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RESUMEN

El juego es uno de los principales recursos empleados por los docentes con el propdsito de facilitar
el proceso de ensefianza aprendizaje en la educacion inicial. Po lo tanto, es indispensable que los
docentes disefien y ejecuten estrategias en las cuales se empleen actividades ludicas que despierten
el interés del estudiante para aprender de una manera entretenida, creativa e innovadora, donde se
potencia el aprendizaje significativo y que la educacion sea de calidad. El objetivo de la presente
investigacion fue analizar el juego como estrategia de aprendizaje y su importancia en los procesos
educativos en nifios de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Saenz. La
metodologia de la investigacion se traté de un estudio no experimental, con un enfoque mixto y
alcance descriptivo. Los tipos de investigacion empleados fueron: aplicada y de campo. Las
técnicas utilizadas son la observacion y entrevista. También se aplicé un utiliz6 estadistico Rho
Spearman, que se emplea para correlacion de datos no paramétricos, dichos resultados
evidenciaron asociacion estadistica entre las dos variables de 0.495. Los hallazgos investigativos
permitieron conocer que los juegos empleados por el docente como estrategia de aprendizaje no
logran potenciar los conocimientos de los infantes y que obtengan un aprendizaje significativo. Se
puede concluir que el uso del juego como herramienta de aprendizaje es indispensable para la
educacion infantil, porque genera una serie de beneficios en la formacion y potencia las

capacidades fisicas, cognitivas, sociales y emocionales del infante.

Palabras claves: Juego, estrategias de aprendizaje, aprendizaje significativo, desarrollo cognitivo,

educacion inicial.
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ABSTRACT

Play is one of the main resources used by teachers to facilitate the teaching and learning process
in early education. Therefore, it is essential that teachers design and implement strategies in which
playful activities are used to awaken the student's interest to learn in an entertaining, creative and
innovative way, where meaningful learning is enhanced and education is of quality. The objective
of this research was to analyze the game as a learning strategy and its importance in the educational
processes in 4 year old children of the Manuelita Saenz Educational Unit. The research
methodology was a non-experimental study, with a mixed approach and descriptive scope. The
types of research used were: applied and field research. The techniques used were observation,
survey and interview. A Rho Spearman statistic was also applied, which is used for non-parametric
data correlation, and the results showed a statistical association between the two variables of 0.495.
The research findings showed that the games used by the teacher as a learning strategy do not
enhance the knowledge of infants and that they obtain significant learning. It can be concluded
that the use of play as a learning tool is indispensable for early childhood education, because it
generates a series of benefits in the formation and potentiates the physical, cognitive, social and

emotional capacities of the infant.

Key words: Play, learning strategies, meaningful learning, cognitive development, early

education.
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INTRODUCCION

En la actualidad la implementacién del juego como recurso educativo para fomentar el
aprendizaje de los infantes de nivel inicial se ha constituido en una excelente herramienta para los
docentes encargados de la formacion integral de los nifios; puesto que son innumerables los
beneficios que aportan a la educacion, tanto en el desarrollo fisico, cognitivo, social y emocional
de los preescolares. Por lo tanto, el docente cumple un rol muy importante, debido a que es el
encargado de crear e implementar estrategias pedagdgicas innovadoras donde el nifio pueda
ejecutar actividades lGdicas que despierten sus motivaciones e intereses, pero que sobre todo
produzcan sensaciones de bienestar, diversion y entretenimiento, logrando que el aprendizaje sea

significativo.

Segun Higueras (2019) el juego es una actividad que se viene aplicando muchisimos afios
atras en el campo educativo para condicionar y facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje, esta
poderosa herramienta engloba todo, desde la diversion, entretenimiento, trabajo en equipo,
adquisicidn de experiencias y conocimientos, hasta aprender valores y aptitudes. La aplicacién del
juego en el aprendizaje de los nifios ha sido estudiada por expertos como el psicélogo Jean Piaget
quien en sus teorias ha resaltado la importancia del mismo para el desarrollo cognitivo y social de

los infantes. (Alonso, 2021)

Para que sea considerado como estrategia educativa deben considerarse varios aspectos,
por ejemplo, debe ser muy variado y ofrecer problemas a resolver; puesto que los nifios son muy
curiosos y eso motiva el interés a realizar cualquier tipo actividad ludica, aprendiendo con sentido
y significado. Las estrategias de aprendizaje desarrolladas en base al componente ludico se

constituyen en un mediador entre lo social y lo cognitivo.



En la presente investigacion se estudia cudn eficaz es el desarrollo del juego como
estrategia de aprendizaje en los nifios de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita
Séenz. El estudio se desarrolla mediante la revision bibliogréfica de teorias y conceptos bésicos de
las variables de interés, como el desarrollo del juego y estrategias de aprendizaje, ademas del
andlisis de los hallazgos obtenidos de las fuentes primarias, lo cual permite tener un criterio de la

tematica estudiada.

El estudio estd compuesto por tres capitulos; en el primero se encuentra establecido el
marco contextual donde se detalla la problematica a nivel internacional, nacional, local e
institucional; se incluye la situacion problematica estudiada y la formulacién del problema.
También consta la delimitacion en tiempo, espacio y especificacion demogréfica de la poblacion
de estudio, ademas de la linea de investigacion de la universidad, facultad y carrera. El capitulo se

concluye con la justificacion y objetivos que conducen la investigacion.

El capitulo dos contiene el marco tedrico, donde se establecen los principales conceptos y
teorias relacionadas con las variables de investigacion; los antecedentes donde se detallan los
resultados de investigaciones previas con temas parecidos. También se encuentra la categoria de
andlisis, postura tedrica e hipotesis. En el capitulo tres se describe la metodologia aplicada, se
especifica la modalidad, tipos de investigacion, métodos, técnicas, instrumentos, poblacion,

muestra y cronograma del proyecto.



CAPITULO 1.- DEL PROBLEMA

1.1. Idea o tema de investigacion
Desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje en los nifios de 4 afios de nivel inicial
de la Unidad Educativa Manuelita Saenz.

1.2 Marco contextual

1.2.1 Contexto internacional

En Guatemala la mayoria de los docentes buscan incentivar el aprendizaje en los
estudiantes mediante la aplicacion de diversas estrategias, con la finalidad de despertar el interés
por los contenidos impartidos; sin embargo, la mayoria de los infantes poseen dificultades de
concentracion y motivacion, lo cual se ve reflejado en el rendimiento académico. Los padres de
los nifios expresan que los métodos de ensefianza aplicados por los profesionales de educacion son
poco creativos y tradicionales, lo cual influye en el aprendizaje de los estudiantes, puesto que los
mismos se encuentran desmotivados por las actividades que realiza el docente. (Londofio, Pérez,

& Valerio, 2019)

En Colombia es fundamental que la educacion sea de calidad para garantizar la
potenciacion de conocimientos en los estudiantes y asi este tenga un pleno desarrollo en su vida
cotidiana. Por esta razon, en el contexto educativo se busca que los docentes recurran a la
implementacidn de estrategias que permitan a los infantes disfrutar y gozar al momento de adquirir
conocimientos y asi tengan un aprendizaje significativo. En ciertos centros educativos de nivel
inicial utilizan al juego como estrategia de aprendizaje porque a través de este los infantes pueden
conocer su cuerpo, recrearse y sobre todo establecer un vinculo con el conocimiento; ademas, es
empleado para fomentar las habilidades sociales y desarrollar la imaginacion. (Navarro & Pavén,

2020)



Uno de los mayores problemas en el sistema educativo peruano es la baja calidad educativa
y el deficiente nivel pedagogico que poseen los docentes debido a su limitada formacion, la
educacion inicial no logra alcanzar los objetivos previstos. Entre los principales factores que
inciden en lo descrito se encuentran: bajas expectativas del docente sobre el aprendizaje de los
infantes, falta de confianza de los educadores en su capacidad de ensefiar y en las estrategias que
desarrolla y también la existencia de debilidades en la relacién entre docente y educandos. En Peru
las actividades educativas carecen de innovacion y son poco ludicas, lo cual no permite que los
infantes desarrollen todas sus habilidades y destrezas en el entorno educativo, imposibilitando la

adquisicion de conocimientos. (Prudencio, 2018)

1.2.2 Contexto Nacional

En el Ecuador los centros de desarrollo infantil y las unidades educativas que brindan
servicios de educacion inicial presentan algunas dificultades en el desarrollo de sus actividades de
formacion, debido a la pandemia que ha afectado al pais que no permite que esta se ejecute de
manera presencial. Los docentes al realizar sus funciones de manera virtual no pueden ejecutar
estrategias que logren mantener un vinculo afectivo con los infantes y ganar su confianza para asi
fomentar en ellos un aprendizaje significativo. Las barreras de acceso a la educacién que se han

presentado a raiz del problema mencionado afectan la calidad de la educacion. (UNICEF, 2021)

El Ministerio de Educacion del pais realiza constantes esfuerzos con la finalidad de
fortalecer la educacion y garantizar su continuidad. Las autoridades educativas incentivan a los
docentes a que a través del uso de herramientas digitales desarrollen estrategias de aprendizaje que
permitan que el infante desde casa y con ayuda de sus padres puedan desarrollar habilidades y

facilitar el proceso educativo; sin embargo, los infantes poseen deficientes conocimientos y



desinterés por aprender, porque en algunos casos existen nifios que no poseen las herramientas o
accesorios para seguir aprendiendo en la pandemia; también hay docentes que no utilizan

herramientas interactivas que faciliten el aprendizaje en los infantes. (El universo, 2021)

La educacidn inicial en el Ecuador representa un aspecto fundamental para el desarrollo
integral de los infantes. A pesar de aquello la educacion en este nivel presenta dificultades porque
aun existen docentes que carecen de la formacion necesaria para educar de manera eficaz a infantes
menores de cinco afios. El desconocimiento de metodologias o estregias innovadoras en la
educacidn inicial por parte de los docentes impacta de manera negativa en el aprendizaje de los
preescolares. También, los educadores no ejecutan actividades recreativas que permitan que la
mente de los nifios sea mas receptiva y exploten todas sus competencias y destrezas cognitivas.

(Palacios, 2019)

1.2.3 Contexto local

En la provincia de los Rios existen aproximadamente 153 centros de educacion inicial, lo
cual indica que en la localidad se incentiva a que los infantes accedan a la educacion desde
temprana edad, esto es muy importante; puesto que la formacién durante los primeros afios es
fundamental para el desarrollo de los nifios. En la provincia son muchas las unidades educativas
que utilizan las actividades ludicas o juegos recreativos en la educacion, porque consideran que
constituyen herramientas esenciales para el desarrollo fisico e intelectual de los preescolares. La
implementacion de juegos como estrategias de aprendizaje busca generar excelentes resultados en
el rendimiento académico de los infantes. Porque despierta en ellos el interées y motivacion
necesaria para el desarrollo de las actividades educativas o tareas que implemente el personal

docente.



A pesar de la existencia de instituciones que emplean herramientas ludicas para facilitar el
proceso de ensefianza aprendizaje en la localidad, también estan aquellas que no usan el juego
como estrategia para favorecer el aprendizaje en los infantes, porque los docentes no poseen el
conocimiento adecuado para determinar el valor del juego en la educacion, siendo este un recurso
motivador y estimulante que crea un clima interactivo entre el educador y el estudiante. También,
la falta de actualizacion de conocimientos en los docentes hace que no noten la importancia de las
actividades recreativas para el desarrollo emocional, social y fisico de los preescolares. (Garcia ,

2016)

1.2.4 Contexto institucional

En la Unidad Educativa Manuelita Sdenz los infantes presentan dificultades de aprendizaje,
debido a que las herramientas utilizadas por los docentes no son del todo efectivas para favorecer
el proceso de ensefianza aprendizaje; con frecuencia los nifios muestran poco interés por las
actividades que realiza su maestro y ausentismo escolar; ademas, los juegos carecen de creatividad
y son catalogados un poco ortodoxos; puesto que, no permite que los preescolares desarrollen
ciertas habilidades cognitivas. La educacion en los primeros afios del infante es indispensable y
debe ser continua e integral, a través de las experiencias e interaccion en el aula los nifios dominan
mejor su aprendizaje; sin embargo, lo descrito no estd ocurriendo en el centro educativo
mencionado debido a los cambios que han existido en la educacion, los cuales han impactado de
manera negativa en el rendimiento académico de los educandos y que su aprendizaje no sea

significativo.



El rol docente en la educacion representa un papel de vital importancia, pues es el mediador
entre el alumno, aprendizaje y su entorno; a pesar de aquello, en la Unidad Educativa Manuelita
Séaenz los mismos no estan desempefiando sus funciones de una manera adecuada, puesto que no
desarrollan estrategias que puedan captar la atencion del nifio y asi estén motivados a aprender. El
factor ludico (juegos) empleado por los educadores no genera una total satisfaccion en los infantes,
lo cual impide que estos tengan un disfrute en cada una de las acciones que realizan. Los juegos
desarrollados no permiten que el preescolar expanda su creatividad, explore su entorno y que
desarrolle sus habilidades socioemocionales, lo cual perjudica al infante porque el juego es un
canal directo de aprendizaje y a través de €l los nifios adquieren conocimientos y estimulan sus

habilidades motrices y de socializacion.

1.3. Situacion Problemética

A nivel mundial, los constantes cambios que surgen en el campo educativo han impulsado
el desarrollo de nuevos métodos de ensefianza para los infantes, con la finalidad de despertar en
ellos el interés por aprender de una manera dindmica y creativa. De acuerdo a lo descrito, Contreras
y Venturo (2019) expresan que es fundamental que los educadores de educacion inicial
implementen actividades (juegos) como una estrategia didactica de aprendizaje, ya que por medio
de esta metodologia los infantes pueden construir sus propios conocimientos a través de la
experimentacion, exploracion y ejecucion, que son procesos claves para que a esta edad los nifios
desarrollen un aprendizaje significativo. Para la creacion de estrategias didacticas innovadoras y
efectivas es indispensable que las actividades ludicas fomenten el desarrollo de conocimientos,

habilidades y capacidades en los infantes.



En el Ecuador, desde hace algunos afios la educacidn inicial se ha visto fortalecida debido
a que se ha determinado la importancia que tiene la primera infancia para el desarrollo integral de
los nifios y el alcance de la estimulacion durante los primeros afios de vida para incrementar el
aprendizaje. EI Ministerio de Educacion expresa que la atencién a los preescolares no solo debe
estar limitada al cuidado del nifio 0 a su interaccion social con diferentes materiales, sino més bien
indica que se deben desarrollar estrategias de aprendizaje con las cuales los infantes puedan
acrecentar sus capacidades fisicas, cognitivas, sociales y emocionales, donde prevalezcan

actividades de estimulacion para ejercitar todas las areas del nifio. (Nasqui, 2018)

Por tanto, es importante que los educadores cuenten con las herramientas necesarias para
disefiar y aplicar estrategias encaminadas a incrementar el nivel de aprendizaje en los infantes. A
pesar de esto, en el pais aln existen profesionales de educacion que necesitan de capacitacion con
informacion relevante acerca de métodos pedagogicos innovadores que contribuyan a elevar la

calidad de ensefianza en la educacion inicial.

En la Unidad Educativa Manuelita Sdenz existen dificultades en cuanto al desarrollo de
estrategias que favorezcan el aprendizaje en los nifios de 4 afios de nivel inicial, es importante
sefialar que el problema empeoré con la pandemia Covid-19, que ha afectado a la sociedad en
todos sus &mbitos, debido a las restricciones a causa de la misma, las clases se imparten a través
de medios audiovisuales para que los padres puedan ejecutar las actividades junto a sus hijos, que
de forma ineludible ocasiona que sean pocas las estrategias que se desarrollen para estimular a los
infantes y fomentar su desarrollo infantil; ademas, los progenitores muestran poco interés en la
ejecucion de actividades ludicas que ayuden al desarrollo cognitivo del nifio. En este contexto se
precisa de la implementacion del juego como estrategia de aprendizaje en los infantes para hacer

frente al escenario descrito.



1.4. Planteamiento del problema

1.4.1. Problema general

¢Cuén eficaz es el juego en los nifios de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa

Manuelita Sdenz?

1.4.2. Subproblemas o derivados

e /Cbomo los docentes desarrollan el juego direccionado a los nifios de 4 afios del nivel
inicial?

e ;Cuales son las estrategias de aprendizaje basadas en juegos aplicadas en la Unidad
Educativa Manuelita Sédenz?

e Cdmo contribuir al mejoramiento de las estrategias de aprendizaje basadas en el desarrollo

del juego en la Unidad Educativa Manuelita Saenz?

1.5 Delimitacion de la Investigacion

e Lineade lainvestigacion UTB: Educacion y Desarrollo Social.

e Lineade investigacion de la FCJSE: Talento Humano, Educacion y Docencia.

e Lineas de investigacion de la carrera: Motivacion y Autorregulacion en Contextos
Educativos

e Sub linea de investigacion: El juego como constructo y la psicomotricidad

e Delimitacion temporal: Noviembre 2021 — Abril 2022

o Delimitacion Espacial: Los Rios, Ventanas, Parroquial Los Angeles.

e Delimitacion demogréafica: estudiantes de 4 afios del nivel inicial, docentes y padres de

familia.



1.6. Justificacién

La presente investigacion es importante porque la educacion inicial es una etapa muy
relevante en la formacion de los infantes, puesto que es en los primeros afios donde los preescolares
tienen mayor flexibilidad en el cerebro, lo cual influenciara en su nivel de aprendizaje, que sera la
base para sus conocimientos futuros. En esta etapa los infantes comprenden lo importante que es
socializar con otros individuos y las formas adecuadas para hacerlo. Por esta razén, es fundamental
incentivar el aprendizaje de una manera ltdica y divertida, que permita generar mayor impacto en

la memoria del nifo.

Por medio de la presente investigacion se podrd brindar nuevos conocimientos y
herramientas a los profesionales de educacion, con la finalidad de que los mismos puedan
implementar el desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje. Los beneficiarios son
principalmente los nifios de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Sdenz, debido
a que podran aprender de una manera divertida a traves de la experimentacion y exploracion de
los juegos; los docentes también se beneficiaran de manera indirecta porque aprenderan a
desarrollar estrategias mas creativas e innovadoras a través de juegos para lograr una ensefianza

que genere un aprendizaje significativo en los preescolares.

Actualmente, en el campo educativo se estan dando cambios de manera constante y es
esencial adaptarse a las nuevas tendencias. Hoy en dia es muy importante dejar que los nifios se
expresen libremente durante las actividades iniciales, para ello se requiere que los docentes sean
practicos y creativos, aprovechando los recursos que tengan a su disposicion y asi ofrecer a los
infantes un proceso de ensefianza divertido, cuyas actividades impacten de manera positiva en su

memoria.
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El estudio es factible porque cuenta con los recursos para llevarlo a cabo; es decir, posee
disponibilidad bibliografica para examinar los antecedentes y bases tedricas alrededor del tema,
los recursos financieros para cubrir los gastos que requiera el proceso investigativo y las unidades
de observacion para observar el fendmeno. El impacto esperado es que a través de la investigacion
se pueda brindar informacion sobre la importancia del juego como estrategias de aprendizaje en
infantes de educacion inicial; ademas, que las recomendaciones que se realicen sean
implementadas por los centros de formacidn inicial para obtener un mejor nivel de aprendizaje en

los infantes.

1.7 Objetivos de investigacion

1.7.1 Objetivo general

Analizar el juego como estrategia de aprendizaje y su importancia en los procesos

educativos en nifios de 4 afos de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Séenz.

1.7.2 Objetivos especificos

e Identificar la influencia del juego como estrategia de aprendizaje en la planificacion del
docente de la Unidad Educativa Manuelita Saenz.

e Determinar la influencia del juego como estrategia de aprendizaje en nifios de 4 afios de

nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Saenz.

e Disefiar una guia de juegos practicos que estimulen el aprendizaje significativo en los

ninos de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Sdenz.

11



CAPITULO Il.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1 Marco tedrico

2.1.1 Marco conceptual

Definicion de juego infantil

Es una actividad que se realiza de manera libre y espontanea, que no tienen un fin
determinado; sin embargo, aporta grandes beneficios para el desarrollo de un infante, pues a través
de este pueden expandir su creatividad y llevar a cabo una gran cantidad de acciones favorables
para su vida, ademas de conocer el mundo y adaptarse a €l. Esta herramienta es utilizada
principalmente en aquellos infantes que poseen dificultades de aprendizaje, porque ayuda a
mejorar sus capacidades motrices, cognitivas y sociales, despertando en el nifio el interés por

aprender. (Gémez, 2019)

Lo argumentado permite interpretar que el juego se podria considerar como aquellas
actividades que permiten estimular y motivar el aprendizaje en los infantes, ya que al desarrollarse
por medio de acciones recreativas lo infantes pueden divertirse y aprender, lo cual facilitara el
proceso de ensefianza- aprendizaje; razon por la cual, es empleado por los docentes como una
herramienta de ensefianza, porque incentiva a los nifios a participar del aprendizaje al mismo
tiempo que se divierten. En otras palabras, se puede decir que el juego es la forma mediante la cual
un nifio se relaciona con el mundo, experimenta y comprende. En la educacion el componente
ludico es entendido no como un propdsito, sino como una herramienta capaz de llevar un contenido

didactico especifico a la diversion, que sirve para la adquisicion de nuevos conocimientos.
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Importancia del juego

Segun Andrade (2020) el juego es una herramienta muy importante porque permite el
desarrollo integral en los infantes; donde aprenden a conocer la vida jugando. Esta herramienta
permite explotar todas sus capacidades tanto fisicas, afectivas, sensorial, mental, creatividad e
imaginacion; ademéas fomenta habitos de cooperacion y es una herramienta indispensable en el
proceso de ensefianza aprendizaje porque ejercita la atencion, concentracion y memoria. También

favorece la sociabilidad temprana y habilidades de comunicacion social.

De acuerdo al criterio del autor se reflexiona que los juegos son de gran utilidad en el
contexto educativo, porque es empleado por educadores para incrementar y estimular el
aprendizaje; por lo tanto, esta herramienta debe considerarse de vital importancia en el aula porque
aporta una forma diferente de adquirir conocimientos, donde los docentes deben crear estrategias
que estén relacionadas con actividades ludicas, las cuales tienen que acoplarse a los intereses,

necesidades y ritmo de cada infante.

El juego en la educacion inicial

El juego representa un instrumento imprescindible en la infancia, porque las primeras
interacciones que tiene un nifio en sus primeros afos de vida son condicionadas por el componente
ludico. En la educacidn inicial es una de las principales herramientas que emplean los educadores,
pues lo consideran como un lenguaje natural mediante el cual los nifios pueden expresar sus
intenciones, deseos, necesidades y sentimientos; por lo tanto, lo convierte en un recurso

indispensable para el desarrollo integral de los infantes. (Cardenas & Gémez, 2021)
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Es decir que, segun lo descrito, el juego en la educacién inicial ayuda a promover la
autonomia, reconocer iniciativa, curiosidad infantil y se constituye en un medio por el cual el nifio
puede explorar y potenciar su creatividad e imaginacion. Es una forma en la que el prescolar
encuentra una interaccion social. Por lo consiguiente, cumple un papel esencial en la formacion de
los infantes, porque permite desarrollar todas sus capacidades, las cuales ayudan a interactuar con

el medio, ademas de favorecer y contribuir en el aprendizaje.

Tipos de Juegos

Los juegos permiten el desarrollo integral y el aprendizaje en los preescolares. No todos
son iguales, pero tienen algo en comun contribuir a potenciar y descubrir habilidades en los nifios
ademés de cooperar y comunicarse con las personas de su entorno. Es insoslayable que los
educadores y padres aprendan a identificarlos con la finalidad de que saber qué tipo aplicar en cada
nifio dependiendo de su necesidades, conocimientos y ritmo con el que los infantes aprenden, a
medida que ellos van creciendo su manera de jugar va cambiando. Segun la teoria de Piaget los

juegos se clasifican en funcional, juegos de construccion, simbdlico y de reglas. (Gallardo, 2018)

Funcional: considerado el primer juego en la vida infantil, su finalidad es promover el
desarrollo sensorial, la coordinacion motriz gruesa y fina, permanencia del objeto y reconocer
causa-efecto; es decir, estimula los sentidos y movimientos del infante. Son actividades ludicas
que se basan en el contacto fisico- afectivo y de repeticion lo cual produce placer y entretenimiento
en los preescolares; dicho en otras palabras, consiste en coger, tocar, soltar y experimentar con
objetos que tiene a su alrededor. Este juego comienza en la infancia temprana y se extiende hasta

los 2 afios. (FCE, 2018)
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De construcciéon: Son aquellos juegos que favorecen la destreza y dominio de la
motricidad fina, creatividad, resolucion de problemas y ubicacion tiempo espacio. Nace a partir
del primer afio del infante y esta presente durante todo su desarrollo. Ademas, este tipo de juegos
ayuda a que los infantes sean mucho méas organizados, en nifios de 4 afios en adelante permite
fomentar el desarrollo cognitivo y emocional y también es importante mencionar que contribuye
a la adquisicion del lenguaje. Entre las actividades ludicas que se pueden realizar en este tipo de
juegos estan: juntar piezas, juego de bloques y cubos, diferenciar tamafios y colores, armar torres

0 puentes, entre otras. (Manjon , 2019)

Juego simbolico: Trata de actividades simbodlicas en la cual los infantes imitan situaciones
que observan en la vida real. Se considera muy importante debido a que no solo fomenta el
desarrollo de la imaginacion, sino también contribuye en el desarrollo del lenguaje de los infantes.
Es decir que por medio de este juego el nifio comprende y asimila lo que observa, escuchay siente.
Es una actividad que se da de manera individual y a los 2 afios empieza a ser grupal; por tal razon,

desempenia un papel indispensable en la socializacion de los infantes. (Alvarez, y otros)

De reglas: Este tipo de juegos es aquel en donde los nifios determinan las normas o reglas
necesarias para jugar, es por medio de este que los infantes aprenden a respetarlas. Suelen darse
entre dos personas 0 mas, ademas posee una serie de beneficios pues lo preescolares aprenden a
integrar lo aprendido, ayuda a su desarrollo social, afectivo, cognitivo y motor. También permite
potenciar el desarrollo del lenguaje, memoria, razonamiento, la atencion y reflexion. (Lopez ,

Pozo, Bodero, & Loor, 2020)
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Beneficios del juego en el aprendizaje

Los juegos son actividades ludicas que proporcionan en los infantes entretenimiento y
motivacion. Para el desarrollo infantil es un elemento clave en la adquisicion de conocimientos y
contribucion a su maduracion psicomotriz, cognitiva y fisica; ademas de favorecer la socializacion.
De acuerdo a estudios realizados han demostrado que el juego representa una garantia de salud
fisica y emocional en los nifios y nifias, por esta razdn deberia estar presente desde los primeros
afios de vida del infante. Son infinitos los beneficios que genera la aplicacion de actividades ludicas

en la educacién y por lo consiguiente en el aprendizaje de los nifios.

En contexto educativo el juego es un mecanismo que facilita el aprendizaje en los infantes
pues ellos adquieren conocimientos de una manera significativa si estan jugando, es por esto que
se constituye en una estrategia esencial para el proceso de ensefianza-aprendizaje y desarrollo de
capacidades. En los centros educativos las experiencias de juegos se ven potenciadas cuando son
realizadas en un entorno adecuado donde el nifio pueda interactuar con el ambiente; por lo tanto
deben ser condicionados por los docentes, quienes deberan prestar el tiempo necesario, ademas de
planificar y organizar las experiencias ludicas y de aprendizaje de modo que los infantes puedan

participar de manera independiente y con los demas. (UNICEF, 2020)

Entre los principales beneficios del juego en el aprendizaje se pueden mencionar:

e Desarrollo potencial de la creatividad e imaginacion

e Fomenta la adquisicion de valores, actitudes y normas

e Propicia ambientes de aprendizaje efectivos

e Desarrollo de habilidades linglisticas, sociales y numéricas

e Dirigir su propio aprendizaje
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e Resolucion de problemas
e Facilita el proceso ensefianza- aprendizaje

e Aprendizaje significativo

El juego y las dimensiones de desarrollo infantil

De acuerdo con el criterio de Cuadrado (2020) manifiesta que el juego es un elemento
indispensable en el proceso de educacién inicial porque permite el enriquecimiento de las
dimensiones del desarrollo, propiciando el aprendizaje. Por medio del juego se estimula el
autoestima y autoconfianza del infante, ademas se dice que la mayoria de las relaciones sociales y
contactos afectivos son gracias a esta actividad. La educacion inicial es un factor clave para el
desarrollo infantil porque esta es la base del progreso de las dimensiones cognitiva y socio afectiva.

Son 5 las dimensiones que comprende el desarrollo infantil las cuales son:

e Cognitiva

e Comunicativa
e Corporal

e Socio afectiva

e Sensoriomotriz

Las dimensiones descritas poseen una estrecha relacion con el juego, ya que por medio
este recurso se promueve a que existan espacios donde el infante se sienta cémodo y seguro;
ademas, fomenta a que se desarrollen habilidades y destrezas tanto fisicas como intelectuales,
potencia el desarrollo del lenguaje. Motivo por el cual, el juego permite el autoconocimiento y
conocimiento del entorno, también provoca satisfaccion y motivacion, lo cual influyen en el

aprendizaje.
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Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso que consiste en la adquisicion de conocimientos con la
finalidad de que un individuo desarrolle todas sus capacidades intelectuales, asi mismo destrezas,
conductas y valores los cuales serén la base para el éxito en su futuro. Este se puede adquirir a
través de estudios constantes y de las experiencias en el contexto educativo como en el diario vivir;
ademas, es muy importante porque es una herramienta de crecimiento continuo. En los infantes
contribuye a su autonomia personal, desarrollo integral, resolver problemas, relacionarse con los

demas y en especial les permite descifrar el entorno que los rodea. (Salinas, 2017)

Figura 1. Definicion del aprendizaje.

Nota. Adaptado de Los 13 Tipos de Aprendizaje, REDEM (2017)

El aprendizaje infantil ocurre de manera continua y es un proceso diferente en cada nifio,
depende de las condiciones en donde y como se desarrollen las actividades que se realicen para
que sea significativo. En la infancia, por medio del aprendizaje los preescolares pueden construir
su propio conocimiento; por esta razon, es indispensable que se realice de manera adecuada ya que
posee una importante influencia en el desenvolvimiento personal y social de los nifios. Los

primeros afios de educacion del ser humano es un periodo de intenso aprendizaje. (p.10)
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Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son todas aquellas actividades, técnicas, herramientas o
metodologias empleadas por lo educadores para fomentar el aprendizaje en los estudiantes y
facilitar el proceso de ensefianza. Estas permiten que el nifio procese de manera eficiente la
informacion dada por el docente, la comprenda y aprenda de manera significativa. Por lo general,
estas son planificadas por el profesional de educacion de acuerdo a la edad y necesidades de los

estudiantes. (Saldivia, Carriel, & Naranjo, 2017)

Figura 2. Estrategias de aprendizaje

Nota. Adaptado de Estrategias de Aprendizaje, Definiciones XY Z (2020)

Por ejemplo, en estudiantes de nivel inicial una de las estrategias empleadas para facilitar
el proceso de aprendizaje es por medio de actividades ludicas que capten el interés del infante y lo
motiven a seguir aprendiendo. Por este motivo en las entidades educativas es fundamental que los
educadores disefien estrategias idéneas e innovadoras que logren que el infante potencie todas sus
habilidades, destrezas y formacion; las mismas deben ser aplicadas dependiendo la edad del nifio,

estilos de aprendizaje y etapa de desarrollo.
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Aprendizaje a través de los juegos

El uso del juego como una herramienta para facilitar la adquisicion de conocimientos es
imprescindible; puesto que, la actividad mental que se produce cuando un nifio estd jugando es
impresionante. Este poderoso recurso permite que el nifio explore, imagine y cree mediante
actividades que son de su agrado, lo cual hace que se sienta comodo y que favorezca su proceso
de aprendizaje. Es decir que su importancia radica en fomentar un sano crecimiento y desarrollo

de los ninos.

Figura 3. Actividades ludicas en infantes

- > o -~ —
Nota. Adaptado de Actividades ludicas, Logopeda (2016)

Para Luna, Bagué y Pérez (2020) el juego ayuda a que el preescolar tenga una excelente
capacidad de organizacién y planificacion; ademas, puede establecer relaciones sociales, regular
sus emociones, ampliar su lenguaje, mejorar su agilidad en la realizacion de problemas
matematicos y ser creativos. Al constituirse un proceso interactivo, la relacion con el docente
suele ser mas calida, brindando confianza, haciendo que las tareas a realizar resulten mas
placenteras, divertidas y el aprendizaje significativo. Las actividades ludicas son una experiencia
natural y gratificante; por medio de ellas los infantes pierden el miedo a equivocarse, estimulan su
independencia y autonomia y sobre todo pueden experimentar el fracaso y el éxito, logrando

comprender mejor su entorno, facilitando el aprendizaje.
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Aprendizaje Significativo

Astroza (2019) expresa que en los infantes el aprendizaje significativo es aquel que tiene
sentido, puesto que el nifio lo aprende y no lo olvida y es responsable del mismo. Es un proceso
muy importante porque proporciona tanto las capacidades como habilidades necesarias para el
desarrollo infantil, asi como también beneficia a las instituciones educativas, ya que los estudiantes

tendrén un mejor rendimiento académico, mejorando la calidad de la educacion.

Figura 4. Desarrollo de aprendizaje significativo por medio del juego

S
Nota. Adaptado de Aprendizaje Slgnlflcatlvo, UNIR (2020)

Se puede decir que un aprendizaje es significativo cuando el preescolar es capaz de
relacionar la nueva informacion con los conocimientos que ya posee. Tiene una serie de ventajas,
entre ellas se pueden mencionar: mejora el comportamiento y rendimiento académico de los
infantes, el estudiante es consciente de que aprende, se crea un clima estable y arménico en el aula
y optimiza la relacién entre docente y alumno. Este tipo de aprendizaje requiere de una intensa

actividad por parte infante, los conocimientos se incorporan en la estructura cognitiva del mismo.
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Tipo del aprendizaje

Segun Santamaria (2018) existen los siguientes tipos de aprendizaje:

Memoristico: Es uno de los aprendizajes mas basicos y que se caracteriza por la repeticion
constante de la informacién hasta lograr almacenarla y que se mantenga en la memoria a largo
plazo; es decir, que la adquisicion de conocimientos se da por medio acciones mecanicas y

repetitivas, por la cual también es conocido como aprendizaje mecanico.

Por descubrimiento: este tipo de aprendizajes motiva a los infantes a aprender por si
mismos, permitiéndoles que adquieran conocimientos de forma activa y constructiva. Tiene varias
ventajas como, por ejemplo: el nifio incrementa sus habilidades en resolucién de problemas y

adquiere un pensamiento mas critico.

Receptivo: Es un aprendizaje donde le nifio aprende de manera pasiva, el docente imparte
la informacion y el estudiante solo debe comprender y reproducirlo. Una de las desventajas de este
tipo de aprendizaje es que los conocimientos suelen desaparecer con el paso del tiempo; sin
embargo, es muy utilizado por la escuela tradicional por medio de la utilizacion de clases

dindmicas e interactivas para que los infantes tengan una mayor recepcion de conocimientos.

Cooperativo: suele ser muy utilizado en los centros educativos ya que permite que el
infante aprenda de manera cooperativa; es decir, apoyarse tanto en su conocimiento como en el de
los demas, genera muchos beneficios porque motiva a los estudiantes a establecer una relacion con

sus comparieros trabajando en conjunto. (p.24)
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Proceso de ensefianza aprendizaje a través de los juegos

El proceso de ensefianza aprendizaje ocurre de manera continua y es por medio de este que
los alumnos adquieren conocimientos que seran la base para su futuro; razén por la cual, es
insoslayable que se determinen estrategias eficaces para que dicho proceso sea mucho mas sencillo
y facilitar a los educadores transmitir los contenidos educativos eficientemente. El juego es una de
las principales herramientas empleadas para promover un aprendizaje significativo, pues por
medio de la implementacion del mismo, los nifios pueden establecer un vinculo con sus
compafieros del aula y con su docente, son capaces de construir sus propios conocimientos a través
de la experimentacion y exploracion que le brinda el componente ladico. (Carrillo , Garcia, Avila

, & Erazo, 2020)

Figura 5. Proceso de ensefianza a través del aprendizaje
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Nota. Adaptado de Proceso de ensefianza aprendizaje, Educacion (2022)

El juego como medio educativo permite que el alumno conozca, domine y comprenda su
entorno, se descubra a si mismo y, sobre todo obtiene nuevas experiencias que le ofrecen
solucionar problemas y crea ambientes de armonia. La ejecucion de actividades lGdicas mejora la
motivacion, atencidén y concentracion, lo cual facilita la adquisicion de informacion y el
aprendizaje; es decir, son varias las ventajas que ofrece este recurso estratégico en el proceso de
ensefianza aprendizaje.
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Enfoque del aprendizaje

Alva indica que (2017) el enfoque de aprendizaje se refiere a aquellas habilidades o
estrategias que emplean los estudiantes para afrontar las diferentes tareas a lo largo de su vida
educativa; es decir, se centran en como los nifios aprenden y en las habilidades o comportamientos
que suelen utilizar, porque no todos los infantes son iguales, cada uno tiene su propia forma de
aprender, entender y retener lo aprendido. Incorporan tres aspectos fundamentales como:
autorregulacion emocional, conductual, cognitiva y ademas la iniciativa, curiosidad y creatividad.

Existen tres tipos de enfoque:

e Profundo: este tipo de enfoque esta basado en la motivacion intrinseca, el alumno tiene
interés por la asignatura que desea aprender y quiere lograr que el aprendizaje tenga
sentido, generalmente suele usar estrategias de comprension.

e Superficial: la motivacion es extrinseca y una de las principales estrategias a emplear por
el alumno es la memorizacién, ademas este siente miedo al fracaso y solo trabaja lo
necesario.

e De logro: el infante busca incrementar su ego y autoestima y siempre tiene la intencion de

sobresalir y alcanzar altas calificaciones.
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2.1.2 Marco referencial

2.1.2.1 Antecedentes Investigativos

De acuerdo con Tuni y Ccayahuallpa (2018) en su trabajo de investigacion denominado el
juego y su influencia en el aprendizaje de los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa I.E.I
de Canchis-Cusco que tuvo como objetivo promover como el juego influye en el aprendizaje
significativo de los infantes. La investigacion fue de tipo descriptivo-explicativo, puesto que tratd
de explicar el juego en el mejoramiento de aprendizaje, las técnicas empleadas fueron la
observacion con el fin de obtener informacion sobre los problemas de aprendizaje y un cuestionario

con preguntas de evaluacién aplicado a los docentes para conocer su metodologia de ensefianza.

Los resultados mostraron que los estudiantes tienen predisposicion de participar en los
juegos; ademas, més del 50% de los estudiantes expresan, comprenden y afrontan sus sentimientos
a través de esta herramienta. También el 100% de los educandos objeto de estudio desarrollan su
motricidad gruesa y fina de mejor manera cuando los docentes utilizan estrategias ludicas. En
conclusidn, la intervencién de actividades ludicas (juegos) facilita el aprendizaje en los infantes,
debido que mejora sus habilidades, destrezas de organizacion y mejora de la comunicacion entre

docente y educando.

Valeri (2020) en su estudio el juego como factor de aprendizaje en nifios y nifias del 11
ciclo de educacién inicial tuvo como objetivo visibilizar y valorizar la necesidad de la presencia
del juego en la educacion para desarrollar el aprendizaje de los infantes. La metodologia aplicada
fue de tipo cualitativo y de nivel descriptivo; ademas, se realizo un estudio de diferentes fuentes
de investigacion como tesis de pregrado y posgrado, articulos, revistas cientificas, bases de datos

y repositorios.
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Los resultados de la investigacion evidenciaron que el juego al ser incluido en las
actividades de aprendizaje no solo permite el desarrollo fisico de los infantes, sino que también
estimula a los nifios a seguir indicaciones y realizar un trabajo coordinado. También los
preescolares aprenden a resolver problemas de manera creativa y la comunicacién es mucho mas
efectiva, llegando a la conclusion que la implementacion del juego en los entornos educativos

propicia el aprendizaje en las diferentes areas educativas.

Gonzalez y Rodriguez (2018) en su tesis denominada las actividades ladicas como
estrategias metodoldgicas en la educacidn inicial cuyo objetivo fue determinar la importancia que
tienen las actividades ludicas en el aprendizaje y desarrollo integral de los nifios y nifias. La
investigacion tuvo un enfoque documental basa en la revision bibliogréfica de diferentes estudios
similares y también este trabajo investigativo se fundamentd en la Teoria de Piaget donde

manifiesta que el juego es parte fundamental del aprendizaje.

Los resultados del estudio determinaron que las actividades ludicas contribuyen de manera
efectiva en el comportamiento y aprendizaje de los nifios de nivel inicial, ademas de favorecer el
fortalecimiento de las relaciones interpersonales permitiendo una convivencia en armonia con el
entorno educativo. Ademas, se evidencid que por medio del juego los docentes pueden notar el
nivel de conocimientos, capacidades y destrezas que poseen los infantes. Se concluye que la
aplicacion de actividades ludicas representa un aspecto fundamental en la educacion de nifios de
nivel inicial, ya que por medio de estas los infantes desarrollan todo tipo de habilidades y destrezas

que influyen en su rendimiento académico y desarrollo integral.
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Para Torres (2018) en su investigacion papel de juego en los procesos didacticos de la
educacion preescolar, el objetivo fue comprender el papel del juego en la educacion de nifios
menores de 5 afios. La investigacion fue de caracter cualitativo comprensivo y para obtener
informacion se procedio a realizar un andlisis que se determind a partir de la obtencion y revision
documental, también se realiz6 un matriz de analisis. Los resultados evidencian que el papel del
juego en los procesos didacticos en la educacion inicial representa un requisito fundamental porque
este recurso ha llegado a convertirse en el eje primordial para el desarrollo integral y para el
proceso de ensefianza aprendizaje de los infantes. Se concluyé que el desarrollo del juego aumenta
las habilidades y capacidades motrices, cognitivas y afectivas de los infantes y es indispensable en
la educacién. También beneficia el desarrollo de la inteligencia emocional en la cual los infantes

pueden determinar su identidad, confianza y controlar sus emociones.

Cuellar, Tenreyro y Castellén (2017) en su articulo denominado EIl Juego en la Educacién
Preescolar publicado en la Revista Pedagdgica Conrado cuyo objetivo fue describir como la
aplicacion del juego en el entorno educativo incide en el aprendizaje de los nifios y nifias. De
acuerdo a los resultados de las indagaciones realizadas se conocié que desde muchos afios atras,
la educacién preescolar ha prestado mucha importancia a la implementacion del juego en esta
edad, ya que de acuerdo a las teorias revisadas se lo considera como un espacio asociado a
situaciones imaginarias que potencian la logica y la racionalidad. Todas las investigaciones
revisadas concuerdan en la importancia que posee este recurso en el aspecto fisico, psicoldgico,
pedagdgico y social de los infantes. También se llega a la conclusion de que el juego tiene caracter
universal puesto que en todas las culturas los individuos han jugado, lo cual les ha permitido

desarrollar todas sus competencias.
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Caballero (2021) en su articulo las actividades ludicas en el aprendizaje publicado en la
Revista Polo de Conocimiento cuyo objetivo fue determinar la importancia que tienen las
actividades ludicas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de nivel inicial. La metodologia
empleada en la investigacion fue la utilizacion de fuentes de informacion de revistas entre ellas
EBSCO, Scielo, Redalyc, Dialnet, entre otras. Los resultados evidenciaron que el juego es una
herramienta que facilita el aprendizaje y es trascendental en la vida de los infantes pues por medio
de él, los nifios desarrollan su creatividad, pensamiento y resuelven problemas. Las estrategias que
mejores resultados tienen son aquellas que poseen el componente ludico; es decir, actividades que

incluyan juegos novedosos que logren captar la atencidon de los infantes.

Pillajo, Villaroel, Quezada y Guijarro (2021) en el articulo el juego-trabajo como estrategia
de ensefianza aprendizaje en educacion inicial, el estudio tuvo como propoésito averiguar cuanto
conocen los docentes sobre la implementacion de la metodologia juego-trabajo en la ensefianza
aprendizaje. La investigacion realizada fue de tipo cuantitativo y descriptiva, la poblacién estuvo

conformada por 52 docentes de educacion inicial a los cuales se les aplico un cuestionario validado.

Los resultados revelaron que 67,3% si aplica el juego como estrategias de aprendizaje; sin
embargo, no poseen los conocimientos suficientes ni las técnicas necesarias que se deben emplear
para mejorar e innovar alcanzando un aprendizaje significativo en los infantes, 46,2% de los
docentes encuentran dificultades para implementar la metodologia de juegos en el proceso de
formacion. Se concluye que los juegos aportan grandes beneficios en el proceso de ensefianza
aprendizaje puesto que permiten crear ambientes de trabajo innovadores donde el infante puede

ejecutar actividades motrices, cognitivas, socio afectivas, lingliisticas y sensoriales.
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2.1.2.2 Categorias de analisis

Figura 6. Esquema de la categoria de analisis

2.1.3 Postura Tebrica
Teoria Constructivista del juego

Esta teoria fue creada por el psicologo Jean Piaget quien revela que el aprendizaje consiste
en un proceso interno, también manifiesta que el juego impulsa el desarrollo mental de los infantes,
ademas que permite que construya su propio conocimiento, asi como su realidad social y cultural.
Piaget vio al constructivismo como la forma de explicar cémo se adquiere el aprendizaje. Esta
teoria se enfoca en el estudio de las dimensiones de lo cognitivo como la atencion, percepcion,
memoria, inteligencia, lenguaje y pensamiento, aqui el docente representa el papel de mediador de
los aprendizajes; es decir, motiva a los infantes a desarrollar todas sus capacidades, habilidades y
destrezas. Por lo tanto, el educando es considerado como un individuo dindmico que construye el
conocimiento de manera activa a través de distintas estrategias creadas por los educadores. (Tigse,

2019)
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La teoria mencionada se encuentra alineada a la presente investigacion pues seguin lo
argumentado en el parrafo anterior el juego forma parte esencial en el desarrollo de los infantes y
contribuye a expresar y regular las emociones, ademas de potenciar todas sus capacidades. La
teoria indica que es necesario ofrecer a los nifios una serie de instrumentos para que ellos sean
capaces de construir sus propios conocimientos y aprenderlos de una forma més sencilla y activa,
lo cual es posible mediante la aplicacion del juego como recurso educativo, donde es posible la
experimentacion, exploracion y ejecucion, que son procesos claves para que los nifios desarrollen

un aprendizaje significativo.

Teoria Cognitiva de Piaget

Esta teoria expresa que la adquisiciéon de los conocimientos es un proceso dindmico y
continuo, donde los infantes interpretan el mundo que los rodea por medio de la interaccién con el
entorno. A medida que crecen desarrollan sus capacidades y adquieren conocimientos por medio
del aprendizaje y experiencia. La infancia del individuo juega un papel esencial en el crecimiento
de la inteligencia, ademas el autor indica que el nifio aprende de manera mas significativa al hacer
y explorar de manera activa su entorno escolar y social; por lo cual, el juego es una excelente
herramienta para estimular el desarrollo cognitivo. También es conocida como la teoria de las
etapas del desarrollo, debido a que se trata de la naturaleza del conocimiento; es decir, se enfoca
en la manera como los individuos llegan gradualmente a adquirir, construir y a utilizar el mismo.

(Visueta, 2019)
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La teoria tiene relacion con el estudio debido a que durante la infancia es indispensable que
se realicen estrategias que logren el desarrollo cognoscitivo de los infantes, esta teoria puede ser
empleada por padres y docentes a la hora de determinar qué metodologias aplicar para potenciar
el crecimiento de los preescolares, ya que estos forman y reestructuran conocimientos y destrezas
gracias a la interaccion activa con el entorno, lo cual permitira que las capacidades cognitivas se
vayan complejizando hasta formar su propio conocimiento. La teoria mencionada tiene una notable
repercusion positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje, permite conocer en qué etapa de
desarrollo se encuentra el nifio y asi potenciar sus talentos, donde el docente determine métodos

de ensefianza de acuerdo con el nivel de desarrollo cognitivo del estudiante.

2.2 Hipotesis

2.2.1 Hipdtesis general

El desarrollo del juego como una estrategia de aprendizaje no se estaria aplicando de forma
adecuada en el proceso educativo de nifios de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa

Manuelita Saenz.

2.2.2 Subhipétesis o Derivados

e Los docentes podrian tener debilidades en cuanto al desarrollo de juegos para los nifios de
4 afios del nivel inicial.

e Las estrategias de aprendizaje basadas en juegos influenciaria en desarrollo cognitivo de
los infantes.

e La guia de juegos practicos que estimulen el aprendizaje significativo en los nifios se

convertird en una estrategia de aprendizaje efectiva.
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2.2.3 Variables

Variable independiente: Desarrollo de juego

Variable dependiente: Estrategia de aprendizaje
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CAPITULO I11. RESULTADOS DE INVESTIGACION

3.1 Metodologia de investigacion

La metodologia empleada en la presente investigacion se trata de un estudio no
experimental; en virtud de que se identificaran tal y como se den para proceder a describirlos y
analizarlos. Es decir, el investigador no manipulara ninguna de las variables objeto de estudio. El
enfoque que posee la investigacion es mixto, porque estudia y analiza la informacion de manera
cualitativa y cuantitativa, lo cual permite comprender la realidad de la situacién problemaética de
manera holistica. Ademas, posee un alcance descriptivo; a causa de que el propdsito de la
investigacion es establecer la afinidad existente entre las dos variables; es decir, determinar el
juego puede ser considerado como estrategia de aprendizaje en los infantes de 4 afios de nivel

inicial de la Unidad Educativa Manuelita Saenz.

3.2 Modalidad de investigacion

La modalidad de la investigacion son aquellas fuentes de informacion que serviran para
fundamentar de manera tedrica las variables del estudio, para lo cual se empled una investigacion

documental y cientifica:

Investigacion documental

Se aplico esta investigacion en virtud de que se necesita sustentar las variables, lo cual se
realizd mediante indagaciones en diversas fuentes fiables, como libros, revistas, articulos, entre
otros. Segun Dugarte (2017) la investigacion documental es aquel proceso mediante el cual se
recopila, analiza, describe y consulta informacion o datos realizados por otros investigadores por

medio de distintas fuentes documentales.
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Investigacion cientifica

Este tipo de investigacion ha sido considera porque por medio de las indagaciones
realizadas a través de las diferentes fuentes bibliogréficas, el investigador puede orientarse,
ordenar sus ideas y adquirir nuevos conocimientos. Ademés, a través de los hallazgos
investigativos se establecerd estrategias de solucion; es decir, se aporta conocimientos para la
resolucion de problemas. Corana (2016) menciona que la investigacion cientifica se ha constituido

en el pilar fundamental para la resolucion de problemas en la sociedad actual.

3.3 Tipos de investigacion

Los tipos de investigacion expresan como se desarrolla el proceso de obtencion de
informacion, los cuales son fundamentales para el sustento bibliogréfico e informativo del presente

proyecto. A continuacion, se detallan los tipos de investigacion considerados:

Investigacion aplicada

Se considera el tipo de investigacion aplicada debido a que en funcién de los resultados
obtenidos en el proceso investigativo se procede a realizar una propuesta que brinde posibles
alternativas de solucién con respecto a la tematica objeto de estudio, la cual se fundamenta en el
andlisis del juego como estrategia de aprendizaje en los infantes con el fin de que desarrollen un
aprendizaje significativo. Diaz y Calzadilla (2016) manifiestan que la investigacion aplicada tiene
como objetivo resolver un determinado problema y crear conocimientos que ayuden a encontrar

posibles alternativas de solucion.
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Investigacion de campo

La investigacion de campo permite realizar la recopilacion de datos directamente desde las
fuentes de informacidn, para lo cual se requiere de la aplicacion de técnicas como entrevistas o
encuestas y asi dar una respuesta al alguna situacion o problema planteado (Cajal, 2022). Se aplica
este tipo de investigacion, porque se realiza una entrevista a los docentes del centro educativo
estudiado para conocer como estan realizando el proceso de ensefianza aprendizaje de los infantes
y observacion de los nifios para identificar los aspectos positivos y negativos de las estrategias de

aprendizaje impartidas en el aula de clase.

3.4 Métodos, Técnicas e Instrumentos

3.4.1 Métodos

Método Descriptivo

Segln Yanez (2018) el método descriptivo es utilizado ampliamente en las investigaciones,
porque tiene el objetivo de realizar una evaluacion de algunas caracteristicas de una poblacion o
hecho en particular. Este método es Util para la presente investigacion en virtud de que en una de
sus etapas se requiere describir el contexto problematico y caracterizar las variables de estudio, asi
como la informacion proporcionada por las unidades de observacion. Por lo tanto, es esencial para
la identificacion de hallazgos principales y en el establecimiento de conclusiones generales sobre

el fendmeno de estudio.
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Meétodo Inductivo

Para Lerma (2016) el método inductivo es aquel que se emplea cuando el investigador
necesita realizar analisis de situaciones particulares que posteriormente pueden ser generalizadas.
La induccidn es aplicable a este estudio porque se precisa analizar hechos particulares en relacion
a las técnicas y estrategias de aprendizaje que utilizan los docentes de la Unidad Educativa
Manuelita Sdenz, para realizar inducciones que ayuden a entender como se estd suscitando el

aprendizaje en los prescolares de la institucion.

Método Deductivo

Prieto (2017) menciona que el término deductivo se puede entender desde sus raices
linguisticas que significa conducir o extraer; es decir, se utiliza el método deductivo para a través
del razonamiento, se utilizan principios generales que guian un tema, mismo que seran aterrizados
en situaciones particulares; dicho de otra forma, es el proceso inverso del método inductivo. Se
aplica en la presente investigacion puesto que se analiza teorias de motivacién y aprendizaje que
han sido aceptadas a nivel general, mismas que se aplican al contexto especifico de la Unidad

Educativa Manuelita Saenz.

3.4.2 Técnicas

Observacion

La técnica de observacion serd aplicada a los infantes de 4 afios de nivel inicial de la Unidad
Educativa Manuelita Sdenz con el proposito de conocer mediante la observacion el impacto que
genera la aplicacion de los juegos como estrategias de aprendizaje y si disfrutan de estas

actividades para luego establecer una opinion de acuerdo a los comportamientos detectados.
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Entrevista

Se realizara una entrevista a los docentes con el objetivo de conocer si aplican juegos como
recurso educativos para fomentar el aprendizaje en los preescolares y el impacto que han tenido

los mismos en el desarrollo de las habilidades, destrezas y rendimiento académico de los infantes.

3.4.3 Instrumentos

Ficha de observacion

Esta ficha contendré varios pardmetros relacionados con la variable desarrollo de juego. El
procedimiento para la aplicacion de este instrumento se realizard de la siguiente manera: se
observara a los estudiantes para conocer si se estan cumpliendo los parametros a evaluar,

permitiendo saber si aplica el juego como estrategia de aprendizaje.

Cuestionario

El cuestionario estard conformado por 6 preguntas dirigidas a los padres de familia de la
poblacion objeto de estudio, que permitira conocer la efectividad de las estrategias empleadas por
los educadores para fomentar el aprendizaje de los nifios, brindando la posibilidad de emitir juicios

de valor con respecto al tema indagado.

Guia de Entrevista

Este documento contendra las preguntas que seran realizadas a los docentes con la finalidad
de conocer si estos aplican el juego como una estrategia para potenciar el aprendizaje de los

preescolares, la misma ayudara a recabar informacion del fendomeno estudiado.
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3.5 Poblacién y muestra de investigacion

3.5.1 Poblacién

La poblacion estd conformada por 26 personas, de los cuales 25 son estudiantes y u docente
de la Unidad Educativa Manuelita S&enz. De los cuales se obtendra la muestra de investigacion,

quienes seran considerados como unidades de analisis y fuentes de informacion primaria.

3.5.2 Muestra

La muestra fue determinada mediante un muestreo no probabilistico a conveniencia de la
investigadora; puesto que se ajusta de acuerdo a sus necesidades, donde se tomé como referencia
a 1 docente de inicial, 25 nifios y 25 padres de familia quienes son los objetos de estudio de la

presente investigacion. A continuacion, se detalla la muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Muestra

Involucrados Poblacion
Estudiantes 25
Docentes 1
Total 26

Nota: Elaboracion propia.

3.6. Resultados de Investigacion

3.6.1. Pruebas Estadisticas Aplicadas

En la presente investigacion se utilizaron dos estadisticos, el primero fue el Alfa de

Cronbach, el cual se empled para conocer sobre el nivel de fiabilidad del instrumento. El
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estadistico utilizado expresa que todo valor que se encuentre por encima de 0.70 posee un elevado
nivel de fiabilidad; es decir, que los items del instrumento se correlacionan entre si y que miden
las variables objeto de analisis. A continuacion, se muestran los resultados del analisis de

fiabilidad:

Tabla 2. Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,738 17

Nota: resultados del anélisis de fiabilidad. Obtenido de: ficha de observacion directa.

En el analisis de fiabilidad se obtuvo como resultado un Alfa de Cronbach de 0.738, es
decir, un aceptable nivel de fiabilidad. Por lo tanto, la aplicacién del instrumento de investigacion
permite medir el comportamiento de las variables el juego como estrategias y aprendizaje de los
infantes que estudian en la unidad educativa donde se ha realizado la investigacion. De igual
manera en el acapite de resultado también se utilizé el estadistico de correlacion Rho Spearman
para muestra de datos que no poseen una distribucién normal. Es importante mencionar que dicho
instrumento se aplicd para dar complimiento de los objetivos de investigacion, donde se plantea el
estudio sobre la posible relacion del juego como estrategia pedagogica y su influencia en el

aprendizaje del educando.
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Tabla 3. Correlaciones no Paramétricas Rho Spearman

Correlaciones

Rho de Spearman Vi Coeficiente de correlacion

Sig. (bilateral)
N
VD Coeficiente de correlacion

Sig. (bilateral)
N
*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Vi
1,000

25
496"

,012
25

VD
496"
012
25
1,000

25

Nota: la tabla muestra los resultados del analisis estadistico, donde se destaca sobre la asociacién

estadistica entre las variables de estudio.

Los resultados del estadistico de correlacion para muestras que no poseen una distribucién

normal demostraron que el juego como estrategia pedagogica si influye en el aprendizaje de los

estudiantes, debido que se obtuvo un valor de 0.496. Es importante manifestar que en el analisis

Rho Spearman se determina asociacion estadistica cuando el indicador se encuentra cercano a la

unidad; es decir, mientras mas cera esté del 1, mayor seréa la relacion. Por lo tanto, se establece que

entre las variables analizadas existe asociacion, no significativa para si guardan una relaciéon que

permite explicar que el juego posee un rol protagonico en el desarrollo de aprendizajes

significativos.
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3.6.2. Analisis e Interpretacion de Datos

Resultados de la Ficha de Observacion

Los juegos aplicados ayudan al desarrollo sensorial de los infantes.

Tabla 4. Incidencia del juego en el desarrollo sensorial del infante

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Nunca 4 16 16
Muy Pocas Veces 11 44 60
Algunas Veces 5 20 80
Casi Siempre 3 12 92
Siempre 2 8 100
Total 25 100

Nota:

La tabla muestra los resultados sobre la capacidad del nifio para resolver problemas en el contexto educativo.

Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 7. Incidencia del juego en el desarrollo sensorial del infante
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Nota:

El grafico representa el porcentaje de la capacidad de los infantes ara resolver problemas del contexto educativo.

Los hallazgos identificados mediante la observacion revelaron que muy pocas veces los

juegos ejecutados por el docente ayudan al nifio en su desarrollo sensorial; es decir, que las

actividades no contribuyen a que los menores estimulen los sentidos como la vista, oido, olfato y

tacto, aspecto que es fundamental en os preescolares para que puedan aprender colores, formas,

sonidos, sabores entre otros. Ademas, el desarrollo sensorial es indispensable para desarrollen las

capacidades ligasticas, cognitivas, emocionales, fisicas y creativas
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Se realizan juegos en los que se precisa de movimientos grandes.

Tabla 5.Aplicacion de juego con movimientos grandes

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado
Muy Pocas Veces 12 48 48
Algunas Veces 7 28 76
Casi Siempre 5 20 96
Siempre 1 4 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la aplicacion de juegos con movimientos grandes. Obtenido de:
Observacion realizada a los infantes.

Figura 8. Aplicacion de juegos con movimientos grandes
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Nota: El grafico representa el porcentaje de la aplicacion de juegos con movimientos grandes a los infantes.

La investigacion permitié determinar que en el aula de clases son pocas la veces en las que
se emplea juegos que favorezcan el equilibrio y control del cuerpo de los infantes; en otras
palabras, que requieran de la realizacion de movimientos grandes que potencien el desarrollo de
las capacidades fisicas y motrices, los cuales pueden encaminar al nifio a la iniciacion deportiva y
también permiten que los preescolares realicen las funciones cotidianas como saltar, correr,

caminar y jugar.
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Se incluyen juegos que propicien movimientos musculares pequefios.

Tabla 6.Implementacion de juegos que propicien movimientos musculares pequefios

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 2 8 8
Algunas Veces 5 20 28
Casi Siempre 11 44 72
Siempre 7 28 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la inclusién de actividades que propicien los movimientos musculares
pequefios. Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 9.Juegos que propicien movimientos musculares pequefios
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Nota: El grafico representa el porcentaje de actividades que propicien los movimientos musculares pequefios

Lo observacion ayudd a identificar que casi siempre el educador emplea juegos que
propician el desarrolla de la motricidad fina, lo cual es muy beneficioso para los infantes puesto
que ayuda a la coordinacion de los musculos mas pequefios, huesos y nervios para que el infante
pueda hacer movimientos mas cortos y precisos. Es decir que se esta estimulando el desarrollo de

los masculos de las manos, pies, boca, lengua, dedos entre otros.
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Los juegos aplicados promueven la creatividad de los infantes.

Tabla 7. Aplicacion de juegos que promuevan la creatividad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 3 12 12
Algunas Veces 14 56 68
Casi Siempre 5 20 88
Siempre 3 12 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la aplicacion de juegos que promuevan la creatividad en el nifio. Obtenido

de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 10. Aplicacion de juegos que promuevan la creatividad
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Nota: El grafico representa el porcentaje de aplicacion de juegos que promuevan la creatividad en los infantes.

Los hallazgos encontrados muestran que algunas veces se ejecutan juegos donde se motive

a los estudiantes a explotar su creatividad; sin embargo, es importante que este tipo de actividades

se realicen de manera constante en virtud de que por medio de la creatividad los infantes pueden

resolver situaciones nuevas y adaptarse a ellas. Ademas, la implementacion de juegos que

fomenten la creatividad ayuda a que los nifios exploren nuevos materiales y obtengan experiencias

que ayudaran a forjar conocimientos.
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Los juegos aplicados promueven la integracion de conocimientos.

Tabla 8. Aplicacion de juegos que promuevan la integracion de conocimientos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 5 20 20
Muy Pocas Veces 10 40 60
Algunas Veces 6 24 84
Casi Siempre 2 8 92
Siempre 2 8 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la aplicacion de juegos que promuevan la integracion de conocimientos.
Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 11. Juegos que promuevan la integracion de conocimientos
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Nota: El grafico representa el porcentaje de aplicacion de juegos que promuevan la integracion de conocimientos.
Mediante la observacion realizada se pudo notar que los juegos aplicados no promueven la
integracién de conocimientos de los infantes. Lo descrito permite evidenciar que los docentes no
prestan la atencién adecuada a este aspecto, a consecuencia de aquello lo infantes no pueden
desarrollar del todo sus capacidades y habilidades aprendidas que ayudan a la construccion de

conocimientos.
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Se realizan juegos que imitan situaciones que se observan en la vida real.

Tabla 9.Juegos que imitan situaciones de la vida real

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 8 32 32
Algunas Veces 9 36 68
Casi Siempre 5 20 88
Siempre 3 12 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la aplicacién de juegos que imitan situaciones de la vida real. Obtenido
de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 12. Juegos que imitan situaciones de la vida real

40

Porcentaje

Muy Pocas Veces Algunas Veces Casi Siempre Siempre

Nota: El grafico representa el porcentaje de aplicacion de juegos que imitan situaciones de la vida real del infante.

De acuerdo a investigacion efectuada se evidencio que la aplicacion de juegos que imiten
situaciones de la vida real no se realizan de manera frecuente, es decir los nifios emplean de manera
ineficiente el juego simbolico donde puedan recrear y reproducir situaciones del entorno que lo rodea. Esto
podria afectar a los infantes pues por medio de estos juegos los infantes aprenden a desarrollar su lenguaje,

ademas ayuda a que gestione y canalice sus emociones.
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Los juegos aplicados propician la imaginacion de los infantes.

Tabla 10. Aplicacion de juegos que propician la imaginacion del infante

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 3 12 12
Algunas Veces 12 48 60
Casi Siempre 6 24 84
Siempre 4 16 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la aplicacion de juegos que propician la imaginacion del infante. Obtenido
de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 13. Aplicacion de juegos que propician la imaginacion del infante
50

40

30

Porcentaje

20

10

0

Muy Pocas Veces Algunas Veces Casi Siempre Siempre
Nota: El grafico representa el porcentaje de Aplicacion de juegos que propician la imaginacion del infante.

Otro de los hallazgos de la investigacion permitié concluir que de las actividades ludicas
ejecutadas por el docente solo algunas veces propician la imaginacion de los infantes, razén por la
cual los preescolares no materializan de manera adecuada ideas que le parezcan interesantes desde
su imaginacion. La ejecucion de este tipo de juegos es muy importante pues ayudan a que los nifios
aprendan de manera creativa, fomenta la curiosidad, ayuda a que el menor recuerde las cosas y

sobre todo mejora su creatividad.
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Los nifios respetan las reglas del juego.

Tabla 11. Seguimiento de las reglas del juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 8 32 32
Algunas Veces 8 32 64
Casi Siempre 5 20 84
Siempre 4 16 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre seguimiento de las reglas del juego. Obtenido de: Observacion realizada
a los infantes.

Figura 14. Seguimiento de las reglas del juego
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Nota: El grafico representa el porcentaje de seguimiento de las reglas del juego.

Durante la realizacion de los juegos por parte del docente se pudo notar que no siempre los
infantes respetan las reglas del juego, lo cual dificulta que las actividades se ejecuten de manera
correcta y se alcancen los objetivos esperados. Los infantes juegan por su cuenta sin tener en
consideracion las acciones de los demés, incumplen las normas y las modifican sobre la marcha

del juego.
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Las actividades ludicas estimulan la atencion de los nifios para comprender las reglas del
juego.

Tabla 12. Actividades que estimulen la atencion del a infante a seguir las reglas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 4 16 16
Algunas Veces 9 36 52
Casi Siempre 8 32 84
Siempre 4 16 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre las actividades que estimulen la atencion del a infante a seguir las reglas.
Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 15. Actividades que estimulen la atencion del a infante a seguir las reglas
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Nota: El grafico representa el porcentaje de actividades ludicas que estimulen la atencion del a infante a seguir las
reglas

La observacidn también permitid interpretar que las actividades ludicas la mayoria de veces
si estimulan la atencion de los nifios para comprender las reglas de juego. Sin embargo, existen
determinadas actividades que no lo logran. Es fundamental que el docente trate de que todos los
juegos sean estimuladores y motiven al nifio a seguir paso a paso las reglas, ya que estos ayudan
al nifio en su proceso psicoevolutivo favoreciendo su desarrollo, asi como otras capacidades y

competencias.
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El nifo utiliza objetos o vivencias para crear situaciones imaginarias.

Tabla 13. Utilizacion de objetos o vivencias para crear situaciones imaginarias

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 9 36 36
Algunas Veces 10 40 76
Casi Siempre 4 16 92
Siempre 2 8 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre utilizacion de objetos o vivencias para crear situaciones imaginarias
Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 16. Utilizacién de objetos o vivencias para crear situaciones imaginarias
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Nota: El grafico representa el porcentaje de la utilizacidn de objetos o vivencias para crear situaciones imaginarias
Se pudo observar que no todo el tiempo el infante utiliza objetos o vivencias para crear
situaciones imaginarias. Lo cual evidencia que los juegos donde se pone en practica la imaginacion
no logran captar el interés de los nifios y que tengan un aprendizaje significativo; motivo por el
cual, los preescolares no hacen uso de los objetos que se encuentran en el aula para recrear

situaciones lo cual es importante para su desarrollo de determinadas capacidades.
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Representa mediante dibujos o modelado lo que jugaron

Tabla 14. Representacion de los juegos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 7 28 28
Algunas Veces 9 36 64
Casi Siempre 7 28 92
Siempre 2 8 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados representacion de los juegos mediante dibujo o modelado. Obtenido de:
Observacion realizada a los infantes.

Figura 17. Representacion de los juegos
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Nota: El grafico representa el porcentaje de representacion de los juegos mediante dibujos 0 modelado

La investigacion permitio evidenciar que la mayoria de infantes observados algunas veces
y casi siempre pueden representar mediante dibujos las actividades que realizaron en los juegos
aplicados por el docente. Sin embargo, existe un porcentaje interesante de infantes que muy pocas
veces pueden hacerlo, lo cual permite interpretar que la aplicacion de estos juegos como estrategia
de aprendizaje no es del todo efectiva pues no todos los estudiantes aplican lo aprendido de manera

Optima.
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Recrea experiencias de casa (cocina, comedor, etc.)

Tabla 15. Recreacién de experiencias

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 3 12 12
Muy Pocas Veces 11 44 56
Algunas Veces 3 12 68
Casi Siempre 8 32 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados representacion de los juegos mediante dibujo o modelado. Obtenido de:

Observacion realizada a los infantes.

Figura 18. Recreacidn de experiencias
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Nota: El grafico representa el porcentaje de recreacion de experiencias de casa por los infantes.

Los hallazgos determinados indican que un importante nimero de nifios muy pocas veces

puede recrear experiencias de casa como por ejemplo simular que se encuentran en ella,

preparando alimentos u cualquier otra actividad relacionada. Lo cual evidencia que el juego

ejecutado como estrategia de aprendizaje no es del todo efectiva pues el nifio no puede recrear

oportunamente sus experiencias.
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Construye 0 arma escenarios (puente, casa, pueblo) e incorpora personajes.

Tabla 16. Construye o arma escenarios e incorpora personajes

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 4 16 1
Muy Pocas Veces 13 52 68
Algunas Veces 2 8 76
Casi Siempre 4 16 92
Siempre 2 8 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados representacion de los juegos mediante dibujo o modelado. Obtenido de:
Observacion realizada a los infantes.

Figura 19. Construye 0 arma escenarios e incorpora personajes
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Nota: El gréafico representa el porcentaje de construye 0 arma escenarios e incorpora personajes

La investigacion permitié conocer que la implementacion de juegos como estrategia de
aprendizaje para que el preescolar construya 0 arme escenarios € incorpore personajes no ha
propiciado un aprendizaje significativo y que estos amplien sus conocimientos, puesto que mas
del 50% de los alumnos muy pocas veces potencian su imaginacion a través de la realizacién de

actividades.
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Escribe de acuerdo a su nivel de lectura, lo que jugo en el aula.

Tabla 17. Escribe de acuerdo a su nivel de lectura lo que jugo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Muy Pocas Veces 10 40 40
Algunas Veces 11 44 84
Casi Siempre 3 12 96
Siempre 1 4 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre si el infante escribe de acuerdo a su nivel de lectura, lo que jugd en el aula.
Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 20. Escribe de acuerdo a su nivel de lectura lo que jugo
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Nota: El grafico representa el porcentaje de resultados sobre si el infante escribe de acuerdo a su nivel de lectura, lo
que jugd en el aula.

Segun los resultados casi toda la poblacion observada no logra explicar por medio de la
escritura sobre las actividades ludicas que se realizan en clases. Esto indica que los juegos
desarrollados no fomentan el aprendizaje de actividades bésicas en la educacion como lo es la
escritura. Los nifios de preescolar a través del juego tienen una serie de beneficios como enriquecer

su vocabulario, expresion oral, escrita y corporal.
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Dramatiza sucesos de la vida real con materiales didacticos del aula.

Tabla 18. Dramatiza sucesos de la vida real

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 4 16 16
Muy Pocas Veces 12 48 64
Algunas Veces 5 20 84
Casi Siempre 4 16 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre si el infante dramatiza sucesos de la vida real con materiales didacticos

del aula. Obtenido de: Observacion realizada a los infantes.

Figura 21.Dramatiza sucesos de la vida real
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Nota: El gréafico representa el porcentaje de resultados sobre si el infante dramatiza sucesos de la vida real con

materiales didacticos del aula.

Los hallazgos encontrados evidencian que los tipos de juegos empleados en el aula de clase

como estrategia de aprendizaje para incrementar la imaginacion y creatividad no ayudan a que los

nifios aprendan de manera significativa y que el menor recuerde las cosas y sobre que mejoren su

creatividad, puesto que la observacion ayudd a conocer que muy pocas veces los preescolares

dramatizan sucesos de la vida real con materiales del aula; es decir que la mayoria son poco

creativos e imaginarios.
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El nifo es capaz de resolver problemas que se presentan en el contexto educativo.

Tabla 19.Capacidad del infante para resolver problemas en el contexto educativo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado

Nunca 2 8 8
Muy Pocas Veces 12 48 56
Algunas Veces 6 24 80
Casi Siempre 4 16 96
Siempre 1 4 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre la capacidad del nifio para resolver problemas en el contexto educativo.
Obtenido de: Observacion realizada en el proceso investigativo

Figura 22. Capacidad del infante para resolver problemas en el contexto educativo
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Nota: El grafico representa el porcentaje de capacidad del infante para resolver problemas en el contexto educativo.

Porcentaje

Mediante la observacion se determind que los juegos aplicados por el docente en el aula
son muy tradicionales y poco efectivos, en virtud de que muy pocas veces los menores tienen la
capacidad necesaria para poder resolver situaciones problematicas que se presentan en el contexto
educativo, aspecto que es fundamental en la educacion para que el nifio reconozca sus emociones
y tome decisiones adecuadas. La capacidad para resolver un problema involucra distintas
habilidades y destrezas cognitivas, colaborativas y creativas indispensables para un desarrollo

integral.
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Realiza actividades educativas relacionadas con el juego sin ayuda del docente

Tabla 20. Actividades educativas relacionadas con el juego sin ayuda del docente

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nunca 5 20 20
Muy Pocas Veces 13 52 72
Algunas Veces 4 16 88
Casi Siempre 2 8 96
Siempre 1 4 100
Total 25 100

Nota: La tabla muestra los resultados sobre las actividades educativas relacionadas con el juego sin ayuda del docente.
Obtenido de: Observacion realizada en el proceso investigativo

Figura 23. Actividades educativas relacionadas con el juego sin ayuda del docente
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Nota: El grafico representa el porcentaje de actividades educativas relacionadas con el juego sin ayuda del docente.

Los hallazgos encontrados muestran que 52% de los nifios muy pocas veces logran realizar
actividades educativas relacionadas con los juegos aplicados por el educador si su ayuda, lo cual
evidencia que las actividades ludicas ejecutadas no incentivan el desarrollo de todas las
capacidades del preescolar de modo que pueda hacer tareas sin su ayuda potenciando su desarrollo

motriz, cognitivo, social y emocional permitiendo que construya su propio conocimiento.
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Resultados de la Entrevista a los Docentes

Tabla 21. Respuesta del docente entrevistado

Pregunta

Respuesta

Interpretacion

¢Qué estrategias utiliza para
que el prescolar participe en
clases?

No existe una estrategia
definida, pero se emplea una
ronda de preguntas o
dinamica de cantos para que
los estudiantes participen en
clases.

Los resultados de la investigacion
denotan que los docentes no poseen
una planificacion curricular donde se
contemplen estrategias pedagogicas
basadas en juegos.

¢Qué métodos utiliza para
despertar el interés de sus
estudiantes, para descubrir
cosas nhuevas?

Se aplican juegos o se leen
cuentos para incentivar al
infante en las clases.

No existe una metodologia formal,
todo se ejecuta de manera improvisada
sin mayor planeacion estratégica.

¢Qué acciones realiza para
lograr que el estudiante
combine sus conocimientos
con el de los demas?

Juegos  grupales, donde
puedan trabajar en equipo.

Las actividades que realiza el maestros
para integrar el conocimiento se basan
en juegos he ahi la importancias de las
actividades ladicas en el aprendizaje.

¢ Qué tipo de estrategias aplica
para que sus estudiantes se
interrelacionen?

Se desarrollan actividades
ludicas que fomenten la
relacion entre comparieros,
como juegos de mesa, bailes,
entre otros.

Los docentes conciben el juego como
estrategia principal para el desarrollo
del aprendizaje; motivo por el cual es
importante el establecimiento de
estrategias innovadoras y
vanguardistas que generen un mayor
impacto.

¢De qué manera integra al
estudiante para que participe
en el aprendizaje?

Por medio juegos que
integren a todo los alumnos.

La accion que emplea en mayor
medida el docente para fomentar las
participacion del educando es el juego

¢Como aplica las estrategias
de aprendizajes pasivas?

Desconozco lo que es el
aprendizaje pasivo.

A pesar de que es un contexto que
sucede a menudo en los procesos
educativos, los docentes desconocen
sobre lo que son estrategias de
aprendizaje pasivas.

Nota: respuestas obtenidas por parte del docente entrevistado. Fuente: cuestionario de la entrevista.
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3.7 Cronograma del Proyecto

Actividades

Enero

Febrero

Elaboracion y aprobacién de tema

Elaboracion del perfil

Lun 10

Juev

Vie

Mier 19

Vier 21

Lun

Mart
1

Mie 2

Lun

Juev

Mart

Mier

Entrega del perfil

Correccion del perfil

Entrega de perfil final

Elaboracion del capitulo 1 del proyecto de
investigacion

Elaboracion del capitulo 2 del proyecto de
investigacion

Elaboracion del capitulo 3 del proyecto de
investigacion

Revision y correcciones del capitulo 1,2y 3
del proyecto de investigacion

Subida del proyecto de investigacion al SAI
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3.8 Presupuesto

Tabla 22.Presupuesto

Detalle Cantidad Precio Unitario Costo Total
Internet 2 meses $12.00 $24
Boligrafos 5 $0.50 $2.50
Impresiones 1 $20.00 $20.00
Gastos de investigacion - $40.00 $40.00
Imprevistos - $20.00 $20.00
Total $106,50

Nota: Elaboracion propia

3.9. Conclusiones Especificas y Generales

3.9.1 Especificas

Los hallazgos obtenidos revelan que los docentes de la Unidad Educativa Manuelita Sdenz
no cuentan con una planificacion formal donde se engloben estrategias de aprendizajes basadas en
el juego que ayuden a desarrollar un aprendizaje significativo en el nifio durante la etapa inicial de
su proceso de educacion. De igual manera se concluye que los maestros implementan una serie de
dindmicas y actividades ladicas pero carecen de dinamismo y no poseen mayor impacto en el

proceso educativo.

Para determinar la influencia del juego como estrategia de aprendizaje en nifios de 4 afios
de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita S&enz, se utilizo el estadistico de correlacion
para datos no paramétricos Rho Spearman, el cual revel6 que el juego como estrategia pedagdgica
si genera influencia en el aprendizaje del educando. Por lo tanto, se manifiesta sobre la importancia

que tienen las actividades ludicas en el desarrollo integral del infante.
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Los hallazgos identificados denotan que la gestién educativa de los docentes en la
institucion objeto de estudio tiene que contemplar en mayor medida el estudio y aplicacion de
estrategias pedagogicas basadas en el juego. Por lo tanto, se establece la necesidad de disefiar una
guia de juegos précticos que estimulen el aprendizaje significativo en los nifios de 4 afios de nivel

inicial de la Unidad Educativa Manuelita Séenz.

3.9.2 General

Los resultados del analisis del juego como estrategia de aprendizaje permiten determinar
que es una herramienta transcendental para el proceso educativo, porque ayuda al desarrollo
integral del educando y fomenta un aprendizaje significativo por medio de actividades lidicas
enriquecedoras. Es decir, la importancia del juego como estrategia de aprendizaje se basa en
aprovechar todas las capacidades del infante, tanto fisicas, afectivas, sensoriales, mental de

creatividad e imaginacién; ademéas fomenta habitos de cooperacidon e integracion social.
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3.10. Recomendaciones

3.10.1. Especificas

Se sugiere que los maestros de la Unidad Educativa Manuelita Sdenz desarrollen una
planificacién que contemple la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras que logren
un impacto positivo en el nifio durante la etapa inicial del proceso educativo. De igual manera se
recomienda que el maestro se autocapacite de manera constante para que pueda innovar de forma
continua en el salon de clase y se impulse un aprendizaje significativo y se fortalezca el desarrollo

integral de los educandos.

Es recomendable que la gestién escolar de la Unidad Educativa Manuelita Séenz
implemente actividades de control interno que permitan un seguimiento oportuno sobre el
desempefio docente en la institucion y que se concientice la importancia de implementar estrategias
pedagogicas basadas en juegos para lograr un aprendizaje significativo. Por lo tanto, se sugiere el
desarrollo de un plan educacional institucional donde se le brinde relevancia al uso de actividades
Iudicas en el proceso educativo. De igual manera se recomienda que la unidad educativa brindar

las facilidades para implementar las estrategias pedagdgicas basa en juegos.

Ante las debilidades identificadas en el proceso investigativo sobre la importancia que
posee la implementacion del juego como estrategia de aprendizaje, se sugiere la implementacion
de una guia de juegos practicos que estimulen el aprendizaje significativo en los nifios de 4 afios

de nivel inicial de la unidad educativa.
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3.10.2. General

En la presente investigacion se sugiere que los docentes de la Unidad Educativa Manuelita
Séenz desarrollen su proceso educativo basado en la implementacion de estrategias ludicas o
juegos atractivos que ayude al infante a un desarrollo integral por medio de actividades
enriquecedoras y dindmicas que fomenten un aprendizaje significativo en los educandos de la

institucioén escolar.
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CAPITULO IV. PROPUESTA DE INVESTIGACION

4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativa obtenida

De acuerdo a los resultados en la presente investigacion, se logrd determinar que existen
debilidades en cuanto a la aplicacién de estrategias de aprendizaje basadas en juegos. Esta es la
razén por lo que el rendimiento y desarrollo de habilidades y destrezas en los preescolares es
ineficiente. El docente es uno de los pilares fundamentales en el proceso de formacion de los
infantes, méas aun en etapa inicial, debido a que en los primeros afios de educacion se logra el
desarrollo integral de los mismos. El educador es en el mediador y facilitador, ademas es el
encargado de disefiar acciones y actividades en la cuales logre captar la atencién e interés del
estudiante, para fomentar el aprendizaje y desarrollo cognitivo; logrando una educacion de calidad.
Lo descrito permitid generar como alternativa una guia de juegos practicos que estimulen el

aprendizaje significativo en los nifios de 4 afios de la Unidad Educativa Manuelita Séenz.

4.1.2. Alcance de la alternativa

La presente propuesta posee un alcance educativo; en virtud de que servird de guia para
que los docentes desarrollen estrategias creativas e innovadoras donde se aplique el juego para
estimular el aprendizaje de los infantes y lograr una educacion de calidad. También es importante
mencionar que tiene un alcance social puesto que contribuira a potenciar todas las capacidades de

los nifios y beneficiara a la sociedad. El propoésito fundamental de la guia es brindar alternativas
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ludicas a los docentes para que puedan orientar, interactuar, motivar y animar a los nifios mediante

el juego, influyendo de manera positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

4.1.3.1. Antecedentes

Los hallazgos del estudio revelaron que en la Unidad Educativa Manuelita Saenz las
estrategias en las cuales se emplee el juego como herramienta de aprendizaje no son del todo
adecuadas pues carecen de creatividad y se encuentran poco adaptadas a las caracteristicas
psicoevolutivas de cada nifio debido al desconocimiento de los educadores; ademas la institucion
no cuenta con los instrumentos necesarios para crear y ejecutar juegos que sean de facil

comprension y ejecucion fomentando el aprendizaje.

El docente es el encargado de implementar actividades que posean un valor para el
estudiante para lo cual es indispensable que conozca el grado evolutivo en el que se encuentra el
preescolar. Segun los resultados encontrados es indispensable la creacidon de una guia de juegos
practicos que estimulen el aprendizaje significativo en los nifios de 4 afios de nivel inicial para que
sea empleada por los profesionales de educacion y asi puedan aportar y motivar a la construccion
de conocimientos significativos por medio de actividades creativas y divertidas. El juego a través
del tiempo ha sido considerado uno de los principales elementos que facilita el desarrollo de la

inteligencia en los infantes.

Arévalo y Carreazo (2016) en su estudio el juego como estrategia pedagdgica para el
aprendizaje significativo tuvo como objetivo disefiar una propuesta pedagdgica que permita
realizar actividades ludicas que sirvan como estrategias educativas para motivar y generar un

aprendizaje significativo en los infantes de nivel inicial, debido a la importancia que tiene la
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aplicacion de este recurso educativo en la educacion por la gran variedad de beneficios que genera

en los infantes.

4.1.3.2. Justificacion

La educacidn inicial es una de las etapas mas importantes en un infante; puesto que incide
en la construccion de habilidades cognitivas y sociales. Es decir, influye desarrollo integral, por
tal razon es imprescindible que en este periodo se establezcan estrategias que logren promover sus
potencialidades para vivir con felicidad y convertirse en un adulto pleno y que puedan aprender de

manera significativa.

La propuesta se justifica en vista de que la implementacién del juego en la educacion
facilita el aprendizaje de los infantes. Es un elemento clave para una pedagogia y educacién de
calidad en la primera infancia. De igual manera ayuda a estimular el desarrollo cognitivo, bienestar
emocional, competencia social, buena salud fisica y mental del nifio. En la presente guia estaran
contenidas actividades recreativas a través del juego, donde los preescolares podran adoptar un
papel activo y ser duefios de sus propias experiencias de aprendizaje, ademas de permitir reconocer
y confiar en gue son capaces, logrando un aprendizaje significativo y ayudando al docente en el

proceso de ensefianza.

4.2. OBJETIVOS

4.2.1. Objetivo General

Disefar una guia de juegos practicos que estimulen el aprendizaje significativo en los nifios

de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Saenz.
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4.2.2. Objetivos Especificos

v Identificar actividades que incluyan juegos innovadores que estimulen el aprendizaje

significativo en los nifios de 4 afios de nivel inicial de la Unidad Educativa Manuelita Sédenz

v Desarrollar estrategias de aprendizaje efectivas basadas en juegos para incrementar el nivel de

conocimientos de los infantes.

v Contribuir a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los docentes mediante la

creacion de estrategias de aprendizaje efectivas que estimulen a los nifios de 4 afios de nivel

inicial de la Unidad Educativa Manuelita Séenz.

4.3. ESTRUCTURA GENERAL DE LA PROPUESTA

4.3.1. Titulo

Guia de juegos préacticos que estimulen el aprendizaje significativo en nifios de 4 afios.

Tabla 23. Juegos de la propuesta

Nombre de los juegos

Objetivo

Juego 1. Un mundo de emociones
Juego 2. Clasifico y aprendo
Juego 3. Buscando el tesoro
Juego 4. El gato y el raton

Juego 5. Juguemos bingo

Juego 6. Pintura de mis emociones
Juego 7. El dado de colores

Juego 8. Jugando con los animales
Juego 9. Formas planas

Juego 10. Mi teatro

Reconocimiento de las diferentes emociones
Estimular la creatividad y razonamiento
Aprender letras y nimeros

Desarrollar las capacidades sociales

Estimulacion  del  juego  cooperativo,
desarrollar  habilidades  cognitivas vy
asociacion de ideas.

Estimular la expresion artistica, imaginacion
y creatividad.

Fomentar la creatividad, el juego activo y
desarrollo de habilidades motoras gruesas.
Mejorar la atencion y memorizacion

Desarrollar la  imaginacién  creadora,
estimular la memoria, percepcion visual y
aprendizaje de los colores

Desarrollar la capacidad de interpretacion y
habilidades linguisticas

Nota: informacion que muestra las estrategias que contempla la presente propuesta de

investigacion.
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4.3.2. Componentes

Portada

Introduccion

Desarrollo de la Propuesta.

Juegos como Estrategia de Aprendizaje
Parametros de Evaluacion

Resultados Esperados
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CGuia de juegos practicos aue
estimulen el aprendizajle
significativo en niios de 4 ainos
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Introduccion

El juego en la actualidad se ha constituido en uno de los recursos educativos mas empleados
por los docentes para facilitar el proceso de formacidn en la educacion inicial porque a traves del
él pueden incentivarse todos los ambitos de desarrollo y las competencias motoras, cognitivas,
sociales y emocionales. Es decir que por medio de las experiencias ludicas el nifio utiliza toda una
serie de competencias. El aprendizaje de los infantes es un proceso en el que se adquiere
conocimientos; por esta razon, es importante la realizacion de actividades lGdicas que fomenten el
aspecto emocional para motivar al preescolar, desarrollar espacios dinamicos y llamativos que
lograran despertar el interés de los nifios obteniendo un mejor desempefio. El juego es un pilar
fundamental en el desarrollo integral de los infantes porque incrementa el nivel de conocimiento

y el interés hacia el aprendizaje.

En la guia de juegos practicos los profesionales en educacién podran encontrar actividades
que se encuentran bien estructuradas, las cuales fomentan el desarrollo y las competencias de
aprendizaje del nifio de manera eficaz. Mientras los nifios estan realizando estas actividades
desarrollaran competencias sociales al compartir juguetes o materiales o ponerse de acuerdo al
momento de desarrollar el juego. Aprenderan de manera practica ya que adquieren conocimientos
mediante la interaccién ludica con los objetos y las personas. Estos juegos generaran una serie de
beneficios, pues el nifio podra expresar sus ideas, pensamientos o sentimientos, interactuar con sus
comparieros, aprender a controlar sus emociones, resolver conflictos y tener una actitud de
liderazgo, desarrollar su creatividad e imaginacion, lo cual influye de manera positiva en su

aprendizaje.
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Desarrollo

A continuacion, se describen cada uno de los juegos, como seran aplicados, los recursos
que se requeriran, tiempo de duracion y los parametros que se evaluaran en los preescolares para

conocer la efectividad de los mismos:
Descripcion de la actividad N° 1. “Un mundo de emociones”

El educador procede a pedir a los nifios que se sienten en circulo y dard a uno de ellos un
cartel con una emocion, la cual deberan ir pasando de manera rapida a cada uno de sus comparieros
mientras cantan la cancion de las emociones hasta que el docente de la orden de detenerse. Quien
se quede con el cartel a la mano pasaré al frente y hara la mimica delante de sus compafieros del
estado de &nimo que le toque y las acciones que le provoca ese sentimiento. Los demas menores

trataran de adivinar qué es lo que trata de decir.

Figura 24. Imagen que Representa las emociones.

tristeza aversion

Nota: ilustracion tomada de la web.
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Tabla 24. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad 1

Recursos Duracion de la actividad
v' Cartulina 1 hora y 30 minutos
v' Carton
v" Recortes de emociones
v' Tijeras
v' Goma

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 25. Parametros de Evaluacion sobre la Actividad 1.

Parametros Cumple No cumple

Los infantes muestran
entusiasmo para
desarrollar la actividad

Reconoce las emociones

Realiza la interpretacion
sin ninguna dificultad

Nota: en la tabla se reflejan los pardmetros a evaluar en la implementacién de la actividad 1

Descripcion de la actividad N°2. “Clasifico y aprendo”

Para este juego se necesitara fichas de diversos colores, un dado de colores y otro con
nameros ya que este indicara la cantidad de ficha que deben recoger los infantes y una caja. El
docente explica la actividad a los nifios, luego comenzaran a jugar, tendran que lanzar los dados y
dependiendo de lo que salga cogeran la cantidad y el color que indique el dado, pueden jugar en

grupo de tres menores, el que tenga mayor cantidad de fichas ganara.
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Figura 25. Representacion visual de la actividad N°2

Nota: ilustracion tomada de la web.

Tabla 26. Detalle de recursos y duracion de actividad “Clasifico y aprendo”

Recursos Duracién de la actividad

v' Caja de carton _
v Fichas de colores 1 hora y 30 minutos

v Dados

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 27. Parametros de Evaluacion sobre la Actividad 2.

Parametros Cumple No cumple
Capacidad de comprension
del juego
Muestra interés por la
actividad
Reconoce los colores vy
nameros

Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 2.



Descripcion de la actividad N° 3. “Buscando el Tesoro”

Este es un juego que le encanta a la mayoria de nifios y se trata de buscar pistas para
encontrar el tesoro escondido. Antes de iniciar la actividad el docente escondera una pequefia caja
que contendra letras y numeros que se han ensefiado con anterioridad e ira dejando ciertas pistas
para que los estudiantes las encuentren y lleguen al tesoro. Luego procedera a explicar a los
estudiantes en que consiste el juego. Este puede ser corto o largo segun las pistas que se disefien,
el infante debera ir escuchando las instrucciones del docente y encontrar las pistas que lo llevaran
al tesoro. Una vez encontrado deberan reconocer los nimeros y letras que se encuentran en la caja

y mencionar un objeto y animal relacionado a la letra.

Figura 26. Representacion visual de la actividad N°3

Nota: ilustracion tomada de la web.
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Tabla 28. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “Buscando el tesoro”

Recursos Duracién de la actividad

v" Objetos que los nifios deben buscar 1 hora y 30 minutos
v’ Carton (baal)
v’ Tarjetas de numero o letras

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 29.Parametros de Evaluacién sobre la Actividad 3

Parametros Cumple No cumple

Los infantes cooperan entre
ellos para encontrar las
pistas

Siguen las instrucciones del
docente

Reconoce las letras y los
nameros con facilidad
Buena capacidad para
reconocer y analizar pistas

Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 3.

Descripcion de la actividad N° 4 “El Gato y el Raton”

Para realizar este juego se requiere de un espacio amplio; por esta razon es recomendable
realizarlo en el patio del centro educativo. Los nifios se tomaran de las manos y formaran un circulo
y el profesor elijara a dos de ellos para que sean el gato y el raton. Los infantes cantaran: “Raton
que te come el gato, ratdon que te va a comer, si no te come esta noche, mafiana te comerd” al ritmo
de la cancion, el raton comienza a escapar corriendo alrededor del circulo siendo perseguido por
el gato, sus compafieros le ayudaran a no dejarse comer cerrando el circulo con sus manos. Cuando

el nifio es atrapado se cambian los papeles.
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Figura 27. Representacion visual de la actividad N°4

Nota: ilustracién tomada de la web.

Tabla 30. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “El gato y el raton”.

Recursos Duracién de la actividad
v' Patio 1 hora
v" Nifos
v' Mascara de gato y raton

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 31.Parametros de Evaluacion sobre la Actividad 4

’

Parametros Cumple No cumple

Los infantes trabajan en
equipo.

El menor reproduce los roles
y se siente motivado
Desarrolla habilidades
sociales

Muestra interés por la
actividad y es cooperativo

Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 4.
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Descripcion de la actividad N° 5 “Juguemos Bingo”

Para realizar este juego el docente debe elaborar un anfora de carton donde se encontraran
pelotitas de colores que contendran letras de nombres de animales, abecedario o nimeros, esto
queda a eleccion del educador puesto que es el quien sabe lo que necesitan aprender los infantes.
Una vez que este todo listo se dard a cada nifio las hojas de bingo que contendran iméagenes de
animales, entre otros y se da las instrucciones a los menores. Se comenzara a sacar las pelotitas,
los infantes deben ir marcando en la hoja lo que salga, quien logre completar una linea recta u

horizontal y formule una descripcién del mismo ganara el premio.

Figura 28. Representacion visual de la actividad N°5.
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Tabla 32. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “Juguemos bingo”

Recursos Duracion de la actividad
v' Cajade cartén 1 hora
v Pelotitas de colores
v
v

Hojas de bingo con animales
Marcador
Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.
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Parametros a evaluar en el infante

Tabla 33. Parametros de Evaluacién sobre la Actividad 5

Parametros Cumple No cumple

El nifio juega de una manera
activa

Puede formar descripciones
Desarrolla la atencién,
memoria

Nota: en la tabla se reflejan los pardmetros a evaluar en la implementacién de la actividad 5.

Descripcion de la actividad 6 “Pintando mis emociones”

Los nifios aprenden de manera mas significativa y se divierten dibujando; razén por la cual,
para esta actividad se les dard a los estudiantes lapices de colores, acuarelas entre otras
herramientas para que plasmen en un dibujo algo que les guste, ya sea un paisaje, su comida
favorita o sus estados de &nimo, esto permitira al docente conocer cémo se siente el estudiante dia
a dia y asi determinar qué factores podrian estar influyendo en su aprendizaje ya que ellos a través

del dibujo expresaran sus pensamientos, sentimientos o emociones.

Figura 29. Representacion visual de la actividad N°6.
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Nota: ilustraciéon tomada de la web.
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Tabla 34. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “Pinto mis
emociones”

Recursos Duracion de la actividad
Léapices de colores 1 hora
Acuarelas
Temperas
Pinceles
Hojas blancas
Marcadores
Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

AN NI N NN

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 35. Parametros de Evaluacion sobre la Actividad 6.

Parametros Cumple No cumple
El infante dibuja de forma
tranquila
Se muestra motivado al
pintarse a si mismo
Muestra su dibujo
emocionado al docente
Desarrolla su creatividad e
imaginacion en el dibujo
Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 6.

Descripcion de la actividad N° 7 “El Dado de Colores”

Para desarrollar la actividad se necesita un dado elaborado en fieltro de varios colores y
tarjetas que contienen actividades para los infantes. El juego consiste en que cada infante lanzara
el dado y dependiendo del color que salga debera escoger una tarjeta del mismo color. Luego de

99 ¢

seleccionarla realizard la accion que indique; por ejemplo, “hagan una cara feliz” “griten como un
gorila”. Con cada vuelta hay infinitas oportunidades de aprendizaje, incluyendo colores, nimeros

y destrezas linguisticas.
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Figura 30. Representacion visual de la actividad N° 7.

Nota: ilustracién tomada de la web.

Tabla 36. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad N°7

Recursos Duracién de la actividad
v Fieltro de colores 1 hora
v" Imagenes
v" Dado

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 37. Parametros de Evaluacién sobre la Actividad 7.

Parametros Cumple No cumple
Se interesa por la actividad
Interpreta de manera
adecuada los personajes
Tiene habilidades motoras
gruesas
Realiza la actividad de
manera coordinada y posee
capacidad para mantener el
equilibrio
Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 7.
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Descripcion de la actividad N° 8 “Mis Amigos los Animales”

Para realizar esta actividad el maestro hard uso de las herramientas digitales, primero
procedera a ubicar los nifios sentados frente a un proyector, donde deberan ver un video con
iméagenes de animales con sus sonidos. Luego se formaran grupos de tres y se daré tarjetas a los
nifios con imagenes de animales que aparecieron en el video y ellos deberan clasificarlos en
salvajes y domésticos. Después los infantes pasaran al frente e imitaran a cada uno de los animales,

lo cual seré divertido propiciando el aprendizaje.

Figura 31. Representacion visual de la actividad N° 8.

Nota: ilustracion tomada de la web.

Tabla 38. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “El dado de colores”

Recursos Duracion de la actividad
v Proyector 1 hora
v' Tarjetas con imagenes de animales

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.
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Parametros a Evaluar en el Infante.

Tabla 39. Parametros de Evaluacién sobre la Actividad 8.

Parametros Cumple No cumple
Clasifica de manera
adecuada los animales
Trabaja en equipo
Tiene buen capacidad de
atencion y memoria
Posee potencial para
desarrollar la imaginacion y
ponerse en el lugar de los
demés.
Nota: en la tabla se reflejan los pardmetros a evaluar en la implementacién de la actividad 8.

Descripcion de la actividad N° 9 “Formas Planas”

El juego consiste en realizar composiciones libres con el material, dejando a los nifios usar
su propia imaginacion. Se deja a eleccion del docente definir qué otra actividad puede realizar el
infante con las formas planas o palillos de madera como por ejemplo formar letras o nimeros,
copiar modelos, imitar a su compariero y realizar lo mismo, hacer estructuras en volumen, entre

otras.

Figura 32. Representacion visual de la actividad N° 9

Nota: ilustracion tomada de la web.
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Tabla 40. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “Formas planas”

Recursos Duracién de la actividad
v" Piezas o palillos de madera de colores de 1 hora
diferentes tamarios.

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a evaluar en el infante

Tabla 41. Parametros de Evaluacion sobre la Actividad 9.

Parametros Cumple No cumple
El infante desarrolla la
imaginacion creadora.

Inicia el descubriendo de las
letras y numeros.

Relaciona los colores.
Desarrolla la percepcion
visual y espacial.

Realiza la actividad con
entusiasmo.

Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 9.

Descripcion de la Actividad N° 10 “Mi Teatro”

Para iniciar con la actividad el docente narrard y explicara a los infantes un cuento con el
que los estudiantes tengan mas afinidad. Posterior dard instrucciones y las herramientas necesarias
para que los nifios realicen su propia obra de teatro con respecto al cuento ya aprendido o pueden
interpretar uno nuevo. Participar en estas actividades le encanta a los nifios y ademas permite
desarrollar sus capacidades interpretativas, potenciar su desarrollo cognitivo y desarrollar

habilidades linguisticas.
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Figura 33. Representacion visual de la actividad N° 10.

Nota: ilustracién tomada de la web.

Tabla 42. Detalle de los recursos y el tiempo de duracion de la actividad “Mi teatro”

Recursos Duracién de la actividad
v Objetos que se usaran en la obra 1 hora
v" Disfraces

Nota: en la tabla se reflejan los recursos y la duracion de la actividad implementada.

Parametros a Evaluar en el Infante

Tabla 43. Parametros de Evaluacién sobre la Actividad 10.

Parametros Cumple No cumple
El infante interpreta de
manera adecuada

Muestra interés por la
actividad

Habla de forma claray
entendible

Desarrolla la capacidad de
interpretacion

Tiene buena agilidad
mental

Nota: en la tabla se reflejan los parametros a evaluar en la implementacion de la actividad 10.
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4.4. Resultados Esperados de la Alternativa

Mediante la implementacion de la propuesta se espera que los docentes puedan emplear las
actividades descritas con la finalidad de mejorar y facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje e
interaccion con los estudiantes. Los juegos al realizarse de forma creativa y entretenida despiertan
el interés y motivan a los infantes a aprender, se convertiran en un elemento clave para una
pedagogia y educacion de calidad en la primera infancia. También se espera que los infantes tengan
una actitud favorable con las actividades establecidas; puesto que estas buscan su desarrollo
integral y ademas potenciar sus capacidades fisicas, cognitivas y sociales; ademas, podran adoptar

un papel activo y ser duefios de sus propias experiencias de aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1. Definicion de conceptos bésicos en la investigacion

Hipotesis Variables Indicadores Métodos Técnicas
Hipotesis es una | Una variable es wuna|Los indicadores son |Los métodos  son | Las técnicas definen la
proposicion  enunciada | propiedad que puede | caracteristicas propias | considerados maneras o | manera como se aplica el
para responder | variar (adquirir diversos | de las variables de | formas de llegar a | método para la
tentativamente a un | valores) y cuya variacion | causas y efectos comprobar los | investigacion.
problema. Puede | es susceptible de indicadores, ya que a
redactarse de forma | medirse traves de ellos se
afirmativa o condicional analizan las variables y

por ende las hip6tesis
Las hipotesis no | Las variables pueden ser | Se suele obtener los | Generalmente los | Las técnicas se aplican
necesariamente son | cualitativas o atributos y | indicadores haciéndose | métodos son: inductivos, | de  acuerdo a los

algunas que son de tipo

intervinientes.

verdaderas, pueden o no | cuantitativas o | la pregunta sobre la | deductivos , analitico, | propdsitos que pretendes
serlo, pueden 0 no | numérica. variable, ¢(Qué  me | heuristico, etc. alcanzar.

comprobarse con indica?

hechos.

Las hipotesis pueden ser | Las  variables  son Las técnicas son: la
nulas , alternativas o | independientes o de entrevista , la
estadisticas causa y efecto. Hay - - observacién de campo,

etc.




Anexo 2. Matriz de consistencia

Problema

Objetivo

Hipotesis

Variable
Independiente

Variable
Dependiente

,Cuan es eficaz es el
juego en los nifios de 4
afos de nivel inicial de la

Evaluar la eficacia del
desarrollo del juego como
estrategia de aprendizaje

El desarrollo del juego no es
aplicado eficazmente como una
estrategia de aprendizaje en los

Desarrollo del

Estrategias de

Unidad Educativa | en los nifios de 4 afios de | nifios de 4 afios de nivel inicial de la . .
Manuelita Séenz? nivel inicial de la Unidad | Unidad Educativa Manuelita Saenz. Juego aprendizaje
Educativa Manuelita
Séaenz.
Subproblemas o Objetivos Especificos Subhipotesis o derivadas Variables Variables
derivados
¢Como los docentes | Describir las | Los docentes podrian  tener

desarrollan el  juego
direccionado a los nifios
de 4 afos del nivel
inicial?

caracteristicas, aplicacion
y beneficios de los juegos
que  desarrollan  los
docentes.

debilidades en cuanto al desarrollo
de juegos para los nifios de 4 afos
del nivel inicial.

Juego funcional

Estrategias de
motivacion

¢Cuales son las
estrategias de aprendizaje
basadas en  juegos
aplicadas en la Unidad

Identificar las estrategias
de aprendizaje basadas en
juegos que se aplicanalos
nifios de nivel inicial.

Las estrategias de aprendizaje
basadas en juegos influenciaria en
desarrollo cognitivo de los infantes.

Juego de
construccion

Estrategias de
cooperacion

Educativa Manuelita

Saenz?

¢Cémo  contribuir  al | Diseflar una guia de | La guia de juegos practicos que
mejoramiento  de las | juegos  practicos que | estimulen el aprendizaje

estrategias de aprendizaje
basadas en el desarrollo
del juego en la Unidad
Educativa Manuelita
Saenz?

estimulen el aprendizaje
significativo en los nifios
de 4 afios de nivel inicial
de la Unidad Educativa
Manuelita Séenz.

significativo en los nifios se
convertira en una estrategia de
aprendizaje efectiva.

Juego simbdlico
y de reglas

Estrategias activas
Yy pasivas.




Anexo 3. Operacionalizacion de Variables

. Definicion . . . p i
Variables Dimensiones Indicadores Items Escala Técnica
conceptual
Desarrollo Los juegos aplicados ayudan
sensorial al desarrollo sensorial de los
infantes.
Se realiza juegos en los que
se precisa de movimientos
El juego es un Coordinacion enerales grandes. :
Jueg . g g Escala de Likert
elemento Juego motriz gruesa
indispensable en el . .
Variab| DFOGESO de funcional Se incluye juegos que Siempre
ind arr'%. ent educacion inicial propicien movimientos Casi siempre
i i : . S =
epenaIente: | yorque permite el Coordinacién | musculares pequefios. P i6
enriquecimiento de motriz fina Observacion
Desarrollo del . . Algunas veces
i las dimensiones del
juego
desarrollo,
- Muy pocas veces
propiciando el
aprendizaje.
P J - - Nunca
(Cuadrado,2020) Los  juegos  aplicados
promueven la creatividad de
los infantes.
Juego de

construccion

e Creatividad
e Integracion

Los  juegos  aplicados
promueven la integracién de
conocimientos.




Percepcion de

Se realizan juegos que

la realidad imitan situaciones que se
observan en la vida real.
Juego
simbélico Desarrollo de | Los juegos aplicados
la propician la imaginacién de
imaginacion. los infantes.
Respeto a las | Los nifios respetan las reglas
reglas. del juego.
Jlﬁggloage Los _j,uegos estirnulan la
Estimulo de la | atencion de los nifios para
atencion comprender las reglas del
juego. Escala de Likert
Son todas aquellas El nifio utiliza objetos o
actividades, vivencias para crear Siempre
técnicas, Imaginacion | ° Dgsarrpllo _d,e situaciones imaginarias.

. la imaginacion - —— -
herramientas 0 Representa mediante dibujos Casi siempre
metodologias 0 modelado lo que jugaron

Variable empleadas por lo Recr_ea experiencias de casa Algunas veces
dependiente: educadores  para 3 e Integracién de (cocina, comedor, etc.) .
fomentar el | Integracion o Construye 0 arma escenarios Muy pocas veces
. aprendizaje en los conocimientos (puente, casa, pueblo) e
Estrategia de diantes ) ; Nunca
aprendizsje estudia y incorpora personajes. u
facilitar el proceso Escribe de acuerdo a su nivel
de ensefianza. de lectura, lo que jugo en el
Estas permiten que Aptitudes e Capacidades | aula.

el nifio procese de
manera eficiente la
informacion dada

educativas

Dramatiza sucesos de la vida
real con materiales
didacticos del aula.




por el docente, la
comprenda y
aprenda de manera
significativa. Por lo
general estas son
planificadas por el
profesional de
educacion de
acuerdo a la edad y
necesidades de los
estudiantes.
(Saldivia, Carriel,
& Naranjo, 2017)

Autonomia

Resolucion

El nifio es capaz de resolver
problemas que se presentan
en el contexto educativo.
Realiza actividades
educativas relacionadas con
el juego sin ayuda del
docente

Escala de Likert
Siempre
Casi siempre
Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca
Participacion ¢ Qué estrategias utiliza para
en clases que el prescolar participe en
clases?
Estrategias
de ¢Qué métodos utiliza para

motivacion despertar el interés de sus
Interés por | estudiantes, para descubrir
descubrir cosas | C0sas nuevas?
nuevas.
Trabajo en | (Qué acciones realiza para
equipo. lograr que el estudiante No aplica Entrevista

Estrategias
de
cooperacion

Relacion  con
comparieros

combine sus conocimientos
con el de los demas?

¢Qué tipo de estrategias
aplica para que sus
estudiantes se
interrelacionen?

Estrategias
activas y
pasivas

Participacion
del estudiante
en el
aprendizaje.

¢De qué manera integra al
estudiante para que participe
en el aprendizaje?




¢Cémo aplica las estrategias
Comprension y | de aprendizaje pasivas?
reproduccion
del
conocimiento.




Anexo 4. Ficha de Observacion

INDICADORES

Escala de Valoracion
Siempre () Casi siempre () Algunas veces ()
Muy pocas Veces () Nunca ()

Los juegos aplicados ayudan al
desarrollo sensorial de los infantes.

Se realiza juegos en los que se
precisa de movimientos generales
grandes.

Se incluye juegos que propicien
movimientos musculares pequefios.

Los juegos aplicados promueven la
creatividad de los infantes.

Los juegos aplicados promueven la
integracion de conocimientos.

Se realizan juegos que imitan
situaciones que se observan en la
vida real.

Los juegos aplicados propician la
imaginacion de los infantes.

Los nifios respetan las reglas del
juego.

Los juegos estimulan la atencion de
los nifios para comprender las reglas
del juego.

El nifio utiliza objetos o vivencias
para crear situaciones imaginarias.

Representa mediante dibujos o
modelado lo que jugaron

Recrea experiencias de casa (cocina,
comedor, etc.)

Construye 0 arma escenarios
(puente, casa, pueblo) e incorpora
personajes.

Escribe de acuerdo a su nivel de
lectura, lo que jugd en el aula.

Dramatiza sucesos de la vida real
con materiales didacticos del aula.

El niflo es capaz de resolver
problemas que se presentan en el
contexto educativo.

Realiza actividades educativas
relacionadas con el juego sin ayuda
del docente




Anexo 5. Cuestionario de Entrevista

¢ Qué estrategias utiliza para que el prescolar participe en clases?

¢Qué métodos utiliza para despertar el interés de sus estudiantes, para descubrir cosas nuevas?

¢Qué acciones realiza para lograr que el estudiante combine sus conocimientos con el de los

demas?

¢ Qué tipo de estrategias aplica para que sus estudiantes se interrelacionen?




¢De qué manera integra al estudiante para que participe en el aprendizaje?

¢Como aplica las estrategias de aprendizaje pasivas?




Anexo 6. Evidencias Fotogréficas.

Unidad Educativa Manuelita Saenz.

Aplicacion de la Ficha de Observacion en la
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