autonomia.

Por medio del juego, se alterna la formalidad en los nifios, que implica el compromiso,
la responsabilidad que asume, y el goce de la actividad misma; toda la recreacion en
los nifios y nifias de educacién inicial debe girar en torno a este tipo de actividades,
como una experiencia de aprendizaje significativo, no obstante la mayor parte de las
veces los docentes no utilizan estas actividades para estimular, descubrir y explorar
el entorno que los rodea, limitando el uso de esta herramienta natural y su valioso
valor pedagogico para desarrollarlas capacidades tanto fisicas como intelectuales y a

la vez favorecer su proceso de formacion integral.
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1.2

1.3

Formulacion del problema

1.2.1 Problema general

¢De qué manera Incide el Juego en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje
de los Nifios de 5 Afios de la 1.LE.N° 439 “Mi Mundo Infantil” del distrito de
Pachangara UGEL N° 14 — Oyon?

1.2.2 Problemas especificos

e ;De qué manera los diferentes tipos de juegos utilizados influye el
desarrollo de las dimensiones y competencias de los nifios de
preescolar?

e ;Cuales son las competencias, procesos de pensamiento, habilidades
y destrezas que se desarrollan al aplicar ciertas actividades lddicas?

e ;Cual es el grado de utilizacion de las actividades ludicas en los
docentes para el desarrollo de las diferentes dimensiones y

competencias de los nifios y nifias de 5 afios?

Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Determinar la Incidencia del Juego en el Proceso de Ensefianza
Aprendizaje de los Nifios de 5 Anos de la .LE.N° 439 “Mi Mundo Infantil” del distrito
de Pachangara UGEL N° 14 — Oyon.

1.3.2 Objetivos especificos

e ldentificar la influencia de los diferentes tipos de juegos en el
desarrollo de las dimensiones y competencias de los nifios de 5 afios.
e Establecer las competencias, procesos de pensamiento, habilidades y

destrezas que se desarrollan al aplicar ciertas actividades ludicas.
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1.4

e Evaluar en los docentes el grado de utilizacion de las actividades
ludicas en el desarrollo de las diferentes dimensiones y competencias

de los nifios y nifias de 5 afios.

Justificacion de la investigacion

Dentro de los procesos de aprendizaje que determinan principios basicos
relacionados con el desarrollo natural de los individuos, el juego prevalece, dado que
permite desplegar el complejo de habilidades, destrezas y competencias a nivel
cognitivo, motriz, afectivo, social, espiritual, ético, estético y de la comunicacion;
por lo cual el juego contribuye a reconocer y aceptar el mundo, facilitando los medios

para que el nifio vaya ajustandose a los entornos desde los cuales interactua.

El juego permite al nifio reconocerse como individuo en el medio en que vive,
para poder actuar desde su forma de ser, saber y hacer sintiéndose seguro, confiado,
amado, respetado y ante todo, libre para crear y recrear a partir de la exploracion y el
conocimiento, para aprender. El juego, unido al componente educativo permite
obtener un instrumento Unico e irremplazable de ensefianza y de aprendizaje para los
nifios y las nifias, dado que para ellos jugar constituyen una necesidad para interactuar

con el mundo, para reconocer y reconocerse como individuo.

La realidad del escenario del aula no resulta ser tan halagadora a la hora de
aplicar el juego como estrategia que permite fortalecer los procesos basicos para el
aprendizaje en el nivel de educacidn inicial. En la L.LE.N° 439 “Mi Mundo Infantil”del
distrito de Pachangara UGEL N° 14 — Oyon, se observa que la docente de educacion
inicial, recurre muy poco a la aplicacion de estrategias innovadoras para facilitar los
procesos de aprendizaje de los nifios; desconociendo una amplia gama de
posibilidades que el juego como herramienta o estrategia de aprendizaje ofrece en el
nivel preescolar porque fortalece el desarrollo integral del nifio, y facilita los
escenarios significativos donde los infantes pueden relacionar los conocimientos

previos con ya los adquiridos.

El proyecto pretende generar los espacios para reconocer y demostrar que el

aprendizaje no tiene por qué ser aburrido, facilitando estrategias que conjugan juego

16



1.5

y aprendizaje como factores fundamentales que contribuyen a la formacion del nifio,
desde la consolidacion de un caracter participativo, propositivo y el desarrollo de

competencias fundamentales para enfrentar su entorno educativo, cultural y social.

La investigacion, permite que la docente sea capaz no sélo de reconocer
problematicas que afectan la calidad de la educacidn infantil, sino que se convierta
en agente activo capaz de proponer alternativas de solucion innovadoras y eficaces,
como lo es el disefar, planear y ejecutar actividades que contribuyan al desarrollo
integral del nifio; en este caso proponer por medio del juego, la vinculacién de los
diferentes actores en los principales contextos donde se desenvuelve el nifio para
favorecer el desarrollo de los procesos basicos de aprendizaje, su inteligencia y su

innata capacidad creativa y creadora.

Delimitaciones del estudio

Se realiz6 la investigacion partiendo del interés de buscar la incidencia del
juego que mejore el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes. Por ello se
desarrollara la importancia que tiene el juego como estrategia didactica para el
aprendizaje en los estudiantes de educacion inicial. Este proyecto de investigacion se
desarrollara desde junio del 2019 hasta noviembre del afio 2019, en él se utilizaran
hasta la fecha libros, tesis, articulos y fuentes de consulta validos de indole nacional

e internacional, propias de instancias de prestigio.

17



2.1

211

CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Investigaciones internacionales

Gonzélez y Rodriguez, (2015) en su tesis titulada Las Actividades Ludicas
Como Estrategias Metodoldgicas en la Educacién Inicial, (Tesis de Pregrado)
Universidad Estatal de Milagro, Ecuador. El presente trabajo de investigacion tiene
como objetivo determinar la influencia que poseen las estrategias ludicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias de Educacion Inicial,
considerando el valor y relevancia que hoy en dia tienen este tipo de estrategias
dentro y fuera del aula en el cual se incrementa el proceso evidenciando la
importancia que tiene el juego en el avance social y cognitivo de los estudiantes en
sus diferentes niveles de crecimiento en especial en sus primeros afios de vida los
cuales son importantes y significativos para su desarrollo integral. Se abordd temas
relacionados a la importancia que tiene el docente dentro del proceso de ensefianza,
el mismo que debe ser observador y permitir que los infantes adquieran el
conocimiento a traves de la curiosidad, exploracion, manipulacion, implementando
actividades ludicas que ayuden en la adquisicion de nuevos conocimientos. El
enfoque que siguid la investigacion fue documental, basada en la revision
bibliografica de estudios previos sobre la aplicacion de las estrategias ladicas en el
proceso de aprendizaje en la educacion inicial. Esta revision permitio realizar un
andlisis e interpretacion de la informacion relevante que proporcionaron los
diferentes autores de los estudios anteriores, que contribuyeron a crear el marco
tedrico de la investigacion. A demas se fundamenta en la teoria de Piaget donde el
juego es parte esencial de aprendizaje, en la Constitucion de la Republica, en la LOEI,

en el marco legal donde se establece el derecho a un desarrollo integral en todas sus

18



dimensiones. Los resultados obtenidos de la investigacion documental evidencian
que las actividades ludicas contribuyen de manera efectiva en el mejoramiento del
comportamiento de los estudiantes, fortaleciendo a su vez las relaciones
interpersonales para lograr una convivencia de armonia en la escuela y en su entorno.
Mediante esta investigacion se ha pretendido elaborar un modelo didactico aplicando
estrategias ludicas que contribuyan a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en
los nifios y nifias de educacion inicial. La existencia de ambientes adecuados para el
desarrollo del proceso de ensefianza, contribuye a ejercer y desarrollar a traves del
juego libre, las competencias y procesos cognitivos, motores, sociales y afectivos de
los estudiantes lo que les permitira relacionarse con mayor facilidad con las personas
que se encuentran en su entorno. La actividad ludica es de gran importancia para el
docente dentro del proceso de ensefianza, ya que es una caracteristica innata en los
nifos y su desarrollo permite que todo aprendizaje sea agradable, motivador,
divertido y natural, la implementacion de esta actividad pedagdgica fortalece el

interés y habilidades de los infantes.

Ospina, (2015) en su tesis titulada EI Juego Como Estrategia para fortalecer los
procesos béasicos de aprendizaje en el Nivel Preescolar, (tesis de Posgrado).
Universidad del Tolima, Ibague. tuvo como objetivo Demostrar como el juego es una
estrategia que favorece el desarrollo de los procesos basicos del aprendizaje en el
nivel de la educacion preescolar de la Institucion Educativa Félix Tiberio Guzman -
sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal, se desarrollé en la Institucion
Educativa Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal
— Tolima. Describe los elementos metodoldgicos y conceptuales que comprendieron
el desarrollo investigativo, aplicado a un grupo de nifios del grado preescolar,
apoyado en la generacion de estrategias pedagogicas centradas en el juego para
facilitar el aprendizaje de los nifios y nifias menores de siete afios. En la primera etapa
del proceso de investigacion formativa llevado a cabo, que finaliza con la
caracterizacion de préacticas y discursos, se logra con la observacion directa de los
nifios del nivel preescolar de la institucion y el acompafiamiento metodologico de la
docente a cargo, identificar como problematica los escases de actividades
motivadoras para el aprendizaje de los nifios, y la rutinizacion de acciones dentro del
aula. Una vez identificada la problematica, se inicia la fase de intervencion que

determina las acciones a traves del Proyecto Pedagdgico de Aula, que propone el
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juego como estrategia de aprendizaje en el nivel preescolar; determinando las
acciones pertinentes, los roles especificos de participacion de los diferentes agentes
educativos como docentes, padres de familia, y nifios del grado preescolar de la
institucion. De esta forma, la aplicacion de estrategias enfocadas en el juego permite
cambiar el proceso metodolégico y formalizar acciones planeadas, que responden a
los intereses y necesidades del nifio preescolar, para contribuir con acciones
concretas y pertinentes al mejoramiento de la calidad de la educacion infantil en el
municipio. A través del proceso de intervencion, durante el transcurrir de nuestra
carrera profesional, se logro desarrollar actividades que contribuyeran a neutralizar
la problematica encontrada y asi dar estrategias innovadoras como lo es el juego para
que favorecieran el desarrollo de los procesos basicos a nivel preescolar de la
Institucion Educativa Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora del municipio
del Espinal. Las conclusiones que presenta este proceso corresponden a: Se reconoce
y se demuestra que el juego como estrategia pedagdgica facilita el aprendizaje de
conceptos basicos en el nivel de la educacion preescolar, por ende, los docentes deben
reconocer la importancia del mismo dentro y fuera del aula escolar innovando de esta
manera su quehacer académico y profesional. Teniendo en cuenta la relacion que
debe existir entre familia y escuela, el desarrollo del proyecto permitié que los padres
de familia comprendieran que el juego en el nifio no solo es generador de goce y
placer, por el contrario mediante el juego, el nifio explora, descubre e interpreta su
mundo obteniendo conocimiento basico de manera integral en su formacion y por
ende ellos dedicaran un poco de su tiempo para que el aprendizaje de sus hijos se

mas divertido y significativo mientras se esta jugando.

Ortiz, (2015) en su tesis titulado Las etapas del aprendizaje 16gico matematico y su
incidencia en el proceso ensefianza - aprendizaje del nivel inicial subnivel 2 de la
Unidad Educativa Primero de Mayo del Cantén Pastaza, Provincia de Pastaza.
(tesis de pregrado) Universidad Técnica de Ambato. Ambato, Ecuador. La presente
investigacion tuvo como objetivo Investigar la incidencia de las etapas del
aprendizaje logico matematico en el aprendizaje del inicial subnivel 2 de los
estudiantes de la U. E. Primero De Mayo Bloque 2 Nivel Inicial del cantén Pastaza,
la poblacion fue de 75 estudiantes y 3 Docentes, La investigacion fue explicativa,
utilizando la técnica la observacion y como instrumento la ficha de observacion

aplicada a los nifios y una encuesta dirigida a los docentes de la institucion
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mencionada se evidencio que no se aplica de manera correcta siguiendo cada uno de
los procesos para lo cual se planteandose como alternativa de solucion al problema
la aplicacion y utilizacion de un manual de actividades que guie en el desarrollo las
etapas del pensamiento légico matemaético, involucrando el desarrollo cognitivo,
procedimental, promoviendo la inteligencia, la memoria, fomentando en los
estudiantes destrezas y habilidades intelectuales, estimulando actitudes que
promuevan la seguridad, confianza y valoracion; creando un clima de participacion
activa en el proceso ensefianza-aprendizaje convirtiendo este en aprendizaje
significativo. Llegaron a las conclusiones Las operaciones I6gico matematicas como
clasificar, cuantificar entre otras que requieren en los nifios y las nifias la construccion
de estructuras internas y del manejo de ciertas operaciones iniciales son producto de
la accién y relacion con los objetos y sujetos. — Los docentes no aplican técnicas
adecuadas dentro del aula y fuera de ella para el desarrollo del razonamiento légico,
los nifios y nifias adoptan actitudes y acciones que generan en su contexto un impacto
negativo, dejando a un lado la reflexién y el analisis en la resolucién de problemas
matematicos. — No existe una cultura de ensefiar a pensar, las estrategias
metodoldgicas aplicadas por las maestras parvularias son limitadas lo que
paralelamente limita el desarrollo del pensamiento lo6gico matematico,
lamentablemente los docentes utilizan estrategias convencionales y repetitivas. — Se
aprecia que las maestras parvularias en su intervencion como mediadoras no cumplen
esta funcion y mas bien cumplen la funcion de instructoras, observandose la
necesidad de que las docentes dispongan de material didactico adecuado para

desarrollar el aprendizaje 16gico matematico.

Investigaciones nacionales

Gofi, (2018), en su tesis titulada EIl juego simbdlico y su incidencia en el
desarrollo del lenguaje oral en niiios de 5 afios de la LE.I. “Juan Pablo II”- Callao,
2014, (tesis de posgrado). Universidad Cesar Vallejo, Lima, Perd. Tuvo como
objetivo determinar la incidencia del juego simbolico y su relacién entre los niveles
del lenguaje oral que surge como respuesta a la probleméatica de la Institucion
Educativa descrita. El presente trabajo obedece a un disefio correlacional causal, de
nivel descriptivo, el tipo investigacion es no experimental de caracter cuantitativo y

el método empleado es hipotético deductivo. Los instrumentos utilizados para las
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variables son: del juego simbdlico, una lista de cotejo, el cual estuvo constituido por
16 preguntas, aplicada a la muestra de 90 nifios; de la variable lenguaje oral fue la
prueba Plon R constituido por 12 preguntas que brindaron la informacion acerca del
lenguaje oral a través de la evaluacion de distintas dimensiones cuyos gréficos se
presenta en el programa Excel y el paquete estadistico SPSS. Luego de haber
realizado la descripcion y discusion de resultados, mediante la prueba de normalidad
R cuadrado de Nagelkerte =0,682, se llego a la conclusion que el juego simbdlico si
influye en el uso del lenguaje oral y su relacion es significativa modera. y un p-valor
0,000. Del modelo de regresion logistica p: 0.0001 es menor al valor de significancia
teorica: 0:05 se rechaza, la hipotesi es nula. Ello significa que el juego simbdlico si
influye en el desarrollo del lenguaje oral y su relacion es significativa moderado. Por

lo tanto, se acepta la hip6tesis general de la investigacion.

Arias, & Garcia, (2016) en su tesis titulado Los Juegos Didacticos y su
influencia en el Pensamiento Logico Matematico en Nifios de Preescolar de la
Institucion Educativa el Jardin de Ibagué — 2015. (Tesis de posgrado), Universidad
Privada Norbert Wiener. Lima, Peru. La presente investigacion, tuvo como objetivo
principal, determinar de qué manera los juegos didacticos influyen en el pensamiento
I6gico matematico, en los nifios de preescolar de la Institucion Educativa Técnica el
Jardin de Ibagué — 2015; ademas, pretende brindar a los docentes de este nivel,
alternativas diferentes en el uso de juegos didacticos, de tal forma, que se fomente la
formulacién de planes y estrategias didacticas innovadoras y que propicien
aprendizajes significativos. La poblacion son 60 estudiantes del grado preescolar de
la Institucion Educativa Técnica el Jardin de Ibagué, con caracteristicas
socioecondmicas similares. La muestra es censal, debido al fécil acceso a los
estudiantes y al hecho de que la cantidad de sujetos de la investigacion es manejable.
Es una investigacion aplicada y su nivel es explicativo. El disefio de la investigacion
es experimental, utilizando un instrumento de observacion disefiado por los
investigadores, que fue aplicado al grupo control y experimental. Una vez recogidos
los datos, se realizo la prueba de hipdtesis, utilizando la prueba estadistica U de Mann
— Whitney, con la que se concluy6 que efectivamente los juegos didacticos influyen

positivamente en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.
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Otero, (2015) en su tesis El juego libre en los sectores y El desarrollo de
habilidades comunicativas orales en estudiantes de 5 Afios De La Institucion
Educativa N° 349 Palao. (tesis de posgrado) Universidad Cayetano Heredia. Lima,
Per(. La presente investigacion tuvo como proposito determinar la relacion entre el
juego libre en los sectores y las habilidades comunicativas orales en estudiantes de 5
afios de la Institucion Educativa N° 349 Palao. Es un estudio de tipo cuantitativo y
se empleo un disefio correlacional. La muestra estuvo conformada por 75 estudiantes,
utilizandose la técnica de observacion. Los instrumentos aplicados fueron elaborados
por la autora y consideraron el juego libre en los sectores en sus momentos de
planificacion, organizacion, ejecucion, orden, socializacion y representacion, asi
como, las habilidades comunicativas orales en sus dimensiones de hablar y de
escuchar. Estos aspectos respondieron, a las actuales tendencias y enfoques
educativos planteados por el Ministerio de Educacion. La confiabilidad de estos
instrumentos fue hallada por el coeficiente de Kuder Richardson 20 y la validez de
contenido se obtuvo con el criterio de jueces. Los resultados obtenidos de la
investigacion reportaron que existe una relacion significativa entre el juego libre en
los sectores y las habilidades comunicativas orales, asi también, con sus dimensiones

de hablar y de escuchar.

Cuba y Palpa (2015) en su tesis titulado La hora del juego libre en los sectores
Y El desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.P. De La Localidad
De Santa Clara. (tesis de pregrado). Universidad Nacional de Educacion Enrique
Guzman y Valle, Lima, Perd. El propdsito principal de esta investigacion es
determinar si existe relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.P. de la Localidad de
Santa clara. La hora del juego libre en los sectores influye significativamente en el
desarrollo de la creatividad en los alumnos de 5 afios de nivel inicial de la Institucion
Educativa Particular Nifio Dios — Santa Anita. La metodologia es de tipo no
experimental, con disefio descriptivo correlacional. La muestra fue compuesta por 60
nifios, a quienes se les evalué mediante Fichas de Observacion. Se tabularon los datos
y con el Software SPSS v.21. Los resultados indican: que con un nivel de confianza
del 95% se hallé que: Existe relacion entre La hora del juego libre en los sectores y
el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.1.P de la localidad de

Santa Clara.
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2.2

Nufiez, (2015) su tesis titulado Estrategias Didacticas utilizadas por los
docentes y logros de aprendizaje en el Area de Comunicacion en los Estudiantes de
5 afos de Educacion Inicialen Instituciones Educativas Comprendidas en el Distrito
de Contamana en el Afio 2015. (tesis de pregrado) Universidad Catélica Los Angeles
Chimbote. Pucallpa, Peru. La investigacion tuvo como como objetivo determinar la
relacion entre las estrategias didacticas utilizadas por los docentes y el logro de
aprendizaje en el area de comunicacion en los nifios y nifias de las instituciones
educativas del distrito de Contamana en el afio 2015, la poblacion estuvo conformada
por docentes de Educacion Inicial del distrito de Contamana, y como muestra se
seleccionaron a 10 de ellos. El instrumento de recoleccion de datos fue el cuestionario
sobre estrategias didacticas utilizadas en el nivel Inicial para recolectar informacion
sobre estrategias didacticas y para medir los logros de aprendizaje se utiliz6 el
registro de notas del I bimestre suministrado por los docentes de la muestra. El
analisis descriptivo de los datos muestra que las formas o modalidades de
organizacion de la ensefianza empleadas principalmente por los docentes fueron
juegos y trabajo en equipo y el enfoque con el que mas trabajan es el enfoque
significativo por el 50% de ellos. En la contratacion de hipdtesis se utilizo el
coeficiente de correlacion de Pearson, donde se obtuvo un valor r=0,721; permitiendo
afirmar que existe una relacion directa entre las estrategias didacticas y el logro de
aprendizaje en el area de comunicacion en los nifios y nifias de 5 afios de las

instituciones educativas comprendidas en el distrito de Contamana en el afio 2015.

Bases tedricas
2.2.1. El juego

Segun Caillois (como se citd en Andrade, 2015) manifiesta que:
El juego es una actividad libre que pertenece al mundo de la
simulacion, manipulacion de un modelo, es decir, la transformacion
de un modelo estatico a una situacion dinamica. En el juego se crea
un mundo virtual y es una actividad no obligatoria, sus
caracteristicas son: caracter ludico, autonomia de los objetivos,
presencia de las reglas, libre eleccion, desarrollo de un mundo

simulado e irreal, objetivo final: la victoria. (p.22).
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Para Piaget (como se cit6 en Andrade, 2015) menciona que el juego
es una palanca del aprendizaje y sobre ello sefiala “...siempre que se ha
conseguido transformar en juego la iniciacion a la lectura, el célculo o la
ortografia se ha visto a los nifios apasionarse por estas ocupaciones que

ordinariamente se presentan como desagradables” (p.22).

Para Andrade, (2015) menciona que:
El juego es una actividad propia del nifio, la cual mediante una
correcta direccion puede ser convertida en un estimulador importante
del aprendizaje. Combinando esta con otros medios, es posible
desarrollar en los alumnos cualidades morales, intereses y motivacion

por lo que realizan (p.22).

Para Andrade, (2015) Al jugar el nifio aprende a distinguir los objetos por sus
formas, tamafios y colores; a utilizarlos debidamente en dependencia de
su cualidad, ademas reflexiona sobre lo que ha visto y le surgen
preguntas, las que deben ser utilizadas, en muchos casos, para
profundizar en los contenidos que aprende, enriquecer y trasformar sus

experiencias (p.22).

Segun Ortega (como se citdé en Andrade, 2015) en Jugar no es estudiar ni
trabajar, pero jugando, el nifio aprende sobre todo a conocer y a
comprender el mundo social que le rodea. El juego es un factor
espontaneo de educacion y cabe un uso didactico del mismo, siempre y
cuando, la intervencion no desvirtle su naturaleza y estructura
diferencial (p.23).

Vigotski (como se cité en Andrade,2015) expreso:
...el juego funciona como una zona de desarrollo préximo, que se
determina con ayuda de tareas, y se solucionan bajo la direccion de los
adultos y también en colaboracion con los condiscipulos mas inteligentes
El nifio, en el juego, hace ensayos de conductas mas complejas, de mayor
madurez de las que hace en la actividad cotidiana, lo cual le permite

enfrentarse a problemas que no estan presentes todavia en su vida, y a
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solucionarlos de la manera mas idonea posible, sin el apremio de sufrir

las consecuencias que se podrian derivar de una solucién errénea (p.23).

Viciana y Conde (como se cité en Gallardo, 2018) definen el juego como “un
medio de expresion y comunicacién de primer orden, de desarrollo motor,
cognitivo, afectivo, sexual, y socializador por excelencia” (p.83). Para estos
autores, el juego es un elemento clave para el desarrollo de las potencialidades

afectivas, sensorio motrices, cognitivas, relacionales y sociales del nifio.

Para Carmona y Villanueva (como se cit6 en Gallardo, 2018) el juego es:
Un modo de interactuar con la realidad, determinado por los factores
internos (actitud del propio jugador ante la realidad) de quien juega con
una actividad intrinsecamente placentera, y no por los factores externos
de la realidad externa”. En el adulto el mundo exterior se convierte en
meta de nuestras acciones, con la que logramos unos resultados; en el
juego existe un predominio de los medios (subjetivos) sobre los fines
(objetivos). En otros términos, podriamos decir que en la vida cotidiana
la mayor parte de las actividades que se realizan constituyen un medio
para conseguir una meta determinada, mientras que el juego constituye
un fin en si mismo, ya que la accion ludica produce placer, alegria y
satisfaccion al ejecutarla, al igual que el arte, el juego posee una

ejecucion que soélo tiene como finalidad realizarse en si mismo.

Segun Garaigordobil y Fagoaga (como se cité en Gallardo, 2018), el juego es
una actividad vital en indispensable para el desarrollo humano, ya que
contribuye de forma relevante al desarrollo integral del nifio durante
su infancia. El juego es una necesidad vital, porque el nifio necesita
accion, manejar objetos, relacionarse con otros nifios, y esto
precisamente es lo que hace en el juego. Para estos autores, el juego
infantil subyacente en los programas de juego cooperativo se define
desde siete pardmetros o caracteristicas: placer, libertad, proceso,

accion, ficcion, seriedad y esfuerzo.

La actividad ludica permite al nifio explorar el mundo; desarrollar la

motricidad, la imaginacion, la inteligencia y la creatividad; socializarse;
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satisfacer las necesidades de orden afectivo; crecer en virtudes; y divertirse y
disfrutar en su tiempo libre (Garrido, 2010, p. 23-26).

Para Piaget (como se citd en Lucio,2015) el juego es una palanca del
aprendizaje y sobre ello sefala: “...siempre que se ha conseguido transformar
en juego la iniciacion a la lectura, el célculo o la ortografia se ha visto a los
nifos apasionarse por estas ocupaciones que ordinariamente se presentan

como desagradables” (p.22).

Segln Martinez (como se cit6 en Puchaicela, 2018) afirma. “Los nifios juegan
para divertirse, aprenden a socializar, es decir, a relacionarse entre ellos,
reconocer sus cualidades, habilidades, a desarrollar su lenguaje, imaginacion

y creatividad” (p.10).

Por su parte, Aristizabal, Colorado y Alvarez (como se citd6 Punchaicela,
2018) refieren:
El juego como estrategia didactica y como actividad ludica en el
desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje de las
matematicas, pues puede actuar como mediador entre un problema
concreto y la matematica abstracta dependiendo de la intencionalidad y
el tipo de actividad (p.12).

De la misma manera, Gonzéles (2014) afirma. “El juego genera un ambiente
innato de aprendizaje, el cual puede ser aprovechado como estrategia
didactica, una forma de comunicar, compartir y conceptualizar conocimientos
y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional y cognitivo en el
individuo” (p.10).

El juego en la sociedad y la cultura

Paredes, (como se cit6 en Gallardo, 2018). A lo largo de la historia, el juego
ha estado siempre presente en todas las culturas y sociedades, incluso en las
mas primitivas. Forma parte de la genética de la persona. Se nace, crece,

evoluciona y vive con el juego.

27



Garciay Llull, (como se cité en Gallardo, 2018). El juego ha formado,
estd formando y formara parte de los sucesos y actividades de la vida
cotidiana. Esta directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que
se dedica de descanso, diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona
esta liberada de condicionantes extrinsecos como el trabajo, las obligaciones
y los compromisos familiares y sociales. Desde la Antigliedad las personas
han buscado formas de entretenerse, competir, conocerse y ocupar el tiempo
libre mediante juegos. En el transcurso de la historia, el juego ha
evolucionado a la vez que lo hacia el sentido del tiempo libre y del trabajo, y
también las actividades de ocio dominantes en cada sociedad, que son
influenciadas por los habitos y costumbres de cada época, lugar y civilizacion.
Los juegos siempre han cumplido una funcion de aprendizaje y socializacion
muy importantes. Esto es porque el juego es un elemento indispensable en el
desarrollo evolutivo de los nifios quienes manifiestan su reconocimiento del
entorno fisico y social mediante manifestaciones ludicas, y esta presente en
todas las épocas y culturas de la historia. En muchos casos se han convertido
en rituales iniciaticos o entrenamientos de habilidades a través de los cuales
entender y asumir los valores propios de la sociedad en que se vive. Otra de
las ventajas del uso del juego como herramienta educativa es la capacidad
fomentar lo que es denominado “learning by doing” o “aprender haciendo”,
ya que el juego ensefia por si mismo una serie de mecanismos y desarrolla
unas competencias fundamentales para el desarrollo educativo y social de los
nifios como pueden ser la observacion, el andlisis, la intuicién y la toma de
decisiones. Mediante los juegos, los nifios van aprendiendo aspectos del
contexto cultural en que viven, incorporandose progresivamente a la realidad
del mundo que han construido sus mayores, también en medio de la broma y
el juego. En ese complicado proceso, las actividades ludicas se iran haciendo
menos autbnoma y egoista, para ir participando cada vez mas del juego adulto
de la vida, o sea, de la vida misma entendida como juego; pero un juego
mucho mas serio, mas auténtico y real, la mayoria de las veces no tan feliz ni

divertido ni placentero.
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Importancia del Juego en la Escuela

El juego es una actividad mental y fisica que favorece el desarrollo de

los nifios de una manera integral y con armonia. Jugar les ofrecera a los nifios

miles de posibilidades para lograr su desarrollo como investigar, crear,

divertirse, descubrir, fantasear o ilusionarse. Gracias a estas acciones el nifio

logra entrar en contacto con el mundo de manera satisfactoria. Pero, ¢qué

papel juega en el aula?, ;cual es la importancia del juego en la escuela?

Hoy en dia el juego en la escuela es determinante ya que contribuye al

desarrollo intelectual, emocional y fisico de los nifios.

Desarrollo intelectual. La actividad mental que se produce mediante el
juego es continua, por eso el juego implicar creatividad, imaginacion y
exploracion. El nifio crea cosas e inventa soluciones a los problemas que
se plantean a través del juego. Ademas, el pequefio aprende a centrar su
atencion en lo que hace, a memorizar y a razonar entre otras.

Desarrollo emocional. Con el juego en la escuela se dan situaciones en
las que el nifio aprende a controlar sus sentimientos y a resolver sus
problemas emocionales.

Desarrollo fisico. El nifio mediante el juego corre, salta, trepa, sube y
baja. Gracias a esto aprende a controlar su propio cuerpo y a coordinar
sus movimientos.

En definitiva, el juego ayuda a que se dé un progreso 6ptimo en estas tres
areas del desarrollo fundamentales para que el pequefio se convierta en
un ser social y encuentre su lugar en el mundo.

Desarrollo social. Con la incorporacion que se da del nifio al grupo
gracias al desarrollo en las otras areas, se facilita la relacion y la
cooperacion del pequefio con sus iguales y sus figuras de autoridad.
Gracias a ello, mediante el juego se desarrolla y perfecciona el lenguaje.
Ademas, los juegos en grupo en los que se asumen roles determinados y
se imitan a los adultos (juego simbolico) ayudan al aprendizaje de
comportamientos, de normas y habitos sociales importantes para el futuro
(Borja, 2017).

El Juego Como Herramienta Educativa
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Autores como Silva (como se cit6 en Castellar, Gonzalez y Santana, (2015)
refieren que:
Las interacciones que favorecen el desarrollo incluyen la ayuda activa,
la participacion guiada o la construccion de puentes de un adulto o
alguien con mas experiencia. La persona mas experimentada puede
dar consejos o pistas, hacer de modelo, hacer preguntas o ensefiar
estrategias, entre otras cosas, para que el nifio pueda hacer aquello,

que de entrada no sabria hacer solo (p.12).

Por otra parte, Vygotsky (como se cit6 en Castellar, Gonzalez y Santana,
(2015) destaco:
La importancia del lenguaje en el desarrollo cognitivo, Creia que el
pensamiento y el lenguaje convergian en conceptos Utiles que ayudan
al pensamiento. Observé que el lenguaje era la principal via de
transmision de la cultura y el vehiculo principal del pensamiento y la

autorregulacion voluntaria (p.12).

Es por ello que se considera que la escuela es el &mbito ideal para tener la
oportunidad de jugar, ya que el juego no es s6lo un pasatiempo, y se debe
aprovechar todo el potencial de educar a través de lo ludico. También es sano
considerar que los nifios son verdaderos especialistas en juego y en modificar
las conductas y actitudes por este medio. (Castellar, Gonzalez y Santana,
2015).

El Juego Didactico

Segun Ortiz, A. (2004) manifiesta que:
Es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar
en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta,
estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y
autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas
contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas; o sea,

constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad
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de procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma
de decisiones para la solucion de diversas problematicas.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla
integralmente la personalidad del hombre y en particular su capacidad
creadora. Como actividad pedagdgica tiene un marcado caracter
didactico y cumple con los elementos intelectuales, practicos,

comunicativos y valorativos de manera ludica.

Tipos de actividades ludicas

Mattos (como se citd en Castellar, Gonzalez y Santana, (2015) considera que
existen cuatro tipos de juegos asi:

Juegos de actitudes, consiste en las actividades que realiza el individuo a
través de ejercicios fisicos, generan un desgaste de energia, este tipo de juego
es comun durante los primeros dos afios de vida ya que son juegos libres y
espontaneos, los nifios o nifias los realizan cada vez que les provoca, de
manera libre, sin reglas, ni reglamentos. Es considerada una etapa
exploratoria y mientras dura, los nifios adquieren conocimientos sobre su
entorno e influyen en el desarrollo de su ingenio y su iniciativa.

Juegos de dramatizacion, donde ademas de representar a las personas en la
vida real o en los medios de comunicacion, se ponen de manifiesto la
capacidad de fantasia en la cual los nifios adoptan papeles dramaticos,
heroicas, fantasticas y alejados de la vida real. Incluso se presentan los amigos
imaginarios o relativos exagerados de situaciones vividas por ellos; este tipo
de juego puede ser reproductivo o productivo, y se le conoce como creativo,
ya que estimula su imaginacién y su creatividad. La duracion de esta etapa
varia en cada nifio, pero puede ubicarse hasta finales de su vida preescolar.
Sin embargo, existe otro tipo de juego el activo que puede ubicarse en esta
misma etapa de crecimiento es el denominado juego constructivo, el cual no
es sino alrededor de los 5 a los 6 afios de edad, que él utiliza los materiales de
forma especifica y apropiadas para fines establecidos por él. También
estimulan la imaginacién y la creatividad del nifio o nifia. Una de las
actividades que mas le gusta son aquellas relacionadas con la mdsica, que

puede ser considerada como un juego activo dependiendo de cémo se utilice.
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Se considera activo cuando €l interviene cantando, tocando un instrumento o
cuando utiliza la musica como complemento de otro tipo de juego activo;
también puede ser considerada reproductiva, cuando los nifios cantan, bailan
y repiten las palabras ensefiadas y productivas, cuando inventa sus propias
palabras para las canciones conocidas por él, o les crea su musica 0 nuevos
pasos de bailes.

Juegos pasivos; se pueden definir como todas aquellas actividades
consideradas diversiones, en las cuales los nifios invierten un minimo de
energia y por lo general pueden realizarlas solos. El observa a otros jugar, ver
la television, leer tiras cdmicas o jugar con los equipos electronicos modernos,
pueden producir el mismo placer que aquellos en los que se invierte mayor
consumo de energia, contribuyen al desarrollo intelectual al tener que
concentrarse, razonar y recordar, propiciando la creatividad y la motivacion.
Juegos cooperativos y competitivos, se puede definir el juego cooperativo,
cuando la naturaleza del objeto del juego, es la suma de los logros de los
objetos individuales de cada integrante del juego; mientras que un juego
competitivo, la naturaleza del objetivo de este, es el logro de un objetivo
individual, se priva el logro de los objetivos de los demas es excluyente

debido a que el éxito de uno es el fracaso de otros (p.17).

Contribuciones de las Actividades Ludicas

Para Castellar, Gonzalez y Santana, (2015) Las actividades ludicas
ayudan al desarrollo fisico, ya que el juego es esencial para que 1os mismos
desarrollen sus musculos y ejerciten todas las partes de sus cuerpos.

Por otra parte, el juego contribuye al fomento de las comunicaciones: el jugar
adecuadamente con otros exige que los nifios aprendan a comunicarse con
ellos, a su vez, tienen que aprender a comprender lo que otros tratan de
comunicarles. De igual forma es una salida para la energia emocional
acumulada el juego les proporciona a los nifios una salida para que liberen las

tensiones que ejerce el ambiente sobre su conducta.

Los juegos cooperativos coadyuvan a la expansién para las

necesidades y los deseos: que no se pueden cumplir satisfactoriamente en

32



otras formas, se satisfacen a veces en los juegos. Es una fuente de aprendizaje
ya que el juego ofrece oportunidades para aprender muchas cosas; por medio
de libros, la television o la exploracion del ambiente que los nifios o nifias no
tendrian oportunidad de aprender en el hogar o la escuela. En este mismo
orden es un estimulo para la creatividad, pues mediante la experimentacién
de los juegos, los mismos descubren que al crear algo nuevo y distinto puede

ser satisfactorio.

El juego sirve para que los nifios o nifias descubren cuéles son sus
capacidades y como se comparan con los de sus comparieros de juegos
mediante su desarrollo aprenden a ser sociables; al jugar con otros, los
pequefios aprenden a establecer relaciones sociales y a satisfacer y resolver
los problemas que causan dichas relaciones. Con respecto a las normas
morales aun cuando los nifios y nifias aprenden en el hogar y en la escuela lo
que el grupo considera como correcto e incorrecto, la aplicacion de las normas

morales no es en ninguna parte tan rigida como en un grupo de juegos.

Contribuye al aprendizaje de papeles sexuales apropiados: los nifios o
nifias descubren, en el hogar y la escuela, cuales son los papeles sexuales
aprobados. Sin embargo, se dan cuenta muy pronto de que deben aceptarlos
también para convertirse en miembros del grupo de juegos. A partir de su
ejecucion se desarrollan rasgos convenientes de personalidad mediante los
contactos con los miembros del grupo de coetaneos en los juegos, 10s mismos
aprenden a ser cooperativos, generosos, sinceros, a tener un buen espiritu

deportivo y a mostrarse agradables para otras personas (p.18).

Significado y sentido de la educacién preescolar

La educacién favorece el desarrollo humano potencializando todas las
dimensiones, por eso es importante que los nifios en sus primeros afios de vida
puedan interactuar en ambientes ricos los cuales favoreceran su aprendizaje
de manera directa. La educacion debe estructurarse en torno a cuatro

aprendizajes fundamentales.

Aprender a conocer
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Este aprendizaje se considera el medio y finalidad de todo ser humano
(nifio o nifia) en sus primeros afios de vida. Consiste en que el nifio aprenda a
comprender el mundo que lo rodea (Entorno donde se desenvuelve en su vida
cotidiana) y de esta manera aprenda a vivir con dignidad, comunicarse con
sus semejantes y desarrollar las diversas capacidades humanas basicas para

convivir con los demas.

Aprender a conocer nos exige aprender a aprender, para de esta
manera aprovechar todas las oportunidades que nos brinda la reduccion en el

transcurso de nuestras vidas.

Aprender a hacer

Tiene que ver con el desarrollo de todas las competencias, para que
los nifios puedan enfrentar todas las situaciones y problemas que tengan
durante su vida y de esta manera logren trabajar en equipo sin que haya

conflictos o problemas para integrarse.

Aprender a hacer implica que el nifio asimile una dinamica de
cooperacion, tolerancia, y respeto hacia sus compafieros y personas con las
que comparte en su vida cotidiana, de esta manera fortalecer el aprendizaje
con situaciones de su diario vivir porque le permite al nifio el intercambio de
ideas, opinar y tiene la posibilidad de colocar en practica lo que comparte con

los demés.

Cuando un nifio tiene la oportunidad de observar y experimentar en
espacios nuevos en su vida, esto le permite adquirir nueva informacion y
conocimientos para establecer relaciones con su vida diaria.

El preescolar les brinda un espacio y un tiempo a los nifios(a) para que
compartan con otros nifios y de esta manera construyan nuevas relaciones

sociales y afectivas que favoreceran el desarrollo integral.

Aprender a vivir juntos
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Esto implica que el nifio en edad preescolar debe tener la capacidad
de convivir con los demas compafieros y ayudarlo a resolver los conflictos
que tenga en el aula de clase o casa.

El preescolar ayuda al nifio a descubrir y respetar al otro a pesar de sus
diferencias y de esta manera le permite trabajar en equipo sin que haya
conflictos porque los nifios en esta edad aprenden a ser personas solidarias y

cooperativas.

Aprender a ser
La educacién como funcion es propiciar en los nifios y adultos la
libertad de pensamiento, juicio e imaginacion que son de vital importancia

para que todos los talentos humanos logren desarrollarse de forma adecuada.

“El desarrollo humano tiene por objeto, el despliegue completo del
hombre con toda su riqueza y en la complejidad de sus expresiones y de sus
compromisos individuos, miembro de una familia y de una colectividad”

(Martinez, 2013)

Teoria de las Inteligencias Multiples
Segun la Teoria de las inteligencias maltiples de Howard Gardner
podemos distinguir tipos diferentes de inteligencia formal:

- Inteligencia l6gico-matematica: Es la habilidad que poseemos para
resolver problemas tanto I6gicos como matematicos. Comprende las
capacidades que necesitamos para manejar operaciones matematicas y
razonar correctamente. Es la mas semejante a la inteligencia que miden
los test de inteligencia normal.

- Inteligencia linglistica-verbal: Es la fluidez que posee una persona
en el uso de la palabra. Destreza en la utilizacion del lenguaje, haciendo
hincapié en el significado de las palabras, su orden sintactico, sus
sonidos.

- Inteligencia visual-espacial: Es la habilidad de crear un modelo
mental de formas, colores y texturas. Esta ligada a la imaginacion. Una

persona con alta inteligencia visual esta capacitada para transformar lo
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que crea en su mente en iméagenes, tal como se expresa en el arte
grafico. Esta inteligencia nos capacita para crear disefios, cuadros,
diagramas y construir cosas.

Inteligencia corporal-cenestésica o corporal-kinestésica: Es la
habilidad para controlar los movimientos de todo el cuerpo para
realizar actividades fisicas. Se usa para efectuar actividades como
deportes, que requieren coordinacion y un ritmo controlado, ballet, etc.
Inteligencia musical: Es la habilidad que nos permite crear sonidos,
ritmos y melodias. Nos sirve para crear sonidos nuevos para expresar
emociones y sentimientos a través de la musica.

Inteligencia interpersonal: Consiste en relacionarse y comprender a
otras personas. Incluye las habilidades para mostrar expresiones
faciales, controlar la voz y expresar gestos en determinadas ocasiones.
También abarca las capacidades para percibir las emociones en otras
personas.

Inteligencia intrapersonal: Es nuestra capacidad de relacionarnos
con nosotros mismos, entender lo que hacemos y valorar nuestras
propias acciones.

Inteligencia naturalista: Consiste en el entendimiento del entorno
natural y la observacion cientifica de la naturaleza como la biologia,

geologia o astronomia.

Lo importante en la vida es saber en qué somos buenos, cuales son nuestras

fortalezas para desarrollarlas y aprovecharlas al maximo (Sanz, 2019).

Caracterizacion de los Juegos Didacticos

El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, ya que en la

Comunidad Primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrollo de

habilidades en los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma de

cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de generacion en

generacion. De esta forma los nifios lograban asimilar de una manera méas

facil los procedimientos de las actividades de la vida cotidiana.
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A finales del siglo XX se inician los trabajos de investigacion
psicologica por parte de K. Groos, quien define una de las tantas teorias acerca
del juego, denominada Teoria del Juego, en la cual caracteriza al juego como

un adiestramiento anticipado para futuras capacidades serias.

A partir de los estudios efectuados por fildésofos, psicologos y
pedagogos, han surgido diferentes teorias que han tratado de dar diversas
definiciones acerca del juego. Existen diferentes tipos de juegos: juegos de
reglas, juegos constructivos, juegos de dramatizacion, juegos de creacion,
juegos de roles, juegos de simulacién, y juegos didacticos. Los juegos
infantiles son los antecesores de los juegos didacticos y surgieron antes que

la propia Ciencia Pedagdgica.

El juego es una actividad amena de recreacion que sirve de medio para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma

en una experiencia feliz.

La idea de aplicar el juego en la institucion educativa no es una idea
nueva, se tienen noticias de su utilizacion en diferentes paises y sabemos
ademas que en el Renacimiento se le daba gran importancia al juego. La
utilizacion de la actividad ladica en la preparacién de los futuros
profesionales se aplicd, en sus inicios, en la esfera de la direccion y
organizacion de la economia. El juego, como forma de actividad humana,
posee un gran potencial emotivo y motivacional que puede y debe ser
utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la institucion educativa
(Ortiz, 2004).

Objetivos de la utilizacion de los juegos didacticos en las

Institucion Educativas:

e Ensefar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que

pueden surgir en su vida.
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Garantizar la posibilidad de la adquisicidn de una experiencia practica
del trabajo colectivo y el analisis de las actividades organizativas de
los estudiantes.

Contribuir a la asimilacion de los conocimientos teoricos de las
diferentes asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel de
satisfaccion en el aprendizaje creativo.

Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida y
la sociedad (Ortiz,2004).

Caracteristicas de los Juegos Didéacticos:

Despiertan el interés hacia las asignaturas.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado
de colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.
Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
tematicas o asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos
en clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.
Constituyen actividades pedagdgicas dinamicas, con limitacion en el
tiempo y conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes al proceso social dinamicos
de su vida.

Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador
del profesor, ya que se liberan las potencialidades creativas de los
estudiantes (Ortiz, 2004).

Estrategias Didacticas para la Utilizacion de las Actividades

Ludicas

Antunes (como se cité en Andrade, 2015) en su libro Juegos para

estimular las inteligencias multiples, nos da a conocer que existen dos

aspectos cruciales en el empleo de los juegos para un aprendizaje

significativo:
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En primer lugar, el juego ocasional, alejado de una cuidadosa y planeada
programacion, que es tan ineficaz como un momento de ejercicio aerobico
para quién pretende lograr una mayor movilidad fisica, en segundo lugar, una
gran cantidad de juegos, reunidos en un manual, solamente tiene validez
efectiva cuando estdn rigurosamente seleccionados y subordinados al
aprendizaje que se tiene como meta. En resumen, manifiesta: “Nunca piense
en utilizar los juegos pedagogicos sin una rigurosa y cuidada planificacion,
marcada por etapas muy claras y que efectivamente acomparien el progreso
de los alumnos, y jamas evalle su calidad de profesor por la cantidad de
juegos que emplea, sino por la calidad de los juegos que usted se preocup0 de

investigar y seleccionar”. (p. 30)

Rol del Educador

Las actividades lludicas del educador son resumidas por muchos
autores y entre ellos Fernandez (como se citdé en Castellar, Gonzélez y
Santana, 2015) en las siguientes funciones:

e Preparar el ambiente adecuado para que los nifios o nifias jueguen, es
vital la creacion de espacios y tiempos para jugar como una de las tareas
mas importantes del educador. Para que ellos se puedan concentrar en el
juego necesitan tener la seguridad de que no van a ser avasallados por
otros, posiblemente mayores o que estan realizando juegos que requieren
mas movilidad. Por ello, el docente debera preparar el espacio de forma
que los juegos sedentarios, los que requieran mayor concentracion en
ellos, se puedan realizar sin ser interrumpidos por los que estan jugando
de forma turbulenta.

e Dar salida a la necesidad de juegos expansivos y de movimiento de los
nifios y nifas, sin que ello signifique molestar o interrumpir a los otros.
Lo mejor es disponer de espacio organizado y suficiente para permitir las
diferentes formas de juego sin necesidad de que ellos se interfieran.

e Seleccionar materiales adecuados para el juego, saber cuales son los
materiales adecuados a la edad y necesidades de los nifios y nifias. Debe
conseguir que su grupo tenga material suficiente tanto en cantidad como

en diversidad, de que estan hechos, por la actividad que promueven en
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los infantes, por el interés que provocan, por su atractivo, por su disefio,
entre otros. Debe tener en cuenta, ademas, si en el grupo hay alguno con
necesidades educativas especiales, de forma que tenga que incorporar
algin material complementario.

Ensefiar determinados juegos, especialmente los tradicionales, puede ser
funcidn tanto de la familia como del centro de preescolar. Con los mas
pequefios, inicialmente es el educador el que inicia el juego, mientras el
nifio o nifia participa de una forma mas o menos activa. Paulatinamente
y con la repeticion de los juegos, sera el infante el que solicite el juego al
educador y el que vaya tomando una postura cada vez mas activa en el
juego. Igualmente, el docente ensefiara las canciones que acompafian los
distintos juegos tradicionales, entre otros, como el gato y el raton, la
sefiorita, la gallina ciega.

Permitir que los nifios 0 nifias repitan sus juegos todas las veces que lo
deseen, porque ellos disfrutan repitiendo los juegos que conocen bien, les
da seguridad sentirse cada vez con mas destreza, saber como tienen que
responder o lo que esperan del otro. Por ello, el educador no impedira la
repeticion del juego. Incluso muchas veces, antes de incorporar uno
nuevo, deben repetirse los ya conocidos con el fin de que él se sienta
seguro y animado en el nuevo aprendizaje.

Enriquecer los juegos de los nifios o nifias, si bien el educador puede
permanecer junto a ellos mientras juegan, sin necesidad de interferir en
sus juegos, una observacion atenta de los mismos le puede indicar el
interés de su participacion para enriquecerlo, introduciendo nuevos
personajes, o situaciones que hagan el juego mas rico, mas interesante
para los infantes. No se debe olvidar, que gran parte de los juegos de los
infantes estan relacionados con sus experiencias. En la medida en que el
educador enriquece sus experiencias favorece el enriquecimiento del
juego. Por ejemplo: después de ir en autobls a un parque 0 a un
zooldgico, se puede relacionar los juegos con las actividades realizadas,
para que asi permanezcan nuevos personajes que han conocido en su
excursion e incluso nuevas formas de expresion que han escuchado y

nuevas acciones sobre objetos 0 animales que antes no conocian.
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e Reconocer y valorar los juegos que realizan los nifios o nifias, 0 sea, el
educador estard atento a los juegos espontaneos de los escolares,
apoyandoles, interesandose por ellos, animandolos en su esfuerzo y
reconociendo las producciones a que pueden dar lugar. Por otro lado,
evitar la competencia, el educador evitard siempre y por todos los
medios, la competencia. Para que ellos salten o corran no es necesario
estimularlos con frases como "a ver quién llega primero”. Ellos se
alientan en la carrera 0 en la actividad en la medida en que ésta
corresponde a sus intereses. De igual forma, en los juegos no habré nunca
perdedores ni ganadores, siendo éste el principio de los juegos no
competitivos.

e Ayudar a resolver los conflictos que surgen durante él. Es frecuente que
durante los momentos de juego surjan entre los nifios pequefios
conflictos, normalmente porque desean jugar con el mismo material.
Cuando hay escasez de materiales los conflictos son mucho mas
frecuentes; por ello, el docente debe procurar resolverlos ensefiando a los
nifios o nifias a llegar a acuerdos, a negociar y a compartir.

e Respetar las preferencias de cada uno. A través del juego, cada nifio o
nifia va a tener oportunidad de expresar sus intereses, sus necesidades y
preferencias. El papel del educador sera proporcionar a las mismas
nuevas oportunidades y nuevos materiales que enriquezcan sus juegos,
pero respetando los intereses y necesidades del nifio, de forma que nunca
se forzaré a un infante a realizar un juego determinado o a participar en
un juego colectivo.

¢ No reproducir los papeles sexistas. Los nifios y nifias expresan a traves
de sus juegos gran parte de los usos sociales que han tenido oportunidad
de conocer. El juego es, ademéas, un medio extraordinario para la
identidad y diferenciacion personal; sin embargo, el docente debe ser
extremadamente sensible y cuidadoso para no reproducir a través de sus
valoraciones, los papeles sexistas tradicionales. En este sentido,
fomentard la posibilidad de que ellos jueguen juntos, de que elijan

libremente sus juegos, y evitara expresiones como "los varones no juegan
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a..." o "eso no es propio de una nifia", estimulando y favoreciendo el
crecimiento y la identidad tanto de los nifios como de las nifias.

e Observar el juego de los nifios o nifias, para poder seguir la evolucion de
los mismos, sus nuevas adquisiciones, las relaciones con sus comparieros,
con los adultos, su comportamiento. Para esto, lo mejor sera que elabore
una guia de observacion que le facilite esta labor.

e Fomentar en las familias de los mismos el interés por el juego, interesarse
por los juegos que realicen en casa. EI docente conocedor de la situacion
de la familia actual y de la necesidad de juego de los infantes, debera
sensibilizar a los padres sobre la importancia que este elemento tiene en
el marco familiar. Jugar con sus hijos e hijas permite al familiar
establecer un medio de comunicacion privilegiado. Por ello, se deben
establecer los medios oportunos para esta actividad. Igualmente, podra
orientarlos sobre la adquisicion de juguetes para los pequefios, a fin de
que eviten caer en los usos consumistas frecuentemente opuestos a los

intereses de los infantes (p.18).

El papel del profesor ante el juego en la escuela

El profesor ha de tener en cuenta que el juego en la escuela es la
actividad fundamental del nifio y que gracias a ella logra expresarse y
desarrollarse fisica, psiquica y socialmente. Ademas, debe comprender los

momentos evolutivos en los que se encuentra el nifio.

El rol que debe adquirir es el de animador del juego e incluso ser un
jugador mas. Su papel se caracterizara por orientar, dar ideas y animar a los
nifios durante el juego. Esta manera de actuar por parte del adulto estara
alejada de posiciones directivas, organizativas, serias e impositivas ya que el
nifio debe de ver en su profesor a alguien al que poder acudir con una actitud

mas distendida.
Para poder llevar a cabo este rol de manera 6ptima se deben tener en cuenta:

- El disefio del espacio. El espacio debe ser seguro, estable y tranquilo.
El aula debe estar estructurada de tal manera que se pueda dar tanto el
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juego espontaneo y libre, como el juego con normas y proposito
educativo en pequefios grupos y el grupo entero.

- El material para el juego. El material que se utilice sera el “pretexto”
por el que se dard el juego. Estos deben de tener unas caracteristicas
tales que favorezcan el pensamiento divergente y la creatividad.

- La organizacién de los tiempos de juego. Se debe organizar el tiempo
de tal manera que se pueda dar cada tipo de juego: individual, por
parejas, en grupos, estructurado, libre. Todos ellos aportan beneficios
al nifio y por eso han de aparecer todos.

- La actitud del profesor. La posicion del profesor ha de ser discreta,
observadora y actuar como conductor del juego. Para ello debe crear un
clima relajado y permisivo donde el nifio pueda expresarse respetando
las normas y el profesor debe aceptar los errores que los nifios cometen

como algo normal dentro del proceso de su desarrollo. (Borja, 2017).

La Observacion del profesor

Segun Andrade, M. (2015) manifiesta que:
La vigilancia debe ser discreta y procurar que se respeten
profundamente las iniciativas aun las caprichosas de la nifiez, de todas
maneras, de la profesora es moral y materialmente responsable de los
alumnos que se les confia, por eso en determinados casos son
necesarios los consejos oportunos. Muchas veces por falta de
iniciativa practican los mismos juegos todos los dias incurriendo asi
en una fatigosa monotonia, en este caso la docente debe ensefiar
algunos juegos nuevos que sean de atraccion con mayor actividad y

entusiasmo (p.32).

Asi mismo el autor manifiesta que impedira todo abuso durante el
juego, por mas animado sea el juego, debe prohibirse las malas palabras, las
rifias entre ellos. Tratar de hacer desaparecer en los nifios los juegos de
crimenes o de asuntos policiales mediante ejemplos y consejos en forma
paulatina. El juego es la fuente de las primeras impresiones y el

adiestramiento de las actividades para las faenas futuras de la vida real, por
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esta razon merece una esmerada atencion dentro del proceso de la ensefianza
aprendizaje, pues, por ser una actividad natural y espontanea de la nifiez

ofrece la mayor vitalidad para la obra pedagogica en general (Andrade, 2015).

Requisitos del profesor para la ensefianza del juego

Sedefio, (como se citdé en Andrade, 2015) En los juegos se hace muy
necesaria la accion directa de la profesora sobre el grupo, en lo posible la
profesora se hara ayudar con un nifio de los grados superiores debidamente
instruidos de lo que se ha de hacer. Tanto éste como la profesora procuraran
estar cerca de los nifios durante el desarrollo del juego con el objeto de
poderlos ayudar dominarse, a esperar el momento de la salida, a cumplir las
reglas, etc. Advirtiéndoles cuando sea prudente, que va a dejarseles actuar
solos con el fin de observérseles como se desenvuelven.

En los juegos suelen ocurrir un verdadero conflicto con los nifios, la
docente procurard no tener preferencias. El juego tiene una particular
importancia en la educacion del nifio/ as ya que ninguna otra actividad supera
el juego en la transformacion del individuo en un tipo &gil, de movimientos
precisos y elegantes, de imaginacion despierta y de reacciones rapidas debido
a la influencia innegable en el desarrollo neuromuscular.

Para que la accion directa de la profesora sea mas efectiva en los juegos debe
procurar:

a. Ser paciente, tolerante y alegre.

b. Simpatizar con el juego e interesarse en €l, tanto como sus propios
estudiantes.

c. Ser firme en cuanto a exigir el cumplimiento de las reglas, pero siempre
con la bondad y comprensidn hacia el infractor.

d. Para los débiles, para los atrasados, para los timidos, que son los mas
necesitados del juego y de sentir la estimulacion del profesor, tener todas
sus simpatias y su mas inteligente comprension, ayudandoles en sus
dificultades, hasta hacerles ganar confianza en si mismo.

e. Valerse de su habilidad y tacto para impedir que los nifios se aficionen
por un solo juego.

f. Tomar parte directa en los juegos lo mas frecuente posible.
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g. No tener nunca una actividad pasiva frente al juego.

h. Estudiar bien el juego que se va a presentar.

i. No dejar pasar ninguna oportunidad de educar, pero sin olvidar que esta
en la clase de juego.

j. Enlos juegos de bando y en los deportivos cambiar a los jugadores de
posicion para que todos aprovechen las distintas oportunidades

educativas y de ejercicios fisicos que el juego proporciona (p.36).

Contribucién del profesor en los juegos
Andrade, (2015) La contribucion de la profesora en los juegos de los
nifios puede hacerse de tres maneras:

a. Interpretando racionalmente la necesidad ludica del nifio a través de
la ensefianza y llegar al convencimiento de que el nifio juega, es una
necesidad y no una manifestacion que puede cohibirse
caprichosamente y por ello procurar el juego.

b. Aplicar metodicamente los juegos que conozcan y haciendo acopio
para aumentar el nimero de ellos.

c. Crear nuevos juegos (p.38).

Didactica de la Ensefianza de los Juegos

Andrade, (2015) manifiesta que “al ensefiar un juego cada maestro de
seccion tendra en cuenta las siguientes recomendaciones para que obtenga el
mejor éxito en la direccién de esta actividad que, asimismo, surja un poderoso

interés de parte de los nifios y nifas” (p.39).

¢ Qué caracteristicas tienen los nifios y las nifias en el 11 ciclo?

A partir del proceso de individuacién iniciado en los primeros afos de
vida, los nifios y las nifias de estas edades han logrado diferenciarse de los
demas, y empiezan un proceso de afirmacion de su identidad, desde el
conocimiento de sus caracteristicas personales y la valoracion de si mismos.
En este proceso, contindan desarrollando su autonomia, aprenden a reconocer
y expresar con mayor seguridad sus emociones, y a regularlas

progresivamente con el acompafiamiento del docente. A medida que
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fortalecen estos aspectos desarrollan sus habilidades sociales, aprenden a
convivir con los deméas y a cuidar los espacios y recursos comunes que
utilizan. De igual manera, aprenden a respetar y a construir acuerdos y normas

de convivencia.

En el proceso de su desarrollo psicomotriz, los nifios y las nifias viven
su cuerpo a través de la libre exploracion y experimentacion de sus
movimientos, posturas, desplazamientos y juegos, en interaccion permanente
con su entorno y ambiente. Estas experiencias permiten la adquisicion de una
mayor conciencia respecto de su cuerpo y sus posibilidades de accion y de
expresion, aprenden a tener mayor dominio, control y coordinacion de su
cuerpo, sus movimientos y habilidades motrices, favoreciendo asi la

construccion de su esquema e imagen corporal.

En estas edades los nifios y las nifias enriquecen su lenguaje y amplian
su vocabulario. Progresivamente aprenden a adecuar su lenguaje segin su
proposito o a las personas con las cuales interactla, ademas, empiezan a
interesarse por el mundo escrito, surgiendo en ellos el deseo y el interés por
comunicar lo que sienten o piensan por medio de sus hipotesis de escritura.
Asi también, exploran nuevas formas de expresar sus emociones, ideas o
vivencias utilizando diferentes lenguajes artisticos como la danza, la musica,

las artes visuales, entre otros.

Su curiosidad natural los impulsa a explorar el ambiente que los rodea,
y a plantearse preguntas que los motivan a averiguar el qué y como funcionan
las cosas. A partir de estos cuestionamientos que los nifios y las nifias se hacen,
asi como de otras preguntas, viven situaciones de indagacién que les permiten
aprender a construir y expresar sus propias ideas y explicaciones poniéndolas
a prueba al buscar informacion. Aprenden a observar, describir, registrar y
compartir la informacion que obtienen, construyendo asi sus propias
representaciones sobre los objetos, seres vivos y fendmenos de la naturaleza

(Ministerio de Educacion, p.18).
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¢ Como es la atencion educativa en este ciclo?

A partir de estas conductas exploratorias y de las situaciones
problematicas que se les presentan en la vida cotidiana, los nifios y las nifias
prueban diversas estrategias y acciones en las que descubren algunas
relaciones entre los elementos de su entorno y ambiente. Es asi que aprenden
a comparar, agrupar, establecer relaciones de cantidad, espacio, tiempo y

causalidad como base para el desarrollo de su pensamiento matematico.

Al igual que en el Ciclo I, la atencién educativa se basa en el respeto
de las necesidades e intereses de los nifios y las nifias y el acompafiamiento
en su desarrollo personal, social, motriz, cognitivo y afectivo. Pone énfasis
también en las condiciones que favorecen los aprendizajes, teniendo en
cuenta la seguridad emocional, la organizacion del tiempo, el espacio y la
disposicion de materiales adecuados que respondan a las caracteristicas
madurativas que contribuyan a su desarrollo integral (Ministerio de

Educacion, p.19).

Espacios, materiales y recursos educativos y el rol del adulto

en el nivel de Educacién Inicial.

La ambientacion del espacio debe contribuir a mantener la armoniay la
calma en el aula.

Segun el Ministerio de Educacién (2017) En el nivel de Educacion
Inicial, la organizacion de los espacios educativos, el uso adecuado y
pertinente de los materiales y recursos educativos, asi como el rol docente
brindan entornos e interacciones que permiten tener un clima favorable para
el aprendizaje. Estas son condiciones claves que favorecen y garantizan el
desarrollo del potencial de los nifios y las nifias.

A continuacion, brindamos algunas recomendaciones:
Sobre los espacios educativos:
e Deben facilitar el libre desplazamiento de los nifios y las nifias con

seguridad y autonomia de acuerdo con su edad y sus posibilidades de
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movimiento, asi como la posibilidad de realizar actividades que no
interfieran con las de otros.

Deben estar organizados de tal manera que el docente pueda tener una
vision amplia de lo que sucede en el espacio, es decir, que le permita
observar las actividades que realizan todos los nifios y las nifias para
intervenir oportunamente.

Deben ser seguros, de tal manera que evite accidentes. ES necesario
retirar o proteger elementos u objetos que puedan generar peligro
(enchufes, escaleras, armarios u otros elementos que no estén bien
asegurados).

Deben ser iluminados y ventilados, de modo que propicie un ambiente
adecuado para el desarrollo de las actividades. Es recomendable,
emplear luz natural. Esto supone evitar cubrir las ventanas con
carteles u otros objetos que impidan el paso de la luz, y el poder
abrirlas y cerrarlas.

Deben permanecer limpios. Esto significa asegurar que los pisos,
mobiliario y materiales estén libres de polvo, residuos de comida u
otros que contaminen el espacio. También supone mantener la
limpieza durante la jornada diaria (por ejemplo, limpiar el espacio
donde se toman los alimentos cada vez que sean utilizados,
implementar puntos para segregar los residuos sélidos y fomentar las
3R: reducir, reusar y reciclar, entre otros). Finalmente, supone tener
en consideracion elementos y espacios cercanos que garanticen
habitos de higiene integral (por ejemplo, el lavado de manos, la
higiene bucal, entre otros).

La ambientacion del espacio debe contribuir a mantener la armonia y
la calmaen el aula. Se debe evitar sobrecargar las paredes con carteles,
imagenes o las producciones de los nifios. Para esto, se requiere
renovarlos periodicamente.

En el caso del Ciclo I, la ambientacién del espacio debe ser producto
de un trabajo conjunto con los nifios y las nifias y estar a una altura
adecuada para ellos. De esta manera, los nifios y las nifias se apropian
del espacio, ya que cada elemento colocado tiene un significado y un
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uso para ellos. Esto supone evitar colocar otros carteles, afiches o
imagenes que no correspondan a lo acordado con los nifios y las nifias.
Los espacios externos y al aire libre como los pasillos, patios, jardines
y areas verdes— también deben ser considerados en la accion educativa
y cuidar su uso pertinente. Por ello, es importante mantenerlos
limpios, seguros y ordenados.

Los espacios de cuidado, actividad autbnoma y los sectores deben
estar organizados con el material correspondiente y delimitados de tal

manera que no interfieran entre si. (MINEDU, p.58)

Sobre los materiales:

Deben ser no tdxicos y permanecer limpios y conservados, es decir,
en adecuadas condiciones higiénicas y en buen estado (que no se
encuentren rotos, abollados o astillados), 1o que evita generar riesgo
para los nifios y las nifas.

Deben ser de facil manipulacion, para favorecer la exploracion vy el
juego.

Deben ser variados materiales estructurados (rompecabezas,
mufiecas, pelotas, etc.) y no estructurados (cajas, telas, arena,
embudos, etc.), de manera que ofrezcan a los nifios y las nifias diversas
posibilidades de uso y transformacion. Asimismo, pueden responder
a su contexto, promover la diversidad cultural y ser amigables con el
ambiente, considerando sean materiales reciclados, reusados y
ecoldgicos.

Deben estar organizados en contenedores como canastas, cajas, bateas
o latas y ubicados en el suelo o en estantes al alcance de los nifios y
las nifias. Esto permite que los puedan usar, transportar, sacar y
guardar con facilidad, de acuerdo con sus intereses, y que asi se
favorezca su autonomia.

Deben ser pertinentes a las caracteristicas madurativas de los nifios y
las nifias. Por ejemplo, con nifios menores de 3 afios, que estan en una

etapa de exploracién con la boca, es recomendable ofrecerles piezas
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gue puedan manipular con facilidad, pero gue no sean muy pequefias,
ya que podrian atragantarse.
Deben ser suficientes con relacion a la cantidad de nifios (Ministerio

de Educacion, p.59).

Sobre el rol del adulto:

Debe estar atento y disponible para responder de forma oportuna y
afectuosa a las necesidades de los nifios y las nifias.

Dirigirse al nifio y a la nifia mirandolos a los ojos y llamandolo por su
nombre de manera célida durante las interacciones. Evitar el uso de
diminutivos o palabras que sustituyen su nombre (gordito, papachito,
etc.).

Auvisar a los nifios y las nifias con anticipacion la accion que se va a
realizar o el término de una actividad y el inicio de una nueva, como
en los siguientes ejemplos: “Permiteme acomodarte el pantalon para
que sigas jugando”, “En diez minutos termina el refrigerio y después
iremos a jugar”.

Observar y escuchar de manera permanente a los nifios y las nifias
para conocerlos, comprender su desarrollo e intervenir de forma
oportuna.

Permitir al nifio y nifia la libertad de decidir —por ejemplo, ¢a qué
jugar?, ¢con qué jugar?, ;con quién jugar? y ;donde jugar?

Registrar aspectos relevantes del desarrollo de los nifios y las nifias.
Mantener una actitud relajada para interactuar con los nifios y las
nifas, la cual se evidencia a través de nuestra voz, gestos, miradas y
disposicion corporal.

Debe estar atento a las manifestaciones climaticas de la localidad para
incorporar habitos (usar sombrero para protegerse de la radiacion
solar), asi como evitar el uso de material descartable (plastico o
tecnopor) para el consumo de alimentos de los nifios, para el cuidado

de la salud y el bienestar.
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A partir de estas condiciones generales consideradas para el nivel de
Educacion Inicial, se ha descrito condiciones mas especificas vinculadas a las
areas con la finalidad de precisar algunos aspectos que se requiere asegurar
para el logro de las competencias. Estas condiciones se presentan al final de

cada una de las areas curriculares (MINEDU p.61).

Dimensiones del Desarrollo Infantil

Para Castellar, Gonzéalez y Santana, (2015) las dimensiones del
desarrollo escolar son:
Dimensién Corporal: Es la expresividad del pensamiento y se traduce en la
manera integral como el nifio actda y se manifiesta ente el mundo con su
cuerpo. En esta accion el nifio se articula con su afectividad, sus deseos, sus
representaciones, como también todas sus posibilidades de comunicacién y
conceptualizacion.
Dimension Cognitiva: Es el desarrollo de la capacidad humana para
relacionarse, actuar, analizar, crear y transformar la realidad permitiendo la
construccion de su conocimiento. Este conocimiento esta basado en sus
experiencias, preconceptos, intereses, necesidades y la vision de su mundo
interior y exterior.
Dimension Etica, Actitudinal y Valorativa: Es la manera de
interrelacionarse teniendo en cuenta la socializacion y la efectividad para
llegar a un desarrollo armoénico e integral con su entorno. La educacion
basada en valores, posibilita la formacion de un ser integro, autbnomo, capaz
de actuar con criterios propios, distinguiendo lo correcto e incorrecto.
Dimensiéon Comunicativa: Esta dimension es una parte del proceso
formativo que se refiere a la adquisicidn de formas de expresion, oral y escrita.
Esta dirigida a expresar conocimientos e ideas sobre las cosas,
acontecimientos y fendmenos de la realidad, a construir mundos posibles, a
establecer relaciones para satisfacer necesidades, formar vinculos afectivos,
expresar emociones y sentimientos.
Dimensidn Estética: La estética se fundamenta en el conocimiento, manejo

y expresion, a traves de las actividades graficas, plasticas y manualidades que
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desarrolla el nifio y la nifia mediante sus capacidades, habilidades y destrezas
artisticas.

Dimension Socio afectiva: Se refiere a la capacidad del ser humano para
reconocer la existencia del otro y de si mismo a través de la expresion de
sentimientos, de emociones enmarcados en las relaciones interpersonales
Dimension Espiritual: El desarrollo de esta dimension en el nifio, le
corresponde en primera instancia a la familia y posteriormente a la institucion
educativa, al establecer y mantener viva la posibilidad de trascender como
una caracteristica propia de la naturaleza humana, la espiritualidad. El espiritu
humano crea y desarrolla mediante las culturas y en las culturas un conjunto
de valores, de intereses, de aptitudes, actitudes de orden moral y religioso con

el fin de satisfacer la necesidad de trascendencia que lo caracteriza (p.18).

Ventajas Fundamentales de los Juegos Didacticos
Lucio, (2015) manifiesta que las ventajas fundamentales de los juegos son:

- Garantizar en el estudiante habitos de elaboracion colectiva de
decisiones. Aumentar el interés de los estudiantes y su motivacion por
las asignaturas. Permiten comprobar el nivel de conocimiento
alcanzando por los estudiantes es-tos rectifican las acciones y sefialan
las correctas.

- Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades
de direccién y control de los profesores, asi como el auto control
colectivo de los estudiantes. Desarrollan habilidades generalizadas y
capacidades en el orden practico. Permiten la adquisicion, ampliacion,
profundizacion e intercambio de conocimientos, combinando la teoria
con la practica de manera vivencial, activa y dindmica.

- Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de
convivencia y hacen mas amenas las clases.

- Aumentan el nivel de preparacion independiente de los estudiantes y
el profesor tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas

minuciosa, la asimilacion del contenido impartido (p.52).
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2.2.2. El proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun Lucio, (2015) La docente debe estar preparado para enfrentar los mas
exigentes retos del mundo contemporaneo, donde prepare al educando
integralmente en el conocimiento: el argumento de su labor se refleja
en la vocacion y el espiritu demuestre para llevar a feliz término su
mision por lo tanto el perfil del docente debe ser de mucha
responsabilidad, puntualidad, exigencia, creatividad. Ensefiar Es una

actividad deliberada orientada hacia el aprendizaje humano (P.55).

Definicion genérica del aprendizaje de Vigotsky (como se cit6 en Lucio,
2015) considera el aprendizaje como uno de los mecanismos fundamentales del
desarrollo:

En su opinidn, la mejor ensefianza es la que se adelanta al desarrollo. En

el modelo de aprendizaje que aporta, el contexto ocupa un lugar central.

La interaccion social se convierte en el motor del desarrollo. Vigotsky

introduce el concepto de zona de desarrollo préximo que es la distancia

entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo potencial. Para
determinar este concepto hay que tener presentes dos aspectos: la
importancia del contexto social y la capacidad. En aprendizaje cognitivo
surge de las experiencias y el conocimiento que adquiere en el salon de
clases y pasa a ser un proceso donde conoce aprende y piensa que es

fundamental en el desarrollo de la capacidad del nifio y nifia (p.56).

Segln Lucio, (2015) Aprendizaje y desarrollo son dos procesos que
interactdan. El aprendizaje escolar ha de ser congruente con el nivel
de desarrollo de los nifios. El aprendizaje se produce mas facilmente
en situaciones colectivas. La interaccion con los padres facilita el
aprendizaje. La unica buena ensefianza es la que se adelanta al
desarrollo; proceso que realiza el sujeto al enfrentar, explorar,
conocer, su entorno e interactuar en él. El sujeto modifica su
estructura cognitiva y efectiva por la eliminacion, la incorporacion o

la transformacion del significado de los conceptos. (p.57).
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Aprendizaje y Desarrollo

Segun Lucio, (2015) Tanto el desarrollo como el aprendizaje son
procesos que se encuentra intimamente relacionados con la edad evolutiva del
sujeto. El desarrollo también suele provocar cambios en un individuo, pero
estos no pueden ser considerados producto del aprendizaje si no del sistema
neurovegetativo a neuromuscular situacion que genera mu-chas discusiones
académicas. El desarrollo y el aprendizaje son procesos que se encuentran
intimamente relacionados con la edad evolutiva del sujeto. La idea de
desarrollo conlleva la idea de complejizarian de perfeccionamiento de formas
mas primitivas en forma mas complejas, si pensamos en el desarrollo motor
de un nifio, prepararemos que este no podra caminar, si previamente no
aprendio a ponerse de pie. Si pensamos en el desarrollo cognitivo un nifio no

lograra alcanzar el pensamiento operativo (p.57).

Tipos de aprendizaje

La pedagogia, en tanta ciencia del estudio del aprendizaje, distingue entre los

siguientes tipos del mismo:

. Aprendizaje receptivo. Aquellas dindmicas de aprendizaje en que el
sujeto que aprende Unicamente debe comprender, entender, el
contenido para poder luego reproducirlo, sin que medie ningln tipo de
descubrimiento personal.

e Aprendizaje por descubrimiento. Caso contrario al anterior, implica
que el sujeto que aprende no reciba la informacion de manera pasiva,
sino que descubra los conceptos y relaciones segin su propio esquema
cognitivo.

o Aprendizaje repetitivo. Se basa en la repeticion del contenido a
aprender, para fijarlo en la memoria. Es conocido como “caletre” o
“aprender a la letra”.

« Aprendizaje significativo. Aquel que le permite al sujeto poner en
relacion el nuevo contenido con lo que ya sabe, incorporandolo y

ordenandolo para darle sentido segln aprende.
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o Aprendizaje observacional. Se basa en la observacion del
comportamiento de otro, considerado modelo, y la posterior repeticion
conductual.

o Aprendizaje latente. En  este caso se adquieren  nuevos
comportamientos que permanecen ocultos (latentes) hasta que se recibe
un estimulo para manifestarlo.

o Aprendizaje por ensayo y error. El aprendizaje conductista por
excelencia, en el que se prueba una respuesta a un problema tantas veces

COMO sea necesario para variar y encontrar la adecuada.

Aprendizaje dialdgico. Sostenido en el didlogo entre iguales, como hacian
los antiguos fil6sofos griegos (de alli los Dialogos de Platon).(Raffino,2018)

Orientaciones para planificar el proceso de ensefanza,

aprendizaje y evaluacion formativa.

¢ Qué entendemos por planificar el proceso de ensefianza y aprendizajey
su relacion con la evaluacion formativa?

Planificar es el arte de imaginar y disefiar procesos para que los
estudiantes aprendan. Parte por determinar claramente el propdsito de
aprendizaje (competencias y enfoques transversales). En este proceso, es
importante considerar las aptitudes, las necesidades, los intereses, las
experiencias, los contextos, entre otros factores, de los nifios y las nifias, asi
como prever, organizar, reflexionar y decidir sobre recursos y materiales,
procesos pedagdgicos y didacticos, interacciones, estrategias diferenciadas,
clima de aula, contextos socio ambiéntales, entre otros, que hagan posible el

proceso de ensefianza, aprendizaje y evaluacion para alcanzar dicho proposito.

Evaluar es un proceso sistematico en el que se recoge y valora
informacion relevante acerca del nivel de desarrollo de las competencias en
cada nifio y nifia, con el fin de mejorar oportunamente su aprendizaje o
mejorar los procesos de ensefianza. En ese sentido, la planificacién es flexible

porque se trata de una hipdtesis de trabajo que puede considerar situaciones
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previstas o emergentes, no debe ser rigida, sino que debe posibilitar los
cambios que se requieran. Puede entrar en revision y modificacion cada vez
que sea necesario en funcion de la evaluacion que se hace del proceso de
ensefianza y aprendizaje, con el fin de hacerla méas pertinente y eficaz al
propésito de aprendizaje establecido. Es por eso que se dice que la

planificacion y la evaluacion son dos caras de la misma moneda.

Planificar y evaluar son procesos que estan estrechamente
relacionados y se desarrollan de manera intrinseca al proceso de ensefianza y
aprendizaje. Esto se puede apreciar, por ejemplo, cuando se definen los
propdsitos de aprendizaje sobre la base de las necesidades de aprendizaje
diagnosticadas del grupo de los nifios y las nifias con el que se va a trabajar;
0 cuando los nifios y las nifias y docentes se involucran en la identificacion
de avances Yy dificultades del proceso de ensefianza y aprendizaje, con el fin

de retroalimentar y reorientar este proceso para los propositos planteados.

Desde esta perspectiva, el proceso de planificacion debe ser reflexivo,
flexible y centrado en los propdsitos de aprendizaje que deben desarrollar los
nifios y las nifias. Esto significa generar y usar desde el inicio y en todo
momento informacion para tomar decisiones oportunas y pertinentes que
permitan atender las necesidades de aprendizaje de los nifios y las nifias y
ayudarlos a progresar. Asi, la evaluacion se considera como un proceso previo,
permanente y al servicio del aprendizaje, por lo que no debe ser vista al final

para certificar qué sabe un nifio (MINEDU, p.36).

¢ Como planificar?

Sin importar los esquemas o estructuras que la planificacion tenga, es
importante concebir una logica al planificar, la cual se describe a continuacion
organizada en tres procesos:

e Determinar el propdsito de aprendizaje con base en las necesidades de
aprendizaje identificadas.
e Establecer los criterios para recoger evidencias de aprendizaje sobre

el progreso.
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2.3

e Disefiar y organizar situaciones, estrategias y condiciones pertinentes
al propdsito de aprendizaje. Como muestra el siguiente grafico, estos
procesos se pueden dar de forma simultanea, recurrente o iterativa.
Estos procesos se desarrollan con mayor o menor medida segun el tipo

de planificacion que se realice (MINEDU, p.39).

Bases filoséficas

Teorias sobre el desarrollo del juego
Las teorias clasicas sobre el juego infantil se desarrollan entre la segunda
mitad del siglo X1X 'y el primer tercio del siglo XX. A continuacion, se exponen siete

de las mas conocidas.
Teoria del excedente energético de Herbert Spencer (1855)

A mitad del siglo XIX, Spencer (1855) elabora su Teoria del excedente

energético basada en que, debido a las mejoras sociales, el individuo acumula
grandes cantidades de energia las cuales estaban anteriormente dedicadas a la
supervivencia. Estas grandes cantidades de energias sobrantes deben ser liberadas en
actividades sin una finalidad inmediata para evitar tensiones al organismo siendo el
juego, junto con las actividades artisticas y estéticas, una de las herramientas que
tiene el cuerpo humano para restablecer el equilibrio interno.
La teoria de Spencer se apoya en la idea de que la infancia y nifiez son dos etapas del
desarrollo en las que el nifio no tiene que realizar ningun trabajo para poder sobrevivir,
dado que sus necesidades se encuentran cubiertas por la intervencion de sus
congéneres adultos, y elimina el excedente de energia a través del juego, ocupando
en esta actividad los grandes espacios de tiempo que le quedan libres. Para Spencer,
el proceso pedagdgico debe imitar el transcurso de la evolucion social, de modo que
la mente del nifio pasara de forma “natural” por las diferentes etapas de evolucion de
las sociedades humanas (Saenz, 2015, Gallardo, 2018).

Aungue la teoria tiene fundamento, no se cumple siempre, puesto que el juego
sirve no solo para liberar el excedente de energia, sino también recuperarse,
descansar y liberarte de las tensiones psiquicas vividas en la vida diaria, después de
haber consumido gran parte de nuestras energias, en actividades serias y utiles. Es

decir, el juego tiene también un efecto recupera torio y catartico.
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Teoria de la relajacion de Lazarus (1833)

La teoria de la relajacion, del descanso, de la distension o de la recuperacion,
propuesta por Lazarus, sefiala que el juego aparece como actividad compensadora
del esfuerzo, del agotamiento que generan en el nifio otras actividades mas serias 0
atiles. El juego es visto como una actividad que sirve para descansar, para relajarse
y para restablecer energias consumidas en esas otras actividades mas serias (Gallardo,
2018)

En opinidon de Lopez de Sosoaga (2004, p. 54), esta teoria, aunque puede ser
acertada para el juego de los adultos, al analizar el de los nifios presenta lagunas
puesto que el juego es una de las actividades a las que el nifio dedica gran parte de

su tiempo y en €l gasta toda su energia (Gallardo ,2018).

Teoria del preejercicio de Karl Groos (1898)

En 1898, Groos propone la denominada teoria del pre ejercicio o del ejercicio
preparatorio. Segun este autor, la nifiez es una etapa en la que el individuo se prepara
para ser adulto, practicando, a través del juego, las diferentes funciones que realizara
cuando sea adulto.

La teoria de Groos destaca el papel relevante que tiene el juego en el
desarrollo de las capacidades y las habilidades que permitiran al nifio desenvolverse
con autonomia en la vida adulta. Este autor concibe el juego como un ejercicio de
preparacién en el que el nifio juega siempre de una manera que prefigura la futura
actividad del adulto, siendo el juego una especie de pre ejercicio de las funciones

mentales y de los instintos (Ajuriaguerra, 1997, Gallardo, 2018).

Teorias del aprendizaje
e Lasteorias conductistas. Tales como el condicionamiento clasico de Pavlov, el
conductismo de Skinner o el aprendizaje social de Bandura, se trata de un
conjunto de teorias distintas que tienen en comun la consideracion del estimulo
y la reaccién como bases del aprendizaje. Un estimulo negativo desestimara una
conducta, mientras que uno positivo la reforzara.
e Las teorias cognitivas. Posteriores a las conductistas, comparten con ellas

algunos de sus principios, pero haciendo énfasis en el rol mucho mas activo de
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quien aprende, ya que emplea en ello sus esquemas mentales y su enciclopedia
de mundo, en base a lo que le resulta significativo. Ejemplos de ellas son el
constructivismo de Piaget, el aprendizaje significativo de Ausubel y Novak, el
cognitivismo de Merrill, o la Topologia del aprendizaje de Gagné.

e Las teorias del procesamiento de la informacién. Tales como
el conectivismo de Siemens, ofrece una explicacion sobre los procesos internos

del aprendizaje basados en la interconexion y la idea de redes (Raffino, 2017).

Definicion de términos basicos

Adaptacién: Adaptarse, ajustarse a algo a otra cosa.

Aprendizaje: Accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa.
Asimilacion: Comprender lo que se aprende, incorporarlo a los conocimientos
previos.

Autoestima: Valoracidn generalmente positiva de si mismo.

Coordinar: Concertar medios, esfuerzos, etc., para una accion comun.

Destreza: Habilidad, arte, primor o propiedad con que se hace algo.

Diagnosticar: recoger y analizar datos para evaluar problemas de diversa naturaleza.
Didactica: Propia, adecuada para ensefiar o instruir. Método, género didactico. Obra
didactica.

Disefo: Traza o delineacion de un edificio o de una figura.

Dominio: Poder que alguien tiene de usar y disponer de lo suyo.

Estrategia: Arte de dirigir las operaciones. Arte, traza para dirigir un asunto.
Flexible: Que tiene disposicion para doblarse facilmente.

Habilidad: Capacidad y disposicion para algo. Gracia y destreza en ejecutar algo
que sirve de adorno a la persona, como bailar, montar a caballo, etc.

Identificar: Hacer que dos 0 més cosas en realidad distintas aparezca y se consideren
COMO una misma.

Integral: Dicho de cada una de las partes de un todo: Que entra en su composicion
sin serle esencial, de manera que el todo puede subsistir, aunque incompleto sin ella.
Intelectual: Dedicado preferentemente al cultivo de las ciencias y las letras.
Optimizacion: Buscar la mejor manera de realizar una actividad.

Pedagdgica: Con arreglo a la pedagogia, de una manera pedagdgica.

Planeacion: Trazar o formar el plan de una obra.
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2.5.2

Proceso: Conjunto de las fases sucesivas de un fendmeno natural o de una operacién.
Psicoldgico: Parte de la filosofia que trata del alma, sus facultades y operaciones.
Reflexivas: Que refleja o reflecta. Acostumbrado a hablar y a obrar con reflexion.
Significativo: Que da a meter o conocer con precision algo.

Sistematico: Que sigue o se ajusta a un sistema.

Técnico: Perteneciente o relativo a las aplicaciones de las ciencias y las artes.
Juegos Didacticos: El juego didactico es una estrategia que tiene un objetivo
educativo, disefiado por reglas que incluye momentos de accién pre-reflexiva y de
simbolizacién o apropiacion abstracta-légica de lo vivido, fomentando el desarrollo
de la creatividad. Se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad educativa.
(Chacon, P. 2008).

Juegos: Es una actividad necesaria para los seres humanos ya que permite
experimentar ciertas conductas sociales, siendo a su vez una herramienta til para

adquirir y desarrollar habilidades intelectuales, motoras y afectivas.

Hipotesis de investigacion

Hipétesis general

El juego incidira en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios de 5 Afios de
la 1.LE.N° 439 “Mi Mundo Infantil”del distrito de Pachangara UGEL N° 14 — Oyon.

Hipotesis especificas
e Los diferentes tipos de juegos influird en el desarrollo de las dimensiones y

competencias de los nifios de 5 afios.

e Las competencias, procesos de pensamiento, habilidades y destrezas se

desarrollara al aplicar ciertas actividades ludicas.

e El grado de utilizacion de las actividades ludicas en los docentes desarrollara

las diferentes dimensiones y competencias de los nifios y nifias de 5 afios.
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2.6

Operacionalizacién de las variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES

VARIABLE | Utilizacion del juego Observa y relaciona las

: o imagen nel :

El juego Aprendizaje divertido Imagenes con el exto
Relaciona la imagen central
con la idea central del texto.

Juegos dirigidos Interpreta el concepto.
Destreza y habilidad Motricidad fina
VARIABLE II Transmitir Imita los sonidos y los

Proceso de ensefianza
y aprendizaje

conocimientos

Comunicar ideas

Expresion de actitudes

movimientos de los animales.

Se expresa contento cuando
realiza bien sus tareas.

Manifiesta opiniones
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3.1

3.2

CAPITULO lI1I
METODOLOGIA

Disefio metodoldgico
La investigacion es descriptiva, a traves de esta investigacion, se busca establecer la

importancia del juego en el aprendizaje de los nifios y nifias de educacion inicial.

3.1.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es descriptivo, la investigacion partird de la
recoleccion de informacién sobre las actividades ludicas utilizadas por los

docentes en el proceso ensefianza aprendizaje.

Poblacion y muestra

3.2.1 Poblacion
Para el presente estudio, la poblacion estuvo constituida por un total de 5
docentes cual representa el 100% de los docentes de la 1.E.N° 439 “Mi Mundo
Infantil”del Distrito de Pachangara UGEL N° 14 — Oyon.

3.2.2 Muestra
Las encuestas y entrevistas, se les practicard al 100% de los docentes de
educacion inicial (5 docentes) que forman a los nifios y nifias en la dimension

cognitiva, comunicativas, socio afectiva, corporal y estética.
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3.3

3.4

Técnicas de recoleccién de datos
Las encuestas y entrevistas, se les practicara al 100% de los docentes de preescolar y
equipo interdisciplinario (5 docentes) que forman a los nifios y nifias en las dimensiones

cognitivas, comunicativas, socio afectiva, corporal y estética.

Técnicas para el procesamiento de la informacion
e Anadlisis de datos e interpretacion de datos.
e Media, moda y desviacion estandar.

e Prueba de hipdtesis
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CAPITULO IV
RESULTADOS

41 Analisis de resultados

Tabla 1;Considera importante la Itdica como estrategia pedagogica en el proceso
de formacion integral de los nifios i nifias preescolar?

Alternativa Resultado Porcentaje
Si 4 80%
1 20%
No
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 80% de los docentes consideran importante el

juego como estrategia pedagdgica para la formacion integral de los estudiantes y solo
el 20% no lo considera tan importante.

llustracion 1¢Considera importante la ludica como estrategia pedagdgica en el
proceso de formacion integral de los nifios y nifias de preescolar?

éCondidera inportante la ludica como estrategia pedagogica en el proceso de
formacion integral de los nifios y nifias de preescola?

m S| mNO
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Tabla 2. utiliza juegos ludicos para el desarrollo de las dimensiones de los nifios

y nifas?
Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20%
Casi siempre 3 60%
Siempre 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 60% de los docentes casi siempre utiliza los
juegos ludicos para el desarrollo de los nifios, el 20% siempre utiliza los juegos

ludicos y 20% siempre usa los juegos ludicos para el desarrollo de los nifios.

lustracion 2 ¢ Utiliza juegos ladicos para el desarrollo de las dimensiones de los
nifios y nifias?

¢éUtiliza juegos ludicos para el desarrollo de las dimensiones de los
niflos y niias?

M Nunca
M Casi siempre

Siempre

Tabla 3 ¢La actividad ludica que desarrolla con los nifios es planeada con
anticipacion?

Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20 %

Casi siempre 1 20%
Siempre 3 60%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada
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Andlisis: Segun los datos obtenidos el 60% de los docentes siempre planea sus
actividades ludicas con anticipacion, el 20% manifiestan que nunca planean sus

actividades ludicas y el 20% casi siempre planifica sus actividades ludicas.

llustracion 3 ¢La actividad ladica que desarrolla con los nifios es planeada con
anticipacion?

¢LAS ACTIVIDADES LUDICAS QUE DESARROLLAN CON LOS NINOS ES PLANEADA
CON ANTICIPACION?

Nunca
20%

Siempre
60%

Casi siempre
20%

Tabla 4 ¢Desarrolla juegos motores o de ejercicios encaminados al desarrollo
cognitivo en los nifios?

Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20%
Algunas veces 1 20%
Siempre 3 60%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 60% de los docentes siempre desarrollan juegos
motores encaminados al desarrollo cognitivo en los nifios, el 20% algunas veces

desarrollan juegos motores y solo un 20% nunca desarrollan juegos motores.

llustracion 4 ¢Desarrolla juegos motores o de ejercicios encaminados al desarrollo
cognitivo en los nifios?
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¢DESARROLLA JUEGOS MOTORES O DE EJERCICIOS ENCAMINADOS AL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS?

Nunca
20%

Siempre
60%

Tabla 5 ¢Utiliza juegos simbdlicos para el desarrollo de la imaginacion, creatividad y
comunicacion en los nifios?

Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20 %
Algunas veces 2 40%
Siempre 2 40%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes siempre usan los juegos
simbolicos para desarrollar la imaginacion, creatividad y comunicacién de los nifios, el
40% manifiesta que algunas veces utiliza los juegos simbolicos y el 20% nunca usan los
juegos simbolicos.

llustracion 5 ¢Utiliza juegos simbolicos para el desarrollo de la imaginacion,
creatividad y comunicacion en los nifios?

¢éUtiliza juegos simbolicos para el desarrollo de la
imaginacion,creatividad y comunicacion en los nifios?

Nunca
20%

Siempre
40%

Algunas veces
40%
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Tabla 6 ¢Utiliza los juegos de reglas para el desarrollo de habilidades intelectuales
en los nifios?

Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20%
Algunas veces 2 40%
Siempre 2 40%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes siempre usan los juegos de
regla para desarrollar las habilidades intelectuales de los nifios, el 40% manifiesta que

algunas veces utiliza los juegos de reglas y el 20% nunca usan los juegos de regla.

llustracion 6 ¢Utiliza los juegos de reglas para el desarrollo de habilidades
intelectuales en los nifios?

¢UTILIZA LOS JUEGOS DE REGLAS PARA EL DESARROLLO DE BABILIDADES
INTELECTUALES EN LOS NINOS?

Nunca
20%

Siempre
40%

Tabla 7 ¢Utiliza juegos de dramatizacion y de roles que le permitan al nifio
exteriorizar sus sentimientos y emociones?

Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20 %
Algunas veces 3 60%
Siempre 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada
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Anélisis: Segun los datos obtenidos el 60% de los docentes algunas veces utilizan los
juegos de dramatizacion y roles que les permiten expresar sus sentimientos y emociones,
el 20% manifiesta que siempre utiliza los juegos de dramatizacion y roles y el 20%

nunca usan los juegos de dramatizacion y roles.

llustracion 7 ¢Utiliza juegos de dramatizacion y roles que le permitan al nifio
exteriorizar sus sentimientos y emociones?

¢Utiliza juegos de dramatizacion y de roles que le permitan al nifio
exteriorizar sus sentimientos y emociones?

= Nunca Algunas veces = Siempre

Tabla 8 ¢ Cuando realiza juegos con los nifios es consciente del tipo de habilidades,
destrezas y conocimientos que estan desarrollando o adquiriendo en ese omentos?

Alternativa Resultado Porcentaje
Nunca 1 20 %
Algunas veces 2 40%
Siempre 2 40%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Anélisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes siempre son conscientes del
tipo de habilidades, destrezas y conocimientos que desarrollan en ese momento, el 40%

manifiesta que algunas veces es consciente que los juegos desarrollan habilidades y
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conocimientos y el 20% no son conscientes del desarrollo que adquieren mediante los
juegos.

llustracion 8 ¢ Cuando realiza juegos con los nifios es consiente del tipo de habilidades,
destrezas y conocimiento que estan desarrollando o adquiriendo en ese momento?

¢CUANDO REALIZA JUEGOS CON LOS NINOS ES CONSIENTE DEL TIPO DE
HABILIDADES,DESTREZAS Y CONOCIMIENTO QUE ESTAN DESARROLLANDO O ADQUIRIENDO
EN ESE MOMENTO?

Nunca
20%

Siempre
40%

Algunas veces
40%

Tabla 9Los juegos exploratorios que utiliza el docente con los nifios.

Alternativa Resultado Porcentaje
Juegos con agua y arena 2 50 %
Juegos de escondite 1 25%
Producir ruido, olores y sabores diferentes 1 25%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada.

Analisis: Segun los datos obtenidos el 50% de los docentes utiliza los juegos con
agua y arena en los exploratorios con los nifios, el 25% manifiesta que usa los juegos
de escondite y el 25% producen ruidos, sonido, olores y sabores diferentes.
lustracion 9 Los juegos exploratorios que utilizan los docentes con los nifios.

LOS JUEGOS EXPLORATORIO QUE UTILIZAN LOS DOCENTES CON LOS
NINOS.

Producir ruido,olores
y sabores diferentes
25%

Juegos con agua y
arena
50%

Juegos de escondite
25%
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Tabla 10 Los juegos vigorosos que utiliza los docentes con los nifios.

Alternativa Resultado Porcentaje
Trepar, subir y bajar escaleras. 2 40%
Saltar obstaculos y a la cuerda 2 40 %
Lanzar pelotas 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Andlisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes utiliza los juegos
vigorosos de trepar, subir y bajar escaleras con los nifios, el 40% manifiesta que

juegan a saltar obstaculos y a la cuerda y el 20% juegan alanzar pelotas con los nifios.

lustracién 10 Los juegos vigorosos que utilizan los docentes con los nifios.

LOS JUEGOS VIGOROSOS QUE UTILIZAN LOS DOCENTES CON LOS
NINOS.

Trepar,subiry
bajar escaleras.
40%

Saltar obstaculos
y ala cuerda
40%

Tabla 11 Los juegos de habilidades que utilizan los docentes con los nifios.

Alternativa Resultado Porcentaje
Construccidn de cubos. 2 40%
Dibuja, pinta con los dedos, dobla papel y recorta. 2 40%
Juegos de argollas, ensartar, enhebrar 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada.
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Analisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes utiliza en los juegos de

habilidad la construccion de cubos, el 40% de los maestros manifiesta que utilizan

en los juegos de habilidad el dibujo, pinta con los dedos, dobla papel y recorta y el

20% realizan los juegos de argollas, ensartar, enhebrar en los juegos de habilidad.

lHustracion 11 Los juegos de habilidades que utilizan los docentes con los nifios.

LOS JUEGOS DE HABILIDAD QUE UTILIZAN LOS DOCENTES CON LOS
NINOS.

Construccion de
cubos
40%

Dibuja,pinta col

los dedos,dobla

papel y recorta.
40%

Tabla 12 Los juegos sociales que utiliza los docentes con los nifios.

Alternativa Resultado Porcentaje
Carretilla de mano 2 40%
Pelota voladora 1 20%
Carreras de tres piernas 2 40%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes utiliza los juegos sociales

como la carretilla de mano con los nifios, el 40% manifiesta que juegan carreras de

tres piernas y el 20% juegan con sus nifios la pelota voladora.
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lustracién 12 Los juegos sociales que utilizan los docentes con los nifios.

LOS JUEGOS SOCIALES QUE UTILIZAN LOS DOCENTES CON LOS NINOS.

Carreras de tres
piernas
40%

Carretilla de mano
40%

Tabla 13 Los juegos de imaginacion que utilizan los docentes con los nifios.

Alternativa Resultado Porcentaje
Escenifica un cuento. 2 40%
Teatro de titeres y mimica. 2 40%
Juegos de simulacion 1 20 %
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada

Analisis: Segun los datos obtenidos el 40% de los docentes utilizan los juegos
imaginacion como escenificacion de un cuento con los nifios, el 40% manifiesta que
realizan teatro de titeres y mimica y el 20% manifiestan que realizan juegos de

simulacion.

llustracién 13 Los juegos de imaginacion que utiliza los docentes con los nifios.

LOS JUEGOS DE IMAGINACION QUE UTILIZAN LOS DOCENTES
CON LOS NINOS

Escenifica un cuento
40%

Teatro de titeresy
mimicas
40%
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Tabla 14 Los juegos de ingenio que utilizan los docentes con los nifios.

Alternativa Resultado Porcentaje
Juegos de clasificacion (imagenes, color y 2 40%
forma)

Juegos de emparejamiento (domino ilustrado, 3 60%
domino de colores, bingo ilustrado, juego de

familia)

TOTAL 5 100%

Elaborado por: Edith Rojas de la Cruz
Fuente: Encuesta aplicada.

Andlisis: Segun los datos obtenidos el 60% de los docentes utilizan juegos de

emparejamiento (domino ilustrado, domino de colores, bingo ilustrado, juego de

familia) y el 40% manifestaron que utilizan los juegos de emparejamiento (domino

ilustrado, domino de colores, bingo ilustrado, juego de familia)

llustracion 14 Los juegos de ingenio que utilizan los docentes con los nifios.

Los juegos de ingenio que utilizan los
docentes con los nifios

M Juegos de
clasificacién(imagenes,color y
forma)

M Juegos de
emparejamiento(domino
ilustrado,domino de
colores,bingo ilustrado,juego
de familia)

4.2  Contrastacion de hipotesis

El juego y el proceso de ensefianza aprendizaje

Ho: No existe relacion entre el juego y el proceso de ensefianza aprendizaje de los
nifios de 5 Afios de la I.E.N° 439 “Mi Mundo Infantil”del distrito de Pachangara

UGEL N° 14 — Oyon.



Hi: Existe relacion entre el juego y el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios
de 5 Afos de la I.E.N° 439 “Mi Mundo Infantil”del distrito de Pachangara UGEL N°
14 — Oyon.

Nivel de confianza: 95 % (a = 0.05)
Regla de decision:
e Sip <a; se rechaza la hipotesis nula

e Sip > a; se acepta la hipétesis nula

Prueba Estadistica: Prueba de correlacion de Spearman

Tabla 15 Correlacion entre el juego y el proceso de ensefianza aprendizaje.

Correlaciones

EL JUEGO PROCESO DE
ENSENANZA
APRENDIZAJE
Coeficiente de correlacion 1,000 ,800™
EL JUEGO o
Sig. (bilateral) ,000
Rho de N 5 5
Spearman PROCESO DE Coeficiente de correlacion ,800™ 1,000
ENSENANZA Sig. (bilateral) ,000
APRENDIZAJE N 5 5

**_La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

Fuente. Base de datos

Descripcion del grado de relacion entre las variables:

Los resultados del analisis estadistico de correlacion de Spearman nos muestran que
existe una relacion r = 0.800 entre las variables: El juego y el proceso de ensefianza
aprendizaje, indicAndonos que existe una relacién positiva y con un nivel de

correlacion muy alta.

Decision Estadistica:
La significancia de = 0.000 muestra que es menor a 0.05, lo que permite sefialar que
la relacion es significativa, por lo tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la

hipétesis de investigacion. Es decir el juego tiene relacion positiva y significativa con
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el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios de 5 Afos de la I.E.N° 439 “Mi
Mundo Infantil”del distrito de Pachangara UGEL N° 14 — Oyon.

Contrastacion de Hipotesis

Prueba de Hipdtesis especifica 1
Ho: No existe relacion entre los diferentes tipos de juegos y el desarrollo de las

dimensiones y competencias de los nifios de 5 afios.

Hi: Existe relacion entre los diferentes tipos de juego y el desarrollo de las

dimensiones y competencias de los nifios de 5 afos.

Tabla 16 Correlacion entre la variable tipos de juegos y desarrollo de las
dimensiones y competencias.

Correlaciones

TIPOS DE JUEGOS DESARROLLO DE LAS
DIMENSIONES Y COMPETENCIAS

Coeficiente de correlacion 1,000 ,716™
TIPOS DE JUEGOS Sig. (bilateral) . ,000
N 5 5
Rho de
Spearman DESARROLLO DE Coeficiente de correlacion ,716 1,000
LASDIMENSIONES Y gjq (pilateral) 000
COMPETENCIAS
N 5 5

**_La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

Fuente. Base de datos

Descripcion del grado de relacion entre las variables:

Los resultados del analisis estadistico nos muestran que existe una relacion r = 0.716
entre las variables: tipos de juegos y desarrollo de las dimensiones y competencias,
indicandonos que existe una relacion positiva y con un nivel de correlacion muy alta.
Decision Estadistica:

La significancia de = 0.000 muestra que es menor a 0.05, lo que permite sefalar que

la relacion es significativa, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
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hipétesis alternativa. Es decir, diferentes tipos de juegos tiene relacion positiva y
significativa con el desarrollo de las dimensiones y competencias de los nifios de 5

anos

Prueba de Hipotesis especifica 2

Ho: No existe relacion entre las competencias, proceso de pensamiento, habilidades

y destrezas y la aplicacion de actividades ludicas.

Hi: Existe relacion entre las competencias, procesos de pensamiento, habilidades y

la aplicacion de actividades ludicas.

Tabla 17 Correlacion entre la variable las competencias, procesos de pensamientos,
habilidades y la aplicacion de actividades ludicas.

Correlaciones

LAS COMPETENCIAS, LA APLICACION DE

PROCESOS DE ACTIVIDADES LUDICAS

PENSAMIENTO,

HABILIDADES
LAS COMPETENCIAS, Coeficiente de correlacion 1,000 837
PROCESOS DE Sig. (bilateral) . ,000
PENSAMIENTO,
Rhode  pagiLIDADES N S S
Spearman LA APLICACION DE Coeficiente de correlacion 837 1,000
ACTIVIDADES Sig. (bilateral) ,000
LUDICAS N 5 5

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Fuente. Base de datos

Descripcion del grado de relacion entre las variables:

Los resultados del analisis estadistico nos muestran que existe una relacion r = 0.837
entre las variables: las competencias, procesos de pensamiento, habilidades y la
dimensidn la aplicacion de actividades ludicas, indicandonos que existe una relacion

positiva y con un nivel de correlacién muy alta.

Decisidon Estadistica:
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La significancia de = 0.000 muestra que es menor a 0.05, lo que permite sefialar que
la relacion es significativa, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa. Es decir, las competencias, procesos de pensamiento,
habilidades tiene relacién positiva y significativa con la aplicacién de actividades
ludicas.

Prueba de Hipdtesis especifica 3

Ho: No existe relacion entre el grado de utilizacion de las actividades ludicas en los
docentes y el desarrollo de las diferentes dimensiones y competencias de los nifios y

nifas de 5 anos.

Hi: Existe relacion entre el grado de utilizacion de las actividades ludicas en los
docentes y el desarrollo de las diferentes dimensiones y competencias de los nifios y

nifas de 5 anos.

Tabla 18 Correlacion entre la variable actividades ludicas en los docentes y el desarrollo
de las diferentes dimensiones y competencias.

Correlaciones

ACTIVIDADES DESARROLLO DE LAS
LUDICAS EN LOS DIFERENTES
DOCENTES DIMENSIONES Y

COMPETENCIAS

Coeficiente de correlacion 1,000
ACTIVIDADES LUDICAS

Sig. (bilateral)
EN LOS DOCENTES

N 5 5
Rho de - L, -
DESARROLLO DE LAS Coeficiente de correlacion ,796
Spearman
P DIFERENTES Sig. (bilateral 000

DIMENSIONES Y

COMPETENCIAS N 5

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

Fuente. Base de datos

Descripcion del grado de relacion entre las variables:

Los resultados del analisis estadistico nos muestran que existe una relacion r = 0.796
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entre las variables: actividades ltdicas en los docentes y el desarrollo de las diferentes
dimensiones y competencias, indicandonos que existe una relacion positiva y con un
nivel de correlacion muy alta.

Decision Estadistica:

La significancia de = 0.000 muestra que es menor a 0.05, lo que permite sefialar que
la relacion es significativa, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa. Es decir, las actividades ludicas en los docentes tienen relacion
positiva y significativa con el desarrollo de las diferentes dimensiones y

competencias de los nifios y nifias de 5 afios.
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5.1

CAPITULO V

DISCUSION

Discusién de resultados

Los resultados obtenidos evidencian la incidencia del juego en el proceso de
ensefanza aprendizaje de los nifios de 5 afios de la .LE.N° 439 “Mi Mundo Infantil”

del distrito de Pachangara UGEL N° 14 — Oyon.

El juego y el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios de 5 afios.

Respecto a la hip6tesis general; las puntuaciones logradas a nivel de dimensiones la
aplicacion adecuada de estrategias dindmicas en base a juegos recreativos y la
comunicacion oral de los estudiantes se obtuvo Los resultados del analisis estadistico
de correlacion de Spearman nos muestran que existe una relacion r = 0.800 entre las
variables: El juego y el proceso de ensefianza aprendizaje, indicandonos que existe
una relacidn positiva y con un nivel de correlacién muy alta. Hechos que coincide
con la investigacion de Arias, & Garcia, (2016) en su tesis titulado Los Juegos
Didacticos y su influencia en el Pensamiento Logico Matematico en Nifios de
Preescolar de la Institucion Educativa el Jardin de Ibagué — 2015. (Tesis de posgrado),
Universidad Privada Norbert Wiener. Lima, Perd. con la que se concluyd que
efectivamente los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo del

pensamiento 1égico matematico.

Respecto a la hipdtesis 1; asi también los resultados del andlisis estadistico nos
muestran que existe una relacién r = 0.716 entre las variables: tipos de juegos y
desarrollo de las dimensiones y competencias, indicandonos que existe una relacion

positiva y con un nivel de correlacién muy alta. De acuerdo a los antecedentes de
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Ortiz, (2015) en su tesis titulado Las etapas del aprendizaje 16gico matematico y su
incidencia en el proceso ensefianza - aprendizaje del nivel inicial subnivel 2 de la
Unidad Educativa Primero de Mayo del Canton Pastaza, Provincia de Pastaza. (tesis
de pregrado) Universidad Técnica de Ambato. Ambato, Ecuador. Llegaron a las
conclusiones Las operaciones légico matematicas como clasificar, cuantificar entre
otras que requieren en los nifios y las nifias la construccion de estructuras internas y
del manejo de ciertas operaciones iniciales son producto de la accion y relacion con
los objetos y sujetos. Se aprecia que las maestras parvularios en su intervencion como
mediadoras no cumplen esta funcion y méas bien cumplen la funcién de instructoras,
observandose la necesidad de que las docentes dispongan de material didactico

adecuado para desarrollar el aprendizaje l6gico matematico.

Respecto a la hipdtesis 2; asi también los resultados del andlisis estadistico nos
muestran que existe una relacién r = 0.837 entre las variables: las competencias,
procesos de pensamiento, habilidades y la dimension la aplicacion de actividades
ludicas, indicandonos que existe una relacion positiva y con un nivel de correlacion
muy alta. De acuerdo a los antecedentes de Arias, & Garcia, (2016) en su tesis
titulado Los Juegos Didacticos y su influencia en el Pensamiento Logico Matematico
en Nifios de Preescolar de la Institucion Educativa el Jardin de Ibagué — 2015. (Tesis
de posgrado), Universidad Privada Norbert Wiener. Lima, Perd. concluydé que
efectivamente los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico. Cuba y Palpa (2015) en su tesis titulado La hora del
juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de
las I.E.P. de la localidad de Santa Clara. (tesis de pregrado). Universidad Nacional
de Educacion Enrique Guzman y Valle, Lima, Peru. Los resultados indican: que con
un nivel de confianza del 95% se hallé que: Existe relacion entre La hora del juego
libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las
I.E.1.P de la localidad de Santa Clara.

Respectos a la hipotesis 3; Los resultados del analisis estadistico nos muestran que
existe una relacion r = 0.796 entre las variables: actividades ludicas en los docentes
y el desarrollo de las diferentes dimensiones y competencias, indicandonos que existe
una relacion positiva y con un nivel de correlacion muy alta. De acuerdo a los

antecedentes de NuUfez, (2015) su tesis titulado Estrategias Didacticas utilizadas por
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los docentes y logros de aprendizaje en el Area de Comunicacion en los Estudiantes
de 5 afios de Educacién Inicialen Instituciones Educativas Comprendidas en el
Distrito de Contamana en el Afio 2015. (Tesis de pregrado) Universidad Catdlica Los
Angeles Chimbote. Pucallpa, Pert. El analisis descriptivo de los datos muestra que
las formas o modalidades de organizacion de la ensefianza empleadas principalmente
por los docentes fueron juegos y trabajo en equipo y el enfoque con el que mas
trabajan es el enfoque significativo por el 50% de ellos. En la contratacion de
hipotesis se utilizé el coeficiente de correlacion de Pearson, donde se obtuvo un valor
r=0,721; permitiendo afirmar que existe una relacion directa entre las estrategias
didacticas y el logro de aprendizaje en el area de comunicacion en los nifios y nifias
de 5 afios de las instituciones educativas comprendidas en el distrito de Contamana

en el afo 2015.
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6.1

CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

1.

EI50% de los docentes utiliza los juegos con agua y arena en los exploratorios
con los nifios, el 25% manifiesta que usa los juegos de escondite y el 25%

producen ruidos, sonido, olores y sabores diferentes.

El 40% de los docentes utiliza en los juegos de habilidad la construccion de
cubos, el 40% de los maestros manifiesta que utilizan en los juegos de
habilidad el dibujo, pinta con los dedos, dobla papel y recorta y el 20%

realizan los juegos de argollas, ensartar, enhebrar en los juegos de habilidad.

El 40% de los docentes utiliza los juegos sociales como la carretilla de mano
con los nifos, el 40% manifiesta que juegan carreras de tres piernas y el 20%

juegan con sus nifos la pelota voladora.

El 40% de los docentes utiliza los juegos imaginacion como escenificacion
de un cuento con los nifios, el 40% manifiesta que realizan teatro de titeres y

mimica y el 20% manifiestan que realizan juegos de simulacion.

El 60% de los docentes utilizan juegos de emparejamiento (domino ilustrado,
domino de colores, bingo ilustrado, juego de familia) y el 40% manifestaron
que utilizan los juegos de emparejamiento (domino ilustrado, domino de

colores, bingo ilustrado, juego de familia)

Los resultados del anélisis estadistico de correlacion de Spearman nos
muestran que existe una relacion r = 0.800 entre las variables: El juego y el
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proceso de ensefianza aprendizaje, indicAndonos que existe una relacién

positiva y con un nivel de correlacion muy alta.

6.2 Recomendaciones

e Se sugiere promover el uso del juego en el proceso ensefianza aprendizaje de

la metodologia ludica.

e Se recomienda capacitar a los docentes en técnicas para el desarrollo de la

expresion corporal en los nifios.

e Recomendamos crear un ambiente favorable para que los estudiantes puedan

expresarse con libertad a través del juego.
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ANEXOS
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ENCUESTA PARA LAS DOCENTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

Estimado(a) Profesor(a): A continuacién, le presentamos una serie de preguntas
relacionadas a los juegos y el proceso de ensefianza - aprendizaje de los nifios de 5 afios de

edad. Rogamos se sirva marcar la alternativa que considere el mas acertado.

1. ;Considera importante la lidica como estrategia pedagdgica en el proceso de formacion
integral de los nifios y nifias de preescolar?
SI() NO ()
2. ¢Utiliza juegos ludicos para el desarrollo de las dimensiones de los nifios y nifias?
Nunca ( ) Algunas veces () Casi Siempre ()  Siempre ()
3. ¢Laactividad ludica que desarrolla con los nifios es planeada con anticipacion?
Nunca (') Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
4. ¢Desarrolla juegos motores o de ejercicios encaminados al desarrollo cognitivo en los
nifnos?
Nunca (') Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
5. ¢Utiliza juegos simbolicos para el desarrollo de la imaginacion, creatividad y
comunicacion en los nifios?
Nunca (') Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
6. ¢Utiliza los juegos de reglas para el desarrollo de habilidades intelectuales en los nifios?
Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
7. ¢Utiliza juegos de dramatizacion y de roles que le permitan al nifio exteriorizar sus
sentimientos y emociones?
Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
8. ¢Cuando realiza juegos con los nifios es consciente del tipo de habilidades, destrezas y
conocimientos que estan desarrollando o adquiriendo en ese momento?
Nunca (') Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
9. De los siguientes tipos de juegos cuales utiliza
1) Juego Exploratorio: El juego exploratorio del nifio se alimenta de la variedad de sus
experiencias. Se puede, pues, estimular el juego exploratorio del nifio llenando su
mundo de objetos y acontecimientos diferentes: Mirar moviles, objetos colgantes,
juguetes atados a una cuerda, juegos de bolas, etc.
- Producir ruidos; olores y sabores diferentes, etc.,
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2)

3)

4)

5)

6)

- Juegos con agua, arena, etc., Esconder objetos para que el nifio los encuentre,
Juegos de escondite.

Juego vigoroso: Nos referimos a las actividades que requieren mucha energia: trepar,
saltar, jugar a la pelota, etc.:

- "Lucha libre".

- A caballo,

- "A que no me coges"

- Trepar, subir y bajar escaleras, brincar, saltar al suelo, saltar obstaculos, saltar a la
cuerda, patines de ruedas, chutar, lanzamiento, etc.

Juegos de habilidad: Se trata de actividades que requieren la utilizacion habil y
controlada de manos y 0jos:

- Juegos de martillar, palillos de tambor, juegos de argollas, ensartar, enhebrar,
construccion con cubos, dibujo, pintar con los dedos, recortar, doblar papel, etc.
Juego social: Llamamos juego social lo que el nifio hace cuando juega con otros:
columpio, soka-tira, carretilla de mano, pelota voladora, juegos de pelota, carreras
de tres piernas, domind, dardos, juegos de persecucion, carreras, juegos de salto, tejo,
etc.

Juego de imaginacién: En los juegos de imaginacidn, el nifio pone algo de su propia
cosecha. Imagina y se figura algo que no hay: jugar a mama, a las mufiecas, titeres,
disfraces, juegos de simulacion, teatro y mimica, escenificar un cuento, teatro de
titeres, etc.

Juego de ingenio: Se refiere a la resolucién de problemas: juegos de emparejamiento
(domind de colores, domind ilustrado, juego de las familias, bingo ilustrado,

parejas...), juegos de clasificacion (de iméagenes, color, forma...), etc.

Gracias
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