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RESUMEN

El trabajo investigativo que se ha ejedataon la finalidad de conocer sobre la
incidencia que tiene el juego dirigido en el proceso cognitivo a estudiantes del
primer afio de educacién general basica de la Escuela Guayaquil, del cantén
Vinces, provincia Los RiosHa ayudado a comprender la sttifen actual del
problema existente en la institucion educativa con los nifios y nifias, que se utiliza
de forma deficiente los juegos en el proceso educativo, debido a la falta de
conocimientos sobre los juegos que se pueden utilizar a fin de que sean
desarollados los aspectos cognitivos y motrices. Con la investigacion de campo
se pudo conocer por medio de encuestas a los padres de familia y docentes sobre
las actividades que se realizan para ayudar al nifio en el desarrollo de su
motricidad y nivel cognitia, también se ejecutd una observacion que permitié
conocer la forma quee realiza la clase a fin de establecer el uso del juego
dirigido en el proceso educativo de los estudiantes. Estos resultados permitieron
conocer que existe la necesidad de disefarguiia que facilite el uso del juego
dirigido para el proceso cognitivo en los estudiantes de primer afio de educacion

béasica de la Escuela Guayaquil.
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INTRODUCCION

La investigacién sobre los juegos dirigidos y su incidencia en el proceso
cognitivo a estudiantes da [Escuela Guayaquil se ha considerado pertinente
realizarla debido a que es importante que el docente considere las herramientas
lGdicas que son necesarias para que el nifio vaya desarrollando sus habilidades

motrices y cognitivas.

En este proceso se aebescatar nuevas estrategias de aprendizaje para
poder desarrollar sus capacidades intelectuales a través del juego dirigido
mediante los recursos didacticos y necesario para que cada uno de los estudiantes
consigan nuevos conocimientos a través de estavas sistematicas de
aprendizaje, promoviendo en ellos el aprendizaje mediante los juegos dirigidos ya
que esto nos proporcionan nuevos meétodos de aprendizaje para el buen

rendimiento académico en la institucion.

Es por eso que se vio en la necesidaelaborar un proyecto educativo en
el tema de loduego dirigido y su incidencia en el proceso cognitivo a estudiantes
de | a Escuela AGuayaquil o del cant -n Vin
evidencio como buscar la manera de como aportar es&irdbo de aprendizajes
en los niflos y niflas mediante el juego indicando que cada individuo se

desenvuelve en un ambiente diferente y por ende se debe analizar la realidad de



cada uno de ellos para asi darle solucién y ejecucién a la practica de sus
estrdegias y asi poder obtener favorables resultados en la practica de los juegos
dirigidos, empoderando a la familia con los juegos en el desarrollo del aprendizaje
de los estudiantes promoviendo en ellos la integracion e interaccion con todos

quienes lo roden , fomentando en ellos los valores a través del juego.

CAPITULO I: E | problema, en este capitulo lo constituye analisis o
conceptos como: idea o tema de Investigacion, marco contextual, internacional,
nacional, local e institucional, situacion probleité, el planteamiento del
problema, el objetivo general y especificos, delimitacion de la investigacion,
justificacion y objetivos que se relacionan con las variables que inciden dentro de

la Escuela Guayaquil Cantén Vinces, Provincia Los Rios.

CAPITULO II: Marco tedrico , Mediante este capitulo el investigador
manifiesta y analiza las indagaciones realizadas por otros autores, los términos
conceptuales, el marco referencial aportando cautelosamente sobre las dos
variables, la postura teérica y las diigsis relacionadas con la investigacion, que

con esta informacién llegd a concretar de manera mas eficiente este trabajo.

CAPITULO Ill: Resultado de la investigacion, se expresan los

resultados de la investigacién considerando la comprobacion de Isedspd



realizada por medio de la prueba estadistica Chi Cuadrado, en la que se
consideran dos preguntas de la encuesta realizadas a los docentes y padres de

familia a fin de verificar la hipétesis

CAPITULO IV: Propuesta, se ha considerado pertinente liza una
guia con juegos recreativos a fin de que los docentes puedan utilizarla dentro del
proceso educativo, que permita a los estudiantes mejorar sus niveles de
aprendizajes, optimizando de esta forma los recursos a fin de que con actividades

ludicas & pueda desarrollar el proceso cognitivo en los nifios



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.11DEA O TEMA DE INVESTIGACION

Juego dirigido y su incidencia en el proceso cognidvestudiantes de la

Escu@uayaquii del cant-n Vinces, provincia Lt

1.2MAR CO CONTEXTUAL

1.2.1 Contexto internacional

A nivel mundial esta nueva perspectiva se toma en consideracion y en
vigencia a partir del afio 2012 ya que muchos nifios y niflas tenian mucha
complejidad en sus destrezas y sus habilidades se tornaban muy lestgiEaB
retrasando y agotando su aprendizaje es por eso gque este nuevo proceso se
implementé con la confianza y veracidad que lo caracteriza para ayudar y
promover en los nifios y nifilas menores de cinco afio todo su potencial aun no
desarrollado fortaleciemden ellos sus esferas o etapas de desarrollo como son : el
cognitivismo, motricidad, afectividadetc., asi podemos lograr un mayor

aprendizaje en cada uno de ellos.



Sin embargo, al momento de aplicar esta técnica los docentes deben
analizar el estado emnional e intelectual de cada nifio o nifia ya que ellos se
desarrollan y crecen en ambientes diferentes, de manera que cada juego ejecutado
debe ir de acuerdo a la necesidad de cada individuo, fortaleciendo todas las areas
de aprendizaje y que sus nociorteagan resultados valederos y eficaces los
juegos son muy importante dentro de la ensefianza diaria que se le imparte al
individuo de manera que él se sienta motivado e interesado por la clase, se debe

planificar el juego basandose en los conocimientosgsele cada docente.

Es uno de los factores mas importante dentro del proceso de aprendizaje,
porque ayuda al nifio o nifia a su estado de animo y a su desarrollo intelectual,
fisico y psicologto de forma dinamica y motivant@corporandose en el proceso
de maduracion y responsabilidad considerando la posibilidad de potenciar el
desarrollo maximo basandose en las experiencias previas de cada individuo. Esto
fortalecera sus areas de desarrollo como: cognitiva, motriz, linguistica y afectiva.
Reestructurarml en ellos la parte afectada en cuanto su aprendizaje y potencial

integral haciéndolo desplegar con total fluidez.

El juego es una actividad espontanea que no solo los nifios y nifias lo
utilicen muchas veces los adultos antes de comenzar sus activicadsitam
relajarse o despejarse de las cosas negativas y lo hacen a través del juego,

implementando muchas estrategias que se les presentan en ese momento es por



eso que ya se ha confirmado que los estudiantes aprenden con mas fluidez a través
del juego pea lo cual despiertan todas sus cualidades y afectividades a partir de la

ensefianza mediante el juego dirigido.

Cabe recalcar que el juego debera realizarse con responsabilidad y
seguridad del caso. El juego es el eje de una actividad que se la restieantly
temprana edad para tratar de comunicarse con los nifios y nifias desde que estan en
el vientre de la madre. Asi mismo pasa con el estudiante dentro del tiempo
establecido para la ejecucion del juego promoviendo en cada uno de ellos valores

como el espeto y la solidaridad.

1.2.2 Contexto nacional

A nivel nacional se ha considerado al juego dirigido como parte del
proceso de la ensefianza aprendizaje de los estudiantes en especial en la edad
escolar, que es donde mas se presentan este proceso de enssimm@zaividad
es tan importante ya que de hoy en dia no es desconocimiento que el nifio
desarrolla su aprendizaje a través del juelge asi que, en el Ecuador, los
docentes no hacen presencia del juego como herramienta necesaria de ensefianza,
lo cual h&e que los estudiantes no puedan desarrollar su pensamiento cognitivo.
Mediante el juego dirigido se puede lograr que el estudiante adquiera nuevas
experiencias de aprendizajes los cuales implica movimiento y expresién que son

muy indispensables en el camgducativo.



El Ministerio de Educacion del Ecuador, estd estableciendo proyectos
educativos donde se ha efectuado de manera general el nivel inicial de manera que
cada individuo comience su desarrollo desde una edad temprana la misma que
ayudaa a fortaleer su aprendizaje e intelecto mas adelante segin su proceso o

etapa de su desarroltte acuerdo a las situaciones en que se encuentre.

Cabe indicar que es de suma importancia que todos los niveles educativos
estén implementados con un area de educaidial con recurso didactico para
la ejecucidn de los juegos dirigidos para el nifio y los nifios ya que, mediante esta,
el nifio o nifla desarrollaran todas sus destrezas y habilidades potenciando en cada
uno de ellos su aprendizaje segun sus caractesistioecesidad de cada una de
las situaciones o ambiente en que se desenvsaivelvidar involucrar estas

actividades en el juego dirigido

De manera que cada docente debe conocer el ambiente en que se desarrolla
cada nifio o nifia ya que de esta maneth@impartir una clase clara y explicable
logrando la comprension de cada individuo, promoviendo un desarrollo integral y
potencial en cada uno de ellos, es importante destacar que la labor del docente
debera ser ejemplar y entendible para asi obtermdjetivo deseado, propiciando
un ambiente dindmico, armonioso e interesante ante ellos. Asi mismo se debe
fortalecer lazos de participacidon e integracion entre el docente y estudiantado de

manera que ellos puedan aprender con mayor rapidez a travégdel jue



1.2.3 Contexto local

Pero en ciertas instituciones educativas de la provincid.asde Rios,
disponen de un ambiente adecuado y propicio para el desarrollo del juego es por
eso que muchas veces no se le encuentran resultados optimo al aprendizaje del
educand, ya que su imaginacion pasa por desapercibida al no estar educandose
en un ambiente apropiado para su aprendizaje de manera que el docente debera

aplicar todas sus tacticas para lograr su obijetivo.

Por lo antes expuesto se vio la necesidades de elabor&rabajo de
investigacién acerca del Juego dirigido y su incidencia en el desarrollo del
proceso cognitivo a estudiantes de la Escuela Guayaquil del canton Vinces,
provincia Los Rios, porque en esta institucion educativaencuenta con un
espacio acale para la ensefianza de los estudiantes, lo cual hace que estos no
adquieran los estimulos preceptivos que ayuden a favorecer el desarrollo de sus
habilidades y destrezas cognitivas para un mejor aprendizaje. De manera que se
quiere aplicar una propuegtara el desarrollo del proceso cognitivo y habilidades

motorasen los estudiantes de primer afio de educacion basica

1.2.4 Contexto institucional

La estrategia a implementar en la Escuela Guayaquil, del Cantdn Vinces,

Provincia de los Rios debera ser acordasacaracteristicas y necesidades de los



estudiantes, para asi poder lograr el objetivo propuesto de manera que puedan
establecer con total facilidad todos estos acontecimientos que se evidenciaron es
esta institucién, siempre se debe tomar en cuentaspelc® en que se va a

desarrollar el juego con los nifios y nifias, estar pendiente de lugares seguros
alejados de peligros que perjudiquen el estado integral, fisico y psicoldgico de los

estudiantes.

De manera que cada una de las causas que inciden dehaprendizaje
de los nifios y nifias es por motivo de que no se desarrolla en un ambiente propicio
y adecuado para la ensefianza de los estudiantes es por eso que a nivel de la
institucion se evidencio ciertas anomalias que influian en el desarrollcingtle
de los educandos es por eso que se ha optado por ensefarles a través del juego
mejorando asi el nivel educativo priorizando calidad y no cantidad haciendo
énfasis siempre en el ambiente en que se desenvuelve para asi fortalecer su

desempefio y esmeem el juego.

1.3SITUACION PROBLEMATICA.

En la Escuela Guayaquil, del Canton Vinces, de la Provincia Los Rios a
los estudiantero se les hace facil aprender con fluidez y es por ese motivo que el
docente debe proporcionar ideas 0 estrategias necesaamygden en el
desempeiio escolar y académico de los nifilos de manera que debera buscar la

forma de que todos y todas puedan salir gn aprendizaje satisfactario



Los docentes no realizan actividades con juegos a los nifios lo que hace
visible que la clas se torne aburrida y de poco interés para el nifio ya que en la
actualidad se quiere dejar atrds el método conductista para de esta manera
cambiarlo de manera satisfactoria donde el nifio se le haga la clase mas ludica y de
interés, pr estoserealizd un andlisis, de acuerdo a las falencias y situaciones que
surgieron a través de la investigacion antes indicada en el desarrollo de los nifios y
nifas de la escuela antes mencionada implementando estrategias educativas, la
misma que se la ejecutara a travésjaefo dirigido para asi darle solucion a la
problematica contraria de manera que se pueda lograr lo esperado, sin embargo,
cabe indicar que nfue facil ya que muchos nifios no se desarrollan en un mismo
ambiente yesnecesario conocer mas afondo diéfscultadesque se encuentran en

el medio que lo rodea.

Se ha confirmado que el nifio y nifia aprende a través del juego con mayor
facilidad, recordando siempre que el juego tiene que ser acorde a sus
caracteristicas yatesidades, el mismo que ayumlesu dearrollo integral y al
desenvolvimiento ante los demas sin miedo alguno, cabe recalcar que los nifios y
nifias son adultos pequefios con dignidad y por ende tienen que ser tratados de una
manera apropiada y prioritaria y con igualdad aunque tienen ciertas
paricularidades por su edad , asi mismo se puede decir que cada una de las
estrategias implementadas son fundadas al perfil y nivel de cada indieglpor
ello el interés de dar énfasis al juego dirigido el cual le permitira al nifio tener un

aprendizaje gnificativo y de manera creativa donde participaran los docentes
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1.4PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

1.4.1 Problema General o Basico

¢Como inciden los juegos dirigidos para lograr el proceso cognitivo en los

estudiantes de la Escud&baiayaquil del canton Vincegprovincia Los Rios?

1.4.2 Subproblemas o Derivados

¢Coémo se puede identificar las caracteristicas generales de los juegos

dirigidos, considerando el desarrollo de la motricidad gruesa de los estudliantes

¢Cual es la importancia de la descripcion de las idetiles que se utilizan
para la estimulacion de la motricidad gruesa de los estudiantes dentro del proceso

cognitivo?

¢De qué manera incide el equilibrio por medio de la coordinacién de juego

dirigido para que el estudiante tenga la capacidad de ada@usirirabilidades de

expresarse, relacionarse en el entorno eduéativo

¢Como influye el disefio de una guia con juegos recreativos para el

desarrollo cognitivo a estudiantes
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1.5 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

Linea de investigacion de la UniversidadEduacion y desarrollo social

Linea de investigacion de la FacultadTalento human&ducacion y docencia

Linea de investigacion de la CarreraDidactica

Sublineade investigacion:

Area:
Aspecto: V.1

V.D.

Unidades de observacion:

Delimitacion espacial

Delimitacion temporal:

El desarrollo de la creatividad en el proceso de
ensefianza aprendizaje

EducaciorParvularia

Juego dirigido

Proceso cognitivo

Estudiantesdocentes/ representantes legales
Escuelade Educacion BasicaGuayaquib, cantén

Vinces, provincid.os Rios.

2016

1.6 JUSTIFICACION.

El presente trabajo de investigacion juego dirigido y su incidencia en el

desarrollo del proceso cognitivo a estudiantes de la Escuela Guayaquil del canton

Vinces, provincia Los Rios, es de maymportancia ya quedio solucién a la

realidad que ocurre en la institucién educativa donde no se esta favoreciendo a la

formacioén integral del sistema motor y cognitivo, debido a que no usan las

estrategias que facilite el desarrollo de las habilidadegl yaprendizaje

significativo en los estudiantes mediante las experiencias previas de ahi es que se
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vio la necesidad por optar por nuevas estrategias pedagogicas.

Aplicando adecuadamente las actividades educativas mediante la
estimulacion del juego dgido beneficiAndose satisfactoriamente el desarrollo y
desempefio de los estudtias para lo cual, se dehianificar de acuerdo a sus
etapas y caracteristicas de desarrollo de acuerdo a la edad de cada individuo para
que le puedan dar justificacion aloplema utilizando métodos y estrategias que
ayuden a la ejecucion del juego dirigido dandole interés a todo lo aprendido y
relacionado con el tema de manera que puedan llegar a un fin determinado que

proporcione nuevas tactica para el aprendizaje destosliantes.

El trabajo investigativo edactible ya que seha contalo con la
colaboracion de los docentes, estudiantes y padres de familias en la aplicacion del
juego como recursos de aprendizaje para el desarrollo del proceso cognitivo,

fomentando la mtricidad gruesa.

Con este trabajo se edtaneficiandoa los estudiantes quienes necesitan
desarrollar el proceso cognitivo como parte de su ensefianza utilizando como
estrategia de ensefianza el juego dirigido. De manera que puedan utilizar disimiles
de métodos para el buen desarrollo y aprendizaje en beneficio de la ensefianza del

nifio o nifa.
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1.7 OBJETIVOS DE INVESTIGACION.

1.7.1 Objetivo general.

Analizar la incidencia de los juegos dirigidos en el proceso cognitivo en

los estudiantesdea E s@Guayaduiea del cant-n Vinces, pro

1.7.2 Objetivos especificos.
Identificar las caracteristicas generales de los juegos dirigidos,

considerando el desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes

Describir las actividades que se utilizan paraektimulacion de la

motricidad gruesa de los estudiantes dentro del proceso cognitivo
Estimular el equilibrio por medio de la coordinacién de juego dirigido para
que el estudiante tenga la capacidad de adquirir las habilidades de expresarse,

relacionarsen el entorno educativo

Disefiar una guia cojuegos recreativos pard desarrollocognitivo a

estudiantes
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CAPITULO I

MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Marco conceptual

Los Juegos Dirigidos

Los juegos dirigidos en el aprendizaje sma fuente de ensefianza en la
cual se desarrolla la capacidad cognitiva, afectiva y motriz del estudiante en la
cual se puede evidenciar su rendimiento mediante los juegos y evaluaciones que
se le practique al estudiante para verificar su nivel acadéericouanto su
desempefio escolar brindandole la seguridad y confianza necesaria en el proceso
escolar, y por ende el docente debe conocer cada uno de los conocimientos

previos de aprendizajes en sus estudiantes.

El juego tiene un gran poder socializantees ayuda al nifio a salir de si
mismo, a respetar las reglas que hacen posible una convivencia pacifica, a
compartir y a cuidar su entorno. Hoy dia, en el desarrollo que han alcanzado las

nuevas tecnologias, el nifio y nifla tiene acceso a nuevas forndisedson
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lidica a las que hay que estar abiertos, ya que también poseen gran valor

educativo(BENITEZ, 2009)

Sin embargo, cabe recalcar que no todo tipo de juego es recomendable en
los estudiantes siempre se debe de tener en cuenta sus necesidades sus
caracteristicas y lo mas importante su edad para que los docentes pueda
planificar las necesidades de cada individuo para que puedan obtener favorables
resultados que fortalezcan y promuevan el aprendizaje de los estudiantes el mismo
que desarrolle haliiades y destrezas a través del juego de una manera

responsable y segura.

Por medio del juego se transmiten conocimientos que le permiten al nifio
entrar en los comportamientos del adulto, darse cuenta como es su rol en la
sociedad, y asi mismo ir tomandmco a poco conciencia de lo que él

prontamente en un futur(LEYVA, 2011)

Los juegos son una estrategias activa y segura que son utilizados para la
distraccion y motivacion de los nifios y nifias de modo que el docente antes de
comenzar una clase debemndotivar a su educando mediante el juego despertando
el interés por estudiar interactuando con los demas dandole nombre a cada cosa

gue hace sintiéndoseseguro yconfiado, sin embargo,esto solo se lograria si,
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el docente es una persona muy actnpaciente para impartir su asignatura.

ALos nifYos est8&8n |l enos de vitalidad,
poder transmitir esa vivacidad en sus aprendizajes. Por lo que debemos
proporcionarles ejercicios activos mediante los cuales se evitesilédpd en el

al u mn(RldAo2D12)

Es decir, que muchos nifios y nifias tienen una autoestima baja y piensan
gue no van a poder realizar todo cuanto le imponga el docente sin saber que tienen
toda la capacidad necesaria de realizalo y es ahi dondeeaitecentra como
protagonista de tal situacion que se le presenta en el momento de impartir su
clase, de manera que el tutor debera actuar de una forma pasiva y comprensiva

ante lo suscitado.

El juego se hace mas organizado, largo e hilado, conformencites
pequefios; pueden incluso inventar un animal o un personaje y hablar con él o
hacer historias con él. Esta situacién se va complicando a medida que adquiere

informacion.(ARAVENA, 2009)

Por tanto, cabe indicaque es necesario, que el docentgyas niveles de
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complejidad en el proceso de evolucion de cada uno de sus estudiantes de manea
que él pueda avanzar con mas fluidez en su proceso, incitandolo a continuar con
su ensefianza motivandolo en todo momento para que el realice sus actividades
contotal plenitud, confianza y veracidad que lo ayude a desarrollar todas y cada

una de sus capacidades analizando cada paso que da.

El proceso de este aprendizaje hace que los nifios propicien su propio
escenario imaginando y ejecutando juegos que le ayadartalecer su estado
fisico y animico en beneficio de su ensefianza fortaleciendo su desempefio
académico y escolar expresando sus propias ideas su sentir y lo que le interese
para poder actuar de una manera segura y responsable que promueve en ellos el

interés por seguir aprendiendo.

Los nifios realmente se convierten en verdaderos jugadores durante el
juego dramaético, el de construcciones o en los juegos funcionales, es decir cuando
se retira la voluntad expresa de los docentes de transmitir deteosiinad
conocimientos, y el juego se desarrolla por la libre decisidon de los nifios.

(MALAJOVICH, 2008)

Es necesario, que el docente conozca bien a sus estudiantes ya que todos

no tienen el mismo caracter por lo cual podria suscitarse problemas en el proceso
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de los juegos , es por eso que el docente tiene que tenkeas bajo la manga de
forma , que pueda controlar a los estudiantes en caso de ser necesario, brindandole
a sus estudiantes toda la confianza y comprension que amerita en esos casos ,
incitindole a la motivacién en funcion del mejoramiento de su conducta
haciéndoles entender que todos pueden realizar el juego de una forma , divertida

si asi lo desean.

Proceso cognitivo

Cada individuo tiene una percepcion diferente, de manera que el docente
debeser mas analitico en cuanto estos casos ya que , debera trabajar con nifios y
nifias de un temperamento bastante fuerte, y eh aqui donde él tiene que tener toda
la paciencia necesaria para dirigir un juego, por lo cual este proceso depende del
conocimiento pevio que cada persona tenga para entrelazarlos con los recientes
adquirido , recalcando que si no tienen un pensamiento bien formado son seres

humanos incapaz de realizar cuanta actividad o juego que se le asigne.

Un nifilo que crece en un medio rurabnde sus relaciones solo se
concretan a los vinculos familiares va a tener un desarrollo diferente a aquel que
esté rodeado por ambientes culturales mas propicios, el nifio del medio rural
desarrollara mas rapido su dominio corporal y conocimientos del ccamp

(MARTINEZ, 2008)
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El nifio o nifla que quiera salir adelante no le importara en que medio
crecié o en qué situacion estuvo, lo que le va a ayudar es su predisposicion y
confianza que tenga esmerandose en cada paso que dé, haciendo lo posible por
superarlos retos que le propicie la ensefianza que le asigdecente,el solo
querra culminar su tarea y que lo feliciten por cada logro obtenido en este proceso

amplio de la de los juegos dirigidos mediante la adquisicién de sus conocimientos.

fiLa corrientecognoscitiva pone énfasis en el estudio de los procesos
internos que producen el aprendizaje, se interesa por los fendmenos y procesos
internos que ocurren en el individuo cuando aprende, como ingresa la informacion

a i ns t{HARQO, 2080¢ o

Cada persoa piensa, siente y actua diferente, por lo cual el docente debe
hacer un arduo trabajo para lograr que la mayoria de sus educandos comprendan
sus clases o materiabluchas han sido las situaciones que el docente, no ha
tomado las medidas necesarias paraglicaciéon de estos pasos, los estudiantes
han tenido un rendimiento bajo en todo el periodo lectivo, por eso que el docente
debe tomar conciencia acerca de las vicisitudes que tengan, buscando estrategias

metodoldgicas para el desarrollo intelectuampeional de sus estudiantes.

Los avances que emergen de la interrelacion entre la teoria y la practica, se
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transfieren a la formacién de grado y, a través de la formacién de grado a los
educadores en ejercicio, en este caso de educacion tempranajadesldlancia
atenta a que el Sistema se encuentra en crecimiento y expansion permanente.

(PALACIN, 2008)

Todo docente antes de impartir una clase debe tener conocimiento de la
situacion o el entorno en que vive y se desenvuelve el nifio 0 nifla y& gstod
dependera el proceso que lleve a cabo en funcidn de las caracteristicas y edades de
cada estudiante, para asi obtener el resultado esperado es por eso que también la
familia debe ser participe en todo el proceso de aprendizaje de sus nifios para que

asi ellos sientan todo el apoyo de sus padres.

El individuo aprende a cambiar su conocimiento y creencias del mundo,
para ajustar las nuevas realidades descubiertas y construir nuevos conocimientos y
es por ello que se crea un conflicto cognitivo, unateniosa fuerza, llamada
deseo de saber; esta fuerza de descubrir, de construir, de comprender, al nifio/a, en

cierto modo(CRIOLLO, 2014)

A medida que pasa el tiempo, el estudiante va creciendo con pensamiento
e ideas mas madura, va teniendo su propiagmalidad crea a su imaginaciéon de

una forma precisa y dinAmica explotando todo su conocimiento previo en
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lazandolo con los adquirido haciendo una fusion de lo ya aprendido haciendo uso
de su independencia fisica como intelectual por lo consiguienteceht# debe

ser participe en todo momento y en de todo aquello que realice el estudiante.

2.1.2 Marco Referencial

Juegos dirigidos

Los juegos dirigidos son acciones que se realizan de una manera dinamica
y motivadora que ayuda al ser humano a fortaleaserlazos de participacion e
integracion desarrollando habilidades y destrezas que aportan en el educando
promoviendo de forma segura y precasalesarrollo integral del infantdonde el
docente debera seguir guiando y reforzando cada una de sus desvida
ejecutadas, reflejando toda su labor en el campo educativo de forma calida y

especifica obteniendo favorables resultados.

Es una actividad pensada para un grupo determinado y con unos objetivos
previstos, dondéa participacion del educador, seratedo momento, permitir
que el individuo actue con libertad dentro del juego, cuidara de que el animo no
decaiga, y observara los comportamientos y reacciones de los participantes, a
través del juego se pueden inculcar muchos principios y valores: geadrosid

dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, vale(&azO, 2013)

22



Es por eso que, el docente debe de planificar los juegos de una manera
propia de sus educandos donde sus caracteristicas, necesidades vayan de acuerdo
con su edad y estado emocionadgciando un ambiente de influencia escénica
ante los demas, manteniendo la espontaneidad, independencia y veracidad, sobre
todo, y por ende el docente es responsable de inducir a sus estudiantes los valores

necesarios para que ellos asimanlos juegosaléuma segura y comprometida.

Los juegos dirigidos y la incidencia en el aprendizaje

Los juegos dirigidos y su aporte en el aprendizaje son muy necesarios en
este proceso de enseflanzas ya que se utiliza para desarrollar en los estudiantes
todas sus cageidades fisicas, intelectuales y motoras las misma que serviran en el
desempeiio de sus actividades impartida por el docente haciendo énfasis en los
conocimientos previos y conocimientos adquirido por el estudiante verificandolo
mediante dinamica de pegasto juegos que promuevan en los estudiantes su

maximo desarrollo integral.

Su uso implica que el aprendiz tome decisiones y las seleccione de forma
inteligente de entre un conjunto de alternativas posibles, dependiendo de las tareas
cognitivas que le pinteen, de la complejidad del contenido, situacion académica
en que se ubica y su autoconocimiento como aprendiz. Su empleo debe realizarse
en forma flexible y adaptativa en funcién de condiciones y conte(G@sRCIA,

2012)
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Sin embargo, cabe destacar pbde primordial que realiza el aprendizaje
en los juegos dirigidos fortaleciendo nuevas estrategias o0 expectativas que
favorezcan el desempefio escolar de los estudiantes y asi vayan evolucionando
paso a paso con la finalidad de desarrollar en los estadianuevos
conocimientos y capacidades motrices e intelectuales que promuevan el desarrollo
integral y potencial de sus habilidades y destrezas las misma que afianzaran en el
desempefio de sus actividades diarias y asi poder obtener el resultado esperado

Su proceso educativo.

Importancia de los Juegos dirigidos

Los juegos dirigidos son muy importantes dentro de este proceso, ya que
son un intermediario en el aprendizaje por lo cual, prestan un aporte fundamental
dentro del procesoedensefianza el nmi® que sirvepara desarrollar todas sus
habilidades y destrezas mediante técnicas de ensefianza, por lo cual es evidente
que se debe tener en cuenta el entorno emocional, psicoldgico y social en que se

desenvuelve de manera que se pueda lograr un aprensigajficativo.

Los docentes deberan ejecutar los juegos de una manera segura y
adaptativa para la edad y las caracteristicas de cada estudiante por lo cabe recalcar
que los aprendizajes en los juegos son muy importantes en la vida de todos los

seres hmanos.El éxito en el aprendizaje se basa en la capacidad para ajustar a
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cada uno de los estudiantes su propia forma de aprender creando sus ideas propias

a traves de los juegos dirigidANCHEZ, 2012)

De manera que se debe realizar los juegos enaass condiciones de
vida segun su medio natural asi mismo se debe realizar un andlisis de los
conocimientos previos y obtenidos en este proceso para vincularlos y formularlos
a la capacidad de los estudiantes construyendo nuevas ideas que promuevan el
desrrollo integral en cada individuo por lo tanto se debe originar entre los
educando un ambiente de participacion e interrelacion con los demas ayudandose
a si mismo a practicar no solo los juegos sino también valores lo cual le da un

aporte muy importanten la practica de la ensefianza aprendizaje.

Actividades en los juegos dirigidos

Las actividades ludicas o pedagogicas dentro de los juegos dirigidos son
muy importantes ya que, buscan la solucion de afianzar todo el potencial en cada
uno de los estudntes revelandose o ejecutdndose de una manera técnica y
subjetiva que busca la manera de promover en los estudiantes el mayor desarrollo
integral y valederpel aprendizaje y dominio de su cuerfgendo estos la manera
mas propicia el aprendizaje en cage de estos juegos se los puede realizar, en
funcién del cuerpo y espacio en que se desenvuelve ejecutando las actividades en

forma lateral o corporal.
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Los juegos con un claro componente motor son especialmente importantes
en los primeros afios de vidafantil, y van a influir en que logremos un
conocimiento mas o menos acertado sobre nuestro propio cuerpo y nuestra
imagen corporal y tienen como objetivo representar la realidad (jugar a la casita, a
los papéas, a los médicos o a la oficina),para ques gagos se desarrollen
exitosamente sus participantes tienen que, ademas de conocer los personajes que

se interpretan, dialogar, respetarse los unos a los(@ARRCIA S. , 2010)

Estos juegos ayudan a fortalecer la imaginacion a través de estos juegos
comienzan a definir su personalidad de manera confiable y precisa desarrollando
todas sus capacidades intelectuales y motrices que favorezcan el buen desempefio
escolar y rendimiento académico, ademas se volveran autoindependiente, se puede
decir que unaaellas actividades que llaman mucho la atencién son los que tienen

caracteristicas motrices gruesa como fina en funcién de su cuerpo.

Estrategias de los Juegos Dirigidos

Los docentes han establecido muchas estrategias que han ayudado en el
aprendizaje déos estudiantes, las misma que han servido en la practica de sus
actividades escolares y pedagdgicas fortaleciendo todas sus cualidades y
capacidades motrices e intelectuales que promueven el intelecto de los
estudiantes, vinculandolo con ideas previasugvas ideas adquiridas par asi

llevar un nivel coordinacion de las herramientas o estrategias a aplicar para evitar
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posibles equivocos que perjudiquen el desenvolvimiento en cada individuo en la

sociedad.

La influencia de las actividades ludicas endesarrollo infantil se debe
realmente a los juegos en los que participan y no tanto a los juguetes con los que
jugamos si bien parece que desde este punto de vista los juguetes tienen un papel
secundario (pues son solamente recursos para jugar), actualmsent
considerados como imprescindibles por la sociedad occidental (y especialmente

por nifios y nifasiLERA, 2012)

Es decir, que no es necesario tener recursos fungibles para la ejecucion de
los estudiantes mas bien se puede recurrir a recursos @ueaesticance de los
nifos o materiales que estén dentro de medio que lo rodea, dandoles a conocer
gue también pueden aprender con facilidad lo que les ensefie el maestro, por lo
cual una de las actividades que son mas frecuentes para alcanzar un maximo
desarrollo en ellos es la que ejecutan en funcion de su cuerpo interactuando con el

medio.

Procesos para desarrollar los juegos dirigidos

Cada paso que se da en favor del aprendizaje a través de los juegos

dirigidos deben ser muy bien planteados y segate #do, para asi fomentar el
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interés de los juegos tanto a los docentes como a los educandos de manera que
ellos puedan comprenderse de una forma amigable y educativa las misma que
ayuda a desarrollar todas sus capacidades fisicas motrices e intetectediante

el juego dirigido , por lo cual el docente debe ser muy dindmico y activo para

inculcarle a sus estudiantes la buena ensefianza que le proporciona el tutor.

La sensibilizacion es la primera etapa de cualquier proceso de
concienciacion que dperta la curiosidad y el cuestionarse aspectos que hasta
ahora habian pasado inadvertidos , esta fase supone crear la necesidad, de buscar
respuestas a preguntas hasta ahora inexistentes; por lo que es necesaria, continuar
con la segunda fase del procestucativo: la formacion supone, dar respuestas a
las preguntas previamente planteadas, y proporcionar herramientas que permitan

el andlisis de los problemg&UTIERREZ, 2012)

Cada uno de los juegos tienen su proceso y pasos a seguir, l0s ougmo
hay que ejecutarlos de una forma pausada, con la finalidad de descubrir nuevas
cosas e ideas que ayuden a fomentar la practica de sus actividades dirigidas y
guiadas con total segurid@dra el nifio o nifiaPor tanto es necesario que el tutor
deba de ser mugauteloso y veraz al momento de impartir su clase, ademas el
estudiante debe sentirse con la mayor confianza y certeza al momento de la
ejecucion del juego con la finalidad que se lo realice correctarpardgeobtener

los resultados deseados
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Factores queinfluyen en los juegos

Son muchos los factores que influyen en los juegos de los nifios y nifias
como por ejemplo el tiempo, el medio y lo mas importante sus caracteristicas, si el
docente es conocedor de cada uno de estos factores, podrd desempefiar con
exactitud cualquier actividad asignada realizando los juegos con calidad,
veracidad y seguridad aportando una ensefianza plena y natural la misma que
promueve en los estudiantes similitudes de ambitos como el cognitivo, motriz,

lenguaje y afectivo.

Los individuos aprenden, normas que regulan su comportamiento, siendo
trasmitido de generacién en generacion y es en donde la primera infancia tiene un
proceso de socializacion mas intenso, ya que la afectividad, es fundamental en el
desarrollo de la personaliddél nifio/a empezando a tener contactos sociales, con
el medio que los rodea a través de su cuerpo, experimentado movimientos y
sensaciones que van construyendo la imagen corporal para vivir en sociedad.

(GUARTANGA, 2013)

Cabe indicar, que los juegos awmda fomentar valores a través de los
mismos aprendiendo medidas que fortalezcan su comportamiento y conducta
desarrollando en ellos un aprendizaje muy caracteristico y especifico,
reconociendo que es el compromiso del docente guiarlos y corregirlosssi fue

necesario, dejandolos que ellos realicen su actividad independientemente de lo

29



que el tutor le asigne, y asi el estudiante hard uso de sus capacidades adquiridas

junto a sus comparfieros de aula.

Beneficios que brindan los juegos en el aprendizaje

El juego ayuda mucho en el aprendizaje de los estudiantes ofreciéndoles
muchos beneficios que fortalecen el buen desempefio escolar y académico en los
nifios promoviendo la participacion activa y la integracion con los demas y de esta
manera se va obteniendo bos beneficios en los estudiantes mediante el aporte
de | os | uegos Eeprocesd ludiaopes @ ajapara al javance e el
area socio afectiva debido a que el nifio/a en el juego aprende a respetar turnos, a

escuchar a sus compafieros y a compgdBANTA CRUZ, 2010)

Los juegos son tendencias dindmicas y caracteristicas que fomentan con
mayor rapidez el aprendizaje en cada individuo desarrollando en ellos actitudes
positivas, incremento de autoestima en su estado de &nimo, el crecimiento y
madurez con lo que realiza sus actividades frecuentemente, otro de los beneficia
gue brindan los juegos en el aprendizaje de los niflos y niflas es definir su
personalidad y auto independencia propia creando sus pensamientos sin la

necesidad de necesitar ayuda

Por tal motivo, el docentees el responsablde que todos los estudiantes
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puedan desarrollar al maximo sus capacidades intelectuales mediante sus
habilidades y destrezas que ellos proporcionan a través de los juegos, por lo cual
el estudiante dee aportar con total empefio todos sus conocimientos previos y

nuevos a favor de la practica de las actividades fomentando la corresponsabilidad

en cada uno de ellos basandose en el proceso del aprendizaje en los juegos.

El juego en el proceso educativo

El juego es el medio de expresion y estimulacién que actia de forma
dindmica y ludica en los nifios y nifias en todo el proceso educativo siendo este
una fuente de ensefianza en todo este campo educativo, permitiéndole descubrir
todo lo que estd a su alredecasi mismo le permite indagar e imaginar en
funcion de su cuerpo y situacion dependiendo en el medio que se encuentre , por
lo cual se debe recalcar la importancia de los juegos en el aprendizaje , debido a
este proceso aprenden a conocerse a Si mismo persona y como ser racional

en la sociedad.

Los juegos en esta etapa deben contribuir al logro de los objetivos
generales como son la autonomia, autoconfianza, aprendizajes instrumentales
basicos, mejora de las posibilidades expresivas, cognoscitigagjnicativas,
ladicas y de movimiento para ello es necesario recurrir a un analisis de las cuatro
areas evolutivas concernientes al desarrollo del ser humano en esta etapa crucial:

desarrollo cognitivo, social, afectiveamocional y motriZMORENO, 2009)
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Por tanto, se debe se debe favorecer cada uno de los fines con el docente
trabaja de una forma analitica y subjetiva de maneta que el estudiante se sienta
capaz de realizar cualquier tipo de actividad que se le asigne, es por eso que el
docente debe hackincapié en cada uno de los pasos que el educando realice, con
la finalidad de ver la evolucién que va obteniendo a través de este proceso de
aprendizaje proporcionandoles lasos de afectividad e integracion induciéndoles a

la motivacion y participacion #ea.

Principales elementos del juego

Los principales elementos del juego son; la motivacion, la integracion, la
participacion activa y sobre todo la predisposicion que le pongan al momento de
la ejecucion del mismo ya que esto hace que el educanda gasdrrollar todas
sus habilidades y destrezas que fortalecen su buen funcionamiento académico, el
docente debe de realiza cada uno de los juegos basandose en cada uno de estos

elementos para asi evitar equivocos.

De manea que el docente tiene que estguro de que su estudiante pueda
ejecutar sin ningun problema el juego y ssffomentaréle forma significativo el
aprendizaje en cada uno de los educandos, y por tal motivo cada estudiante debe
de contar con conocimientos previos que promuevan sumerdo en todo el
campo e dHlquago al\ser espontaneo da como resultado un tiempo de

relajacion, es una actividad necesaria, reparadora, placentera y alivia del stress,
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| i berando |l as presiones, permiti ®&ndonos

(SICHIQUE, 2014)

El estudiante por su parte debera tener la absoluta certeza de lo que va a
realizar para asi evitar errores que perjudiquen nuestro proceso de ensefianza
aprendizaje que ha obtenido hasta el momento el mismo que fortalecera cada una
de suscapacidades moral como educativamente aportando en la vida del
individuo de una manera, naturalista y especifica, no olvidando que el docente

debera motivar antes, durante y después de la ejecucion de cada juego.

Tipos de juegos

Hay disimile de tiposie juegos, pero el docente solo deberéa clasificar los
mas relevantes de acuerdo a la necesidad de cada nifio dependiendo de sus edades,
las misma que son una prioridad antes de ejecutar cualquier actividad es decir: un
nifio de 3 afos no va a poder saltamoarer con el mismo desplazamiento que lo
hace un nifio o nifia de 5 afios y por tal motivo se clasificarian los tipos de
j u e gH meago surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas,
es un fendmeno de tipo social, donde se presentan esgenaan mas alla de los

instintos y pul saci(PAAIEG 2004t ernas individ

Al estudiantele agrada jugar mucho alascogidas sin importar las
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consecuencias y lo llevan de una manera desordenada y sin reglas que puede
afectar su eatlo emocional y psicolégico perjudicando su bienestar fisico, social

y moral, por tal motivo el docente siempre debera estar guiandolo
consecutivamente sin que ellos puedan sentirse mal por algin equivoco que se les
presente y es por eso que el tutor siErgebe estar guiandolos y corrigiéndolos

si fuese necesario.

Sin embargo, el docente debera tener en cuenta cada una de sus estrategias
en caso que pueda presentarse alguna situacion adversa mediante la ejecucion del
juego y de esta forma se estaradlmtiendo los niveles de desarrollo de cada uno
del educando, el docente debe reconocer cada uno de estos tipos de juego como
son los de ubicacion espacial, en funcion de su cuerpo, nociones de ¢attidad

el docente debera realizar los juegos con thteamismo y motivacion.

Proceso cognitivo

Viendo desde otra perspectiva este proceso, la creatividad y la divergencia
es el resultado de las cuestiones didacticas de manera que se pueda buscar
solucién ante las situaciones que se presentan en est® é@ubcativo con la
busqueda de salidas pertinente al problema pedagdgico a partir de los
conocimientos previos del aprendizaje llegando a la conclusibn de que los
dinamismos escolares se pueden realizar de diferentes maneras partiendo de la

parte reflexiva de este procesodisidenteviendo las cosasde otraformaque
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fomenta en los estudiantes diversa maneras de aprendizaje.

El desarrollo cognitivo es el producto de la relacion que el nifio tiene con
el medio y este cambia sustancialmente didaeque evoluciona, el conocimiento
es una respuesta ante un estimulo y un reforzamiento, es el resultado de la

actividad del sujeto y su relacion con el ambiente que lo r¢@&B0OS, 2013)

De manera que, se puede incitar el aprendizaje a través g, ju
utilizando disimiles de estrategia que ayuden a potenciar el desarrollo en los
estudiantes haciéndoles conocer que, asi como se juega también se estudia para
asi obtener buenos resultados motivandolos para que participen unos a otros e
interactien deina forma responsable y segura incitando los valores ante todo para
gue asi haya una educacién de calidad con callbemanera que cada estudiante
debera fortalecer sus conocimientos de acuerdo a las réplicas o retroalimentacion
qgue le realice el docentmediante el juego ejecutandose de una forma amplia

durante la clase.

El aprendizaje significativo

El aprendizaje en los estudiantes es un proceso que va absorbiendo paso a
paso y se asemeja permanentemente en las redes neuronales de los estudiantes y

es por eso que el docente debe ser bien explicito en su ensefianza donde el nifio
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cree un impacto de ideas propias y asi se formar un aprendizaje significativo a
través de los juegos dirigidade manera que este proceso ayageomover todo
su desempenfio edativo y se sienta seguro de emprender nuevos retos por,si solo

de manera independiente

El profesorado y el estudiantado en el trabajo de ensefiar y aprender, y
conectar los conceptos nuevos con los anteriores, ya que como resefjtadde
conseguir ge el aprendizaje realizado de manera significativa sea facilmente
transferible a otra situacion de la realidad y permita lo geedenomina
transferencia. Es el momento en que un concepto, una situacién o una idea nueva
“conecta” con el todo coherente qglealumnado ya sabgue toma el nombre de

aprendizaje(BALLESTER, 2010)

Un aprendizaje significativo dentro de los juegos dirigidos se logra
partiendo de los conocimientos previos de cada estudiante basandose en cada una
de sus cualidades, necesidad®sacteristicas y situacion en que se desenvuelva
el estudiante, para luego fusionarlo con los nuevos conocimientos nuevos
adquiridos, cabe recalcar que son juegos dirigidos por que son gp@dan
adulto el mismo que sera de su entera confianza ypmeapilidad, afianzandose
en juegos tradicionales que le inspiren al educando aprender a jugar y a estudiar
durante la jornada escolaron lo cual se puede obtener mejores resultados en el

desemperfio del estudiante
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Técnicas del proceso cognitivo

Se resdhn las mas notables como son los juegos al aire libre en funcion de
su cuerpo y en funcion de sus caracteristicas de acuerdo a su edad. Por ese
motivo que el docente ademas de ser el guiador y tutor de cada uno de los
estudiantes debe de ser exigente le@ntareas ya propuestas, de manera que él
pueda dirigirse hacia ellos de forma confiable y conocedora de cualquier situacion
gue pueda perjudicar al estudiante en este proceso ddrador principal seré el
nifio quien de una manera dinAmica ira aarysndo solo su conocimiento,

aventurando en todas sus acciones en el diario vivir.

Mediante ensefianza explicativa, el aprendiz recibe informacion de forma
verbal o simbdlica, que, en condiciones especificadas, puede generar procesos
cognitivos por losque, a partir del conocimiento previo, el aprendiz alcanza la
comprensién del contenido, elabora el significado y lo integra en su estructura de

conocimientos(RIVAS, 2008)

Por eso que cada docente debera ser muy explicito en cada una de sus
clases pargue el educando pueda comprender a la brevedad posible todo cuanto
se le ha ensefiado de manea que él pueda crear sus propias ideas de una forma
segura y precisa, los juegos son una herramienta muy significativa dentro del
proceso del aprendizaje ya queuds a desarrollar sus capacidades fisicas e

inteleduales a traves de los mismgsyr ende debe de realisade forma segura.
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El proceso cognitivo en el desarrollo infantil

La capacidad intelectual de cada individuo es de suma importancia ya que
de estadepende que el estudiante pueda resolver sus tareas sin mayor dificultad,
por lo cual el docente deberd formar estrategias que ayuden a los demas a
interactuar para que entre ellos mismo identifiquen sus debilidades y asi mismo
ellos las conviertan en fialezas fortaleciendo todas sus areas y caracteristicas sin
la ayuda de un adulto volviéndose independiente a corta edad. Por tanto, se debe
planificar cada uno de los juegos que se ejecutaran, porque como docente se debe

reconocer que es necesario realimajuego de acuerdo a la actividad o clase.

El desarrollo infantil es un proceso diferente para cada nifio y nifia que se
da de manera natural en la comunidad que se desarrolla iniciandose desde la
concepcion, tiene su punto histérico en el nacimierdontinua hasta los 6 afios
de edad constituyéndose en un segmento de edad de lo que conocemos como

desarrollo humandHERRERA, 2012)

Cada nifio tiene una etapa de maduracién y por ende el docente deberéa ser
muy cauteloso con eso ya que eso podria ocaspyoblemas dentro del proceso
educativo y a la vez en la ejecucion de los juegos, de manera que el docente
debera constituir lazos de confraternidad y comisiones que ayuden al educando a
ser responsables de las actividades asignadas por el docentendetdizéen

grupo con suscompaferosde aula sin que nadie se los piddeneficiandose de
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una manea Unica creando nuevos formadores en la educacion.

2.1.2.1 Antecedentegnvestigativos

Lo mas interesante del juego es que permite que la persoracineer
asimile, comprenda espontanea y organicamente las posibilidades y los limites
gue le ofrece determinado material o propuesta o en definitiva la realidad, por lo
tanto, el juego es una necesidad vital que contribuye al equilibrio humano

(RONCANCIO, D09)

Sin embargo es posible que no todos los estudiantes aprendan con total
rapidez, pero no por eso el docente deberd de excluirlo méas bien debera buscar
nuevas estrategias para darle solucion a ese problema que se le suscita a nivel
educativo, fomentado en ellos un aprendizaje naturalista y especifica de manera
que se siga retroalimentando dia a dia en este proceso y si fuese necesario debera
darsele més tiempo a los estudiantes que se les dificulta su aprendizaje utilizando

nuevas técnicas pedagogigasa la implementacion de los juegos.

A partir de la restitucion del juego es posible postular que este constituye
la esencia del ser humano, ya no como ser puramente racional sino mas bien como
sujeto creador y transformador, lo que indica que elg@sguna gran herramienta

para dinamizar procesos de motricidad gr€RBALLERO, 2010)
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Se debe destacar la labor del docente ya que como mediador es el
responsable de hacer comprender con claridad todos y cada uno de los pasos a
seguir ante de la ejedda de los juegos, verificando que todas las dudas sean
despejadas y las consignas estén bien claras, donde los educandos puedan realizar
la practica de los juegos sin ningun problema, es por esto que el docente debera
hacerle comprender de una manea byenriy explicita las consignas o reglas de

la actividad.

La practica pedagdgica se convierte en fortaleza y le ayuda al nifio en su
desarrollo académico el cual imparte situaciones y problemas que ayudan a la
comprension y dominios de conceptos y procegs no se pueden reducir a la

mera ejecucion de los juegIELES, 2012)

El cumplimiento de las actividades de los nifios y nifias fortalecen sus
motricidades gruesas como fina y a la vez desarrolla toda su parte cognitiva y area
de desarrollo, por taot el docente debe realizar material Iudico que llame la
atencion por aprender en cada uno de sus estudiantes de manea que logre que
todos absorban por lo menos algo del objetivo del juego, y por lo cual ellos

adquieren dominio y precisién en su ensefianza.

El uso decualquier cosacon la que puedaconstruirsealgo, suponela
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posesion de destrezas sensitivas y motrices, y el aumento de la capacidad de
utilizar procesos intelectuales implicados en el reconocimiento y el recuerdo de
elemento memorados con anterioridade aprovecha que los nifios estan en una
etapa de descubrimiento del mundo, lo cual hace que tengan mucha curiosidad

sobre todo(JARAMILLO, 2011)

El docente debe ser estratégico en el momento de abordar una clase ya que
tiene qudlevar el material necesarnjode acuerdo a la clase que va a impartir para
gue a medida que él vaya explicando el estudiante vea en todas partes los objetos
gue estan siendo relacionados con el tema del docente, es decir si el docente habla
del color rojo,puedan jugar al bombero y haya muchas cosas rojas en el cual ellos
puedan observar de que les estan hablaasficiando la clase con los objetos que

se muestran en el aula de clase

A EI juego es muy enriquecedor como t
trabajar en el aula los juegos tradicionales, los nifios y nifias adquieren todos los
val ores que tr ans mi(MERILLQ, 2089) ElinifioegymiGant es | u
muchas veces se identifican con cualquier juego que el docente teahoge la
clase expresado y transmitiendo todo cuanto aprendi6 a medida de la
explicacion del docentdambién le gusta compartir con sus padres lo aprendido

durante la clase
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2.1.2.2Categoria de andlisis

Los Juegos Dirigidos

Los juegos dirigidos son consideradas también comomargera mas
motivadora para la ensefianza porque permite el desarrollo de las capacidades
cognitiva, afectiva y motriz del estudiante. Es decir qugiego tiene un gran
poder socializante, este permite que el nifio pueda relacionarse en otro entorno

diferente al hogar.

Interactuar

Esta es una accion que permite que dos 0 mas personas puedan convivir de
manera sustancial realizando actividades sanas para que se interrelaciones

mientras conviven en un mismo entorno.

Veracidad

Se puede indicar gula veracidad es la manera que tienen un individuo
‘para poder expresarse de una manera honesta lo que opina de alguna cosa por lo
tanto esta se la puede decir que es la sencillez de una persona en manifestar sus
pensamientoson honestidad y de manerardadera sin mentir, sin aumentar la

informacion
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Proceso cognitivo

Cada individuo tiene una percepcién diferente, de manera que el docente
debe ser mas analitico en cuanto estos casos ya que , debera trabajar con nifios y
nifias de un temperamento bastdntate, y eh aqui donde él tiene que tener toda
la paciencia necesaria para dirigir un juego, por lo cual este proceso depende del

conocimiento previo que cagarsona

Percepcion

Es la manera que tienen el cerebro de poder interpretar los estimulos
sensoriales mediante lo que esta ocurriendo en la realidad es decir la manera que

el individuo reacciona ante algun evento.

Divergencia

Esto quiere decir que es la manera que tiene el ser humano para poder
manifestarse como es de manera que este aeatizion o efecto de exponer su

punto de vista de acuerdo a su juicio y opinion propia.

2.1.3 Postura Teobrica.

Este procesode ensefianzaprendizaje, aporta bbs estudiantesmucho
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desplazamiento en su sistema neuronales ya que a través del juegocaldh
educando expulsa todo lo que aprendieron en cuanto a la materia dandole cabida a
la parte sociefectiva, psicomotriz, cognitiva y lingtiistica, recalcando que cada
una de estas etapas juegan un papel fundamental dentro de este proceso de

ensefianzéornandose mas relevante y valedera a su vez.

Lo mas interesante del juego es que permite que la persona interactue,
asimile, comprenda espontanea y organicamente las posibilidades y los limites
que le ofrece determinado material o propuesta o en tikita realidad, por lo
tanto, el juego es una necesidad vitRor tanto, es fundamental que el docente
sea muy explicito en cada una de las actividades a realizar ya que el estudiante
debera crear sus propias ideas y sus propias representacione®rde acsus
necesidades y por ende se debe destacar siempre la labor del docente para con sus
estudiantes ya que él les proporciona la mayor parte de la ensefianza adquirida a
través de sus conocimientos previos y nuevos los mismo que le ayudan en el

aprendzaje integral de sus estudianl@ONCANCIO, 2009)

2.2 HIPOTESIS

2.2.1Hipotesis General o Bésica.

Los juegos dirigidos mejoraran el proceso cognitivbodeestudiantes de
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| a Es@uaydud del cant-n Vinces, provincia

2.2.2 Sub-hipétesis o erivadas.

Si se identificaa las caracteristicas generales de los juegos dirigidos, se

podré consideragl desarrollo déa motricidad gruesa de los estudiantes

Si sedescribiera las actividades se las utilizaria en la estimulacién de la

motricidad gresa de los estudiantes dentro del proceso cognitivo

Si se estimulara el equilibrio por medio de la coordinacion de juego
dirigido el estudiante tendrd la capacidad de adquirir las habilidades de

expresarse, relacionarse en el entorno educativo

Si se dsefia una guia couegos recreativose influira en el desarrollo

cognitivo a estudiantes

2.2.3Variables

Variable independiente

Juegos dirigidas

Variable dependiente

Proceso cognitivo
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CAPITULO Il

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION.

3.1RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION.

3.1.1 Pruebas estadisticas aplicadas

La prueba estadistica Chi cuadrado se ha utilizado para comprobar la

hipotesis, & formulaque se utilizaes la siguiente:

(Fo — Fe)?

XZ:E Fe

Dénde:

X2 = Chi-cuadrado

x = Sumatoria

Fo = Frecuencia observada

Fe =Frecuencia esperada

(Fo-Fe¥ = Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado
(Fo-Fef/Fe = Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado

dividido para las frecuencias esperadas.
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Hipétesis de trabajoLos juegos dirigids en las actividades educativas

mej orar 8n e

I proceso

canton Vinces, provincia Los Rios.

cognitivo

de

| os es

Hipdtesis nula:Los juegos dirigidos en las actividades educativas no

mejoraran el proceso cognitvo delesst udi ant es de | a
cantén Vinces, provincia Los Rios.
Cuadro N°1 Frecuencia observada
FRECUENCIA OBSERVADA
PREGUNTAS PREGUNTAS
DOCENTES PADRES

Muy frecuentemente 1 4
Frecuentemente 1 3 4
Paco frecuente 0 19 19
Nada frecuente 0 26 26

TOTAL 2 52 54
Fuente: Investigacion
Elaborado porteyda Morales
Cuadro N°2 Frecuencia esperada

FRECUENCIA ESPERADA
PREGUNTAS PREGUNTAS
DOCENTES PADRES

Muy frecuentemente 0,19 4,81
Frecuentemente 0,15 3,85 4
Poco frecuente 0,70 18,30 19
Nada frecuente 0,96 25,04 26

TOTAL 2,00 52,00 54

Fuente: Investigacion
Elaborado porteyda Morales
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Cuadro N°3 Resultados de la frecuencia

PREGUNTAS PREGUNTAS
DOCENTES PADRES TOTAL
Muy frecuentemente 0,19 0,14
Frecuentemente 0,15 0,19
Poco frecuente 0,70 0,03
Nada frecuente 0,96 0,04
TOTAL 10,15 0,39 10,54

Fuente: Investigacion
Elaborado porteyda Morales

CHI CUADRADO CALCULADO = 1054

Luego se realip el calculo para obtener los grados de libertamhsiderando el
nivel de confianzaque es de 0,95e obtiene elChi cuadrado tabular (X2tEl

grado de libertad se lo obtendra siguiendo la formula:

Gl = (f-1) (c-1)

Doénde:

Gl= Grados de libgad

F=filas

C= columnas
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GL=

GL=

GL=

(f-1)(c-1)
(2-1)(4-1)
OVRC)

3

GRADO DE LIBERTAD = NUMERO DE FILAS - 1*NUMERO DE

COLUMNAS -1

Verificando en la tabla d€hi cuadradaentre la columna de probabilidad (0,95) y

la fila de grado de libéad (1)se encuentra

CHI CUADRADO TABULAR= 7,815

Al serel Chi cuadrado calculado mayor que el Chi cuadrado tabekmeptala
hipétesis de trabajy se rechaza la hipotesis nuRor lo tanto:Los juegos
dirigidos en las actividades educativas majan el proceso cognitivo de los

estudi ant es

de | a Escuela AGuayaquil o
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3.1.2Analisis e interpretacion de datos

Resultados de la encuesta realizattssdocentes derimer afiade la Escuela

Guayaquil

5) ¢Cree usted que los juegos dirigidos logran despertar el proceso
cognitivo de los estudiante?

Cuadro N°4 Proceso cognitivo de los estudiantes

Alternativas Frecuencia Porcentaje (%)
Muy frecuentemente 1 50%
Frecuentemente 0 0%

Poco fecuente 1 50%
Nada frecuente 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Leyda Morales

Gréfico N°1 Proceso cognitivo de los estudiantes

= Muy
frecuentemente

m Frecuentemente
50% \

A

Poco frecuente

m Nada frecuente

Fuente: Encuesta a docentes

Elaborado parLeyda Morales

Analisis: ElI 50% de los docentes sefiala que muy frecuentemente cree que los

juegos dirigidos logran despertar el proceso cognitivo de los estudiantes, y el otro
50% sefiala que poco frecuente.
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Resultados de laneuestaealizada dos pades de familiade primer aficde la

Escuela Guayaquil

5) ¢El docente realiza juegodirigidos que logren despertar el proceso
cognitivo de los estudiante®

Cuadro N° Juegos para despertar el proceso cognitivo

Alternativas Frecuencia Porcentaje (%)
Muy frecuentemente 4 8%
Frecuentemente 3 6%

Poco frecuente 19 36%
Nada frecuente 26 50%
TOTAL 52 100%

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Leyda Morales

Gréfico N°2 Juegos para despartel proceso cognitivo

8%

6% = Muy

frecuentemente
m Frecuentemente

36% Poco frecuente

m Nada frecuente

Fuente: Encuesta a padres de familia
Elaborado por: Leyda Morales

Analisis: El 50% de los padres de familia sefialan que considera nada frecuente
gue el docente realiza juegos dirigidos logren desparfanceso cognitivo de los
estudiantes, el 36% sefiala que poco frecuente, el 8% expresa muy frecuentemente
y el 6%dice que frecuentemente
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3.2CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1 Especificas

Los docentes manifiestan que los estudiantes si muestran asniosial
momento de ejecutarse el juego dirigidos padres de familia consideran que

el docente muy poco utiliza en su clase los juegos dirigidos.

Se ha manifestado por los docentes que el juego dirigido si influye en el
desarrollo académico de los esamtes, fortaleciendo su participacion e
integracion.

Los docentes sefialan que los padres de familia si motivan a despertar el
proceso cognitivo a través del juego en las tareas encomendadas.

La mitad de los docentes considera que los juegos dirigidosldgspertar el
proceso cognitivo de los estudiantes. Los padres de familia sefialan que el
docente con los juegos dirigidos que utiliza no logra despertar el proceso
cognitivo de los estudiantes.

Los docentes consideran que los juegos dirigidos que ejeenta@tases si
despiertan el interés por aprender en los estudiantes, por ello si participan
activamente en clases, sin embargo se requiere de juegos dirigidos mas

creativos que estimulen al nifio para obtener un mejor rendimiento académico.

3.2.2. General

Se ha demostrado por medio del trabajo investigativo ejecutado que existe

una incidaecia de los juegos dirigidos en el proceso cognitivéiodesstudiantes,
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por lo que se plantea que tanto docentes como padres de familia tienen
deficiencias en el momentte la ejecucién de los juegos dirigidos con propdsitos

establecidos.

3.3. Recomendaciones

3.3.1. Especificas

1 Que dicte algun taller para docentes y padres de familia sobre la
importancia de utilizacion del juego dirigido en los nifios.

1 Que se realicena motivacion a los docentes para que ejecuten juegos
dirigidos con materiales reciclados si no existieran los materiales
didacticos elaborados.

1 Se ha considerado necesario que los docentes fortalezcan los
conocimientos sobre los juegos dirigidos y slicapion en el proceso
educativo.

1 Es muy importante que los padres de familia tengan mayores
conocimientos sobre los juegos dirigidos a fin de que desde el hogar
los nifios estén aprendiendo de forma constante con actividades
ludicas.

1 Con el fin de ampliatos conocimientos existentes sobre los juegos
dirigidos que se pueden utilizar se plantea el uso de una guia con

juegos dirigidos a fin de que los docentes puedan ejecutarlos en clases.
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1 El uso de la guia con juegos dirigidos facilitara la labor docengstgu
gue se plantean juegos dirigidos acorte con la edad de los nifios, estos

juegos motivaran a los estudiantes a aprender.

3.3.2.General

Se debe plantear una estratega que permita la capacitacion de padres de
familia y docentes para que puedan utilidarforma éptima los juegos dirigidos a
fin de favorecer el proceso cognitivo y motriz en los estudiantes de primer afio de
educacion basica a fin de corregir las deficiencias encontradas en la ejecucion de

los juegos dirigidos, considerandose las edadssrebllo de la motricidacktc
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CAPITULO IV

PROPUESTA TEORICA DE APLICACION

4.1 PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

Los juegos dirigidos permiten a los nifios y nifias mej@a nivel
cognitivo y motriz, puesto que por medio de las actividadeseguealizgpermita
alcanzardestrezas y habilidadgeara ser promovidos a los afios superiores con los

conocimientos, logrando que los nifios y nifias se adapten al entorno escolar.

4.1.1 Alternativa obtenida

Al estudiar el uso de los juegos dirigidos comowiasides para desarrollar
el proceso cognitivose consideraque hay la necesidad en los docerdes
conocer de forma integral sobre las herramientas didacticas que pueden utilizar en
el proceso educativo de acuerdo con la edad del nifio o nifia, los joegos
actividades ludicas son un instrumento que se utiliza para el desarrollo de las
habilidades motrices y cognitivas ensl@studiantes, que les permitener
conocimientos base para los cursos superiores, es de alli que radica la importancia
de que se demalle bien con los instrumentos adecuados, se tiene que procurar la
participacion de todos los nifios y nifias, ademas se puede involucrar a los padres

de familia para que en sus hogares también los desarrollen
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4.1.2 Alcance de la alternativa

Una vez que se darrolh el estudio se considerpuelos juegos dirigidos
sonla mejor opcién para el desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifias de
primer afio de la Escuela Guayaqpbr lo cual se plantea una guia con juegos
recreativos para el desarrollo cognitide los estudianteses por ello que se
pretende que los docentes cuenten con esta herramienta para facilitar la

ensefanza.

Es necesario que el docente sea capacitado para el uso de los juegos
dirigidos que se pueden utilizar en el proceso educatfacadoa los nifios y
nifas de primer afio de educacion bésica, a fin de que se pueda desarrollar las
capacidades de aprendizajpie les ayudaran a adquirir habilidades y destrezas

que serviran tanto en el presente como en el futuro.

4.1.3 Aspectos béasicos de lalternativa

Se consideraque la alternativa que se ha optado por elegir para la
propuesta es viable, considerando que la Constitucion Politica de la Republica
establece que la educacion es un derecho que tienen todos los ecuatorianos, por lo
cual el Estad debe realizar las inversiones necesarias en infraestructura, docentes,
materiales y otros gastos a fin de que sea gratuita para los nifios y nifias del pais

durante su etapa de nifiez y adolescencia
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En la Ley Organica de Educacion Intercultural se estalijee el sistema
educativo nacional debe proveer una educacion de calidad con calidez,
promoviendo el desarrollo integral del estudiante, también se establecen los
derechos y deberes de los estudiantes, como de los docentes y padres de familia,

quienes tiaen que aportar con el proceso educativo del nifio o nifia.

4.1.3.1Antecedentes

Se pudo analizade forma criticael problema originado por la deficiente
aplicacién de los juegos dirigides el primer afio de educacién general basica de
la Escuela Guayaquil, liiando herramientas de la investigacién cientifica como
es la investigacion de campo con sus técnicas: encuesta y observacion se tuvo
como resultados que hay una necesidad en los docentes de conocer de una mejor
forma los juegos dirigidos que pueden atli para el proceso educativo de los

nifios y ninas de primer curso.

Es importante que se cuente con un instrumento que facilite la labor
docente en la formacién de los nifios y nifias de primer afio de educacion basica a
fin de que se pueda tener basesdsdlide conocimientos en estos estudiantes
desde los niveles educativos basicos. El juego es un instrumento muy utilizado
para la ensefianza en los nifios que recién ingresan al sistema educativo, puesto
que les permiten adaptarse al nuevo entorno que estperirmentando,

conociendo nuevos amigos e interactuando con ellos.
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4.1.3.2]ustificacion

Los docentes de primer afio de educacion general basica requieren de
herramientas didacticas que les permitan llegar con la ensefianza que desean
transmitir a los nifos y nifagor lo cual los juegos son una alternativa muy
utilizada, sin embargo, deben realizarse de acuerdo a la edad del nifo,
considerando el desarrollo cognitivo y motriz, a fin de que alcancen los

aprendizajes necesarios.

La propuesta que se plantea esilidetpor cuanto los docentes, estudiantes
y padres de familia han brindado las facilidades para la investigacion del
problema y estan predispuestos para su apfinagiorque consideran que es un
instrumento para el desarrollo de las clases, con lo goeteard al aprendizaje
de sus nifios y nifigsde esta manera se lograré el objetivo propuesto como es el
de desarrollar e innovar las clases en los niflos de una manera creativa a diferencia

de como se la ha venido realizando

Con la implementacion de anguia con juegos recreativos para el
desarrollo cognitivo en los estudiantes de primer afio de educacion general basica
se beneficia a los estudiantes y docentes por cuaettas con una herramienta
pedagdgica que se la puede utilizar de forma diariel proceso educativo de los
nifos para el desarrollo del aprendizaje, los juegos dirigidos que se plantean no

requieren de equipos sofisticados, pudiendo en ciertos casos utilizarse articulos de
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reciclaje con lo que se les podra incentivar al cuidado deatiaraleza, estos
juegos van a permitirel desarrollode la motricidad finay gruesa,asi comodel

aspecto cognitivo de los nifios y nifias.

4.2 Objetivos

4.2.1 General

Disefiar una guia con juegos recreativos para el desarrollo cognitivo a

estudiantes derpmer afio de educacion general basica de la Escuela Guayaquil.

4.2.2 Especificos

Establecer los juegos dirigidos que favorezcan el desarrollo cognitivo de

los nifios y nifias de primer afio de educacion bésica.

Seleccionar los juegos que sean de mayor impactl mifio a fin de que

se puedan desarrollar sus habilidades tanto cognitivas como motoras.

Plantear a los docentes el uso de la guia con juegos recreativos para el

desarrollo cognitivo a estudiantes.
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4.3 Estructura general de la propuesta

4.3.1 Titulo

Guia cm juegos recreativos para el desarrollo cognitivo a estudiantes de

primer afio de educacién general basica de la Escuela Guayaquil.

4.3.2 Componentes

Se ha considerado pertinente la utilizacién de 10 actividades que contienen

un juego dirigido que se puede liear en clases con un fin determinado, que

facilite el desarrollo cognitivy motriz de los nifios y nifias.

Estructura:

Actividad N° 1:Cadena de nombres

Actividad N° 2:Circuito de habilidad

Actividad N° 3:De mano en mano

Actividad N° 4:Un paseo por laelva

Actividad N° 5:Carrera de obstaculos

Actividad N° 6:Dinamica si tienes muchas ganas de aplaudir
Actividad N° 7:Futbol de mano gateando

Actividad N° 8:La batalla de globos

Actividad N° 9:Aplausos equivocados

Actividad N° 10:Relevos
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