ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA
PUBLICA “TARAPOTO”

INFORME DE TESIS
Juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de
Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y regién San
Martin - 2020.

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE
PROFESORA DE EDUCACION INICIAL.

Autor (a):
Sintia Etna Fababa lIsuiza

Asesor (a):

Prof. Julia Diaz Chavez

Tarapoto — San Martin
2020



Pagina del jurado

Lic. Jorge Lao Gonzales
Presidente

Prof. Hilder Navarro Mego

Secretario

Lic. Oscar A. Mautino Montes
Vocal



Dedicatoria

A mis padres: German y Delsy, a mis hermanos
Ricarte, Jeremias, Mesias y Gloria, porque ellos me
brindaron su apoyo incondicional en los buenos y
malos momentos, muchos de mis logros se los debo a
ellos, en este trabajo estd impregnado su esfuerzo y
sacrificio, por haber impulsado cada dia a superarme y
ser mejor, estuvieron a mi lado en este largo y arduo

camino en la culminacion de mi meta.

Sintia Etna



Agradecimiento

Quiero agradecer infinitamente a Dios, por el don
maravilloso de la vida por iluminar mi mente y
brindarme salud para finalizar mis estudios
pedagdgicos. Con respeto y con mucho amor agradezco
eternamente a mis padres y hermanos, por su paciencia
y su apoyo incondicional en todo momento. A la
Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica
“Tarapoto”, por permitiré se parte de ellos a mis
maestros por las ensefianzas que me transmitieron en el
desarrollo de mi formacion profesional, que me

ayudaron a llegar al punto donde me encuentro.



Declaratoria de autenticidad

Yo, Sintia Etna Fababa Isuiza, identificada con DNI N° 73667165, estudiante de la Escuela de
Educacién Superior Pedagogica Publica “Tarapoto” de la Carrera Profesional de Educacion Inicial,
con el informe de tesis: Juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de

Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region San Martin.

Declaro bajo juramento que:

1. La presente informe es de mi autoria.

2. Se han respetado las normas internacionales de citas y referencias para las fuentes consultadas.
Por tanto, la presente investigacion no ha sido plagiada, ni total ni parcialmente; y tampoco ha
sido publicada ni presentada anteriormente para obtener antes algin grado académico o titulo
profesional.

3. Los datos presentados en los resultados son reales, no han sido falseados ni duplicados; tampoco

copiados y por lo tanto, corresponden a los datos de la muestra de estudio.

De identificarse fraude (datos falsos), plagio (informacién sin citar autores) autoplagio (presentar
como nuevo algln trabajo de investigacion propio que ya ha sido publicado), pirateria (uso ilegal de
informacién ajena) o falsificacion (representar falsamente las ideas de otros), asumo las
consecuencias y sanciones que de esta accion se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente

de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “Tarapoto”.

Tarapoto, diciembre del 2020.

Sintia Etna Fababa Isuiza
DNI N° 73667165



Presentacion

Distinguidos miembros del jurado evaluador,

Presento ante ustedes la tesis titulado “Juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje
los docentes de Educacidn inicial del distrito de Juan Guerra, provinciay region San Martin”,
con la finalidad de conocer los tipos de juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los
docentes de Educacién inicial del distrito de Juan Guerra del &mbito de estudio, dando cumplimiento
al Reglamento de Titulacion de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “Tarapoto”,

para obtener el titulo profesional de profesor de educacion inicial.

Esperando cumplir con los requisitos de ley que merezca su aprobacion.

La autora

vi



Pégina del jurado
Dedicatoria
Agradecimiento
Declaratoria de autenticidad
Presentacion

indice

Resumen

Abstract

CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacion Problematica
1.2. Formulacién del Problema
1.3. Justificacion de la Investigacion
1.4. Obijetivos de la Investigacion
1.4.1. Objetivo General
1.4.2. Obijetivos Especificos

CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del estudio
2.2. Bases Tedricas o enfoques cientificos

2.3. Definiciones de términos bésicos.

CAPITULO 1l
METODOLOGIA

3.1. Hipdtesis
3.2. Variables
3.3. Operacionalizacion de variables

3.4. Tipos de Investigacion

Indice

Vii

11

11

11
13
13
14
14
14

16

16

16
20
37

39

39

39
39
39
40



3.5. Disefio

3.6. Poblacion, muestra y muestreo

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.8. Métodos de anélisis de datos

CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1. Presentacion de datos generales, analisis, e interpretacion de resultados
4.2. Discusion de resultados

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

5.2. Recomendaciones

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
ANEXQOS

e Anexo N° 01: Matriz de consistencia.

e Anexo N° 02: Instrumentos de recoleccion de datos.

e Anexo N° 03: Validacion de instrumento de Investigacion.
e Anexo N° 04: Autorizacion de I.E. donde realizo el estudio.

e Anexo N° 05: Evidencias fotograficas.

viii

40
41
41
41

42

42

42
50

52

52

52
53

54

57

58
62
64
70
72



Resumen

El presente trabajo de investigacion titulado “Juegos que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region
San Martin”; tuvo como objetivo general conocer los tipos de juegos que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes del ambito de estudio.

Para ello, se contd con un disefio descriptivo simple porque el investigador busco y recogio
informacién relacionada con el objeto de estudio, no presentdndose la administracion o control de un
tratamiento, es decir estuvo constituido por una variable y una poblacion; la muestra estuvo
constituida por seis docentes; para la eleccion de la muestra se utilizé el muestreo no probabilistico
a criterio de la investigadora. La recoleccion de datos se hizo a través del cuestionario que se muestra
en el anexo y que fue validada por el juicio de expertos; el procesamiento de datos se realiz0 a través

del micro software Excel.

Los resultados descriptivos revelan gue los juegos mas usados son, (1) Motores: policias y ladrones
la carretilla, las carreras, las sillas musicales, jala soga, las escondidas, , las topadas, los aros, los
bolos, los pafiuelos, entre otros; (2) Manipulativos: las chapas, las palmas las panderetas, la
construccién, mis moldes, mis trenzas, jugando con la plastilina, tornillos y tuercas y pintando con
temperas, entre otros; (3) Imitacién: el baile o el dado de los animales, el espejo, la charada, las
emociones, las voces de los animales, los animales y sus crias, mi artista favorito, entre otros; (4)
simbdlicos: El rompecabezas, el restaurant, el supermercado, los caballos, los toros y vacas, mi
hospital, los micréfonos, etc. (5) de razonamiento légico: Adivina (Qué es?, adivinanza, mi
rompecabezas de palito de chupetes, la secuencia, mis figuras geométricas, tres en raya; y (6) De
relaciones espaciales: burbujas, el rey manda, la balsa, kiwi, gallinita ciega, las canicas, mi ula ula,

policia de transito, entre otros..

La conclusion mas relevante es que los tipos de juegos que usan son muy poco variados e incluso los
gue son creados por los docentes. Es decir, se observa que no conocen muchos juegos de tal forma
que pueden caer en la rutina y el aburrimiento en las clases que desarrollan con los nifios. De los
juegos que mencionan el 55,6% de los docentes menciona como maximo de 2 a 3 juegos entre

motores, manipulativos, de imitacion, simbélicos, de razonamiento 16gico y de relaciones espaciales.

Palabras clave: Juegos, juegos motores, juegos manipulativos, juegos de imitacién, juegos

simbdlicos, razonamiento l6gico y relaciones espaciales.



Abstract

The present research work entitled “"Games used in the teaching-learning process by Early Childhood
Education teachers of the Juan Guerra district, San Martin province and region"; Its general objective
was to know the types of games used by teachers in the field of study in the teaching-learning process.

For this, a simple descriptive design was used because the researcher searched for and collected
information related to the object of study, not presenting the administration or control of a treatment,
that is, it consisted of a variable and a population; The sample consisted of six teachers; For the
selection of the sample, non-probability sampling was used at the discretion of the researcher. The
data collection was done through the questionnaire shown in the annex and which was validated by

the expert judgment; the data processing was carried out through Excel micro software.

The descriptive results reveal that the most used games are, (1) Engines: policemen and robbers, the
wheelbarrow, the races, the musical chairs, the rope pull, the hide and seek, the bumps, the rings, the
bowling pins, the handkerchiefs, among others ; (2) Manipulatives: plates, palms, tambourines,
construction, my molds, my braids, playing with plasticine, screws and nuts, and painting with
tempers, among others; (3) Imitation: the dance or the dice of the animals, the mirror, the charade,
the emotions, the voices of the animals, the animals and their young, my favorite artist, among others;
(4) symbolic: The puzzle, the restaurant, the supermarket, the horses, the bulls and cows, my hospital,
the microphones, etc. (5) logical reasoning: Guess what is it ?, riddle, my pacifier stick puzzle, the
sequence, my geometric figures, tic-tac-toe; and (6) Of spatial relationships: bubbles, the king rules,

the raft, kiwi, blind man's buff, marbles, my ula ula, traffic police, among others.

The most relevant conclusion is that the types of games they use are very little varied and even those
that are created by teachers. That is, it is observed that they do not know many games in such a way
that they can fall into a routine and boredom in the classes they develop with children. Of the games
mentioned, 55.6% of the teachers mention a maximum of 2 to 3 games between motor, manipulative,

imitation, symbolic, logical reasoning and spatial relationships.

Keywords: Games, motor games, manipulative games, imitation games, symbolic games, logical

reasoning and spatial relationships.



1.1.

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Situacion Problematica.

Existen una gran cantidad de autores que consideran que el juego es una actividad innata, que
surge de forma natural y es a través de esta actividad que los nifios se relacionan con sus pares,
con los adultos y el entorno; de esta forma, los nifios aprenden a desenvolverse con diferentes
personas y conociendo el mundo que les rodea. Mediante los juego los nifios exploran y
aprenden, se comunican por primera vez con los adultos, desarrollan su personalidad,
fomentan sus habilidades sociales, sus capacidades intelectuales, resuelven conflictos, entre
otros aspectos. Es por ello, que a nivel de todo el mundo se considera a los juegos como el
oxigeno para los nifios, que conforme van madurando los juegos se van haciendo cada vez méas
complejos y se asumen nuevas reglas.

Los estudios realizados en los ultimos afios (casi 30 afios), nos han permitido observar que el
periodo mas importante del desarrollo humano es el que comprende desde el nacimiento hasta
los ocho afios de edad, durante esos afios, el desarrollo de las competencias cognitivas, el
bienestar emocional, la competencia social y una buena salud fisica y mental forma una sélida
base para el éxito incluso bien entrada la edad adulta. Aunque los individuos aprenden a lo
largo de toda su vida, es en la primera infancia donde se produce con mayor rapidez que mas
tarde no se podré igualar. EI tiempo destinado a la educacion preescolar constituyen la parte
central del periodo de la primera infancia, y son los que fundamentan el éxito tanto en el
periodo escolar como para el resto de su vida. Ademas, debemos sefialar que el aprendizaje a
través del juego resulta pertinente durante todo el periodo de la primera infancia e incluso
después de esta.

Los nifios en general, buscan espontaneamente el juego, por lo tanto, no es un hecho impuesto.
Jugar genera concentracion en la accion y genera gusto por la accién, sobre todo si es
compartida (juegos cooperativos). Es por ello, que el juego se convierte una actividad
fundamental en el proceso de aprendizaje de los nifios.

Desde el nacimiento hasta los dos afios los juegos se caracterizan por desarrollar el aspecto
motor (etapa sensoriomotora), la finalidad del juego en esta etapa es descubrir el mundo
experimentando con su propio cuerpo. En cambio en la etapa preoperacional (entre 2 a los 7
afios), el lenguaje comienza a acelerarse rapidamente y los nifios presentan una mayor
habilidad para utilizar diferentes simbolos que representan objetos. Aqui los juegos son
fundamentalmente simbdlicos. En este momento los nifios cuando juegan estan imitando a los

adultos y es de este modo como van comprendiendo el mundo que les rodea. Es por ello, que
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en esta etapa es muy importante promover el juego simbolico, ya que posee grandes funciones
cognitivas, sociales y afectivas.

Para Piaget (citado por Ortega, 1992), existe una gran relacion entre el juego motor y el juego
simbdlico propios de cada etapa; sin embargo, no son los Unicos, existen otros como los juego
de construccion y los llamados juegos de experimentacion.

Los juegos de construccion comienzan alrededor del primer afio y se pueden considerar como
un conjunto coordinado de acciones con un fin especifico (imaginar un ambiente proximo a la
realidad) y en donde cada uno de los materiales utilizado cobra una relevancia especifica. Es
por ello, que cuando un nifio construye o crea un elemento de la realidad, no lo esta
representando, sino mas bien lo estd imitando (Romero y Gomez, 2008). Por otro lado, los
juegos de experimentacidn, buscan descubrir el mundo que les rodea; es por ello, que cuando
uno o varios nifios por propia iniciativa se ponen a actuar libremente con objetos inespecificos
de su entorno manipulandolos, combinandolos, interactuando con ellos, se dice que realizan
actividades exploratorias, pero, como se lo pasan bien, en las escuelas hablamos de juego de
experimentacion” (Thio y otros (2007)

Es por ello, que los docentes del nivel tienen la responsabilidad de programar juego que
estimulen el descubrimiento, desarrolle capacidades, competencias, curiosidades y actitudes
constructivistas en los nifios. En ese sentido, su papel consiste en: conocer las habilidades,
posibilidades y limitaciones de sus nifios, tener una adecuada sensibilidad observadora,
programar actividades motivadoras y estimulantes para los nifios, centrar el interés del nifio/a
en el juego, intervenir si es necesario para mantener durante mas tiempo el interés del nifio,
indicar posibles direcciones para conducir el juego, entre otros.

Sin embargo, por decreto Supremo 008- 2020- SA, se declara en emergencia sanitaria a nivel
nacional por el plazo de noventa (90) dias calendario y dicta medidas de prevencion y control
del COVID-19, entre ellas la suspension temporal de clases en todo el territorio nacional
(mientras dure la emergencia); ademas, desde el mes de abril se ha implementado una serie de
medidas para la realizacién de la educacion remota (virtual), la cual busca sustituir la
modalidad presencial y desarrollar el programa “Aprendo en Casa”, en cuyo uno de sus
principios es el bienestar emocional de los estudiantes y el desarrollo de competencias propios
del nivel. Esto ha generado una estrecha coordinacion con los padres de familia, especialmente
para el nivel inicial. Desde esta modalidad el rol del padre y de la familia juega un papel muy
importante, ya que constituyen el nlcleo central para el aprendizaje, ya que colabora de manera
directa para el desarrollo de actividades de aprendizaje.

En ese sentido, los docentes del nivel inicial de las instituciones educativas de Juan Guerra,
deben transmitir un conjunto de conocimientos a los padres de familia para que ellos entiendan

la finalidad de las estrategias desarrolladas en casa. Dentro de las actividades desarrolladas
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1.2.

1.3.

tenemos el juego, el cual permite que los nifios vayan creando sus propios conocimientos a

través de la experimentacion y exploracion. Es por ello, que se desea conocer cuanto conoce

el maestro en relacion a este tema, ya que existe una diversidad de juegos para el aprendizaje

que puede transmitir a los padres para el desarrollo de los nifios.

Formulacién del Problema

1.2.1. Problema general:

¢Cual es el tipo de juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de

Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region San Martin?

1.2.2. Problemas especificos:

¢Cuél es el tipo de juegos motores que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y region San Martin?

¢Cudl es el tipo de juegos manipulativos que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y regiéon San Martin?

¢Cuél es el tipo de juegos imitacion que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y region San Martin?

¢Cuél es el tipo de juegos simbdlicos que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y region San Martin?

¢Cudl es el tipo de juegos razonamiento ldgico que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes de Educacién inicial del distrito de Juan
Guerra, provincia y regién San Martin?

¢Cuél es el tipo de juegos relaciones espaciales que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan

Guerra, provincia y region San Martin?

Justificacion de la Investigacion

La realizacion de la presente investigacion se justifica en funcién de:

En relacion a la relevancia tedrica, podemos indicar que nos permite conocer las estrategias

de aprendizaje que determinan principios basicos relacionados con el proceso natural de los

individuos, el juego prevalece, dado que permite desplegar el complejo de habilidades,
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1.4.

destrezas y competencias a nivel cognitivo, motriz, afectivo, social, espiritual, ético, estético
y de la comunicacion; por lo cual el juego contribuye a reconocer y aceptar el mundo,
facilitando los medios para que el nifio vaya ajustdndose a los entornos desde los cuales
interactla. En ese sentido, todo docente debe conocer que el juego permite al nifio reconocerse
como individuo en el medio en que vive, para poder actuar desde su forma de ser, saber y
hacer sintiéndose seguro, confiado, amado, respetado y ante todo, libre para crear y recrear a
partir de la exploracion y el conocimiento, es decir, para aprender. El juego, unido al
componente educativo permite obtener un instrumento Unico e irremplazable de ensefianza 'y
de aprendizaje para los nifios, dado que para ellos jugar constituye una necesidad para

interactuar con el mundo, para reconocer y reconocerse como individuo.

Asimismo, tiene relevancia social, porque culminado el estudio servira como fuente de
informacién para futuras investigaciones, asi como material de consulta dentro de la
institucion, sobre los tipos de juegos que se puedan utilizar en familia como estrategia en

momentos de cuarentena social.

Con respecto a la relevancia practica, podemos indicar que los resultados obtenidos podran
ser utilizados para elaborar un plan que permita capacitar y solucionar los problemas
detectados en relacién al juego y el aprendizaje de los nifios. Es necesario que los docentes
tengan un conocimiento amplio sobre el beneficio del juego como estrategia de aprendizaje,
porque permite ocupar un lugar privilegiado en la vida diaria de los nifios, ya que es una
actividad intrinseca a ellos (surge de forma espontanea y natural) que les resulta motivadora y
gratificante. También, porque favorece el desarrollo de las capacidades motoras, cognitivas,
emocionales y sociales de los nifios y estimula su interés por descubrirse a si mismos y

descubrir el mundo que les rodea.

Objetivos de la Investigacion
1.4.1. Obijetivo General.
Conocer los tipos de juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de

Educacidn inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region San Martin.
1.4.2. Obijetivos Especificos
o Identificar los tipos de juegos motores que usan en el proceso de ensefianza

aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,

provincia y region San Martin.
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Identificar los tipos tipo de juegos manipulativos que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan
Guerra, provincia y region San Martin.

Identificar los tipos tipo de juegos imitacion que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y region San Martin.

Identificar los tipos de juegos simbélicos que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y regién San Martin.

Identificar los tipos de juegos razonamiento I6gico que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes de Educacién inicial del distrito de Juan
Guerra, provincia y regién San Martin.

Identificar los tipos de juegos relaciones espaciales que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan
Guerra, provincia y region San Martin.
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2.1.

CAPITULO II

MARCO TEORICO

Antecedentes del estudio.

Internacionales

Gonzélez y Rodriguez (2018). Las actividades lidicas como estrategias metodoldgicas en la
educacion inicial. Trabajo de titulacion de grado previo a la obtencion del titulo de Licenciada
en Ciencias de la Educacion mencién Educacion Inicial; en cuyas conclusiones arriba a: (1)
La existencia de ambientes adecuados para el desarrollo del proceso de ensefianza, contribuye
aejercery desarrollar a través del juego libre, las competencias y procesos cognitivos, motores,
sociales y afectivos de los estudiantes lo que les permitira relacionarse con mayor facilidad
con las personas que se encuentran en su entorno; (2) La actividad ludica es de gran
importancia para el docente dentro del proceso de ensefianza, ya que es una caracteristica
innata en los nifios y su desarrollo permite que todo aprendizaje sea agradable, motivador,
divertido y natural, la implementacion de esta actividad pedagogica fortalece el interés y

habilidades de los infantes.

Ruiz G., M. (2017). El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral del nifio
en Educacion Infantil. Tesis para optar el titulo de Maestro de Educacion Infantil, Universidad
de Cantabria, Espafia, en cuyas conclusiones arriba a: (1) Para finalizar queremos resaltar que
quizés el tema elegido para analizar en este trabajo no sea muy novedoso, sin embargo, lo
consideramos muy interesante e importante puesto que es una metodologia que aunque parece
que se utiliza mucho en los diferentes aulas, y sobre todo en los aulas de Educacion Infantil,
aun no tiene a nuestro juicio y tal y como hemos observado en esta pequefia investigacion, la
importancia que merece; (2) Por el contrario, encontramos a muchos docentes que no utilizan
practicamente el juego en el aula, otros que aunque creen que lo utilizan de manera adecuada,
no lo hacen, pues lo usan Gnicamente como algo con lo que poder distraer a los nifios, con lo
gue mantenerles entretenidos, relajados pero no lo observan como un instrumento
metodoldgico con el que los nifios pueden aprender en el aula y, existe otro grupo de docentes,
como la docente con la que nos encontramos en la investigacién que aunque consideran que
para ellos el juego es importante, en realidad no lo ven como un buen instrumento o una
metodologia de aprendizaje; (3) Al mismo tiempo, y analizando la importancia de la actividad
Iudica en el aula, hemos podido observar otros hechos relevantes que quizas no se pretendian
analizar con este trabajo, como por ejemplo el hecho de que la docente no hace caso al marco

curricular por el que se rige la Educacion en nuestro pais, ya que como hemos visto a lo largo

16



del trabajo, en estos documentos se defiende el juego como un elemento imprescindible en
esta etapa, un elemento que no solamente debe estar presente en el aula, sino que como
venimos defendiendo debe ser el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje; y, (4) Sin
embargo, cabe resaltar que nos encontramos con una gran limitacion en este trabajo que es el
hecho de analizar un Unico aula de Educacién Infantil, ya que consideramos que si hubiera
sido posible ampliar la mirada nos habriamos encontrado con datos mas ricos e interesantes y

al mismo tiempo nos podria haber aportado informacion mas rica.

Ospina M., M. del P. (2015). El juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos de
aprendizaje en el nivel preescolar. Trabajo de grado presentado como requisito parcial para
optar al titulo Licenciado en Pedagogia Infantil. Universidad Del Tolima, Colombia, en cuyas
conclusiones arriba a: (1) Se reconoce y se demuestra que el juego como estrategia pedagdgica
facilita el aprendizaje de conceptos basicos en el nivel de la educacién preescolar, por ende
los docentes deben reconocer la importancia del mismo dentro y fuera del aula escolar
innovando de esta manera su quehacer académico y profesional; (2) El juego como estrategia
facilitadora de los procesos basicos para el aprendizaje de los nifios de preescolar logré
fortalecer sus aprendizajes, motivando y convocando a los nifios a la integracion y
participacion, generando bases para el pensamiento creativo, como fundamento esencial para
el desarrollo integral del mismo; (3) Teniendo en cuenta la relacion que debe existir entre
familia y escuela, el desarrollo del proyecto permitié que los padres de familia comprendieran
que el juego en el nifio no solo es generador de goce y placer, por el contrario mediante el
juego, el nifio explora, descubre e interpreta su mundo obteniendo conocimiento basico de
manera integral en su formacién y por ende ellos dedicaran un poco de su tiempo para que el
aprendizaje de sus hijos se mas divertido y significativo mientras se estd jugando; y, (5) De
igual forma, se concluye que por medio del PPA los estudiantes descubrieron que se puede
aprender mientras se juega y los directivos docentes comprendieron y adaptaron que estos son
una forma de generar conocimientos significativos en los estudiantes sin tener la necesidad de

atiborrarlos de actividades que no contribuyen al desarrollo cognitivo del nifio.

Herradora G., F. de M.; Olivas F., Y. J. y Cruz M., I. M. (2013). Afectacion de aplicar los
juegos tradicionales de forma rutinaria en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje en nifios y
nifias de II nivel de Educacion Inicial del Colegio “El Principito” de la ciudad de Esteli.
Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua Unan Managua, en cuyas conclusiones arriba
a: (1) Segun los resultados obtenidos en la investigacion realizada de educacion preescolar en
el Il nivel con nifios y nifias no estan gozando de los juegos tradiciones como: El Gato v el

Raton, La Riva, Dofia Ana, Rayuela, macho parado, escondida, siendo la actividad primordial
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de esta etapa, se les limita a disfrutar de ellos, ademas de aprender nuevos aprendizajes o vivir
experiencias entre ellos, de descubrir actitudes asertivas para la vida, asi como aptitudes en las
diferentes actividades de cantos, bailes, declamaciones entre otros. Siendo el juego un
elemento fundamental dentro de cualquier actividad curricular y extracurricular, sin embargo
ha perdido valor debido al conformismo predominante en la préctica de la docencia donde es
necesaria su aplicacion; (2) La actitud de la maestra no fortalece el desarrollo del juego, en sus
cuaderno, se observo que sus actividades elaboradas son repetidas, conllevando que la
actividades como el juego sean aburridas, ya que los nifios y nifias deciden voluntariamente
que jugar por ejemplo se entretiene con cuaderno haciendo muestra, otros coloreando y en
altimo caso no hacen nada; (3) En relacion al espacio fisico del salén es muy pequefio
limitando la libertad para que los nifios y nifias jueguen sin miedo a que les suceda algun
accidente, el mobiliario como mesas, sillas, cajones todos estan en el mismo espacio lo que

definitivamente no facilita para nada un ambiente apropiado para realizar diferentes juegos.

Nacionales:

Quispe (2018). Las actividades ludicas que utilizan los docentes del nivel inicial para
desarrollar el aprendizaje significativo de los estudiantes de las instituciones educativas del
distrito de Canaria region Ayacucho. Tesis para optar el Titulo Profesional de Licenciada en
Educacidn Inicial, Facultad de Educacion y Humanidades, Escuela Profesional de Educacion,
Universidad los Angeles de Chimbote, en cuyas conclusiones arriba: (1) Con respecto al
primer objetivo especifico: Identificar la calidad de los juegos ludicos que utiliza el docente
de nivel inicial, en el aula se observa que de las 15 preguntas del cuestionario el 50%
respondieron que las actividades ludicas fueron adecuadas. (2) En cuanto al segundo objetivo
especifico: Describir el desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel
inicial, los resultados del test del aprendizaje significativo, se observa que de 15 preguntas
hechas 58% de docentes, respondieron que sus estudiantes obtuvieron un aprendizaje
significativo eficiente. Por lo tanto las actividades ltdicas son importantes para el desarrollo
del aprendizaje significativo de los estudiantes de 3, 4 y 5 afios, ya que ayudaron a mejorar el

aprendizaje.

Nassr, B. (2017). El desarrollo de la autonomia a través del juego-trabajo en nifios de 4 afios
de edad de una Institucion Educativa Particular del distrito de Castilla, Piura. Tesis de
licenciatura en Educacién, Nivel Inicial. Universidad de Piura. Facultad de Ciencias de la
Educacion. Piura, Per(, en cuyas conclusiones arriba a: (1) Se ha diagnosticado que més del
50% del total de educandos se encuentra en proceso para la adquisicion de la autonomia en

relacion a las primeras semanas con un 68,9% del total de educandos que se encontraban en
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inicio, es decir mas de la mitad de los nifios no cumplian con los indicadores establecidos. No
obstante, se ve reflejado que un 46,7% logré los indicadores propuestos para el desarrollo de
la autonomia, lo que permite reconocer la buena estrategia del juego-trabajo vista en 4
dimensiones; (2) La ejecucion del juego-trabajo a través de la aplicacion del sector de ciencias
durante la accion pedagodgica ha contribuido al desarrollo notable de la autonomia en nifios de
4 afos, medida en indicadores propuestos, lo que significa que no solo el brindar
conocimientos cientificos acorde a su edad permite conocer su realidad, sino que también
generan capacidades que contribuiran en su formacion personal como en sociedad; (3) La
ejecucion del juego-trabajo a través de la aplicacion juego de construccién durante la accién
pedagogica ha contribuido al desarrollo notable de la autonomia en nifios de 4 afios, medida
en indicadores propuestos, lo que conlleva a determinar que el juego de construccion crea en
los nifios la oportunidad de reflejar su realidad y compartirla con el resto de sus compafieros,
cualidad que hace intercambiar distintas y similares ideas; (4) El establecer situaciones
problematicas durante la accién educativa partiendo del juego-trabajo, ha permitido un notable
avance en el desarrollo de la autonomia en nifios de 4 afios de edad, lo que conlleva a
determinar que establecer un conflicto cognitivo es crear situaciones de desequilibrio y con
ello buscar ideas y enfrentarse a las mismas; (5) Educar en libertad ha permitido un avance
notable en el desarrollo de la autonomia en nifios de 4 afios de edad, lo que significa que el
docente al no limitarse exclusivamente a dirigir la actividad, sino mas bien, de darle al
educando herramientas para que el conozca y pueda decidir y elegir, ha resultado una muy
buena estrategia.

Roldan M., L. M. (2016). Estrategias didacticas utilizadas por las docentes en los nifios y nifias
del nivel inicial en las instituciones educativas: “Las Abejitas”, “Sagrado Corazén del Nifio
Jesus” y “Los Franciscanitos del distrito de Rupa Rupa” de la provincia de Leoncio Prado,
departamento de Huanuco. Tesis para optar el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion
Inicial, Facultad de Educacion y Humanidades, Escuela Profesional de Educacion,
Universidad los Angeles de Chimbote, en cuyas conclusiones arriba: (1) Se ha determinado
gue en las formas y modalidad de organizacion de la ensefianza como primera prioridad toman
en cuenta los objetivos de la sesion de clase (63,6%), seguido de los contenidos de la leccion
(54.5%) y acceso a los recursos (45.4%). Ademas se identifica que el 50% de ellas utiliza
como primera prioridad los cantos, segunda prioridad las dindmicas (54.5%) y con un 40% el
juego, el trabajo en grupo colaborativo (40%) y las dramatizaciones(27%); (2) Se ha
identificado que el enfoque metodoldgico més empleado por las docentes de aula en inicial es
el aprendizaje significativo (86.3%), seguido del aprendizaje constructivista (68.1%) y

aprendizaje cooperativo (54.5%); (3) Se ha identificado que los recursos mas utilizados como
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2.2.

soporte del proceso ensefianza y aprendizaje es el aula como primera prioridad (8 docentes),
segunda prioridad las fichas impresas (10 docentes) y tercera prioridad los ambientes naturales
(7 docentes). El 77.3% de las docentes al planificar actividades tienen en cuenta los recursos

de la institucion educativa.

Locales:

Pezo (2017). Los juegos con material manipulativo como estrategia didactica para el proceso
de la construccion del numero de los nifios y nifias de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa N° 0586, Alto Andino, provincia de Lamas, regién San Martin, 2017. Tesis para
obtener el Titulo Profesional de Profesor de Educacion Inicial. Instituto de Educacion Superior
Pedagogico Publico “Tarapoto”, en cuyas conclusiones arriba: (1) Los juegos con material
manipulativo como estrategia didactica influyeron de manera positiva, pues el desarrollo de la
construccién de las abstracciones de los nifios y nifias ...; (2) Los juegos con material
manipulativo influyeron significativamente en el proceso de la clasificacion de los nifios y
nifias, afirma que el juego, aspecto importante de las abstracciones matematicas,
complementadas por el contar, el medir, el localizar, el disefiar y el explicar; (3) Los juegos
con material manipulativo influyeron significativamente en el proceso de seriacién de los
nifios y nifas , el juego socializa al nifio con su realidad, lo cual desarrolla capacidades de
observar, el crear, el sacer conclusiones, asi como el aprender vy el recrearse. Al mismo tiempo
permite el desarrollo de capacidades de seriacion con elementos propios producto de la
exploracion del nifio en su entorno; (4) Los juegos con material manipulativo influyeron
significativamente en el proceso de correspondencia de los nifios , afirma que las acciones
referidas al aspecto fisico estan dirigidas a la exploracion de objetos, cuya finalidad es buscar
informacidn sobre sus aspectos caracteristicos como el tamafio, la forma, el peso, entre otros
atributos mas, por eso las construcciones abstractas de los objetos estan referidas a la relacion
de ellos; (5) Los juegos con material manipulativo influyeron positivamente en el proceso de
cardinalidad de los nifios y nifias de 5 afios, sostiene que la labor educativa del nivel inicial
debe estar dirigida a estimular a los nifios en sus abstracciones numéricas, acorde al desarrollo
de sus capacidades, por eso se debe tener en cuenta que hay que aplicar estrategias acordes al

desarrollo de las expresiones verbales en el juicio l6gico planteado por Piaget.

Bases Teoricas o enfoques cientificos.
2.2.1. Historiay evolucién.
El juego es una actividad que forma parte de la historia del hombre. Los especialistas

lo reconocen como que puede ser algo fijo de comportamiento y en la descripcion del
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desarrollo de la vida humana, que se ha solidificado durante el proceso y los cambios
que tuvo la especie. Si indagamos en los origenes, se puede separar el aporte del juego
en la historia humana. No hay civilizacién donde no exista el juego. Son datos o
informacién que los antropdlogos han encontrado, y si razonamos sobre que el juego
esta relacionado a la nifiez, examinando sobre él lograremos tomar en cuenta el papel

de la nifiez en el trascurso de la historia.

El juego ha poseido varias ideas durante el tiempo de vida del hombre, es una accion
que se muestra en todos los animales superiores y es en el ser humano donde se
distingue que es mas réapida (alto nivel de desarrollo de capacidad intelectual). Asi
mismo, hay que decir que el juego a sufrido cambios de acuerdo al desarrollo de cada
una de las civilizaciones, en ese caso, no existe un concepto global en cuanto se refiere
a esta jurisdiccion y una restriccion clara de lo que este comprende. Por ejemplo, los
romanos “ludus”, signific6 broma, alegria; para los pueblos germanicos, significo
movimiento que produce placer; en cambio para los griegos lyo significo liberacién o

despreocupacion.

Si regresamos en el tiempo a las culturas mas primitivas, nos topamos que el juego era
considerado una planificacion para la vida y la conservacion. En un inicio, cuando el
grupo primitivo perduraba de la recoleccion de los que casualmente hallaban los
hombres en su merodear némada, los jovenes se involucraban, a partir que les era
posible tener una marcha independiente, en la tarea comdn de la subsistencia, por lo
que la infancia, entendida como tal, no existia. Aunque en la etapa de juego de los
nifios era mucho mas corto que seria en tiempos rezagados. La evidencia de que jugar
no es una invencion de nuestros tiempos la hallamos en la literatura y el arte
anticuados, en los que se relatan las acciones de los infantes, y en el coliseo Romano
hay una raya marcada en el piso. Los instrumentos de sonido méas antiguos se
fabricaban de vejigas de cerdo o de garganta de pajaros, los que se llenaban de piedras

para que el sonido emanado incitara la indagacion de los nifios mas pequefios.

Después de muchos afios (en las sociedades primitivas) el nifio se relaciona con los
mayores a corta edad y por consiguiente sus juegos tratan de copiar las acciones de
trabajo de las personas mayores con el fin de formar independencia en los pequefios
(los nifios juegan con los enseres de la casa). Cuando las sociedades mejoran los
utensilios de produccién (se vuelven més complicados), los nifios poseen méas tiempo

para el juego y empieza a surgir los aclamados juegos simbdlicos.
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2.2.2.

Casi a menudo, los nifios se divierten con los mismos tipos de juegos: a la rayuela, a
brincar a la soga, con titeres o balones. A pesar de ello, los juegos y los juguetes
acostumbran variar en las diferentes culturas, obedeciendo esta manifestacion de la
entrada a numerosos tipos de materiales y a los valores existentes comprometidos con
el juego. Impartir positivos estilos de juego genera potentes nexos entre personas
mayores y nifios a través de toda la infancia. En conclusion, el juego es importante
para el desarrollo de los nifios, ya que mediante la recreacion ponemos en manifiesto
todas las habilidades que benefician la maduracion y la ensefianza. Si bien los nifios
experimentan por medio del juego con encanto, no es un propdsito propio.
Simplemente es un espacio para lograr un objetivo final. Es una operacion original

que les suministra goce y complacencia.

Cabe mencionar de ciertos datos que expresan el uso de los juegos en diferentes
civilizaciones: (1) Iran 3000 A.C. se brindaban a los nifios sonajeros, los mismos que
eran confeccionados a partir de las vejigas de los cerdos, las que eran llenadas con
piedrecillas para incitar la atencion de los nifios.

(2) En Mesopotamia, jugaban el juego de tablero de Ur, se han encontrado restos de
dados, canicas y muestra similares al domind que hoy en dia se utiliza, se practicaba
el juego del Senté (semejante al juego de ajedrez, que también se sabia en Egipto).
(3) en los paises de la China y Egipto ya se jugaba con marionetas;

(4) En Babilonia, surge un juego muy parecido al boxeo actual;

(5) En Greciay Roma se Empleaban balones de material de cuero, mufiecas (de hueso,
ceramica o marfil); asi mismo, en Grecia se da inicios a los juegos olimpicos, también
al juego de la Oca y en Roma-Italia se jugaba la rayuela. En la época del renacimiento
se da mas ventaja a los juegos al aire libre y surgen las mufiecas de material de madera.
Segun Buhler (Citado por Gomez y otros, 2014), el juego se utiliza para el progreso
de los impulsos de cada especie (caracter estereotipado), es lo que la productora
designa juegos funcionales. Es decir, se conoce de una preparacion para el resto de la
vida. O sea, hay una coincidencia de los juegos de ejercicios, los juegos creativos y

los juegos en base reglas, de como cada individuo va a desenvolver en su vida adulta.

Concepto del juego.

La palabra juego tiene significados desde el punto de vista etimoldgico, fisiologico,
etoldgico, cultural, psicopedagdgico. Por ejemplo: (1) etimoldgicamente “ludus”, es
realizar algo con un fase animo de satisfaccion; (2) desde la parte Fisioldgico, forma

parte de una actividad global que ejecutan los mamiferos para separar la cantidad de
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2.2.3.

energia en el cuerpo; (3) Etoldgicamente el juego involucra a un surtido de actos de
caracter motriz, cuya elaboracion o realizacién es una parte sin el contenido
motivacional, que primordialmente lo realizan las personas jovenes, basicamente
como un fin para la maduracion; (4) Culturalmente, se especifica como una accion que
se hace entre un indudable espacio y tiempo, bajo ciertas normas que son admitidas
por un conjunto de sujetos que despliegan emociones de durezay alegria; y, (5) a partir
de vista psicopedagdgico, se considera como una labor abierta y productora de goce a
quienes la juegan (bajo reglas que cumplir) y le suministra al infante, joven o adulto
el goce del éxito y va formando su identidad ante los demas.

Smith (1980, citado por Gomez y otros, 2014), menciona que el deporte (juego) es una
accion natural de ciertas especies que explora para desplegar métodos psicologicos
elementales, sin embargo, menciona que mediante el juego se desarrollan

aprendizajes.

Enfoque tedrico sobre el juego en los nifios.

El juego es una accidn gque se muestra en el transcurso de la vida, no obstante durante
la nifiez donde se muestra con mayor significado y la mayor parte del juego infantil
trata de repetir actitudes caracteristicos del trabajo de una persona adulta, por ejemplo,
las pequefias juegan a la cocinita, buscando relacionar a la actividad que realiza la
mama en casa durante sus actividades domeésticos, el nifio juega al mecénico,
reparando su carrito imaginando la actividad que realiza su padre con su carro, pero
debemos deducir que cada actividad que realiza, esta conectado con el espacio donde
se desenvuelve, intentando de repetir las experiencias y habilidades de sus
progenitores 0 hermanos mayores que €él. Este asunto de jugar es automotivada y
soporta todo situacion de capacidades, se trata de sus mismas reglas y se determina
por ser franca y natural.

Diaz (1993), define al juego como una accion pura, en el que no existe interés
cualquiera; solamente el jugar es voluntario, es algo que surge en unoy se exterioriza.
Es satisfactorio; hace que un individuo se sienta complacido.

En este caso, coincidimos con Flinchum (1988), quien revela que el juego proporciona
libertad al chiquillo para librar esa energia acumulada y es el instante en el que el nifio
provoca las destrezas interpersonales y construye una zona o espacio en su medio
natural.

Algunos juegos exigen mayor voluntad que otros (Zapata, 1999), pero establece una
importancia para todo nifio que estd en pleno crecimiento (Brower, 1988). No

obstante, muchas personas lo imaginan como algo que no tiene importancia y restan
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la labor que éste realiza en el infante, generando la menor importancia a las acciones
que el infante puede obtener y los exigen a efectuar movimientos que no esta de
acuerdo a su edad.

2.2.3.1. Teoricos del juego en la Educacion Pre escolar.

Hay un sinnimero de autores que han manejado el juego y han desarrollado sus
hip6tesis, no obstante, llegan a determinar que el juego en los nifios es una actitud
natural, que es una necesidad propia y que contribuye en el progreso del nifio.

Los autores méas sobresalientes en el estudio del juego tenemos:

Groos (1986), experimento el juego en los animales y en las personas, gracias a ello,
se reconocio las peculiaridades innatas de cada especie.

Zapata (1990), Piensa que el juego es una instruccién preparatoria, cuyo objetivo es el
progreso de esas destrezas instintivas

Claparéde (1900), establece la teoria del preejercicio, aqui se menciona sobre la
tendencia de efectuar ejercicios por instintos que a la postre se realizaran
cotidianamente en su vida adulta, por ejemplo, el trotar como accién que anticipa a un
deporte respectivo.

Wallon (citado por Meneses y Monge, 2001), menciona que la institucion educativa
le conviene buscar en el juego un espacio o forma de educar y no debe orientarlo a
fines educativos reservados, califica que el juego forma parte de cada individuo y le
admite adecuarse al mundo; es cierto que el nifio derrocha mucha energia, pero esto
no le genera ningun dafio fisico, EI deporte le provee al infante satisfaccion y
serenidad. Segun el autor el pequefio va experimentando patrones que son notables
para su vida. Este especialista cataloga a los juegos en funcionales, ficcidn,

adquisicion,

Foebel (citado por Meneses y Monge, 2001), considera la naturaleza del nifio en el
juego y su naturalidad.

Montessori, fundamenta su teoria sobre que el pequefio requiere de inmenso amor,
aunque esta proporcionado de una enorme potencialidad, de invariable cambio fisico,
por ello, su técnica se orienta en la autoeducacion, debido a que el pequefio ejecuta
deportes como parte de la vida cotidiana, su técnica se ayuda en el asocianismo y
persigue ampliar los sentidos.

Decroly (1932), adapto las leyes del avance de los infantes a la educacion, se

fundamenta en el nacimiento de la globalizacion y el de utilidad indagando desplegar
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la accion intelectual y motriz. Forma parte a su vez una categorizacion de los juegos
educativos en armonia a lo que procura cumplir.

Freinet (1966), plantea la hipétesis de la Educacion para el trabajo, constituye 30
elementos que convienen operar en un contexto de formacion (educativa), por
ejemplo, aprendemos a escribir, escribiendo a dibujar, dibujando, En este caso,
tratamos que el infante ensaye para que conozca y fortalezca su inteligencia y su
sabiduria.

2.2.3.2. Teorias sobre el juego

Diaz (1993), menciona que las hipdtesis sobre el juego, podemos agruparlos
asumiendo en cuenta dos cuestiones basicas, el primero es por qué jugamos, aclarando
estas incAgnitas se hallan las teorias del descanso, la catartica, la de recapitulacién y
la de energia superflua; y, el segundo es preguntarse para qué jugamos, ahi alcanzamos
congregar las de entrenamiento preparatorio, las instintivas, la psiconoanaliticay la de
invencidn. Por eso, cuando los profesores preparen sus sesiones de aprendizaje, deben

considerar en qué lugar se localiza lo que quieren crear. Para ello, el autor considera:

2.2.3.2.1. Teoria de la Energia Excedente
Spencer (citado por Kraus, 1990), menciona que el juego en los nifios se
genera porque el mismo cuerpo necesita liberar o quemar energia que se
acumula en el organismo en grandes cantidades. Se trata de un caso
particular que sucede en los mamiferos superiores cuando logran satisfacer
sus necesidades basicas, como la alimentacion, viven en completa alegria
jugando, ejercitando y es por este medio por donde descargan grandes
cantidades de energia. EI mismo autor sefiala, que el juego se origina de

las actividades del ser humano que se proporcionan en la adultez.

Los defensores de esta teoria creen que los infantes muestran una
exuberancia cantidad de energias (nerviosas 0 musculares). Bajo esta
premisa los profesores deben proyectar sus labores fisicas de acuerdo con
el impetu que pueda observar en los chicos, por ejemplo si observa a un
masa de escolares que expresan mas vigor que otros, estos deben trabajar

ejercicios con mayor tiempo.
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2.2.3.2.2.

2.2.3.2.3.

Newmann y Newmann (1983), establecen que los nifios que estan bien
nutridos y mantienen tiempos prolongados de descanso, emplean al juego
como medio de salida de excedente de energia.

Teoria del esparcimiento, recreacion y recuperacion

Moritz Lazarus (1883, citado por Kraus 1990), revela que hay una marcada
diferencias entre la energia de la mente y del fisico, también indica que, si
se observa cansancio del cerebro, es preciso realizar un cambio de
gjercicios con el propdsito de refrescar la energia nerviosa.

Mientras que la actividad mental, se utiliza en el juego grandes tamafios
del sistema neuromuscular (que no fueron manipulados por la actividad
mental) para recobrar las energias y el equilibrio. Asi mismo, es por medio
de los ejercicios que el hombre logra despejar del stress, puede distraerse
y salirse por un momento de la actividad que le ha producido cansancio y,
puede de este modo lograr refrescar su cerebro para una alta actividad.
Newmann y Newmann (1983), confirman que los ejercicios desarrollados
entre los nifios se generan por la basqueda de distracciéon y por la alta
energia que manejan para ejercitar distintas instrucciones teéricos y

practicos (habilidades).

Teoria del instinto o de la practica de ejercicios preparatorios

Gross (1896, citado por Kraus 1990), asevera que los ejercicios 0
movimientos en los animales desempefia la funcion de alistarlos para
sobrevivir en sus habitats, por ejemplo el modo como trotan los hijos del
jabali, le servira para que cuando vaya en crecimiento a generar
movimientos que puedan servir para escabullirse de sus controladores
bioldgicos. Segun el autor, esta hipdtesis de las especies mas inteligentes
y adaptables, requiere de un mayor cuidado en el inicio de crecimiento (de
0 a 11 afios en los seres humanos) para aprender, por ejemplo, el juego del
papa y la mama, o el juego de la casita.

El juego son ejercicios instintivo simple; no es similar trabajo que juego,
pero el trabajo puede abarcar dispositivos del juego. Hay diferentes formas
de juego, pero ellas, existen en concordancia a las insuficiencias bioldgicas
de los afios de cada individuo. Para Vargas (1995), los mamiferos
superiores juegan por que necesitan hacerlo, mas no porque sea una

actividad exclusivamente para los méas jovenes. Casi todo individuo nace
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2.2.3.25.

con destrezas imperfectas (instinto) y es a través del juego que va
mejorando, 0 sea, el juego habilito incrementar la parte exterior e
intelectual de la especie y en el caso del hombre, las ensefianzas se
aminoran en el tiempo (la importancia de jugar también va perdiendo su

interés).

Teoria de la catarsis.

Krauss (1990), plantea que el juego es parte de una salida para las
emociones y tal como lo muestra Carr (citado por Krauss 1990), el juego
es parte un vaciado de todas esas energias con instintos antisociales.
Igualmente, hay que mencionar que los sentimientos como la colera y el
miedo generan alteraciones internas que terminan muchas veces con
reacciones agotadoras y muestran en evidencia circunstancias
amenazantes, en este caso el juego establece un catalizador para expulsar

esta energia y retornar a la moderacién (liberacién de energia exorbitante).

Teoria Atavica o de la recuperacion.

Stanley Hall (1906, citado por Kraus 1990), aseveraba que los nifios
formaban parte de los eslabones entre el desarrollo de los animales y las
personas; como indica el autor a través los juegos los chicos resurgian la
vida de sus antepasados, las cuales fueron oportunas para que
sobrevivencia (cazar, pescar, etc.).

El atavismo propuesto por Stanley Hall es la disposicion del regreso de las
cualidades de nuestros antiguos antepasados (Vargas, 1995). Es por ello,
que por medio de los juegos se irradian las diversas épocas del hombre.
Esta coyuntura se observa en el sinnimero de acciones que ejecuta, por

ejemplo la natacion, el campismo, el montafiismo, entre otras.

2.2.4. Caracteristicas del juego infantil.

Las particularidades implicitas en el juego son las siguientes:

- Es libre y voluntario: el elemento primordial de libre eleccion esta ligado del

significado de juego. El nifio debe optar por el juego, orientado por sus

estimulaciones y beneficios personales, sin exigencias externas.

- Se ubica en un lugar y un tiempo exacto: el espacio se relaciona con el ambiente

donde se despliega la practica ludica, y el tiempo de juego va depender de la

estimulacion e comodidad del que juega.
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Es autotélico: se juega por el puro deseo de jugar, por el deleite de desarrollar la
accion sin estar por los resultados que muestre al finalizar. Lo fundamental es
disfrutar con la préctica ladica.

Es absoluto e innato: el juego siempre estuvo presente en todos los tiempos y las
civilizaciones. Los menores no requieren recoger esclarecimientos sobre como
jugar.

Es origen de complacencia: el juego brinda satisfaccion en uno mismo, se
consigue diversién y esparcimiento. La emocion de complacencia hace que el
menor conserve mantener atencion hacia la actividad.

Implica actividad: el juego comprende estar enérgico fisica o psiquicamente.
Posee un temperamento incierto: al ser una tarea voluntaria y creativa, el juego
se desenvuelve y se cambia de acuerdo a los beneficios de los mismos jugadores.
Se desenvuelve en una realidad artificial: a través del juego, los pequefios
convierten la verdad en fantasia, pueden convertirse en lo que desean.

Es una accion innata de la nifiez: si bien se juega durante el tiempo de vida, es en
la nifiez cuando el juego se transforma en la accion por excelencia.

Consiente afirmarse: en el ambiente del juego pueden dar argumentos y buscar
resultados a los conflictos, los temores y los nerviosismos, de esta manera
ratifican su autoestima y personalidad.

Beneficia el aprendizaje a lo largo de la vida: el juego es un elemento basico que
te relaciona con las demas personas y el entorno que les rodea. El juego
proporciona el didlogo y la generacion de lazos cordiales.

Fortalece el progreso general: el juego es el motor principal de la expansion
infantil: beneficia el desarrollo motor, cognitivo, afectivo y social.

Desempefia un oficio reparador de desigualdades, integradora y rehabilitadora: el
juego se vuelve en una ocasion de interaccion y ensefianza, en un componente
correctivo de diferencias, brindando destrezas y recursos que, en terminantes
ocasiones, no se les observa en el medio tradicional de los chicos; cuando los
nifios juegan, las discrepancias se esfuman.

Indica la fase evolutiva en la que se localiza el chico: por medio del andlisis que
se toma a los nifios en el juego, podemos estimar el avance y el cambio en todas
sus facetas de desarrollo e equilibrar posibles problemas para una intromision a
tiempo.

El juguete no es necesario para el juego: el juguete es un medio ludico, pero no

es indispensable para jugar. Los chicos imaginan juegos y convierten los objetos
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de la realidad segin lo que necesita; asi por ejemplo, un lapicero puede

convertirlo en un avién.

2.2.5. Funciones del Juego.
El juego no es una simple accion que distrae 0 que simplemente posea insignificante
nivel con la ensefianza. El juego involucra un sinnimero de técnicas que nos facilitan
el desarrollo de una forma integral del pequefio (aprendiz), por lo que Arango y Otros

(2000), nos ensefian que continua las siguientes funciones:

2.2.5.1. Funcion educativa.

Se ha comprobado que el juego contribuye en el progreso mental del nifio, ya que
durante el transcurso de investigacién le admite implantar juicios valorativos de las
habilidades manejadas en el resultado del problema; este procedimiento consiente al
nifio establecer la atencion durante la accion, desenvuelve la fantasia y la imaginacién,
asi como la indagacidn y el conocimiento.

La preparacion de lo que le rodea, su ambiente a través del juego le aprueba al nifio

desenvolver la estimulacién intrinseca (es muy intensa).

2.2.5.2. Funcion Fisica.

Por medio del juego, el infante genera un sinnimero de habilidades, destrezas motrices
y maneja en forma adecuada su cuerpo, esta evolucion, le facilita manejar sus
movimientos, la motricidad gruesa y fina (coordinacién motora) en demanda de sus

resultados.

2.2.5.3. Funcién Emocional.

El pequefio experimenta a mostrar sus inquietudes y a dominarlas, para un nifio es mas
simple pronunciar sus motivaciones a través de las sefias. Por medio del juego los
nifios alcanzan o suefian ser otros individuos, admitiendo al nifio efectuar algo, sin
poseer responsabilidad alguna de su accionar. Consiente el crecimiento de su
temperamento, su originalidad, su seguridad e libertad (puede tomar medidas y

generar sus propias reglas).
2.2.5.4. Funcion Social.

Por medio del juego el infante puede echar de ver la organizacion de su medio cultural

y de las labores que los hombres ejecutan interiormente en la organizacion. Por
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2.2.6.

consiguiente, que entre asunto de correlacion se desarrolla la colaboracion, la
paciencia, el acatamiento y la reparticion de recursos. EI menor experimenta su
actuacion en funcion de las reglas que se reparte en el equipo mientras perdure el
juego, y en esta etapa experimenta que no siempre va a vencer y es inevitable adaptar
sus caracteres de conducta ante el equipo (experimenta conductas), entre las cuales,
podemos indicar: el comportamiento desocupada, el comportamiento de espectador,
la del jugador solitario, la del jugador en paralelo, la del jugador asociativo, la
conducta del cooperativo y el de conducta equipo (la de mayor relacién).

Caracteristicas del juego de 0 a 6 afios.

Segun la teoria psicoevolutiva de Jean Piaget, los nifios a lo largo la Educacion escolar
se localizan en las siguientes fases del desarrollo mental: La fase sensoriomotora y la
preoperacional. La primera de ellas, inicia con el nacimiento hasta los 2 afios. En este
periodo los nifios usan la inteligencia y los instintivos como el modo principal de
edificar el conocimiento del mundo v, en ella prevalecen los juegos motores. Lo que
realizan los chicos por medio de este tipo de juego es revelar el mundo, reconociendo
con su propio cuerpo. Como observamos con Garaigordobil (2003), los menores
cuando inician este juego empiezan a alternar tenazmente distintas rutinas de
movimientos y sefias con su propio organismo, mientras va avanzando esta
introduciendo las cosas que tiene a la mano y empieza a examinar de la manera

intencionada con cuerpos que examinan para manosear.

Estas acciones van ayudar a los menores a lograr un buen desarrollo sensoriomotor en
los tres primeros afios de su vida. La otra etapa, la preoperacional incluye el borde de
edad de los 2 a los 7 afios. En esta parte de su vida el lenguaje empieza a activar
ligeramente y los nifios muestran mayor habilidad para usar un sinnimero de simbolos
que muestran los objetos. En esta etapa los juegos son principalmente simbélicos. En
este periodo los nifios cuando juegan lo que hacen es imitar a los mayores y es de esta
manera van entendiendo el mundo que les rodea. Thi6 de Pol, Fusté, Martin, Palou y
Masnou (2007) defienden el beneficio por sembrar el juego simbélico debido a que
tiene maltiples funciones cognitivas, sociales y afectivas. Como lo establece Ortega
Ruiz (1992), Piaget quien supone que la diferencia de estos dos modelos de juego
mencionados (el juego motor y el juego simbolico) hay un “indiscutible conexion” ya
que entre los dos hay una gran correlacion. Pero si bien estos juegos identifican a cada
periodo de tiempo segln Piaget, existe dos juegos que son de la misma manera muy

usuales, que son el juego de construccion y el juego de experimentacion. Romero y
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2.2.7.

Gdmez (2008) aseveran que el juego de construccion empieza en torno del primer afio
de vida y lo detallan como “un sinnimero de acciones reguladas hacia un objetivo
determinado —generar dispositivos mas cercanos a la verdad- donde los objetos usados
para tal fin, adquieren especial importancia”. Los autores ademas aseveran que si un
nifio edifica un objeto de la entorno no la esta figurando sino que esta repitiendo la
situacion, de manera que ya precisa tener cierto nocion sobre ella. El otro modelo de
juego que se realiza a lo largo de su vida en la etapa de Educacion inicial es el juego
de experimentacion. Este juego les encanta a los nifios desde el inicio de su primer
mes de vida que ya pretenden revelar el espacio a su alrededor. Thi6 y otros (2007)
alegan que “cuando uno o muchos nifios se meten a intervenir libremente por propia
iniciativa con objetos inespecificos de su medio manejandolos, fusionandolos,
comunicandose con ellos, se dice que ejecutan acciones exploratorias, pero, como se

sienten bien, en los colegios hablamos de juego de experimentacion”.

El juego en el curriculo de educacién infantil.

La Educacién Inicial es el ciclo formativo previo de la Educacién Bésica Regular,
recibe a los nifios menores de 6 afios, es decir, se encarga de la educacion de los
primeros seis (6) afios de vida, que forma parte una ciclo de gran importancia, ya que
en ella se construyen los cimientos para el proceso potencial bioldgico, afectuoso,
conocedor y social de todo ser humano. Esta etapa forma los cimientos para el
perfeccionamiento de las competencias de los pequefios estudiantes y se relaciona con
la otra etapa de la Educacion Primaria, lo que asevera conexién pedagogica y
curricular. La aplicacion en el nivel de Educacion Inicial se efectia desde una
contemplacion cortés a los nifios y las nifias , que los trata como personas de derecho,
que requieren de situaciones especificas para desenvolverse; sujetos de iniciativa,
preparados para recapacitar, proceder, corresponder y arrancar del medio lo que
realmente requieren para desarrollarse y variar; individuos sociales que necesitan de
los atenciones y amistades de otros para crecer en el interior de una sociedad
caracterizada por un principio, un contexto, una lengua y una conocimiento particular.
Asi mismo, se considera las carencias y peculiaridades particulares de si mismo de un
ciclo madurativa por la que cruzan los nifios de esta etapa, por lo que se ennoblece el
juego, la exploracion, el hallazgo y los distintos periodos de cuidados que se les ofrece
habitualmente como fortalecedores de la instruccion. En esta etapa, se da inicio al
desarrollo y aprendizaje en los nifios de ambos sexos, en estrecha correlacion y
plenitud con el trabajo de ensefianza de la familia, por ser el hogar la primera y

primordial entidad de proteccién y educacion del pequefio a lo largo de los primeros
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afios de su vida. Asi mismo, forma parte de la primera area publica en su medio urbano,

donde los nifios se desenvuelven como ciudadanos.

En relacion al progreso general del nifio menor de 6 afios los propositos y labores de
la Estructura Curricular se han constituido en Areas de Desarrollo:

- Bio psicomotor

- Intelectual

- .Socio emocional

La Estructura Curricular Bésica, certifica la unidad del sistema educativo, pero asi
mismo respalda la adecuacion a cada acontecimiento particular. En este caso, los fines
pedago6gicos en la Educacion Inicial son: decencia, singularidad, rapidez,
independencia, socializacion y creatividad.

La iniciativa de integridad nace de la idea de que el pequefio es una unidad bio-psico-
social y por ello la labor educativa debe respaldar al desarrollo bio-psicomotor, mental
y socio emocional del mismo. Esta iniciativa rechaza la aplicacion de una ensefianza
unilateral preeminentemente cognoscitiva en donde el nifios es imaginado como un
cimulo de facultades separadas de las mismas debe generar principalmente su
capacidad intelectual.

Simultdneamente, menciona que es necesario, al postular una formacion integral,
ofrecer a los chicos asistencia en salud y alimentaciéon. El concepto que sitla la
iniciativa de individualidad en la educacion del Per(, es que cada nifio es un ente Gnico
con particularidades propias, originales, con un equilibrio de progreso y ensefianza
personal. Por ello, la educacion inicial segun las leyes vigentes debe ser unico,
caracterizado sin caer en el aislamiento.

El fin de la actividad sostiene la cooperacién de los alumnos en el desarrollo educativo,
o0 sea que el Estudiante asimila aquello que aprecia, experimenta su propia accion,
desde las causas que lo conlleven a la accion, asimila por estudio y error, por
proximidades constantes, y por acciones, y manifiesta a sus insuficiencias e intereses.
Bajo esta primicia el Ministerio de Educacion exhorta el manejo del juego como
recurso pedagdgico, asi como la elaboracion de practicas directas con materiales
concretos 0 medios secundarios y rutinas que viabilizan a los nifios emplear lo
aprendido por medio del “trabajo”.

En educacidn inicial logran manejar una variedad de juegos: sensoriales, eficaces, de

reproduccion, imaginarios o tragicos, juegos psicomotrices, juegos musicales.
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2.2.8.

El origen de libertad en el marco de la educacion inicial, trata de brindar al nifio un
ambiente de libertad que le facilite expresar naturalmente, colocando los fines mas
imprescindibles.

La educacion en el Per( se considera que este ambiente de libertad, beneficiara la
imaginacion del nifio no s6lo en sus términos artisticas, asi como en la salida de
inconvenientes, y facilitard desenvolver la decision y la soberania que le facilite
efectuar las cosas con total libertad y tomar medidas al poder optar entre varias
opciones.

Se debe fomentar la adaptacion de los nifios es otra iniciativa que manifiesta a la
concepcion de que el humano por naturaleza es un ser social. Por ello se idea que
frente al labor individual que asiste al nifio a mantener en si mismo, el profesor de
Inicial debe facilitar labores realizadas en equipos, juegos socializadores que logran
que el escolar aprecie la presencia de otros nifios de su aula e comience a superar el
egoismo natural de cada persona de esta edad hasta lograr con el del tiempo un
pensamiento objetivo.

El comienzo de la creatividad, estd vigente en el desarrollo educativo del nifio,
habiendo sido una limitacion cuyo bienestar es transcendental para el recomendable
desarrollo del hombre en evolucion.

En este caso, para el impulso de la creatividad de la manifestacion inventora de los
nifios, se cree que deberia existir una estimulacion interna, un ambiente abierto y
liberal de extrema comunicacién con los demas, en un area agradable y estimulante

para la sensacion y la ilusién, basandose esencialmente en habitos personales vividas.

El total de estos semblantes arriba mencionados en su progreso, se pueden manejar
una gran diversidad de juegos: sensoriales, funcionales, de falsificacion, imaginarios
o dramaticos, juegos psicomotrices, juegos musicales, con el objetivo de causar un

perfeccionamiento integral del nifio

Evolucion del juego Infantil.

Piaget, menciona el juego que genera un nifio renueva segun su grado de aprendizaje,

0 sea, en funcién de sus ciclos evolutivos.

- El juego funcional o de ejercicio, el cual se desarrolla en el periodo
sensoriomotor, el cual abarca de 0 a 2 afios.

- El juego simbolico, el cual se desenvuelve en el periodo Preoperacional, el cual

comprende de 2 a 6 afios.
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- El juego de reglas, el cual se extiende en el periodo de los procedimientos
concretos y las operaciones formales, el cual comprende de 6 a 18 afios.
- Los juegos de construccion que se desarrolla a lo largo de éstos cuatro periodos.

2.2.8.1. El juego funcional.
Es un juego que se repite por agrado que le produce (chupar, masticar, etc.), el
provecho que ocasiona en los chicos, es la mejora sensorial, la conexion, la

moderacion y el perfeccionamiento motriz.

Meses | Evolucion Actuacion A qué juegan Con Qué juegan
Mdviles de las
. Cosas que marcan .
0a3 R_eaccmnes L Propio cuerpo su atencion, por la cunas, Sonajeros,
circulares primarias L chupones, su propio
luz, sonido, etc.
cuerpo.
Su cuerpo, el cuerpo
. . de otras personas,
Reacciones Establece su mirada P
. Lo mordedores,
3a6 |circulares Entorno y sigue; manosea y ~
; . mufiecos u otros
secundarias examina cuerpos . ]
juguetes que esta a
su alcance.
. . . Gatea, gira, camina, | Andadores, balones,
Intencionalidad de | Coger diferentes g .
6al2 " . mueve cosas, busca | coches, juegos de
la accion objetos
cosas falda
. ., Causa- efecto: ¢qué | Se desliza
Experimentacion ) 4
pasa si hago...? libremente, el
juegos es de Moviles, mufiecos
arrancar, pegar, diversos, casitas,
12 a 24 heurlstl_cob[r;!0|a el | alimentos, juegos
., o juego simbdlico. .
representacion Imitacion con arena, Juegos
Juega con los libros | €ON agua
de cuentos o
historietas.

2.2.8.2. El juego Simbolico

Viene a ser los juegos donde se representan escenarios, cosas Yy personalidades, por
ejemplo, juega que se encuentra con un bote en una piscina. Este ejemplo de juego le
habilita estar al tanto su ambiente, despliega la expresion, la socializacion y progreso

de su fantasia y creatividad.
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Evolucion Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Argumento El &mbito social Ambito ficticio Individuales e inventados
Como es el Al papay la mama, A los superheroes Al juego de amigos
juego al doctor, al profesor

y a los alumnos

Con qué se realiza el juego

Se juega con todo lo que posee a su alcance

(musicales, rompecabezas, etc.

2 a 3 afios

Aparenta acciones sencillas. Surgen los miedos,
soluciona problemas, accede el juego encaminado, se

ensucia manoseando materiales.

3 a4 afios

Juega con distintos nifios y comparte sus juguetes,
asimila reglas basicas, brinca con dos pies, camina en
puntillas. Dibuja figura del ser humano, aunque sea
garabatos.

4 a5 anos

Anda, trota y corre con mayor seguridad, participa en
los juegos verbales. identifica las partes de su cuerpo,
es muy interactivo, presta sus juguetes y no le interesa

ganar o perder

5 a6 afios

El juego es participativo y se crean reglas simples.

Nace los juegos de competencias.

2.2.8.3. Juegos de reglas

Todos los juegos tienen reglas claras, en ese sentido los nifios tienen que aprender a

que llegue su turno, ya saben lo que es ganar y también lo que es perder. Los juegos

de reglas ayudan a la memoria y el lenguaje; la concentracion la logica y la cautela.

Es perfectamente socializado, ya que se difunde desde lo particular a lo colectivo y a

su sabiduria.

2.2.8.4. Juegos de Construccion

Estan presente las reglas; entre las utilidades es que se despliega la facilidad de crear

y la fantasia, También despliega la motricidad fina y gruesa, asi como la armonia.

Accede a desenvolver la atencion y la atencion del nifio, desarrolla la tolerancia e
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2.2.9.

incita la voluntad, asi también, el progreso del pensamiento abstracto. Estas formas de
juegos generan la facultad de andlisis — sintesis, asi como el proceso de aprendizaje

del nifio

Categorizacion de los juegos
2.2.9.1. por la capacidad desarrollada
Los juegos pueden categorizarse en cuatro tipos:

El juego Psicomotor: construye una estrecha relacion entre la apariencia
psicolégica o psiquica y el desarrollo motor, este Gltimo se ejecuta por medio del
gjercicio y el movimiento del cuerpo. A la vez, estos logran ser: (1) los juegos
sensoriales y perceptivos, los mismos que tratan de desarrollar el sistema sensorial
y la percepcién; (2) los juegos motores, los mismos que tratan de mejorar el
esquema corporal, la coordinacion y la expresion del cuerpo del menor.

Juegos cognitivos: Tratan de desarrollar las capacidades intelectuales. Estos
alcanzan ser: (1) De manipuleo y construccion, los mismos que desarrollan la
curiosidad y la concentracion; (2) De experimentacién, despliegan el manipuleo
asi como el descubrimiento; (3) De atencién y memoria, desarrollan la curiosidad
y evocacion; (4) Los juegos linguisticos, tratan de optimizar la expresion verbal, la
terminologia y la comunicacion; (5) Los de llusién, promueven la facultad o
destrezas de representacion, la forma de expresarse, las artes de resolver los
problemas e impulsa el invento e imaginacion.

Juegos sociales: busca el progreso de facultades sociales, o sea, beneficia las
destrezas sociales, la unificacion a varios grupos y la socializacion. Estos logran
ser: (1) los tedricos o de ficcion de cosas inexistentes o existentes; (2) de reglas,
los mismos que buscan realizar reglas en el resultado de metas; (3) los
cooperativos, trata de desarrollar destrezas en sociedades para el resultado
deseados, comunes.

Afectivos: que averiguan el desarrollo del autoconcepto y la estima personal por
medio del manejo adecuado del entusiasmo, los sentimientos y el vinculo afectivo.

Estos pueden ser: los juegos, funciones de los individuos y los juegos de autoestima

2.2.9.2. Por el lugar o area donde se realiza.
Estos logran ser abiertos o de exterior (funciona en lugares abiertos como patios,
huertas, canchas, etc.) y los encerrados o de interior (pueden ser en el salon de clase,

en la sala de nuestro hogar, etc.).
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2.2.9.3. Por la manera como participa una persona adulta.

Estos logran siendo: libre (la persona mayor observa y controla, pero no participa en
forma directa); dirigidos (La persona mayor plantea, conduce y causa motivacion, pero
no participa en forma directa); y presenciado (La persona mayor vigila, interviene a

tiempo, proporciona los objetos, genera motivacion, pero no participa)

2.2.9.4. Por la dimensién social.

Creemos que pueden ser observadores, juegos solitarios, en paralelo (sin relacion),
asociativo o unir personas (de interaccion, pero el juego no se condiciona por nadie de
ellos), cooperativo 0 apoyo (con una relacion verdadera y con intereses comunes) y el

socializado con personas mayores.

2.2.9.5. Por la cantidad de individuos.

Creemos que pueden ser propios (el nifio juega en solitario), por ejemplo, el de
indagacion, operacién, el imaginario, de edificacién, etc; los juegos de pareja (en dos),
por ejemplo: el juego de tenis de mesa; El juego de conjunto (involucra la participacion
de muchos individuos con determinadas funciones y objetivos comunes), por ejemplo:

Danzas, gymkhana, etc.

2.2.9.6. Por los objetos que manipulan
Se categoriza en dos equipos, los que manipulan objetos para su mejora, como
ejemplos tenemos: el cesto de los tesoros, el tenis de mesa, el monopolio; y los que no

precisan de ningln tipo especifico, por ejemplo: correr, saltar, el escondite, etc.

Existen otras formas de categorizar a los juegos, por ejemplo: de relacién social (alto
nivel de competencia y cooperativos); Con normas (de reglas y sin reglas); de origen
(habituales y de diversas culturas); por la funcion que efectta la persona mayor (libre
o dirigido); Por el tiempo creciente (con reglas, practico, figurado y productivo); Otros

gue pudieran ser de mesa 0 mecanicos.

2.3. Definiciones de términos bésicos.
e Juego: Esta definitiva las labores recreativas de aptitud fisico o mental que alcanzan tener

reglas definitivas o sencillamente no hay normas definidas.
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Juego psicomotor. El juego psicomotor muestra la correlacion entre los métodos
psiquico y motor. despliega la cualidad motora a mediante movimientos y el ejercicio del
cuerpo.

Juego cognitivo. El juego cognitivo incrementa las facultades mentales, se prestan a ser
manipulados, de prueba, de observacion y memoria, linglisticos y ideolégicos.

Juego social. El juego social es el que se desenvuelve en equipos y beneficia las
relaciones sociales, la unién de individuos y el proceso de socializacion. Los juegos
sociales pueden ser: imaginarios, de normas, de colaboracion

Juego afectivo. El juego afectivo es el que involucra vibraciones, pasiones, vinculo y
perfeccionamiento del autoconcepto y la estima personal. En este ciclo del pequefio (nifio)

sobresalen los juegos de funciones o dramaticos y los juegos de estima personal.
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CAPITULO I

METODOLOGIA

3.1. Hipotesis
El presente estudio por su naturaleza descriptiva carece de hipotesis.

3.2. Variables
Tipos de juegos

3.3. Operacionalizacion de variables

. Definicion Definicion . . . Escala de
Variables - Dimensiones Indicadores L
conceptual operacional medicion
Juegos que - Identifica 5 Literal:
usan en el juegos. Desconoce
proceso de - ldentifica la | Conoce
ensefianza finalidad. regularmente
aprendizaje - Conoce los | Conoce
Juegos materiales
motores .
necesarios el
juego.
Son los juegos - Explica
que se brevemente
desarrollan en el cOMO Se juega.
aula y sirve para - ldentifica 5
facilitar el | Son los iUedos
aprendizaje, los | juegos  que Jld gt'f" |
cuales busca - ldentimica a
fortalecen  los | desarrollar finalidad.
valores: amor, | procesos Juegos - ConO(_:e los
tolerancia psicoldgicos manipulativos materiales
grupal e | basicos y necesarios el
intergrupal, desarrollan juego.
responsabilidad, | aprendizajes - Explica
solidaridad, motores, brevemente
confianza en si | cognitivos, como se juega.
mismo, sociales y T Identifica 5
seguridad, afectivos, .
compafierismo, Juegos.
conocimientos, - ldentifica  la
entre otros. finalidad.
(Torres, 2002) Juegos de | Conoce los
RSN materiales
imitacion .
necesarios el
juego.
- Explica
brevemente
COMo se juega.
Juegos de | - Identifica 5
simbolicos juegos.

39



- ldentifica la
finalidad.

- Conoce los
materiales
necesarios el
juego.

- Explica
brevemente
€Omo se juega.

- Identifica 5
juegos.

- ldentifica la
finalidad.

Juegos de | - Conoce los

razonamiento materiales

I6gico necesarios el
juego.

- Explica
brevemente
€omo se juega.

- ldentifica 5
juegos.

- Identifica la
finalidad.

Juegos de | - Conoce los

relaciones materiales

espaciales necesarios el
juego.

- Explica
brevemente
€Omo se juega.

3.4.

3.5.

Tipos de Investigacion

Por su naturaleza el presente estudio es de naturaleza cuantitativa

Disefio

Para el desarrollo del presente estudio se utiliz6 el disefio descriptivo simple, porque se busca
recoger informacion relacionada con el objeto de estudio: En este tipo de disefio no se busca
manipular variables para observar el efecto en otras, esta constituida por una sola variable y una
poblacién. Asimismo, es una investigacién de estudio no experimental; es decir, no se hara
variar intencionalmente las variables independientes. De hecho, no hay condiciones o estimulos
a los cuales se expongan los sujetos del estudio. Los sujetos son observados en su ambiente
natural, en su realidad.

Esquema:
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Donde:
M= muestra de docentes del nivel inicial del distrito de Juan Guerra.
O= observacion de los tipos de juegos

. Poblacion, muestra y muestreo
3.6.1. Poblacion de estudio

Poblacién: Se tomd los 06 docentes de las 02 Institucion Educativa de Juan Guerra: Tal como

se muestra a continuacion:

N° I.E. CANTIDAD

01 305 3

02 148 3
TOTAL 6

3.6.2. Tamafo de muestra
Muestra: Se tomé al 100% de docentes de la I.E. de Juan Guerra

3.6.3. Seleccion de muestra
El muestreo que se aplico fue el no probabilistico a criterio del investigador.

. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Se utiliz6 el método de la encuesta para conocer los tipos de juegos que usan en el proceso de

ensefianza aprendizaje los docentes del nivel inicial

. Métodos de andlisis de datos

Se utilizé los siguientes procedimientos estadisticos:
e Tablas comparativas.
e Grafico de barras.

e Otras tablas estadisticas.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Presentacion de datos generales, analisis, e interpretacion de resultados.
Tabla 01
Numero de juegos que utilizan los docentes en el proceso de ensefianza aprendizaje de
Educacion inicial del distrito de Juan Guerra

JUEGOS Desconoce Conoce regularmente Conoce TOTAL
(0-1) (2a3) (4ab)
Motores 0 0,0 6 100,0 0 0,0 6 100,0
Manipulativos 2 33,3 4 66,7 0 0,0 6 100,0
Imitacion 2 33,3 4 66,7 0 0,0 6 100,0
Simbdlicos 6 100,0 0 0,0 0 0,0 6 100,0
Razonamiento l6gico 5 83,3 1 16,7 0 0,0 6 100,0
Relaciones espaciales 1 16,7 5 83,3 0 0,0 6 100,0
GLOBAL 2.7 44 4 3.3 55,6 0.0 0,0 6.0 100,0

FUENTE: Encuesta

Grafico 01
NuUmero de juegos que utilizan los docentes en el proceso de ensefianza aprendizaje de

Educacion inicial del distrito del distrito de Juan Guerra

GLOBAL

Relaciones espaciales
Razonamiento ldgico
Simbdlicos

Imitacion

Manipulativos

Motores

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%

B Desconoce M Conoce regularmente Conoce

Fuente: Tabla 01
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De la tabla 01 y la grafico 01, En relacién al nimero de juegos que conocen los docentes del
nivel inicial, podemos indicar que el 100% de los docentes conoce regularmente los juegos
motores, es decir conocen de 2 a 3 juegos que se emplean para desarrollar la motricidad fina
0 gruesa. El 66,7% de los docentes conocen regularmente los juegos manipulativos y de
imitacion. EI 100% de los docentes se puede decir que se encuentran en la escala de
desconoce (o conoce parcialmente) los juegos simbolicos (solo menciona 1 o simplemente
ninguno). Con respecto a los juegos de razonamiento légico podemos observar que el 83,3%
de los docentes no conoce (0 conoce parcialmente) uno ningin juego; ademas con respecto
a los juegos de relaciones espaciales el 83,3% de los docentes conocen regularmente algunos
juegos.

Con respecto al nimero de juegos que conocen los docentes podemos observar que el 55,6%
en promedio, conoce regularmente, es decir, que conoce de 2 a 3 juegos que puede aplicar
en el proceso de ensefianza aprendizaje del nivel inicial. Sin embargo, existe un 44,4% de
docentes en promedio que s6lo conoce un juego o ninguno gque pueda aplicar durante sus
actividades académicas.

De esto podemos concluir que a los docentes les falta investigar o implementar algunos
juegos en su practica docente de tal forma que evite la rutina en los nifios y se logre
aprendizajes mas significativos, ya que en esta etapa una de las caracteristicas es que los
nifios aprenden jugando.

Por otro lado, entre los juegos mas usados tenemos, (1) Motores: policias y ladrones la
carretilla, las carreras, las sillas musicales, jala soga, las escondidas, , las topadas, los aros,
los bolos, los pafiuelos, entre otros; (2) Manipulativos: las chapas, las palmas las panderetas,
la construccién, mis moldes, mis trenzas, jugando con la plastilina, tornillos y tuercas y
pintando con temperas, entre otros; (3) Imitacion: el baile o el dado de los animales, el espejo,
la charada, las emociones, las voces de los animales, los animales y sus crias, mi artista
favorito, entre otros; (4) simbdlicos: El rompecabezas, el restaurant, el supermercado, los
caballos, los toros y vacas, mi hospital, los micréfonos, etc. (5) de razonamiento ldgico:
Adivina ¢Qué es?, adivinanza, mi rompecabezas de palito de chupetes, la secuencia, mis
figuras geométricas, tres en raya; y (6) De relaciones espaciales: burbujas, el rey manda, la

balsa, kiwi, gallinita ciega, las canicas, mi ula ula, policia de transito, entre otros.
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Tabla 02
Nivel de conocimiento de la finalidad del juego que utilizan los docentes en el proceso
de ensefianza aprendizaje de Educacion inicial del distrito del distrito de Juan Guerra

Desconoce Conoce Conoce
JUEGOS regularmente TOTAL
Motores 1 16,7 1 16,7 4 66,7 6 100,0
Manipulativos 4 66,7 0 0,0 2 33,3 6 100,0
Imitacion 0 0,0 0 0,0 6 100,0 6 100,0
Simbdlicos 2 33,3 0 0,0 4 66,7 6 100,0
Razonamiento l6gico 1 16,7 3 50,0 2 33,3 6 100,0
Relaciones espaciales 0 0,0 4 66,7 2 33,3 6 100,0
GLOBAL 0 0,0 2 33,3 4 66,7 6 100,0

FUENTE: Encuesta

Gréfico 02
Nivel de conocimiento de la finalidad del juego que utilizan los docentes en el proceso

de ensefianza aprendizaje
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Fuente: Tabla 02



De latabla 02 y gréafico 02, en relacion al conocimiento de la finalidad del juego que utilizan,
podemos observar que el 66,7% de los docentes conocen adecuadamente la finalidad del
juego motor empleado y en igual porcentaje (16,7%) se encuentran en los niveles de
desconoce o conoce regularmente. Con respecto a los juegos manipulativos se observa que
el 66,7% de los docentes desconoce la finalidad y el 33,3% esta en el nivel “conoce
adecuadamente”.

Con respecto a los juegos de imitacion el 100% de los docentes conoce adecuadamente la
finalidad de los juegos de imitacion. En relacion a los juegos simbolicos se observa que los
docentes conocen su finalidad en el aspecto que pretenden desarrollar. Con respecto a los
juegos de razonamiento logico el 50,0% de los docentes conoce regularmente, el 33,3%
conoce adecuadamente y el 16,5% desconoce su finalidad.

Ademas, con respecto a los juegos de nociones espaciales se puede distinguir que el 66,7%
de los docentes conoce regularmente y el 33,3%conoce adecuadamente su finalidad.

A nivel global, se observa que el 66,7% de los docentes conoce adecuadamente la finalidad

del juego y solo el 33,3% conoce regularmente.
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Educacioén inicial del distrito del distrito de Juan Guerra

Tabla 03
Nivel de conocimiento de los materiales que utilizan en el juego los docentes de

Desconoce Conoce Conoce

JUEGOS regularmente TOTAL
Motores 1 16,7 2 333 3 50,0 6 100,0
Manipulativos 2 333 2 333 2 333 6 100,0
Imitacion 0 0,0 0 0,0 6 100,0 6 100,0
Simbolicos 1 16,7 0 0,0 5 83,3 6 100,0
Razonamiento l6gico 2 33,3 2 33,3 2 33,3 6 100,0
Relaciones espaciales 0 0,0 3 50,0 3 50,0 6 100,0
GLOBAL 0 0,0 3 50,0 3 50,0 6 100,0

FUENTE: Encuesta

Gréfico 03

Nivel de conocimiento de los materiales que utilizan en el juego los docentes de
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Fuente: Tabla 03
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De la tabla 03 y gréafico 03, en relacion al conocimiento de los materiales que se emplean en
el juego que utilizan, podemos observar que el 50,0% de los docentes conocen
adecuadamente los materiales que se utilizan en el juego motor empleado, el 33,3% conoce
regularmente y la diferencia desconoce los materiales empleados. Con respecto a los juegos
manipulativos se observa que igual porcentaje (33,3%) se encuentran en las tres escalas de
medicion).

Con respecto a los juegos de imitacion el 100% de los docentes conoce adecuadamente los
materiales que se emplean al momento de jugar. En relacion a los juegos simbdlicos se
observa que el 83,3% de los docentes conoce adecuadamente los materiales empleados en
dicho juego. Con respecto a los juegos de razonamiento logico en igual porcentaje se
encuentra en cada una de las categorias evaluadas el conocimiento de los materiales
empleados.

Ademas, con respecto a los juegos de nociones espaciales se puede distinguir que el 50,0%
de los docentes conoce regularmente y el otro 50,0% conoce adecuadamente los materiales
empleados en cada juego utilizado.

A nivel global (promedio), se observa gue el 50,0% de los docentes conoce adecuadamente

los materiales empleado y el otro 50,0% lo conoce regularmente.
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Tabla 04
Nivel de conocimiento del procedimiento del juego que utilizan los docentes de
Educacion inicial del distrito del distrito de Juan Guerra

Desconoce Conoce Conoce
JUEGOS regularmente TOTAL
Motores 0 0,0 2 33,3 4 66,7 6 100,0
Manipulativos 2 33,3 2 33,3 2 33,3 6 100,0
Imitacion 0 0,0 0 0,0 6 100,0 6 100,0
Simbdlicos 0 0,0 1 16,7 5 83,3 6 100,0
Razonamiento l6gico 2 33,3 2 33,3 2 33,3 6 100,0
Relaciones espaciales 0 0,0 4 66,7 2 33,3 6 100,0
GLOBAL 0 0,0 3 50,0 3 50,0 6 100,0

FUENTE: Encuesta

Gréfico 04
Nivel de conocimiento del procedimiento del juego que utilizan los docentes de
Educacion inicial del distrito del distrito de Juan Guerra
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De la tabla 04 y grafico 04, en relacién al conocimiento de los procedimientos que se siguen
en el juego que utilizan, podemos observar que el 66,7% de los docentes conocen
adecuadamente el proceso del juego motor empleado, el 33,3% conoce regularmente. Con
respecto a los juegos manipulativos se observa que igual porcentaje (33,3%) se encuentran
en las tres escalas de medicion).

Con respecto a los juegos de imitacion el 100% de los docentes conoce adecuadamente el
proceso del juego empleado. En relacion a los juegos simbdlicos se observa que el 83,3% de
los docentes conoce adecuadamente el proceso empleado en dicho juego. Con respecto a los
juegos de razonamiento légico en igual porcentaje se encuentra en cada una de las categorias
evaluadas el conocimiento del proceso empleado.

Ademas, con respecto a los juegos de nociones espaciales se puede distinguir que el 66,7%
de los docentes conoce regularmente el proceso y el 33,3% conoce adecuadamente el proceso
del juego empleado.

A nivel global (promedio), se observa que el 50,0% de los docentes conoce adecuadamente

el proceso de juego elegido y el otro 50,0% lo conoce regularmente.
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4.2.

Discusion de resultados

El objetivo del presente estudio, fue el de conocer los tipos de juegos que usan en el proceso
de ensefianza aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provincia y regiéon San Martin; al respecto se han evaluado las variable en cada una de sus
dimensiones. Las dimensiones evaluadas son los juegos motores, manipulativos, imitacion,

simbdlicos, de razonamiento l6gico y de relaciones espaciales.

En ese sentido, concordamos con Gonzéles y Rodriguez, ya que esa preferencia de usar los
juegos durante las actividades escolares, contribuye a ejercer y desarrollar a través del juego
libre, las competencias y procesos cognitivos, motores, sociales y afectivos de los estudiantes
lo que les permitira relacionarse con mayor facilidad con las personas que se encuentran en
su entorno. Es decir, la actividad ludica es muy importante para el proceso de ensefianza, ya
gue es una caracteristica innata en los nifios y su desarrollo permite que todo aprendizaje sea
agradable, motivador, divertido y natural. Sin embargo, se observa que muchos docentes no
conocen muchos juegos o incluso los juegos gue ellos han inventado para aplicarlos en clase
no son suficientes y se vuelven rutinarios y aburridos para los nifios; en ese sentido
concordamos con Herradora, Olivas y Cruz (2013), la actitud de la maestra no fortalece el
desarrollo del juego, en sus planes de clases o cuadernos, se observé que sus actividades
elaboradas son repetidas, conllevando que la actividades como el juego sean aburridas par el
nifio y deseen hacer otras actividades distintas a las de jugar, por ejemplo el colorear o jugar

solo.

En ese sentido, indicamos que los docentes deben reconocer la accion del juego desde el
punto de vita educativo y la variabilidad de juegos que se pueden aplicar en esta accion, ya
que como lo indica Diaz (1993), el juego constituye una accién pura, en el que no existe
interés cualquiera; solamente el jugar es voluntario, es algo que surge en el nifio y se
exterioriza., otorgandole satisfaccion durante el proceso. Del mismo modo, coincidimos con
Flinchum (1988), quien revela que el juego proporciona libertad al nifio para librar esa
energia acumulada y es el instante en el que el nifio provoca las destrezas interpersonales y

construye una zona o espacio en su medio natural.

Hay que entender que el juego involucra un sin ndmero de técnicas que nos facilitan el
desarrollo integral de los nifios, en ese sentido, concordamos Arango y Otros (2000), quien
indica que el juego desarrolla la funcion: educativa (aprendizaje), fisica (desarrollo de
habilidades motrices), emocional (control de las emociones); social (aprende a colaborar y

cumplir reglas).
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Es por ello, que concluimos que el juego es importante para el desarrollo de los nifios, ya que
mediante la recreacion ponemos en manifiesto todas las habilidades que benefician la
maduracion y la ensefianza. Si bien los nifios experimentan por medio del juego con encanto,
no es un proposito propio. Simplemente es un espacio para lograr un objetivo final. Es una

operacion original que les suministra goce y complacencia.
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5.1

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones.

Los tipos de juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de
Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y regién San Martin. Son muy
poco variados e incluso los que son creados por los docentes. Es decir, se observa gque
muchos docentes no conocen muchos juegos de tal forma que pueden caer en la rutina y
el aburrimiento en las clases que desarrollan con los nifios. De los juegos que mencionan
los 55,6% de los docentes entre juegos motores, manipulativos, de imitacion, simbolicos,

de razonamiento Idgico y de relaciones espaciales, conocen adecuadamente.

Entre los tipos de juegos motores que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los
docentes se observan: policias y ladrones la carretilla, las carreras, las sillas musicales,
jala soga, las escondidas, las topadas, los aros, los bolos, los pafiuelos, entre otros. De ello
se observa que el nivel de conocimiento promedio entre la finalidad, los materiales y el

procedimiento es de 61,1% de docentes conoce adecuadamente los juegos que indican.

Entre los tipos de juegos manipulativos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje
los docentes se observan las chapas, las palmas las panderetas, la construccion, mis
moldes, mis trenzas, jugando con la plastilina, tornillos y tuercas y pintando con temperas,
entre otros. De ello se observa que el nivel de conocimiento promedio obtenido, entre la
finalidad, los materiales y el procedimiento es de 44,4% de docentes que desconocen o

conoce parcialmente los juegos que indican.

Entre los tipos de juegos imitacion que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los
docentes se observan el baile o el dado de los animales, el espejo, la charada, las
emociones, las voces de los animales, los animales y sus crias, mi artista favorito, entre
otros. De ello se observa que el nivel de conocimiento promedio obtenido, entre la
finalidad, los materiales y el procedimiento es de 100,0% de docentes que conocen

adecuadamente los juegos que indican.

Entre los tipos de juegos simbolicos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los

docentes se observan: el rompecabezas, el restaurant, el supermercado, los caballos, los
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5.2.

toros y vacas, mi hospital, los micréfonos, etc. De ello se observa que el nivel de
conocimiento promedio obtenido, entre la finalidad, los materiales y el procedimiento es
de 77,8% de docentes que conocen adecuadamente los juegos que indican.

Entre los tipos de juegos razonamiento légico que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes se observan: Adivina ¢;Qué es?, adivinanza, mi rompecabezas de
palito de chupetes, la secuencia, mis figuras geométricas, tres en raya. De ello se observa
que el nivel de conocimiento promedio obtenido, entre la finalidad, los materiales y el
procedimiento es de 38,9% de docentes que conocen regularmente los juegos que indican,
ademas se observa que esta cifra es muy pareja en los otros niveles, mostrando que los

docentes tienen dificultades en los juegos de razonamiento légico.

Entre los tipos de juegos relaciones espaciales que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes se observan: burbujas, el rey manda, la balsa, kiwi, gallinita
ciega, las canicas, mi ula ula, policia de transito, entre otros. De ello se observa que el
nivel de conocimiento promedio obtenido, entre la finalidad, los materiales y el
procedimiento es de 61,4% de docentes que conocen regularmente los juegos que indican.

Recomendaciones.

A los docentes en general realizar circulo de estudio o participar en talleres para aprender
y conocer de otros juegos que motiven al estudiante a prender con mayor entusiasmo, ya
gue la base de la educacion inicial se basa en aprender jugando. Caso contrario podrian

estar desarrollando clases muy rutinarias y aburridas para los nifios.

A la Escuela de Educacion Superior Pedag6gica Publica Tarapoto, realizar talleres de
capacitacion dirigida a los docentes del nivel inicial en relacion a los juegos como
herramienta para el desarrollo integral de los estudiantes, especialmente haciendo énfasis

en los juegos de razonamiento lIdgico, espaciales y manipulativos.
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ANEXOS



e Anexo N° 01: Matriz de consistencia.

Titulo: Juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region San

Martin.
Formulacion del problema Objetivos Hipétesis Tecnica e
Instrumentos

Problema general Objetivo general Hipdtesis Técnica

¢Cual es el tipo de juegos que usan en | Conocer los tipos de juegos que usan en el proceso de | El presente estudio por su Se utilizé el método de

el proceso de ensefianza aprendizaje ensefianza aprendizaje los docentes de Educacién naturaleza descriptiva carece de la encuesta directa

los docentes de Educacién inicial del inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region | hipétesis. para apreciar el nivel

distrito de Juan Guerra, provincia 'y San Martin. de conocimiento sobre

regién San Martin? los tipos de juegos,
Objetivos especificos mediante el uso de

Problemas Especificos: ¢ |dentificar los tipos de juegos motores que usan en programa zoom,

e ;Cudl es el tipo de juegos motores | el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de debido al periodo de
que usan en el proceso de ensefianza | Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, emergencia sanitaria.
aprendizaje  los  docentes de | provinciay region San Martin.

Educacion inicial del distrito de Juan |e Identificar los tipos tipo de juegos manipulativos Instrumentos
Guerra, provincia y regién San | que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los Ficha de encuesta
Martin? docentes de Educacion inicial del distrito de Juan

e ;Cuadl es el tipo de juegos| Guerra, provinciay region San Martin.
manipulativos que usan en el |e Identificar los tipos tipo de juegos imitacién que
proceso de ensefianza aprendizaje los | usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los
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docentes de Educacion inicial del
distrito de Juan Guerra, provincia y
region San Martin?

¢Cual es el tipo de juegos imitacion
que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje  los  docentes  de
Educacidn inicial del distrito de Juan
Guerra,

Martin?

provincia y region San
¢Cual es el tipo de juegos simbolicos
que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje  los  docentes de
Educacién inicial del distrito de Juan
Guerra,

Martin?

provincia y region San

¢(Cudl es el tipo de juegos
razonamiento l6gico que usan en el
proceso de ensefianza aprendizaje los
docentes de Educacion inicial del
distrito de Juan Guerra, provincia y

region San Martin?

docentes de Educacion inicial del distrito de Juan
Guerra, provincia y region San Martin.

Identificar los tipos de juegos simbdlicos que usan
en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes
de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra,
provinciay region San Martin.

Identificar los tipos de juegos razonamiento I4gico
que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los
docentes de Educacion inicial del distrito de Juan
Guerra, provincia y region San Martin.

Identificar los tipos de juegos relaciones espaciales
gue usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los
docentes de Educacion inicial del distrito de Juan

Guerra, provincia y region San Martin.
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e ;Cuél es el tipo de juegos relaciones
espaciales que usan en el proceso de
ensefianza aprendizaje los docentes
de Educacion inicial del distrito de
Juan Guerra, provincia y region San

Martin?

Disefio de investigacién Poblacién y muestra Variables y dimensiones

Para el desarrollo del presente | Poblacién Variabl

Poblacién: Se tomé a los 06 docentes de las 02 es Dimensiones

proyecto de investigacion se utilizo

Institucion Educativa de Juan Guerra: Juegos | Juegos motores

el disefio descriptivo simple, porgque gue usan
Muestra en gl | Juegos

se busca recoger informacion La Muestra: Se tom¢ al 100% de docentes de la I.E. proceso manipulativos

relacionada con el objeto de estudio:

de Juan Guerra de
En este tipo de disefio no se busca ensefianz Juegos de imitacion
manipular variables para observar el a .
- aprendiz

efecto en otras, esta constituida por aje Juegos de
una sola variable y una poblacién. simbolicos
Asimismo, es una investigacion de

Juegos de
estudio no experimental; es decir, no razonamiento ldgico

se hara variar intencionalmente las
Juegos de relaciones

variables independientes. De hecho, .
espaciales

no hay condiciones o estimulos a los

cuales se expongan los sujetos del

estudio. Los sujetos son observados
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en su ambiente natural, en su
realidad.

Esquema:

Donde:
M= muestra de docentes del nivel
inicial de Juan Guerra.

O= Tipos de juegos
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e Anexo N° 02: Instrumentos de recoleccion de datos.

ENCUESTA

Estimado docente el presente instrumento se ha realizado con la finalidad de recabar informacion

para el desarrollo del trabajo de investigacion titulado: “Juegos que usan en el proceso de ensefianza

aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region San

Martin. En ese sentido, mucho agradeceré llenar el siguiente cuadro con sinceridad:

Tipos de Nombres Finalidad Materiales Procedimiento
juegos de juego
Motores

Manipulativos

De imitacién

De imitacion
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Simbolicos

De

razonamiento

De relaciones

espaciales
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e Anexo N° 03: Validacion de instrumento de Investigacion.

CARTA DE PRESENTACION DEL INSTRUMENTO
DE JUICIO DE EXPERTO

SENOR: Mg Z"J 1S, famues Gor\‘d}\(’rs

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitar su colaboracion como experto en la validacion del
presente instrumento; esta accion permitira recoger informacion, a fin de plantear una propuesta en
mi Tesis Titulada: “Juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de
Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y regién San Martin”, el mismo que

esta constituido por los items relacionados con los aspectos que deseo investigar.

Por lo que conocedor de su amplia trayectoria profesional y estrecha vinculacion en el campo de la
investigacion, le solicito por favor tenga a bien emitir su juicio de experto para la validacion del

instrumento. Su opinion contribuird un valioso aporte para esta investigacion.

Agradeciendo anticipadamente su gentil colaboracion como experto, me suscribo de usted.

Atentamente,

.

Sintia Etna Fababa Isuiza

DNI N° 73667165

64



CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Quien suscribe, Mg. /\USRQ"“ L 7‘60”2 Q\@S

Mediante la presente hago llegar mi visto bueno al instrumento que va ser utilizado para la
recoleccion de datos del trabajo de Tesis Titulado: “Juegos que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacién inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y regién
San Martin”, elaborado por la estudiante Sintia Etna Fababa Isuiza, aspirante al titulo profesional
de profesora de Educacién Inicial retine los requisitos suficientes y necesario para ser considerados
vélidos, y por lo tanto, aptos para ser aplicados en el logro de los objetivos que se plantean en la

investigacion.

GOBIERNO Ri LnwrAL Ui SAN MA|
7 e'%cum 0F EOUCACION SUPE
)\ DAGOGICO PUBLICO “TARAPO

IN
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VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES

‘0is. Ramires. G \
Nombre del experto o AUAS KO ez | 0OonZoN S
Profesion S PTOS{‘?SQ( ...................................
Institucion de Trabajo . E E‘ M S s P 8 P Soideta ‘ .......
Instrumento de validacion 2 F cho C\T - @V‘C"TSH* ERUT
Autor () del instrumento : Sintia Etna Fababa Isuiza

IL. INDICADORES DE VALIDACION

N° : INDICADORES 1.2 31415

1 Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la informacion objetiva sobre la variable
en todas sus dimensiones en indicadores conceptuales y operacionales. 7
Los ftems del instrumento reflejan organicidad logica entre la definicién operacional y conceptual

2 respecto a la variable, de manera que permiten hacer inferencias en bV
funcion a las hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.

3 El instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento cientifico, tecnologico, innovacion y /
legal inherente a la variable:

4 Los items del instrumento son coherentes con el tipo de investigacion y responden a los objetivos,
hipétesis y variable de estudio. /

5 Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores de cada dimension de la variable la

5 La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos responden al proposito de la investigacion,
desarrollo tecnoldgico e innovacion. -

7 Los items del instrumento son suficientes gn cantidad y calidad acorde con la variable, dimensiones e
indicadores. “‘

N La informacion que se recoja a través de los items del instrumento, permitird analizar, describir y ba
explicar la realidad, motivo de la investigacion.

9 La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del instrumento. 7

10 | La redaccién de los items es clara y sin ambigiiedades. 7

PUNTAJE TOTAL

* Instrumento valido con un minimo de 41 puntos.

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEP’I‘ABL'E (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

IV. VALORACION DEL INSTRUMENTO: @

" ‘
Tampoto,[?q.. de 12 de2020.

2 Gonzales
CADERICO

: il
Sello y firma del“experto
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CARTA DE PRESENTACION DEL INSTRUMENTO
DE JUICIO DE EXPERTO

SENOR: Mg Bebs /\wez GO Eoa

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitar su colaboracién como experto en la validacion del
presente instrumento; esta accion permitird recoger informacion, a fin de plantear una propuesta en
mi Tesis Titulada: “Juegos que usan en el proceso de ensefianza aprendizaje los docentes de
Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region San Ma_rtin”, el mismo que

esta constituido por los items relacionados con los aspectos que deseo investigar.

Por lo que conocedor de su amplia trayectoria profesional y estrecha vinculacion en el campo de la
investigacion, le solicito por favor tenga a bien emitir su juicio de experto para la validacion del

instrumento. Su opinion contribuird un valioso aporte para esta investigacion.

Agradeciendo anticipadamente su gentil colaboracion como experto, me suscribo de usted.

Atentamente,

7]

| G 2L B

Sintia Etna Fababa Isuiza

DNI N° 73667165
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CONSTANCIA DE VALIDACI(')N DEL INSTRUMENTO

Quien suscribe, Mg. BCUO \OgP/JOO\’(“A QG

Mediante la presente hago llegar mi visto bueno al instrumento que va ser utilizado para la
recoleccion de datos del trabajo de Tesis Titulado: “Juegos que usan en el proceso de ensefianza
aprendizaje los docentes de Educacion inicial del distrito de Juan Guerra, provincia y region
San Martin”, elaborado por la estudiante Sintia Etna Fababa Isuiza, aspirante al titulo profesional
de profesora de Educacion Inicial reine los requisitos suficientes y necesario para ser considerados
validos, y por lo tanto, aptos para ser aplicados en el logro de los objetivos que se plantean en la

nvestigacion.

Atentamente,

Mg Bes9y. Lotez  Soavesco

Docente
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L

- VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES .

Nombre del experto :  Besy ﬁoeea R

Profesion . Profesorn ve eoucacion TediciaL

Institucion de Trabajo L Estiers pe COUCACro SYPERI trr PestGoGic PURMCS DC TS
Instrumento de validacion S (U 0. LG ENCUCSTR

Autor (a) del instrumento - Sintia Etna Fababa Isuiza

1L INDICADORES DE VALIDACION

Ne __ INDICADORES i ‘ 1 18
1 Las instrucciones y los ftems del instrumento permiten recoger la informacion objetiva sobre la variable
en todas sus dimensiones en indicadores conceptuales y operacionales.
Los items del instrumento reflejan organicidad l6gica entre la definicion operacional v conceptual
2 respecto a la variable, el juego de manera que permiten hacer inferencias en funcion a las hipétesis,
problema y objetivos de la investigacion. :
3 El instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento cientifico, tecnoldgico, innovacién y >
legal inherente a la variable: el juego
4 Los items del instrumento son coherentes con el tipo de investigacion y responden a los objetivos, o
hipdtesis y variable de estudio.
5 Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores de cada dimension de la variable
6 La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos responden al propésito de la investigacion,
desarrollo tecnoldgico e innovacion.
7 Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad acorde con la variable, dimensiones e /|
indicadores.
8 La informacion que se recoja a través de los items del instrumento, permitiré analizar, describir y o
explicar la realidad, motivo de la investigacion.
9 La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del instrumento.
10 | La redaccion de los items es clara y sin ambigiiedades.
_ PUNTAJE TOTAL
* Instrumento valido con un minimo de 41 puntos.
'
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)
HI.CONCLUSION
o €l Inshuments esl' “f’i /5“/14&’« “f&cae‘c’
IV. VALORACION DEL INSTRUMENTO:
Tarapoto, /8 de /2/ de 2020.

Sello y firma del experto
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e Anexo N° 04: Autorizacion de |.E. donde realiz6 el estudio.

BMCADEL 5
& SRy

b, &l 1.E. JARDIN N°148

CODIGO MODULAR: 0535377

GOBIERNO DE SAN MARTIN
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA - SAN MARTIN

“ANO DE LA UNIVERSALIZACION DE LA SALUD”

LA DIRECTORA DEL NIVEL INICIAL INSTITUCION EDUCATIVA “N° 148” DEL
DISTRITO DE JUAN GUERRA DE LA REGION Y PROVINCIA DE SAN MARTIN.

QUE SUSCRIBE

HACE CONSTAR

Que, la Srta. SINTIA ETNA FABABA ISUIZA realizo su trabajo de investigacién
denominado “JUEGOS QUE USAN EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE LOS DOCENTES DE EDUCACION INICIAL DEL DISTRITO DE
JUAN GUERRA, PROVINCIA Y REGION SAN MARTIN".

Se expide el presente documento a solicitud de la parte interesada para los fines
que estime conveniente.

Tarapoto, 29 de diciembre del 2020

ATENTAMENTE
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GOBIERNO DE SAN MARTIN L.E. CUNA - JARDIN 305
DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION CODIGO MODULAR N° 0603019
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA - SAN MARTIN TELF: 042- 832232

“ANO DE LA UNIVERSALIZACION DE LA SALUD”

LA DIRECTORA DEL NIVEL INICIAL INSTITUCION EDUCATIVA “305” DEL
DISTRITO DE JUAN GUERRA DE LA REGION Y PROVINCIA DE SAN MARTIN
- QUE SUSCRIBE

HACE CONSTAR

Que, la Srta. SINTIA ETNA FABABA ISUIZA Yealizo su trabajo de investigacion
denominado “JUEGOS QUE USAN EN EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE LOS DOCENTES DE EDUCACION INICIAL DEL DISTRITO DE
JUAN GUERRA, PROVINCIA Y REGION SAN MARTIN”.

Se expide el presente documento a solicitud de la parte interesada para los fines
que estime conveniente.

Tarapoto, 29 de diciembre del 2020

ATENTAMENTE
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e Anexo N° 05: Evidencias fotograficas.
ENTREVISTA A LOS DOCENTES
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