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RESUMEN

La presente investigacion ha tenido como propdsito aplicar un taller de juegos
didacticos a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N° 1649 Inicios
Brillantes - California - Virt 2017. El objetivo general fue determinar la importancia
de los juegos didacticos en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 1649

Inicios Brillantes California Vir( 2017.

El estudio cont6 con una poblacion total de 107 estudiantes y una muestra de 19
estudiantes. El tipo de investigacion es experimental, el nivel de investigacion es
explicativo y el nivel de investigacion es pre experimental. El pre test me permitid
medir el nivel de importancia de los juegos didacticos, fue elaborado a partir del
marco tedrico; posee cuatro dimensiones: Creatividad, comunicacién, conciencia

corporal y nivel de pensamiento.

Para la prueba de la hipoétesis se utilizo el estadistico de contraste, la prueba en la
cual se pudo apreciar el valor de t = -9.373 < 1.729, es decir existe una diferencia

significativa en el nivel de logro de aprendizaje obtenidos en el Pre Test y Post Test.

Por lo tanto se concluye que se acepta la hipétesis de investigacion el taller de juegos
didacticos, influye significativamente en el aprendizaje de los nifios de cinco afios de

la Instituciéon Educativa N° 1649 Inicios Brillantes - California - Vird 2017.

Palabra clave: Juegos didacticos.



ABSTRACT

The present investigation has had as purpose to apply a didactic games workshop to
children of five years of the Educational Institution N° 1649 Bright Beginnings
California - Vira 2017. The general objective was to determine the importance of the
didactic games in the children of 5 years of the Educational Institution No. 1649

Bright Beginnings - California - Vir( 2017.

The study had a total population of 107 students and a sample of 19 students. The
type of research is experimental, the level of research is explanatory and the level of
research is pre-experimental. The pretest allowed me to measure the level of
importance of the didactic games, it was elaborated from the theoretical framework;
It has four dimensions: Creativity, communication, body awareness and level of

thought.

For the test of the hypothesis the contrast statistic was used, the test in which the
value of t = -9.373 < 1.729 could be appreciated, that is, there is a significant

difference in the level of learning achievement obtained in the Pre Test and Post Test

Therefore, it is concluded that the research hypothesis of the didactic games
workshop is accepted, significantly influencing the learning of the five year old
children of the Educational Institution No. 1649 Bright Beginnings - California -VirQ

2017.

Keyword: Educational games.
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I. INTRODUCCION

Es muy importante que el nifio requiera de una preparacion constante de destrezas
por parte de la docente, ya que va adquiriendo un 6ptimo desarrollo motriz. Se puede
decir que el nifio en los primeros afios de vida adquiere importantes aprendizajes para
su vida es por eso que algunos autores pensaron en la manera de facilitar este
aprendizaje:

La actividad psicomotora es importante en los primeros afios ya que permite tomar
conciencia de su propio esquema, de tal manera va formando su propia imagen y lo

va relacionando con ese entorno (Pérez, 2013)

Bécquer (2002) logré ver cémo se comporta el nifio en el primer afio de vida
adquiriendo asi datos esenciales para ir perfeccionando la atencion educativa de los
nifios y poder diagnosticar su desarrollo. Propuso ciertas actividades para estimular a

los bebes para obtener elementos validos para perfeccionar.

“La adquisicién de conocimientos posee un estado de grados de comprension y cada
infante los va superando dia a dia. No todos los nifios tienen la misma capacidad,
pero todos tienen la misma necesidad de aprender Matematicas. Por lo tanto, la tarea
escolar consiste en cubrir las necesidades, y no en clasificar capacidades”. (Bravo,

2006)

El juego es un derecho legitimo del nifio, y representa un aspecto crucial del
desarrollo fisico, intelectual y social del nifio. El juego es “un elemento primordial en
la educacion escolar”. Los nifios aprenden mas mientras juegan, por lo que esta

actividad debe convertirse en el eje central del programa. (Zapata, 1990)



Existen numerosos tipos de juegos como: de rol (donde el participante asume un
determinado papel o personalidad), de estrategia (entretenimientos que requieren de
inteligencia y de planificacion, como el ajedrez o las damas), de mesa (como su
nombre lo indica, necesitan de un soporte para que las personas jueguen). (Pérez,

2008).

Por consiguiente se debe implementar los juegos didacticos articulado a los procesos
de resolucion de problemas, donde se considera la ludica como juego y como una
actividad humana que promueve la evolucion integra de quienes se involucran en él,
lo cual resulta ser una actividad que desarrolla actitudes, habilidades y capacidades
de beneficio para la educacion y de esto ultimo surge la importancia que poseen los

juegos educativos para el nifio. (Martinez, 2000)

Se ha demostrado que la musica tiene grandes beneficios cognitivos (Neville et al.,
2008) en diferentes areas del aprendizaje. Especificamente en relacion a las
matematicas, existe un programa llamado Academic Music, el cual se basa en el
método Kodaly que ayuda a los nifios a lograr una mejor comprension de las
fracciones por medio del conocimiento de las notas musicales (Bushwick, 2012). La
idea tras el método es que un tiempo musical puede contener una sola nota de cuatro
tiempos, o dos notas de dos tiempos, o cuatro notas de un tiempo, y asi
sucesivamente. De tal manera, por ejemplo, que haciendo musica con tambores,
aplausos y cantos, los nifios comprenden, practican y aplican los conceptos de

fracciones.

Diaz y Hernandez (2000) los juegos didacticos en clase permiten que “los alumnos

aprenden mas, les agrade mas la escuela, establecen mejores relaciones con los



demés compafieros, aumentan su auto estima y aprenden tantos valores como

habilidades sociales mas afectivas cuando trabajan en grupos”.

La aplicacion limitada de los juegos didacticos educativos, por parte de los docentes,
como una estrategia de ensefianza de infinitas y formidables posibilidades desde el
punto de vista de los aprendizajes de los estudiantes, se debe principalmente al
déficit de este tipo de juegos, producido por la falta de recursos econémicos, que
invierte y las directivas de la Institucion, en este tipo de herramientas didacticas.
Adicionalmente, la preparacion de clases en donde se utilicen estos, recursos, implica
tiempo y esfuerzo por parte del docente por fuera de sus horas reglamentarias de
trabajo, que generalmente no son reconocidas y estimuladas.

En todo caso, resulta evidente que la falta de conocimientos y habilidades de los
docentes en la construccion de juegos, limita también la utilizacién de estos y de
paso se disminuye en forma considerable el tiempo de ensefianza que se dedica al
juego; en este sentido, (Batiuk, 2010), plantea que menos del 20% del tiempo de
ensefianza, estad dedicado a jugar y de este porcentaje, solo el 7% corresponde a
juegos disefiados por el maestro.

Esto hace que en muchas ocasiones predominen los métodos tradicionales y
memoristicos, en donde no se estimula el pensamiento I6gico matematico de los
estudiantes de pre-escolar, a través de actividades ludicas o de juegos, lo cual traera
como consecuencia, rendimientos deficientes en matematica en la medida que estos
nifios vayan avanzando en sus estudios.

Por lo expuesto considero que hay una resistencia al cambio y seguimos con un

paradigma educativo caracterizado por una ensefianza fundamentado en la



transmision y aprendizaje de contenidos, con métodos memoristicos, desprovistos de
significado y contexto.

Se sabe que en el nivel inicial el nifio se adapta facilmente a las actividades de los
juegos y que de esta manera va logrando el desarrollo socio emocional y psicomotor,
a través de esta investigacion la perspectiva crece en las diversas aulas y permite
utilizar con eficacia diversas estrategias para poder desarrollar los juegos didacticos

en los nifos.

He podido comprobar que los nifios del nivel inicial — Inicios Brillantes N° 1649, no
realizan de manera continua psicomotricidad debido a que no cuentan con materiales
y espacio suficientes, es por ello que he tomado a bien realizar una investigacion

denominada:

IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN LOS NINOS DE 5 ANOS
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 1649 INICIOS BRILLANTES

CALIFORNIA - VIRU 2017.

En la actualidad vemos que en las instituciones educativas iniciales su premisa
principal es la de que el nifio aprenda a través de las experiencias enriquecedoras,
pero esto se da en su mayoria en los centros educativos particulares, ya que en lo
nacionales aun vemos a profesoras que no se adecuan a la nueva escuela y siguen
utilizando metodologias que no ayudan a los nifios y esto se debe a que las docentes
que trabajan para el estado son personas mayores de 45 afios aproximadamente, las
cuales fueron educadas bajo una educacion tradicional donde el profesor solo
imponia y el alumno solo recepciona informacion, creandose asi un circulo vicioso

que solo perjudica al educando.



La aplicacion limitada de los juegos didacticos educativos, por parte de los docentes,
como una estrategia de ensefianza de infinitas y formidables posibilidades desde el
punto de vista de los aprendizajes de los estudiantes, se debe principalmente al
déficit de este tipo de juegos, producido por la falta de recursos econémicos, que
invierte y las directivas de la Institucion, en este tipo de herramientas didacticas.
Adicionalmente, la preparacion de clases en donde se utilicen estos, recursos, implica
tiempo y esfuerzo por parte del docente por fuera de sus horas reglamentarias de
trabajo, que generalmente no son reconocidas y estimuladas.

En todo caso, resulta evidente que la falta de conocimientos y habilidades de los
docentes en la construccién de juegos, limita también la utilizacion de estos y de
paso se disminuye en forma considerable el tiempo de ensefianza que se dedica al
juego; en este sentido, (Batiuk, 2010), plantea que menos del 20% del tiempo de
ensefianza, esta dedicado a jugar y de este porcentaje, solo el 7% corresponde a

juegos disefiados por el maestro.

Lo mencionado no es un problema que se presenta solo en nuestro pais sino que se
evidencia a nivel mundial. En este sentido la presente investigacion se centrara en los

ninos de la Institucion Educativa N° 1649 Inicios Brillantes.

Por lo cual se formula el siguiente enunciado del problema:

¢Como influye los juegos didacticos en los nifios 5 afios de la Institucion

Educativa N° 1649 Inicios Brillantes - California - Viru 2017?
Como objetivos especificos:

o Identificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension creatividad en

los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 Inicios Brillantes - California - Vird 2017.



o Identificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension comunicacion
en los nifios de 5 afos de la 1.LE. N° 1649 Inicios Brillantes - California -Viru

2017.

e ldentificar la importancia de los juegos didacticos en la dimensién conciencia
corporal en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 Inicios Brillantes — California -

Vird 2017.

e ldentificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension nivel de
pensamiento en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 Inicios Brillantes

California - Virt1 2017.

Esta investigacion se justifica:

a) Conveniencia. Se considerd de gran importancia en esta investigacion dar cuenta
que el juego como estrategia didactica persigue fines educativos, que de una u otra
forma fomentaran y desarrollaran en los nifios y las nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 1649 Inicios Brillantes, aprendizajes significativos en situaciones de
juego, donde las practicas de ensefianza de los docentes apunten a la realizacion de
dichos fines.

b) Relevancia social. Como bien lo dice Sarlé (2006) “el hecho de que el juego y la
ensefianza constituyen dos fendmenos que al situarse en la escuela construyen un
marco contextual en el que se redefinen los rasgos que, separadamente, cada uno de
estos procesos supone. El acento esta puesto en el lugar que tiene el juego como
expresion del mundo cultural y social del nifio y la creacion de significado, y en la
importancia de la ensefianza a la hora de ampliar la experiencia del nifio y hacer

posible su desarrollo y aprendizaje”.



c) Implicancias practicas. Considerar al juego como una estrategia didactica es
importante comprender, que “se establece una red de relaciones entre los
participantes de la actividad (nifios y docentes considerados en forma individual
como grupo-clase), los instrumentos o artefactos mediadores (objetos o juguetes), los
roles y las reglas de accion, y el objeto de conocimiento (contenidos de ensefianza).
Esta nueva red, particulariza y dinamiza las practicas de ensefanza” (Sarlé, 2006,
p.197).

d) Valor tedrico. Es de suma importancia considerar en esta investigacion al juego
como estrategia didactica, ya que es necesario que los docentes de educacion inicial
se cuestionen acerca de sus précticas educativas, y mas si en ellas esta implicito el
juego deberan considerar, como es que dicha herramienta esta siendo Util o no para
sus estudiantes. Por lo anterior se retoma la pregunta que se hace Moreno (2002) al
decir “si el nifio juega tantas horas al dia sin aparente cansancio ;por qué no educarlo
aprovechando el juego no solo como fin en si mismo, sino como medio para la
construccion de sus aprendizajes?” (p.82). Esta inquietud que el autor se hace,
demuestra que en la educacion infantil solo se considera al juego como el momento o
espacio donde los nifios y las nifias se divierten sin una construccion de aprendizajes,
y lo que se pretende aludir aqui dentro de esta investigacion, es considerar al juego,
como aquella herramienta que les permite a los docentes poderlos acercar a los nifios
por medio de situaciones divertidas llevando en estas, diversos aprendizajes que les
contribuira a su formacion integral.

e) Utilidad metodologica. Comprendiendo entonces que el rol del docente influye
dentro de la situacion de juego, es ademas necesario entender que el juego y la

ensefianza como bien se ha planteado desde el principio de esta investigacion, son



intimamente compatibles, donde se relacionan mutuamente y de una puede derivar la
otra. Como se citd en (Sarlé, 2006) “el juego provee al nifio de un contexto dentro
del cual puede ejercitar no solo las funciones cognitivas con las que ya cuenta, sino
también crear estructuras cognitivas nuevas. La ensefianza y el juego promueven el
aprendizaje infantil al implicar una expansion de la zona de desarrollo infantil del
nifio. El juego contextualiza a la ensefianza y facilita en los nifios el aprendizaje y los

contenidos que se necesitan para jugar el juego”.



Il. REVISION LITERARIA

2.1 Antecedentes.

Vega (2015) en la tesis de grado previo a la obtencidn del titulo de magister en
docencia y curriculo “Los juegos didacticos y su efecto en el desarrollo psicomotriz
de los estudiantes de primer afio de educacion basica de la Unidad Educativa Adolfo
Maria Astudillo del Cantén Babahoyo”. Tuvo como objetivo

Analizar de qué manera influyen los juegos didacticos que emplean los docentes en
el aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa “Adolfo Maria Astudillo”.
Y arribo a las siguientes conclusiones:

La mayoria de los maestros no emplean Juegos Didacticos que desarrollen la
motricidad en los estudiantes.

Los estudiantes en un gran porcentaje presentan poco desarrollo de la motricidad ya
que tiene dificultades para la manipulacion de objetos.

Las maestras no cuentan con una guia sobre juegos Didacticos, que estimulen el
desarrollo de la Motricidad en los estudiantes.

El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefianza y el aprendizaje
aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes hacia el estudio, favoreciendo
asi la adquisicion de conocimientos.

La variedad de recursos didacticos utilizados en el aula es un elemento relevante,
puesto que influye directamente en el rendimiento de los alumnos. Una vez
analizadas las consecuencias en el aprendizaje que conlleva la utilizacion de
actividades de caracter ludico en el aula, la idea ahora es extender esta mecanica a

otras unidades educativas.



Es conveniente remarcar que los juegos propuestos tienen una estructura que se
adapta con gran facilidad, lo que permite parcialmente su reutilizacién, con pequefias

modificaciones.

Ospina (2015) en su trabajo de grado presentado como requisito parcial para optar al
titulo licenciado en pedagogia infantil “El juego como estrategia para fortalecer los
procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar”. El objetivo fue demostrar
cémo el juego es una estrategia que favorece el desarrollo de los procesos béasicos del
aprendizaje en el nivel de la educacion preescolar de la Institucién Educativa Félix
Tiberio Guzméan - sede Maria Auxiliadora del municipio del Espinal. Llegd a las
siguientes conclusiones:

Se reconoce y se demuestra que el juego como estrategia pedagogica facilita el
aprendizaje de conceptos basicos en el nivel de educacion inicial, 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.

El juego como estrategia facilitadora de los procesos basicos para el aprendizaje de
los nifios de inicial 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.

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
nifo no solo es generador de goce y placer, por el contrario mediante el juego, el
nifio explora, descubre e interpreta su mundo obteniendo conocimiento basico de

manera integral en su formacion y por ende ellos dedicaran un poco de sutiempo
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para que el aprendizaje de sus hijos se mas divertido y significativo mientras se esta
jugando.

De igual forma, se concluye que por medio del PPA los estudiantes descubrieron que
se puede aprender mientras se juega Yy los directivos docentes comprendieron y
adaptaron que estos son una forma de generar conocimientos significativos en los
nifios sin tener la necesidad de atiborrarlos de actividades que no contribuyen al

desarrollo cognitivo del nifio.

Arévalo y Carreazo (2016) trabajo presentado como requisito para optar el titulo de
licenciatura en pedagogia infantil “El juego como estrategia pedagogica para el
aprendizaje significativo en el aula jardin “A” del hogar infantil Asociacion de
Padres de Familia de Pasacaballos. Su objetivo fue analizar las causas existentes por
las cuales los estudiantes del aula jardin a de H.I.C Asociacién de Padres de Familia
de Pasacaballo muestran un desinterés por las actividades académicas. En este
trabajo llegd a las siguientes conclusiones:

Todas las investigaciones, hasta hoy, conducen solamente al estudio y aplicacion del
juego en preescolar y la primera etapa de la Educacién Basica, pero es importante
tomar en cuenta y recuperar la energia ludica resaltando la importancia de este para
el nifio. De ahi el gran valor que tiene el juego para la educacion, por eso han sido
inventados los llamados juegos didacticos o educativos, los cuales estan elaborados
de tal modo que provocan el ejercicio de funciones mentales en general o de manera
particular.

Desde este punto de vista, el juego es una combinacion entre aprendizaje serio y

diversién. No existen acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede
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ser creativo y el aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican
conscientemente, el docente aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo.
El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas de
divertido resulta necesario para su desarrollo. Pero ¢por qué es importante y queé les
aporta? Los nifios necesitan estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades, el
juego es importante para el aprendizaje y desarrollo integral de los nifios puesto que
aprenden a conocer la vida jugando. Los nifios tienen necesitan hacer las cosas una y
otra vez antes de aprenderlas por lo que los juegos tienen caracter formativo al
hacerlos enfrentar una y otra vez, situaciones las cuales podran dominarlas o
adaptarse a ellas. A través del juego los nifios buscan, exploran, prueban y descubren
el mundo por si mismos, siendo un instrumento eficaz para la educacion.

Un juego bien planificado facilmente cubre la integraciéon de los contenidos de las
diversas areas y entrelaza los ejes transversales de una manera armoniosa y
placentera. Esta integracion que se exige en el nuevo disefio curricular esta presente
en el juego como estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante alli fue que el
docente visualizé y ampli6 sus horizontes cognitivos para que los pusiese en préctica
con el minimo esfuerzo, pero si con bastantes ganas de querer hacerlo con y por
amor al trabajo. Al incluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se les
va ensefiando que aprender es facil y divertido y que se pueden generar cualidades
como la creatividad, el deseo y el interés por participar, el respeto por los demas,
atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con mas seguridad y
comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstaculos. Con este

proyecto queremos dar a conocer la importancia del juego para los nifios de la
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institucion educativa asociacion de pasacaballo queriendo cambiar las rutunas de las

clases tornando el ambiente mas divertida para ellos.

Cuba y Palpa (2015) en su tesis para optar al titulo profesional de licenciado en
educacion “La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en
los nifios de 5 afios de las L.E.P. de la localidad de Santa Clara”. Su objetivo fue
determinar si existe relacion entre el juego libre en los sectores y el desarrollo de la
creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. En
trabajo llegé a las siguientes conclusiones:

Existe relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
fluidez en los nifios de 5 afios de las I.E.1.P. de la localidad de santa clara

Existe relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
flexibilidad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara

Existe relacion entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
originalidad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara

Existe relacién entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de
sensibilidad ante los problemas en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de

Santa Clara.

Paucar (2017) trabajo académico para optar el titulo de segunda especialidad
profesional en educacion inicial “juegos didacticos y el aprendizaje de matematica en
situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
1127 de Alata, Huancan. Su objetivo fue determinar la importancia de los juegos
didacticos en el aprendizaje de matematica en situaciones de cantidad en los nifios de
5 afios de la Institucion Educativa Inicial No. 1127 de Alata, Huancan. En este

trabajo llegé a las conclusiones siguientes:
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1. El juego didactico es una estrategia pedagogica, por tanto, juega papel importante
en el aprendizaje de matematica en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de
educacion inicial.

2. El resultado de la experiencia realizada en el aula, aplicando los juegos para
fomentar el aprendizaje se tiene el siguiente resultado

Del total de 17 nifios y nifias de la IE N° 1127 de Alata - Huancan, un 71% se ubican
en el grupo de los que obtienen la calificacion de “A”, eso significa que ha mejorado
su capacidad de matematizar situaciones como efecto del uso de juegos didacticos en
el aprendizaje de matematica

Un 24 % obtienen el calificativo “B”, que implica que se hallan en pleno proceso
sobre matematizar situaciones

Un 5 % de los nifios del total de 17 se hallan en el grupo de los que obtiene el
calificativo de la letra “C”, se ubican en el inicio sobre aprendizaje de matematizar
situaciones

3. Los juegos didacticos son factibles de ser aplicados en el aprendizaje de la

matematica en los nifios de educacion inicial

Arias y Garcia (2016) en su tesis para optar al grado académico de maestro en
educacion con mencién en pedagogia “Los juegos didécticos y su influencia en el
pensamiento l6gico matematico en nifios de preescolar de la Institucion Educativa el
Jardin de Ibagué — 2015”. Tuvo como objetivo determinar de qué manera los juegos
didacticos influye en el pensamiento l6gico matematico, en los nifios de preescolar
de la Institucion Educativa Técnica el Jardin de Ibagué - 2015. En esta investigacion

se llego a las siguientes conclusiones:
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Los juegos didacticos (bloques légicos), influyen en la clasificacién de los nifios de
preescolar, por que hace que ellos reconozcan diferencias de forma, tamario, color y
grosor en las fichas, facilitando que a partir de estas caracteristicas puedan construir
conjuntos y encontrar elementos diferentes.

Los juegos didacticos (bloques l6gicos), influyen en la destreza mental de seriar de
los nifios de preescolar, porque hace que los nifios reconozcan en una serie patrones,
construyan series bien sea a partir de patrones dados por el docente o definidos por
ellos mismos.

Los juegos didacticos (el domino), presentan un grado de dificultad a la hora de
hacer que los nifios de preescolar entiendan la metodologia del juego, sin embargo,
se explicd y se logro estimular en los nifios su habilidad de contar, de asociar una
cantidad con la representacion grafica de esta, ademas de fomentar operaciones
basicas de suma y resta.

Los juegos didacticos (el Abaco) influye en la conservacion de cantidad (cantidades
discontinuas), en los estudiantes de preescolar de Ibagué, debido a que logran
entender que la cantidad de fichas que se tienen en las columnas del abaco, pueden
ser iguales o diferentes, sin importar el tamafio, o la forma de las fichas, con lo cual,
empiezan a fortalecer dicho concepto, que se desarrolla definitivamente entre los 7 y

nueve afos de edad.

Nassr-Sandoval (2017) en la licenciatura en ciencias de la educacion nivel en
educacion inicial “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. Tuvo como objetivo Diagnosticar el desarrollo de la autonomia a través de la
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estrategia juego-trabajo en nifios de 4 afios de edad de una Institucion Educativa
Particular mixto del distrito de Castilla, Piura. Y llegd a las siguientes conclusiones:
Se diagnostico que mas 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 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% logro los indicadores propuestos para el desarrollo de la autonomia, lo que
permite reconocer la buena estrategia del juego-trabajo vista en 4 dimensiones.

La ejecucion del juego-trabajo a través de la aplicacion del sector de ciencias durante
la accion pedagogica 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 contribuirdn en su formacion personal como en
sociedad.

La ejecucion del juego-trabajo a través de la aplicacion juego de construccién
durante la accion pedagogica ha contribuido al desarrollo notable de la autonomia en
niflos de 4 afos de edad, medida en indicadores propuestos, lo que conlleva a
determinar que el juego de construccién crea en los nifios la oportunidad de reflejar
su realidad y compartirla con el resto de sus comparieros, cualidad que hace
intercambiar distintas y similares ideas.

El establecer situaciones problemaéticas durante la accion 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
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cognitivo es crear situaciones de desequilibrio y con ello buscar ideas y enfrentarse a
las mismas.

Educar en libertad ha permitido un avance notable en el desarrollo de la autonomia
en nifios de 4 afos, 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.

Lachi (2015) en su tesis para optar el grado académico de Maestro en Educacion en
la mencion en Didéctica de la ensefanza de educacion inicial “juegos tradicionales
como estrategia didactica para desarrollar la competencia de nimero y operaciones
en nifios (AS) de cinco afios”. Tuvo como objetivo disefiar una estrategia didactica a
través de juegos tradicionales para mejorar la competencia de nimero y operaciones
en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 404 de la comunidad de
Moralillo, distrito de San Juan Bautista, region Loreto. Y arribd a las siguientes
conclusiones:

La competencia de nimero y operaciones existe un bajo nivel de aprendizaje en los
niflos porque las docentes no aplican estrategias adecuadas y pertinentes para
resolver problemas referidos a la clasificacion, seriacion y conteo en situaciones de la
vida diaria.

Existe una deficiencia en la ensefianza de la matematica porque no tienen claro las
concepciones teodricas sobre las nociones basicas.

Las teorias analizadas demuestran que el desarrollo de la competencia de nimero y
operaciones favorece el desarrollo del pensamiento critico, por lo tanto los nifios

aprenden a resolver problemas de cualquier indole en situaciones de la vida diaria.
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La estrategia de juegos tradicionales es una forma de desarrollar la matematica de
manera divertida, porque involucra a los nifios en actividades ludicas y agradables.
Ademas ensefian a conocer Yy transmitir las costumbres y tradiciones de la
comunidad.

La propuesta de proyectos de aprendizaje es una alternativa cientifica para mejorar el
nivel de desarrollo de la competencia de nimero y operaciones porque abordar la
integralidad de areas de aprendizaje de los nifios ya que les permite interactuar con
diferentes elementos del contexto y situaciones de la vida diaria. Por lo tanto, las
docentes deben considerar los proyectos de aprendizaje a través de los juegos como
una unidad didactica que demanda mayor planificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Es una propuesta fundamentada con el enfoque socio cognitivo y el enfoque de
resolucion de problemas con los pasos de Brousseau situaciones didacticas.

La propuesta fue validada con juicio de experto en el area del nivel inicial y

conocedoras del tema de investigacion.

2.2. Bases teoricas.

2.2.1. Los juegos didacticos.

Para los docentes el juego se puede utilizarse como un método de ensefianza en la
educacion infantil y que se puede tomar como una estrategia, para lograr una
adecuada educacion, y facilitara la puesta en practica de diversas actividades
haciendo uso del elementos claves para favorecer la presencia del juego en las aulas
de clase y que para nuestros nifios ir a la escuela sea ir a aprender jugando. La cual se

focaliza la mirada en los disefios curriculares y e puede comprender como un dialogo
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entre la teoria y la préctica del juego y que en el desarrollen su creatividad,
imaginacion, liderazgo. (Benedito, 2000).

El juego es considerado como una actividad de caracter universal, comun a todas las
razas, en todas las épocas y para todas las condiciones de vida. Pero es indudable que
cada cultura y cada sociedad formulan su propio concepto sobre juego, es por eso
que el concepto de juego ha evolucionado junto con la ciencia y la tecnologia. Aqui
presentamos algunas definiciones:

Schiller (2002) “el hombre es realmente hombre cuando juega”. El juego es algo
innato en la persona, todos los hombres vienen capacitados para jugar como parte de
un proceso de crecimiento y evolucién. Segun la real academia de la lengua espafiola
define al juego como “la accion de jugar”, la cual al mismo tiempo se encuentra
definida como “hacer algo con alegria”. Es decir, el juego es una accion que produce
alegria en la persona que lo realiza. Ademaés, nos menciona que el juego infantil es
un modelo de procesar un saber sin dificultad ni formalidad, por lo tanto, el nifio
mientras juega aprende algo de una manera informal, sin la necesidad de un adulto
Abad (2009) nos dice que el juego infantil constituye una plataforma de encuentro

de los actores con el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es una
ocasion de aprendizaje y de comunicacion. El nifio, al jugar, va tener una relacion
con las otras personas que le permitira crear redes marcadas por la espontaneidad y
dara una dindmica de comunicacion coherente. Por lo tanto cuando el nifio va
aprender, ya que va a comunicarse y crear lazos con las demas personas que integran
su mundo, a la vez va a poder fortalecer su lenguaje debido a que tendra que

comunicar sus pensamientos e ideas. Entonces, el juego es una actividad esencial en
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el ser humano pues le permite explorar y conocer de manera significativa el mundo

que lo rodea.

Jiménez (2002) la ltdica es mas bien una condicion, una predisposicion del ser frente
a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse
con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafiado de

la distension que producen actividades simbolicas e imaginarias con el juego.

Motta (2004) el juego es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La metodologia
ludica existe antes de saber que el profesor la va a propiciar, asi como generar
espacios y tiempos lddicos, provoca interacciones y situaciones ludicas, esta se
caracteriza por ser un medio que resulta en la satisfaccion personal a través del

compartir con la otredad.

2.2.1.1. EIl juego como estrategia didactica.

La préactica docente, requiere de un analisis del aqui y el ahora, de los factores que
influyen en el aula para detectar las necesidades que tiene cada grupo y lograr el
aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afios. (Benedito, 2000).

Es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia cognoscitiva, la avidez
por el saber, el protagonismo estudiantil, para que no haya temor en resolver
problemas. ElI gran compromiso de la institucion educativa es formar un hombre
digno de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar su
potencial bajo la direccion de los docentes. Los objetivos y tareas de la educacion no
se pueden lograr ni resolver sélo con la utilizacion de los métodos explicativos e
ilustrativos porque solos no garantizan la formacion de las capacidades necesarias a

los futuros especialistas en lo que respecta al enfoque independiente y a la solucién
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de los problemas que se presentan a diario. Se requiere introducir métodos que
respondan a los nuevos objetivos y tareas, 1o que pone de manifiesto la importancia
de la activacion de la ensefianza, la cual constituye la via idonea para elevar la
calidad en la educacion. En cuanto a los aspectos teodricos y metodoldgicos
relacionados con lo ludico, existen estrategias a traves de las cuales se combinan lo
cognitivo, lo afectivo y lo emocional del alumno. Son dirigidas y monitoreadas por el
docente para elevar el nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su
sociabilidad y creatividad y propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y social.

(Diaz, 2000).

La actividad ladica es el conjunto de estrategias que buscan Ilamar la atencion de los
educandos, activar sus sentidos, su imaginacién y, lo mas importante, influir para que
sientan una motivacion por aprender. También propician una interaccion constante
entre los alumnos y gracias a los intercambios en la discusion con el profesor, los
mismos alumnos formulan hipdtesis, realizan andlisis y obtienen conclusiones
(Roberto, 2016).

Es por ello que se ha pensado en el juego como manera de aprender, reforzar y
retener informacion de una forma mas amigable, ya que aprender jugando puede
llegar a disminuir la presion de tener que recordar y aprender muchas cosas, y al
mismo tiempo el alumno se sentird motivada para seguir aprendiendo.

Lo ludico como apoyo a la ensefianza permite que exista una cierta interaccion entre
creatividad, competicion, entretenimiento y participacién, lo cual favorece

ampliamente, y de forma amena, al proceso ensefianza-aprendizaje (Gonzalez, 2008).
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2.2.1.2. El aprendizaje a través del juego.

“Creemos que el juego es el tronco de un arbol fecundo al cual las nuevas situaciones
que ha creado el progreso le han extendido ramas, en las que se pueden cobijar las
necesidades cambiantes de una sociedad imprevisible” (Sarlé, 2007, p. 10)

Las actividades ludicas constituyen un elemento bésico en la vida de un nifio, que
ademas de divertido resulta necesario para su desarrollo. Esta afirmacién, sin
embargo, encierra la interrogante; ¢por qué es importante y qué les aporta? a lo que
las investigaciones realizadas responden: los nifios necesitan estar activos para crecer
y desarrollar sus capacidades, la actividad ludica es importante para el aprendizaje y
desarrollo integral de los nifios puesto que aprenden a conocer la vida jugando
(Alexander T. y otros, 2003, p. 27)

“Quienes trabajan en educacion inicial pueden reconocer la importancia que la
actividad ludica tiene para los nifios. Sin embargo, la actividad ludica como tal no es
patrimonio exclusivo de la infancia, sino un bien cultural que trasciende tiempos
historicos y edades. En efecto el juego naci6 con los primeros hombres y fue un
aporte imprescindible para la especie humana” (Medina Andrade, 2012, p. 73)

Se define un enfoque fundamental en tanto que la actividad ludica es propiedad del
entorno cultural de cada uno de los nifios, esto es que es el entorno el que en mayor o
menor medida de acuerdo a la situacion sociogeografica la que proporciona los
elementos para su concrecion, haciendo que el entorno cultural sea el dador de los
instrumentos de juego para el desarrollo del nifio.

Asimismo, se encontré un planteamiento de “Calero (2003) acerca de como la
escuela percibe al juego y afirma que: en muchas de las escuelas se prepondera el

valor del aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del
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caso a la educacion integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a los
adelantos modernos, todavia siguen en vergonzosos tradicionalismos. La escuela
tradicionalista asume a los nifios en la ensefianza de los profesores, la rigidez escolar,
la obediencia ciega, la acriticidad, la pasividad y la ausencia de iniciativa. Es
logocentrica, lo Unico que le importa cultivar es el memorismo de conocimientos. El
juego esta vendado, en el mejor de los casos, admitido solamente en el horario del
recreo” (p.24).

De la misma manera sustenta que “frente a esta realidad, la escuela nueva es una
verdadera mutacion en el pensamiento y accionar pedagdgico. Tiene su origen en el
Renacimiento y Humanismo, como oposicién a la educacion medioeval, dogmatica,
autoritaria, tradicional, momificante. Tiene la virtud de respetar la libertad y
autonomia infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y colectividad. Es
paidocentrista. El nifio es el eje de la accion educativa. El juego en efecto, es el

medio mas importante para educar” (Calero, 2003, p.24).

Teniendo en cuenta lo dicho previamente “el juego y la educacién deben ser
correlativos porque educacion proviene del latin educere, implica moverse, fluir, salir
de, desenvolver las potencialidades fisicas, psicoldgicas, sociales y espirituales,
desde el interior de la persona que se educa. En ese contexto el juego, como medio
educativo, debe tener igual orientacion. El juego y otras experiencias constituyen el
soporte de todo aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo”

(Calero, 2003, p.25).

Como bien lo dice “Sarlé (2006) el hecho de que el juego y la ensefianza constituyen
dos fendmenos que al situarse en la escuela construyen un marco contextual en el

que se redefinen los rasgos que, separadamente, cada uno de estos procesos supone.
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El acento esta puesto en el lugar que tiene el juego como expresion del mundo
cultural del nifio y la creacion de significado, y en la importancia de la ensefianza a la

hora de ampliar la experiencia del nifio y hacer posible su desarrollo y aprendizaje”.

Es importante considerar a la “ensefianza como una accién mediada y situada en un
contexto bidireccional de interaccion y de mutua implicancia (entre lo intrasubjetivo
propio del juego y lo intersubjetivo propio de la ensefianza), en la secuencia ludica,
maestros y nifios construyen el conocimiento a través de su participacion conjunta y
colaborativa en el juego. En los sucesivos juegos, los conocimientos nuevos integran
efectivamente con los que los nifios ya poseen y también se abren a nuevos
conocimientos posibles” (Sarlé, 2006, p.188).

Con lo que refiere al considerar al juego como una estrategia didactica es importante
comprender, que “se establece una red de relaciones entre los participantes de la
actividad (nifios y docentes considerados en forma individual como grupo-clase), los
instrumentos o artefactos mediadores (objetos o juguetes), los roles y las reglas de
accion, y el objeto de conocimiento (contenidos de ensefianza). Esta nueva red,

particulariza y dinamiza las practicas de ensefianza” (Sarl¢, 2006, p.197).

Con lo anterior, se quiere entonces hacer comprender que los docentes podran
disefiar nuevas secuencias lGdicas para algunos contenidos escolares, que estimulen
nuevos conocimientos ligados con la experiencia y con la imaginacién infantil.
Ademés aqui como bien lo dice Sarlé (2006) “construir una didactica especifica
supone iniciar un proceso de reflexion conceptual sobre las practicas cotidianas, asi
como descubrir que aspectos vale la pena rescatar y reconceptualizar, cuales debe ser
modificadas y por qué, y que nuevas interpretaciones deben nutrir el campo tedrico

de la didactica” (p.198).
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También se espera que considerando estas nuevas estrategias didacticas, donde el
juego haga parte de ellas, se comprenda que “el nifio ya no es solo un sujeto
moldeable por la educacidn, sino un sujeto que desde sus formas tipicas de expresion
(entre ellas el juego) puede participar en la construccion de su propio conocimiento.
Esto no significa retomar las concepciones romanticas respecto de la infancia sino
hacer partir la educacién de lo que ya cuenta el nifio como experiencia y como forma
para comprender y construir el mundo, y desde alli brindar la caja de herramientas
necesarias, para negociar, comunicar y crear significados compartidos con otros”

(Sarlé, 2006, p.198).

Lo que deja entrever esto, es que los docentes de educacion infantil deberan entonces
comprender, como pensando desde lo que los nifios tienen, pueden generar
experiencias ain mas significativas para construir aprendizajes que fomenten el
desarrollo integral de cada uno de ellos. “El maestro asume un rol de mediador que
se va construyendo a través de su participacion consciente a lo largo de todo el
proceso y no solo en los momentos iniciales o finales” (Sarlé, 2006, p.188).

Comprendiendo cémo el rol del docente influye dentro de la situacién de juego, es
ademas necesario entender que el juego y la ensefianza como bien se ha planteado
desde el principio de esta investigacidn, son intimamente compatibles, donde se
relacionan mutuamente y de una puede derivar la otra. Como se citd en “Sarlé 2006,
el juego provee al nifio de un contexto dentro del cual puede ejercitar no solo las
funciones cognitivas con las que ya cuenta, sino también crear estructuras cognitivas
nuevas. La ensefianza y el juego promueven el aprendizaje infantil al implicar una

expansion de la zona de desarrollo infantil del nifio. El juego contextualiza a la
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ensefianza y facilita en los nifios el aprendizaje y los contenidos que se necesitan para
jugar el juego” (p.173).

Es importante justificar ademas, como en los nifios y en las nifias de la educacion
infantil, es tan importante considerar el juego como estrategia didactica. Para ello es
rescatable lo que bien plantea “Sarlé 2006, ensefiar el juego permite comprender
como el juego del nifio depende de los instrumentos semidticos que le brinda la
ensefianza. En la escuela infantil, el juego individual e idiosincrasico del nifio se
transforma en social y comunicable. Con esto, los nifios comienzan a negociar los
significados que van construyendo del mundo cultural del que participan y pueden
comunicar el sentido que este mundo va teniendo para ellos. En el juego, los nifios
comparten no solo la accion sino los significados que construyen junto con otros en
el momento en que estan jugando” (p.197).

Ademas de esto se debe comprender que “el juego no es solo una posibilidad de
autoexpresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion, y
experimentacion con sensaciones, movimientos, relaciones a través de las cuales
llegan a conocerse a si mismos y a formar conceptos sobre el mundo” (Bafieres et al.
2008, p.13).

Ahora, comprendiendo a lo que respecta a las ciencias de la educacion, esta
investigacion esta justificada en primer lugar en La Ley General de Educacion, en lo
que comprende al Art. 15. “Definicion de educacion preescolar. La educacion
preescolar corresponde a la ofrecida al nifio para su desarrollo integral en los
aspectos biologicos, cognoscitivos, sicomotriz, socio-afectivo, y espiritual, a través

de experiencias de socializacion pedagogicas y recreativas” (Alzate, 2003, p.14).
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2.2.1.3. Laimportancia del juego en educacion inicial.

La dindmica del juego entran en desarrollo completo el ansia de libertad, la
espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el anhelo de creacion, la actitud ingenua
y la reflexion, cualidades que en esencia distingue nuestro ser en el juego el hombre
despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de su
persona. Desde el punto de vista psicolégico el juego es una manifestacion de lo que
es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo interior y una
expresion de su evolucion mental. Permite por tanto, estudiar las tendencias del nifio,
su caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias. En el orden pedagogico, la
importancia del juego es muy amplia, pues la pedagogia aprovecha constantemente
las conclusiones de la psicologia y la aplica la didactica. El juego nos da la mas clara
manifestacién del mundo interior del nifio, nos muestra la integridad de su ser. La
importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los fines que cumple, en la

forma siguiente: (Oppenheim, 2000).

El juego es el medio ideal para el aprendizaje, a través de él nifio va descubriendo el
ambiente que lo rodea ademas de conocerse asi mismo, es por esto que el docente,
tiene una herramienta valiosa al conocer una metodologia adecuada para la
aplicacion de los juegos, en el area de Aprendizaje (dramatizacion), el nifio
desarrolla la funcion simbdlica o capacidad representativa, la cual consiste en la
representacion de algo presente, aspecto que juega un papel decisivo en su desarrollo

integral. (Gilbert, 2005).

Esta area esta disefiada para facilitar a los nifios experiencias de dramatizacion

espontaneas, donde el nifio experimenta cdmo se sienten otras personas en sus
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oficios, hogar y profesidn, en cuanto a sus logros, miedos y conflictos, favoreciendo

asi su desarrollo socioemocional. (Lopez, 2002).

El juego contribuye de manera efectiva y clara al desarrollo global e integral del
nifio, el sefialamiento de que las capacidades de socializacion estan presentes desde
etapas muy tempranas del desarrollo infantil, estrechamente unido a la consideracion
de que los factores sociales son fundamentales para promover el desarrollo
psicologico y el aprendizaje, han provocado que los psicdlogos y educadores hayan
revalorizado los enfoques de interaccion social, es parte de la concepcion que el
juego es una de las actividades mas relevantes para el desarrollo y el aprendizaje
infantil, en el momento de jugar, los nifios aprenden a convivir, a ayudar, a realizar
actividades comunes a respetar el punto de vista de los otros, a expresar su punto de
vista personal, tomando en cuenta el de los otros; en general, se aprende a trabajar

con otros en actividades comunes. (Emilio, 2003).

Jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende sobre todo a conocer y
a comprender el mundo social que le rodea, el juego es un factor espontaneo de
educacion y cabe un uso didactico del mismo, siempre y cuando, la intervencion no
desvirtle su naturaleza y estructura diferencial, por el contrario, si se fuerzan los
comportamientos espontaneos que la actividad ladica demanda, en un intento por
hacer del juego un instrumento educativo méas alla de lo que por si mismo es capaz
de ofrecer, se habra roto tanto el juego en si como su potencialidad educativa; por
eso es tan importante que la intencionalidad educativa no destruya la propia

estructura del juego. (Calero P., 2006)
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La capacidad ludica, como cualquier otra se desarrolla articulando las estructuras
psicoldgicas globales, esto es, no s6lo cognitivas, sino afectivas y emocionales, con
las experiencias sociales que el nifio tiene y ello se hace mediante la eleccion
espontanea de la actividad y sus procesos y no mediante la imposicion de acciones y

motivos. (Oppenheim, 2000).

2.2.1.4. Caracteristicas del juego en educacion inicial.

Conociendo las definiciones que dan del juego Huizinga y Caillois, citados por
Bernabeu y Goldstein (2008) donde sus aportaciones son esenciales para los
posteriores estudios sobre este tema, se establecen las caracteristicas siguientes

definitorias:

a) El juego es una actividad libre. El jugar“en su expresion original” como lo
denomina Hilda Cafieque, responde al deseo y a la eleccion subjetiva del

jugador, y nadie puede dirigirlo desde fuera.

b) La realidad imaginaria del juego nace de la combinacion adecuada de los
datos de la realidad con los de la fantasia. El psiquiatra D.W. Winnicott, en
su obra Realidad y juego, sitla la actividad ludica en el espacio fronterizo
entre el mundo exterior y el mundo interior del individuo. El ser humano,
ante la distancia insalvable que lo separa del universo que lo rodea,
construye, a través del mundo imaginario del juego, una region intermedia

entre él y las cosas.

Este espacio vital que no es “exterior” ni “interior”, es llamado por Winnicott
“espacio potencial”. Esta en el limite entre lo ideal y lo real, entre la ficcion y la

realidad, y ese es también el lugar del juego: “Aqui se da por supuesto que la tarea de
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aceptacion de la realidad interna nunca queda terminada, que ningin ser humano se
encuentra libre de vincular la realidad interna con la exterior, y que el alivio, de esta
tension lo proporciona unas zona intermedia de experiencia que no es objeto de
ataques (las artes, la religién, etc.).Dicha zona es una continuacion directa de la zona
de juego del nifio pequefio que “se pierde” en sus juegos. En la infancia, la zona

intermedia es necesaria para la iniciacion de una relacion entre el nifio y el mundo”

¢) El juego se ajusta a ciertas reglas que lo sostienen. Cada juego exige un
espacio, un tiempo y unas reglas. Estas nunca expresan lo que debe suceder,
sino lo que no debe ocurrir en ningin caso. Por eso no hay contradiccion
entre la idea de juego como actividad libre y como actividad reglada: las
reglas del juego no determinan el curso de la accion, sino que la posibilitan
dentro de unos ciertos limites. En el devenir del juego, los jugadores se van
poniendo de acuerdo, libremente, en una serie de convenciones o reglas que,
una vez formuladas, son respetadas escrupulosamente por todos. Su

trasgresion supone perder el juego o ser expulsado del espacio ludico.

d) El juego tiene siempre un destino incierto. A pesar del orden que crean las
reglas del juego, este tiene siempre un destino incierto: va improvisado su
desarrollo a medida que se ejecuta y se vivencia .No hay etapas ni desenlaces
previstos .Esa incertidumbre es lo que mantienen al jugador en tension , en
desafio permanente ,para descubrir y resolver las distintas situaciones que se
le van presentando .Aunque se juegue muchas veces el mismo juego , nunca
es el mismo , a si pues quienes practican el juego van creando respuestas a las

situaciones planteadas.
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e) El juego no “sirve para nada”, su intencion no es producir nada, ni obtener

ningan bien ni producto final.

f) El juego produce placer, alegria y diversion. Como sefiala Huizinga,”el
juego esta afuera de la disyuncién, sensatez y necedad; pero fuera también del
contraste verdad y falsedad, bondad y maldad. Aunque el jugar es actividad

espiritual, no es, por si, una funcion moral, ni se dan en el virtud o pecado”.

2.2.1.5. Principales elementos del juego.

El juego nos presenta dos elementos muy importantes como son: la creatividad y la
libertad, esto implica valores morales como: espiritu de superacion, lealtad, cortesia,
alegria, responsabilidad, perseverancia, espiritu deportivo, dominio de si mismo.

(Lopez, 2002).

Valores fisicos como: habilidad, reflejos, rapidez, fuerza, destreza.

Valores humanos: tanto intelectuales como: inteligencia, atencién, memoria,
iniciativa, observacion, creacion, sentido colectivo.

Por lo tanto desarrolla facultades fisicas, intelectuales y morales, resolviendo
necesidades: psicologicas, recreativas, de expresion, de aventura, de riesgo, de

evasion. (Emilio, 2003).

Seria importante conocer las caracteristicas por parte de los profesores que deben
tener los juegos para llevarlos al aula. Cuando los juegos se incorporan a las aulas, se
pretenden que no se desvirtden, hay que cuidar las caracteristicas que los definen

(Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez, 2004):
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Ludica e improductiva: En el momento de su presentacion, mientras los alumnos se
familiarizan con ellos, tienen que considerarlos un divertimento y utilizarlos
exclusivamente para jugar.

Libre: Si no se consigue despertar en los estudiantes el deseo de juego, éste perdera
su sentido y se convertird en un simple ejercicio rutinario.

Con reglas propias, limitados espaciales y temporalmente: Las sesiones de clase
estan limitadas temporalmente por lo que, si queremos sacar provecho de un juego,
conviene que éste sea de pocas reglas y de facil comprension.

De resultado incierto: Si son muy previsibles los estudiantes se cansaran enseguida.

2.2.1.6. Juegos infantiles.
Las preferencias por algunos juegos y juguetes suelen ser diferentes para cada
individuo; no obstante se hacen cada vez mas similares en cada edad especifica y en

cada etapa de desarrollo. (Calero P., 2006).

Generalmente el nifio ha adquirido un buen desarrollo motor y del lenguaje; ahora le
interesa dar rienda suelta a su fantasia y simbolizacion, con notoria ampliacion de su
medio social. Acepta jugar con otros nifios, le gusta el juego con agua, arena, barro o
plastilina, trepar, lanzar, brincar, bailar, rasgar, pintar, dramatizar, escuchar y contar
eventos e historias, todo lo cual estimula la creatividad, el aprendizaje, la

convivencia y la solidaridad. (Oppenheim, 2000).

El juego infantil es la esencia de la actividad del nifio, le proporciona placer, y a su
vez, le permite expresar sentimientos que le son propios y que encuentra por medio
de sus actividades ladicas una forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo

diversién, sino que es la actividad principal del nifio, y es tan seria para él, como lo

32



son las actividades para los adultos, el juego le permite experimentar potencialidades,
desarrollar habilidades y destrezas, aprender aptitudes y actitudes, si el nifio
desarrolla de esta manera las funciones latentes, se comprende que el ser mejor
dotado es aquél que juega mas. Entonces, mientras mas oportunidades tienen los
nifios para jugar durante su infancia aumenta las posibilidades de interactuar con el
medio que los rodea y asi podra enriquecerse, producto de su propia experiencia

vivencial. (Ferreiro, 2011)

El juego es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo; considera el
marco ladico como un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos y la
estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos. El juego es un proceso
complejo que permite a los nifios dominar el mundo que les rodea, ajustar su
comportamiento a €l y al mismo tiempo, aprender sus propios limites para ser
independientes y progresar en la linea del pensamiento y la accion auténoma.

(Oppenheim, 2000).

2.2.1.7. Tipos de juego.

MINEDU (2010) existen diversas clasificaciones de los tipos de juego que los nifios
realizan libremente. La siguiente clasificacién te ayudara a distinguir qué area del
desarrollo se estd estimulando y conoceras sus tendencias individuales:

a) Juego motor.

El juego motor esta asociado al movimiento y experimentacién con el propio cuerpo
y las sensaciones que éste pueda generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga,
lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son juegos motores.
Los nifios pequefios disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya que se encuentran

en una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo.
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Juego cognitivo.
El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del nifio. El juego
cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos de su entorno que
busca explorar y manipular. Méas adelante, el interés del nifio se torna en un intento
por resolver un reto que demanda la participacién de su inteligencia y no solo la
manipulacion de objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir
una torre con ellos, alcanzar un objeto con un palo, los juegos de mesa como dominé
0 memoria, los rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de juegos
cognitivos.

b) Juego social.
El juego social se diferencia porque predomina la interaccion con otra persona como
objeto de juego del nifio. Los siguientes son ejemplos de juegos sociales que se
presentan en diferentes edades en la vida de los nifios: Cuando un bebé juega con los
dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a las
escondidas; juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros. En nifios méas
grandecitos observamos juegos donde hay reglas y la necesidad de esperar el turno,
pero también el juego de “abrazarse”. Los juegos sociales ayudan al nifio a aprender
a interactuar con otros. Lo ayudan a saber relacionarse con afecto y calidez, con
pertinencia, con soltura. Ademas, acerca a quienes juegan pues los vincula de manera
especial.

¢) El juego simbdlico.
Pensamiento, vinculo humano y creacion al mismo tiempo el juego simbdlico es un
tipo de juego que tiene la virtud de encerrar en su naturaleza la puesta en ejercicio de

diversas dimensiones de la experiencia del nifio al mismo tiempo. El juego simbolico
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o de simulacion requiere del reconocimiento del mundo real versus el mundo irreal y
también la comprobacion de que los demas distinguen ambos mundos. Al tener
claridad de lo que es real e irreal el nifio puede decir: “esto es juego”. Alejandra
juega con Ariana y le propone: “Decia que ti y yo éramos hermanas y que nos
ibamos de viaje solas, sin permiso de nuestros padres”. Luis toma un pedazo de
madera y lo hace rodar, simulado que esta madera es un carrito. La madera es “como
si” fuera un carrito.

¢En qué consiste el juego simbolico? EIl juego simbolico establece la capacidad de
transformar objetos para crear situaciones y mundos imaginarios, basados en la
experiencia, la imaginacion y la historia de nuestra vida. Es el juego del “como si”’ 0
del “decia que” El juego simbdlico o de simulacion requiere del reconocimiento del
mundo real versus el mundo irreal y también la comprobacion de que los demas
distinguen ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real e irreal el nifio puede
decir: “esto es juego”.

Entre los 12 y 15 meses emergen de manera definida las habilidades para representar
situaciones imaginarias. El nifio es capaz, desde entonces, de evocar imagenes o
simbolos derivados de actividades que imita. Esta nueva capacidad le permite al nifio
iniciar la practica de este tipo de juego, el cual es fundamental para su vida, su

desarrollo y aprendizaje.

2.2.1.8. Logros del juego en educacion inicial.
Bernabeu y Goldstein (2008) a pesar de que, como hemos visto, el juego no tiene un
producto final, es una actividad que sirve para muchas y muy importantes cosas, ya

que promueve una serie de actitudes vitales que transforman al individuo que juega.
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El juego, con la sensacion de exploracion y descubrimiento que lleva aparejada,
viene a ser un “banco de pruebas permanente” para la resolucion de posibles
situaciones problematicas, lo que produce en el jugador importantes y significativos
cambios personales. El juego activa y estructura las relaciones humanas. Jugando, las
personas se relacionan sin prejuicios ni ataduras y se preparan para encarar aquellas

situaciones vitales que le van a permitir definir su propia identidad.

2.2.1.9. Beneficios del juego infantil

Gobmez (2014) los beneficios del juego infantil son:

Es indispensable para la estructuracion del yo.

Le permite al nifio conocer el mundo que lo rodea y adaptarse a él.

Pensemos en como las situaciones del juego van creando en el nifio mecanismos
adaptativos que hacen que lo ejecute cada vez mas facilmente y con menos estrés,
con dominio creciente del entorno.

Es fundamental para que el nifio aprenda a vivir. Ese es uno de los aprestamientos

principales que tiene esta connotacion ludica.

Gomez (2014), el juego como medio educativo es un elemento muy significativo,
porque:

Enriguece la imaginacion; se sabe, y los pedagogos lo tienen muy claro, que el juego
aporta mucho en el proceso creativo.

Desarrolla la observacidn, ejercita la atencion, la concentracién y la memoria.

Los juegos no tienen que ser elaborados ni complejos.

El mismo estudio puede tener una aproximacion ludica; hay escuelas del

pensamiento pedagdgico que hablan de aprender jugando y de como se facilita el
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proceso de aprendizaje cuando se introduce la lidica. El nifio, de una forma graciosa
y libre, va absorbiendo perfectamente una cantidad de conocimientos. Lo que asi se
aprende, persiste.
Segin Gémez (2014) el juego permite tres funciones bésicas de la maduracién
psiquica:
La asimilacion.
La comprension.
La aceptacion de la realidad externa.

a) Eljuego favorece:
La sociabilidad temprana.

Las habilidades de comunicacion social (asertividad)

2.2.1.10. Caracteristicas del juego en educacion inicial

Una de las cosas que nos diferencia del resto de los animales es que somos una
especie a la que le encanta jugar y divertirse con otras personas. El juego es para el
ser humano una actividad fundamental. El llam6 a la especie humana “hombre
jugador”. Esto le da fuerza a la idea de implementar en la ensefianza, juegos y
actividades ludicas que permitan a nifios y jovenes aprender mejor. Ademas de este
argumento, existen otros puntos claves que te haran considerar la idea a la hora de
dar clase: (Johan Huizinga, 2003).

Las estrategias cognitivas como formular hipotesis, deducir o inferir reglas, se
pueden activar en aquellos juegos en los que se deben descubrir, acertar, adivinar,
resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta. Un
ejemplo seria el juego que consiste en adivinar el significado de esta palabra que

funciona de comodin contextualizada, es decir, se debe deducir por el contexto qué
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significa. Los juegos proporcionan a los estudiantes posibilidades de practicar la
lengua en una situacion real, de forma natural y espontanea; por lo que se tendran
que activar y desarrollar las estrategias de comunicacion. En muchos juegos la
interaccion entre los alumnos es la clave para ganar, especialmente en los juegos de
vacio de informacion en los que el alumno debe preguntar a sus comparieros para
completar una informacion o resolver un problema; o los juegos de roles y
simulaciones, en los que deben representar un personaje con unas caracteristicas o
una personalidad concreta, los estudiantes deben interactuar para convencer,
argumentar, pedir consejo o ayuda, o conseguir unos fines concretos. (Emilio, 2003).
El autor manifiesta que el juego podemos usar como una estrategia a la hora de
lograr la comunicacion, la participacion, desarrollar roles y poder argumentar y
resolver problemas que se presenten en el momento y por qué no durante la vida.

(Emilio, 2003).
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111. HIPOTESIS

Hipotesis General:
Los juegos didacticos influye significativamente en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 1649 Inicios Brillantes California Virt 2018.

Hipotesis Alternativa:

Ha. Los juegos didacticos influye significativamente en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 1649 Inicios Brillantes California Virt 2018

Hipotesis Nula:
Ho. Los juegos didacticos no influye significativamente en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 1649 Inicios Brillantes California Virt 2018
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IV. METODOLOGIA

4.1 Disefio de Investigacion: El disefio de investigacion que se utilizo en el

presente trabajo es Pre Experimental con pre test y post test

Es pre experimental, con Pre y post test, con grupo experimental. EI Diagrama es el

siguiente:

Pre-test

Variables

Post-test

GE

O

X

(o))

GE: Grupo Experimental.
Oz: Observacion inicial (Pre-test aplicado al grupo experimental).
O2: Observacion final (Post-test aplicada al grupo experimental).

X: Juegos didacticos.

4.2. Poblacion y Muestra.
Poblacion.

Constituyen los nifios del de la I. E. N° 1649 Inicios Brillantes.

Cuadro N°1

Distribucion de la poblacion segun edad aula y sexo

EDAD AULA SEXO TOTAL
H M

3 Afios Verde 10 10 20

4 Afos Amarilla 9 13 22

4 Afos Naranja 10 11 21

5 Afos Lila 12 13 25

5 Afos Rosada 9 10 19

TOTAL 107

Fuente: Némina de matricula del afio 2018.




Muestra: Esta conformada por 19 nifios de 5 afios dela I.LE. N° 1649 Inicios

Brillantes

Cuadro N° 2

Distribucion de la muestra, segun edad y sexo

Tabla N° 02: Nifios de 5 afios de la |.E. N° 1649 Inicios Brillantes

NUmero de nifios
Institucion Educativa Edad Mujeres Hombres
N° 1649 Inicios Brillantes 5 Afios 10 9
Total 19

Fuente: Cuadro N°1
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4.3. Definicion y operacionalizacion de variable e indicadores.

Variables Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores Items

conceptual operacional

Juega con espontaneidad y autonomia.
Independiente: | Caba (2004) El | A través  del | Creatividad Simbolizacion IReprese.r(;ta de forma conc,reta objetos percibidos por
o ; jliego es una juego, el nifio imaginacion |3|S s?fntlt os_gue yano esta? presgn_tes.I _ _
aller e . anifestar ideas y respuestas, originales, ingeniosas
juegos forma  innata | aprende ? ocurrentes Y ’ ’
Jd'dg' ti de explorarel | explorar, Manipul bietos con habilidad e intencién
idacticos. mundo, de | desarrollar  y < - J anipula obje os_co abilidad e intencion.
- e relaciona con | Juega con otros nifios.
conectarse con | dominar las g
. destr c . 2| SUS pares : L

experiencias estrezas omunicacion Establece relaciones de comunicacion con el

sensoriales, fisicas, sociales profesor.

objetos, y proporciona Emol | i | tual fluid

personas, una  liberacién ﬂmpbcia un lenguaje corporal vy gestual fluidoy

- , exible.

sentimientos. | de la energia

Son en si|€Xcesiva,  QUE | Conciencia Utiliza las partes de su cuerpo correctamente.

mismos restablece el | corporal . : -

. ilibri del Demuestra Sus movimientos son coordinados y arménicos.

gjercicios equihioro e dinacis

. coordinacion

creativos  de | Cuerpo, Mueve todo su cuerpo

solucion de | liberando al i i i i _

problemas. nifio para | Nivel de | Ordenasin llegar a | Organiza su juego de acuerdo a normas (inicio-

nuevas tareas.

pensamiento

larigidez

desarrollo-final).
Conserva los significados durante todo su juego.
Es flexible al construir la historia de su juego
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.
A: Técnicas:
a) La observacion
A través de la observacion, y la ayuda del anecdotario logre realizar y recoger
informacion sobre la realidad cada uno de los nifios de la institucion a quienes

evaluare, teniendo en cuenta al autor:

Ludewig, Rodriguez & Zambrano (2008) sefiala que la observacion es una técnica
que una persona realiza al examinar atentamente un hecho, un objeto o lo realizado
por otro sujeto. En la préactica educativa, la observacion es uno de los recursos méas
ricos que cuenta el docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades
y actitudes de los estudiantes, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del

aula.

B: Instrumento:

a) Lista de cotejo
Mediante la lista de cotejo se anota o registra toda la informacién que necesito para
saber como realizan las actividades y verificar si son cumplidas o no cumplidas los
items
La lista de cotejo es un instrumento de investigacion. Este instrumento se utiliza para
anotar las observaciones, las cuales consisten en una lista con caracteristicas
relacionadas con el comportamiento de los estudiantes y el desarrollo de habilidades,
capacidades y destrezas, precisando cuales estan presentes y cuales ausentes.
Este instrumento es apropiado para registrar desempefios de acciones corporales,
destrezas motoras, o0 bien, los resultados o productos de trabajos realizados. (Guidaz,

2005).
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45. Plan de Anélisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
estadistico nos permitirdn llegar a conclusiones en relacién con la hipotesis
planteada, no asta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una
simple coleccion de datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos,
compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacion o el

rechazo de la hipotesis.

Rodriguez (2003) el procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica empleada
para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los instrumentos
empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la hipotesis y se
obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el tratamiento que se
dara a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer categorias precisas

entre ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la
finalidad de estimar si la aplicacion del taller de juegos didacticos mejord el

aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes de la muestra.

En esta fase del estudio se pretende utilizar la estadistica descriptiva e inferencial
para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.
Asimismo, se utilizara la estadistica no paramétrica la prueba de “T” para comparar
la mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre

ellas, se utiliza para la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza.
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Tabla N° 03: Baremo del logro de capacidades

Tipo de
Calificacion

Escala de calificacion

Cuantitativa | Cualitativa Descripcion
A Cuando el estudiante evidencia el
logro de los aprendizajes previstos en
15-20 Log_ro el tiempo programado.
previsto
Cuando el estudiante estd en camino
5 de lograr los aprendizajes previstos,
para lo cual requiere acompafiamiento
11 - 14 En proceso | durante un tiempo razonable para
lograrlo.
Cuando el estudiante estad empezando
a desarrollar los aprendizajes previstos
0 evidencia dificultades para el
C desarrollo de éstos y necesita mayor
o tiempo de acompafiamiento e
0-10 Eninicio | jntervencién del docente de acuerdo

con su ritmo y estilo de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional
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4.6. Matriz de consistencia légica

N° 1649 Inicios Brillantes - California - VirG 2017.

Identificar la importancia de los juegos didacticos en la
dimension nivel de pensamiento en los nifios de 5 afios de la
I.E. N° 1649 Inicios Brillantes - California - Virt 2017.

pensamiento

llegar a la

rigidez

Problema . ) ) . ) Escala de
Objetivos Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos L
medicion
¢Como Objetivo general:
influye los | Determinar la importancia de los juegos didacticos en los nifios SN Creatividad Simbolizacién e | La Inicio
juegos de 5 aflos de la Institucion Educativa N° 1649 Inicios P imaginacion observacion
R . e i 0-10
didacticos | Brillantes -California -Virt 2017. de juegos ) ) ( )
en 105 nifios didacticos Lista de cotejo
Obijetivos especificos:
5 afios de la L ] Proceso
Institucion | 'dentificar la importancia de los juegos diddcticos en la Comunicacion | Se relaciona con
Educativa | dimension creatividad en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 sus pares (11-15)
N° 1649 Inicios Brillantes - California- VirG 2017.
Inicios Identificar la importancia de los juegos didacticos en la Previsto
. ., L L ~ Conciencia Demuestra
Brillantes- | dimension comunicacion en los nifios de 5 afios de la I.E. N°
inacié 16 - 20
California - | 1649 Inicios Brillantes — California - Vira 2017. Cele coordinacion ( )
Viru 20172 1 \qentificar la importancia de los juegos didécticos en la
dimension conciencia corporal en los nifios de 5 afios de la I.E. i
P Nivel de | Ordena sin
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Matriz de consistencia metodoldgica.

TIPO DE INVESTIGACION DISENO DE POBLACION Y INSTRUMENTO CRITERIOS CRITERIOS DE
INVESTIGACION MUESTRA DE ) DE VALIDEZ | CONFIABILIDAD
INVESTIGACION
Se ubica en una investigacion | El disefio de estudio que se | Poblacion: Pre-test y post-test: | La validez se | Se realizo
tipo descriptiva, enmarcada | utiliz6 en el presente | Estda conformada por los | Este instrumento se | realiz6 de forma | mediante la prueba
bajo la modalidad de | trabajo es pre | nifios y nifias de 3, 4 y 5| utilizara antes y | cualitativa V Aiken, puesto
proyecto factible, ya que, se | experimental. afios de la |Institucion | después  de la | colocando wuna | que es el modo
pretende describir las causas Educativa N° 1649 Inicios | aplicacion del taller | escala mas habitual de
y efectos que surgen como E_| egquemaaseguires el Brillantes. de juegos didacticos | valorativa por | estimar la
consecuencia de la | siguiente: y permitira registrar | expertos en el fiabilidad de
problemaética planteada. A tal Muestra: el nivel de | campo de | pruebas basadas en
efecto, Dubs y Bustamante GE O Oz Esta conformada por los | aprendizaje en el | estudio, teorias clésicas de
(2009) precisan que la| _, nifios y nifias de 5 afios de | area de matematicas | mediante el | los cuestionarios,
. . .. .. Doénde: L . . o .. .
investigacion descriptiva, la Institucion Educativa | de los nifios y nifias | coeficiente de | es decir es un
“tiene; _ como propc’)sito GE= Grupo Experimental N° 1649 Inicios Brillantes. | de la muestra contenidos p_rocedimiento que
describir situaciones, sirve para calcular
fendmenos y propiedades La técnica de muestreo a la confiabilidad y

importantes de  personas,
grupos, comunidades, entre
otros y mide cada uno de los
conceptos 0 variables
relacionados  con el
fenomeno en estudio.” (p.
73).

01= Pre-test aplicado al

grupo experimental.

02= Pos-test aplicado al

grupo experimental

utilizar sera el no
probabilistico intencional
por conveniencia y estara
conformada por los nifios
del aula rosada, cuyo
namero es de 9 nifios y 10
nifas

validez de los

instrumentos.
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4.7. Principios éticos.

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad,
respeto a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se
reconoce que toda informacién utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada

exclusivamente con fines académicos.
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V. RESULTADOS

5.1 Resultados

PRE TEST

G.E.

APRENDIZAIE EM EL AREA DE MATEMATICAS

d3MUMERDS ORDINALES

BASE DE DATOS

44 REPRODUCCION DE FIGURAS ¥ SECUENMCIAS

dI.CONCEPTOS BASICOS

da
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d3 12
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(=]
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243 2437
0.956 0.96
0.92 052
387 387

25

2.47
0.88
0.83

216 216
0.69 0.69
0.47 0.47
318 318

27
0.8

274
0.87
0.76
315

CE

]

0.8

WA

39

39

32

de los estudiantes de la muestra

izaje

Logro de aprendi

Tabla N° 4

(Pre-test)

hi%

11
26

63
100

fi

12
19

Nivel del logro de aprendizaje

TOTAL

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 1: Distribucion porcentual de aprendizaje en el pre test.
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Fuente: Tabla N° 4

En la tabla 4 y gréafico 1, se observa que solo un 11% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 26%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 63% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

50



Nivel de logro de aprendizaje a través de las sesiones.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 01

Tabla N° 5: Logro de aprendizaje de la sesion N° 1

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 2 10
B 6 32

C 11 58

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 2: Distribucion porcentual de aprendizaje de la sesion N°

1
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Fuente: Tabla N°5

En latabla 5y en el gréfico 2, se observa que un 10% de los estudiantes tienen un

nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 32%de los estudiantes tienen un

51



nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 58% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 02

Tabla N° 6: Logro de aprendizaje de la sesion N° 2

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 2 10
B 7 37
C 10 53

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 3: Distribucion porcentual de aprendizaje de la sesion
N° 2
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Fuente: Tabla N°6

52




En la tabla 6 y en el grafico 3, se observa que un 20% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 40%(de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 40% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 03

Tabla N° 7: Logro de aprendizaje de la sesion N° 3

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 3 16
B 7 37
C 9 47

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas

Grafico N° 4: Distribucién porcentual de aprendizaje de la sesion
N° 3
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Fuente: Tabla N°7
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En la tabla 7 y en el gréafico 4, se observa que el 16% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 37%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 47% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 04

Tabla N° 8: Logro de aprendizaje de la sesion N° 4

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 4 21
B 6 32
C 9 47

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 5: Distribucidn porcentual de aprendizaje de la sesion

N° 4
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Fuente: Tabla N° 8

En la tabla 8 y en el gréafico 5, se observa que el 21% de los estudiantes tienen un

nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 32%de los estudiantes tienen un

nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 47% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 05

Tabla N° 9: Logro de aprendizaje de la sesion N° 5

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 4 21
B 8 42
C 7 37

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 6: Distribucién porcentual de aprendizaje de la sesion
N°5

45
%

40
%

35
%
20
15

10
%

%

Fuente: Tabla N°9

En la tabla 9 y en el gréafico 6, se observa que el 21% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 37% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 06

Tabla N° 10: Logro de aprendizaje de la sesién N° 6

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 5 26
B 8 42
C 6 32

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 7: Distribucién porcentual de aprendizaje de la sesion
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Fuente: Tabla N° 10

En la tabla 10 y en el grafico 7, se observa que el 26% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 32% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 07

Tabla N° 11: Logro de aprendizaje de La sesion N° 7

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 7 37
B 8 42
C 4 21

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 8: Distribucién porcentual de aprendizaje de la sesion
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Fuente: Tabla N° 11

En la tabla 11 y en el gréfico 8, se observa que el 37% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 21% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 08

Tabla N° 12: Logro de aprendizaje de la sesién N° 8

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 8 42
B 8 42
C 3 16

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 9: Distribucidn porcentual de aprendizaje de la sesion
N° 8
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Fuente: Tabla N° 12

En la tabla 12 y en el grafico 9, se observa que el 42% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 16% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 09

Tabla N° 13: Logro de aprendizaje de la sesion N° 9

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 9 47
B 8 42
C 2 11

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 10: Distribucion porcentual de aprendizaje de la sesidon
N° 9
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Fuente: Tabla N° 13

En la tabla 13 y en el gréafico 10, se observa que el 47% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 11% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 10
Tabla N° 14: Logro de aprendizaje de la sesién N° 10

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 10 53
B 8 42
C 1 5

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 11: Distribucion porcentual de aprendizaje de la sesidon
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Fuente: Tabla N° 14

En la tabla 14 y en el grafico 11, se observa que el 53% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 5% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 11

Tabla N° 15: Logro de aprendizaje de la sesion N° 11

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 11 58
B 8 42
C 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 12: Distribucion porcentual de aprendizaje de la sesidon
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Fuente: Tabla N° 15

En la tabla 15 y en el grafico 12, observo que el 58% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 42%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 0% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

RESULTADOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE 12

Tabla N° 16: Logro de aprendizaje de la sesion N° 12

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 12 63
B 7 37
C 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 13: Distribucion porcentual de aprendizaje de la sesidon

N° 12
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Fuente: Tabla N° 16

En la tabla 16 y en el grafico 13, se observa que el 63% de los estudiantes tienen un

nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 37%de los estudiantes tienen un

nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 0% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

Aprendizaje a través del post-test.

Tabla N° 17 Logro de aprendizaje de los estudiantes en el post test

Nivel del logro de aprendizaje fi hi%
A 14 74
B 5 26
C 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Matriz de notas

63




Grafico N° 14: Distribucion porcentual de aprendizaje en el post test
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Fuente: Tabla N° 17

En la tabla 17 y en el gréafico 14, se observa que 74% de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje A, es decir previsto; un 26%de los estudiantes tienen un
nivel de logro de aprendizaje en proceso, es decir B, y un 0% de los estudiantes

tienen un nivel del logro de aprendizaje en inicio, es decir C.

Comparando la mejora de aprendizaje a través de un pre-test y post-test.

Tabla 18: Logro de aprendizaje en el pre test y post test

Pre-test Post-test
Nivel del logro de aprendizaje fi hi% hi h%
A 2 11 14 74
B 5 26 5 26
C 12 63 0 0
TOTAL 19 100 19 100

Fuente: Matriz de notas
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Grafico N° 15: Distribucion porcentual de aprendizaje en el pre test

y post test
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Fuente: Tabla N° 18

En la tabla 18 y en el gréfico 15, se observa en el PRE TEST que solo el 11% de los
estudiantes tenian un nivel de logro del aprendizaje A, es decir previsto; un 26% de
los estudiantes tenian un nivel de logro de aprendizaje B, es decir en proceso y un
63% de los estudiantes tenian un nivel de aprendizaje C, es decir en inicio. En
cambio en el POST-TEST se observa que el 74% de los estudiantes tienen un nivel
de logro de aprendizaje previsto; es decir A, mientras que el 26% de los estudiantes
tienen un nivel de logro de aprendizaje B, es decir en proceso y 0% tiene C, es decir

en inicio.
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Tabla N° 19: Distribucion del logro de aprendizaje en las doce sesiones

RESUMEN DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE

SESIONES Sesion 1 | Sesion2 | Sesion 3 | Sesion4 | Sesion5 | Sesion6 | Sesién7 | Sesion 8 | Sesion 9 | Sesidon 10 | Sesion 11 | Sesion 12
Nivel del logro | f % f % f % f % f % f % f % f % f 1% |f % |f % |f %
A 2 10 2 10 3 16 | 4 21 4 21 5 26 7 37 8 42 9 47 | 10 | 53 | 11 | 58 | 12 | 63
B 6 32 7 37 7 37 6 32 8 42 8 42 8 42 8 42 8 42 8 42 8 42 7 37
C 11 | 58 | 10 | 53 9 47 9 47 7 37 6 32 4 21 3 16 2 11 1 5 0 0 0 0

Fuente: Matriz de notas
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Grafico 16: Nivel porcentual del logro de aprendizaje en las doce sesiones.

70

60

50

40

30

20

10

63
58 58

53%

0 0

Sesién Sesién Sesién Sesién Sesién Sesion Sesién Sesién Sesibn 9  Sesi6on 10 Sesién 11  Sesién

EAEB®

Fuente: Tabla N° 19
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En la sesion 01 se observa que el 10% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 32% tienen un nivel de logro B; y un 58% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 02 se observa que el 10% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 37% tienen un nivel de logro B; y un 53% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 03 se observa que el 16% de los estudiantes tienen un nivel de logro A,

un 37% tienen un nivel de logro B; y un 47% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 04 se observa que el 21% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 32% tienen un nivel de logro B; y un 47% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 05 se observa que el 21% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 42% tienen un nivel de logro de B; y un 37% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 06 se observa que el 26% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 42% tienen un nivel de logro B; y un 32% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 07 se observa que el 37% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 42% tienen un nivel de logro B; y un 21% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 08 se observa que el 42% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 42% tienen un nivel de logro B; y un 16% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 09 se observa que el 47% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

un 42% tienen un nivel de logro B; y un 11% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 10 se observa que el 53% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

el 42% tienen un nivel de logro B; y también el 5% tienen un nivel de logro C.
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En la sesion 11 se observa que el 58% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

el 42% tienen un nivel de logro B; y también el 0% tienen un nivel de logro C.

En la sesion 12 se observa que el 63% de los estudiantes tienen un nivel de logro A;

el 37% tienen un nivel de logro B; y también el 0% tienen un nivel de logro C.

En relacion a la hipotesis de investigacion: los juegos didacticos influyen

significativamente en los estudiantes de la muestra.

Para estimar la incidencia de los juegos didacticos en el logro de aprendizaje, se ha
utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba T para comparar la mediana de dos
muestras relacionadas, y utilizando el analisis de “Estatica crosstabulation”

procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo Windows.

Hipotesis Nula:

No existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los

estudiantes en el pre test y el post test.

Hipotesis Alternativa:

Existe diferencia significativa entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes

en el pre test y el post test.

Nivel de significancia: a= 0.05

Estadistica de prueba: Prueba T
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REGIONES:

-9.373 T-1729

Ho se acepta, por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica T a un nivel de significancia del 5%.

Tabla N° 20: Estadistico de Contraste.

Estadisticos de Contraste @

VARO00025 - VAR00027

T -9.373

Sig. (bilateral) ,000

a. Basado en los rangos negativos.

b. Prueba de los rangos con signo de Student.

Tabla N° 21: Estadisticos descriptivos.

No Media Varianza Minima Méxima
Pre-test 19 9.5 8.152 6.00 15.00
Post-test 19 17.7 6.426 13.00 20.00

Fuente: Matriz de notas.
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En la tabla 20 Y 21 se puede apreciar que segun estadistico de contraste prueba T el
valor de -9.373 < 1.729 es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de

logro de aprendizaje obtenido en el Pre Test y Post Test.

Por lo tanto se concluye que la aplicacion del taller de juegos didacticos es de gran
importancia pues mejoro significativamente el logro de capacidades de los alumnos

de la muestra.

5.2. Andlisis de resultados.

La discusion de la presente investigacion estuvo organizada en tres partes, primero
estuvieron los objetivos especificos que se vieron reflejados en los resultados
obtenidos a través del pre-test y post- test respectivamente, para finalizar se tuvo a la
hipdtesis de investigacion la cual se analizé buscando antecedentes o referentes

tedricos que afirmen o rechacen los resultados obtenidos.

En relacion al primer objetivo especifico:

Identificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension creatividad en los

ninos de 5 afos de la |.E. N° 1649 Inicios Brillantes - California - Virt 2017.

Paz (2010) corrobora los resultados de la presente investigacion, La investigacion
tuvo como objetivo identificar la importancia del juego como estrategia de ensefianza
aprendizaje y trabajo con nifios de Educacion Inicial de 5 afios de las Institucion
Educativa Inicios Brillantes del distrito de Vird. Concluyendo que utilizando los
juegos como estrategia didactica es una herramienta indispensable para el desarrollo
del nifio que le permite desarrollar su creatividad, ademéas de aprender habitos de

cooperacion, solidaridad y compafierismo.
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Los docentes utilizan como primera prioridad la modalidad del juego que son de
estrategia didacticas dindmicas de tipos impulsadas por el grupo. Los nifios necesitan
estar activos para crecer y desarrollar sus capacidades, el juego es importante para el
aprendizaje y desarrollo integral de los nifios puesto que aprenden a conocer la vida

jugando.

En relacion al segundo objetivo especifico:

Identificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension comunicacién en

los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 Inicios Brillantes — California - Vira 2017.

Los resultados demuestran que las actividades estratégicas mas utilizadas son el
juego como enfoque metodoldgico de aprendizaje significativo. Los nuevos
conocimientos, se incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del nifio.
Esto se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los
anteriormente adquiridos; pero también es necesario que el alumno se interese por
aprender lo que se le estd mostrando y el juego es la mejor estrategia para desarrollar

la comunicacion. (Rodriguez, 2009).

Los docentes utilizan como primera prioridad el aprendizaje significativo que son
generadoras de autonomia y comunicacion. El docente debera crear situaciones de
aprendizaje donde los nifios se encuentren en la necesidad de favorecer el despertar
de la curiosidad ya que la misma desarrollard su capacidad para razonar y emitir

juicios que son la base de una buena comunicacion.
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En relacion al tercer objetivo especifico:
Identificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension conciencia
corporal en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 Inicios Brillantes - California -VirQ

2017.

En el presente estudio se confirma que los juegos actividades eficaces y
significativas en el desarrollo de los nifios ya que posibilita movimientos corporales

que facilitan el crecimiento y a la vez el desarrollo cognitivo.

El desarrollo motriz por tanto corre paralelo al psicoldgico y ocupa junto con el un
factor primordial en el desarrollo de la afectividad, lugar privilegiado para conocer

con todo detalle su estado general. (Alvarez, 2013)

En relacién al cuarto objetivo especifico:
Identificar la importancia de los juegos didacticos en la dimension nivel de
pensamiento en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 1649 Inicios Brillantes - California

Vira 2017.

Lopez (2009) sefiala que debemos tener en cuenta esta actividad lddica como un
medio pedagogico, que junto con otras actividades o disciplinas artisticas, ayudan a
enriquecer la personalidad creadora, social, emocional, motriz e intelectual del nifio,

desarrollando asi el nivel de pensamiento.

El juego es un elemento transmisor y dinamizador de costumbres y conductas
sociales y puede ser un elemento esencial para preparar de manera integral a los

nifios para la vida y en particular para el desarrollo de las habilidades sociales.
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En relacion a la hipotesis de la investigacion:

Los juegos didacticos influye significativamente en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 1649 Inicios Brillantes - California -Vira 2017.

Se determin6 que hay una diferencia significativa en el aprendizaje de los nifios
luego de la aplicacion del taller de juegos didacticos, la cual se puede apreciar segun
el estadistico de contraste para dos muestras relacionadas la prueba no paramétrica
de T -9.373 < 1.729 es decir, el taller aplicado mejor6 el aprendizaje de los nifios de

la muestra.

La aplicacion del taller de juegos didacticos en el proceso de construccion del
aprendizaje causa efectos positivos en los nifios ya que permite una mejora en el
aprendizaje, el cual permite que los nifios construyan su propio aprendizaje a partir
de sus ideas previas, como lo afirman Barriga, F. y Hernandez, G. (2001), en su obra

“Estrategias Docentes para un Aprendizaje Significativo”, sostiene que:

“El significado de aprender — aprender, es ensefiar a los alumnos a que se vuelvan
aprendices autébnomos, independientes y auto regulados capaces de aprender a
aprender. Implica la capacidad de reflexionar en la forma en que se aprende y actuar
en consecuencia, autorregulando el propio proceso de aprendizaje mediante el uso de

estrategias flexibles y apropiadas que se transfieran y adaptan a nuevas situaciones”.
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacion del taller de juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje del area de matematica de los nifios de la
muestra; se llego a las siguientes conclusiones:

1 Los resultados de la aplicacion del pre-test a los nifios de la muestra demostraron
que no han logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, lo cual se debe a
la falta de aplicacion de un taller de juegos didacticos.

2. Se logrd conocer el aprendizaje en los nifios, observando que el 63% tienen un
nivel de aprendizaje C (Logro en inicio); el 26% obtuvieron B (Logro en proceso);
un 11% obtuvieron A (Logro previsto)

3. Mediante la aplicacion del taller de juegos didécticos se demostré que el
aprendizaje de los nifios ha mejorado, evidenciandose claramente en el Post-Test,
observandose que el 0% tienen un nivel de aprendizaje C (En inicio); el 26%
obtuvieron B (en proceso) y un 74% obtuvieron A (Logro previsto).

4. Haciendo la comparacion entre la aplicacion de los instrumentos de evaluacion,
en el Pre-test los nifios demostraron un nivel de logro en inicio y en el Pos-Test
lograron desarrollar lar las capacidades propuestas llegando a obtener casi en su
totalidad un nivel A.

5 Se afirma que se acepta la hipdtesis de investigacion. Cabe sefialar que los
resultados de la Prueba T de Student = -9.373 < 1.729, es decir la aplicacion de un
taller de juegos didacticos, mejord significativamente el aprendizaje en el area de
matematicas de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicios Brillantes

- California - Virt 2017.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Los docentes deben hacer uso de los juegos didacticos en el desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, ya que su utilizacion permanente y variada genera en el
alumno, expectativa, despierta su creatividad, atencion, retencion, memoria,
pensamiento para construir se aprendizaje; asimismo desarrollan actitudes positivas
hacia el area, posibilitando de esta manera una mejora en el aprendizaje en el area de

matematica.

Aplicar el taller de juegos didacticos en los niveles de inicial y primaria de
Educacién Basica Regular para lograr mejorar el aprendizaje en el area de

matematicas.
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PRE TEST

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL NIVEL DE APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICA EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA I.E. N° 1649 INICIOS BRILLANTES

CALIFORNIA VIRU 2018.

INSTRUCCIONES: Segun indicadores e items, escribir x en el casillero

respectivo de AVECES SIEMPRE NUNCA, segun el caso manifiesta de la

conducta propuesta en los items, pertinentes.

NoOmbre y APellitO: ...........c..uvmirsssisie et bn e
R 8o o] N =0 0 OO Aula
Nivel items SIEMPR| AVECE| NUNC
E S A
CONSEJOS Nomina Objetos
BASICOS Describe Objetos.
Asigna Propiedades A Los Objetos.
Comprende La Informacion Del Mundo
Exterior(Objetos)
CORRESPONDE | Aparea Cada Uno De Los Objetos De
NCIA TERMINO A | Dos
Compara Dos Grupos E igual Numero De
Objetos En Ambos Y Reconoce Cuando
Hay Igual Numero De Objetos En Ambos
Discrimina La Figura De Acuerdo Al
Modelo Dado.
NUMERO Establece Un Orden En Base De Un
S Criterio
ORDINAL
ES Compara Series Organizadas De

Mayor A

Menor

Evalla La Reproduccién De Patrones

Perceptivos

EvalGa La Reproduccién De NUumeros
Y

Letras

REPRODUCCIO
N DE
FIGURAS,NUME
ROS Y
SECUENCIAS

Reproduce Formas Diversas Y
Figuras

Comprende Las Relaciones De
Contiguidad Y Separacion Entre
Figuras

Percibe La Orientacién Espacial De
Figuras.
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FICHA TECNICA

NOMBRE DEL Lista De Cotejo
INSTRUMENTO
AUTOR La lista de cotejo es un

instrumento de investigacion.
Este instrumento se utiliza para
anotar las observaciones, las
cuales consisten en una lista con
caracteristicas relacionadas con
el comportamiento de los
estudiantes y el desarrollo de
habilidades,  capacidades vy
destrezas, precisando cuales
estin  presentes y  cudles
ausentes.

Este instrumento es apropiado
para registrar desempefios de
acciones corporales, destrezas
motoras, 0 bien, los resultados o
productos de trabajos realizados.
(Guidaz, 2005).

ADAPTADO POR

Maria Del Rosario Diaz Pérez

INSTRUCCIONES

este instrumento lo utilizare para
evaluar la mejora del
aprendizaje en el é&rea de
matematicas en los nifios de 5
afios de la I.LE. N° 1649 Inicios
Brillantes — California - Viru
2017.
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ANEXO 2

Matriz validada
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ANEXO 3
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POST TEST

G.E.

APREMDIZAIE EN EL AREA DE MATEMATICA

D4.Reproduccion de figuras y secuencias

D3.Muimeros ordinales

D1.Conceptos basicos

8 9 10 11D3 D3 12 13 14 1504 D4

D1

4 01

Ord.

1z
11
12
13

14
15
16
17
18
19
Tl &
CE

4847 485 4316 432

3.684 3.68

4788 473

0.848| 0.85 0.885 0.89

0478 048

0.555| 0.54

0.718| 0.72 0.784| 0.78

0.228| 0.23
1286

0.287| 0.29

WA

20.51) 205

17.14 171

13

1118 112
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ANEXO 4

TEMATICA A DESARROLLAR.

N° de sesion Denominacion Fecha tentativa
01 Comparando Muchos Y Pocos 03- 09 - 2018
02 Identifico Uno Ninguno — Juntos Separado 07- 09 -2018
03 Donde Hay Mas Y Menos 11- 09- 2018
04 Identifico Lleno Y Vacio 13- 09 — 2018
05 Agrupando Lo Que Va Junto 17- 09 - 2018
06 Agrupo Por Formas 19- 09 — 2018
07 Agrupo Por Tamafios Y Cual Pertenece O No | 21- 09 -2018

A La Agrupacion.
08 Ordeno Objetos En Forma Creciente. 25 -09- 2018
09 Ordeno Objetos En Forma Decreciente. 28- 09- 2018
10 Trabajando Con El Patron De Mi Secuencia 02- 10 -2018
11 Realizo Seriacion Doble Por Tamarios. 05- 10 -2018
12 Jugamos Con El Circulo Y El Color Rojo 09 - 10-2018
13 Jugamos Con El Cuadrado Y EI Color 12- 10 -2018
Amarillo
14 Jugamos Con El Triangulo Y EI Color Azul 16- 10 — 2018
15 Jugamos Con El Rectangulo Y El Color Verde 23 -10- 2018
.Religion
16 Creamos Mufecos Utilizando Las Figuras Y | 26- 10- 2018

Cuerpos Geométricos
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“TALLER DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 5
ANOS DE LA L.E. N° 1649 INICIOS BRILLANTES CALIFORNIA VIRU

2018”
DATOS INFORMATIVOS:
1.1 Institucion Educativa: N° 1649 Inicios Brillantes
1.2. Nivel Educativo . Inicial
1.3. Aula 14 anos
1.4. Fecha de inicio : Setiembre 2018

1.5. Fecha de término : Octubre 2018

1.6. Docente : Maria del Rosario Diaz Pérez
1.7. N° sesiones 16
1. ANTECEDENTES.

Desde la experiencia educativa en la Institucién Educativa N° 1649, pude observar
que los nifios y nifias no evidencian un buen aprendizaje en el area de matematica;
debido a aplicacion limitada de los juegos didacticos educativos, por parte de los
docentes, como una estrategia de ensefianza de infinitas y formidables posibilidades
desde el punto de vista de los aprendizajes de los estudiantes, se debe principalmente
al déficit de este tipo de juegos, producido por la falta de recursos economicos, que
invierte y las directivas de la Institucion, en este tipo de herramientas didacticas.

Adicionalmente, la preparacion de clases en donde se utilicen estos, recursos, implica
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tiempo y esfuerzo por parte del docente por fuera de sus horas reglamentarias de
trabajo, que generalmente no son reconocidas y estimuladas.

En la Institucion Educativa N° 1649 Inicios Brillantes los nifios fueron expuestos a
experiencias de aprendizaje en donde deba descubrir las relaciones existentes entre
los objetos que lo rodean, la construccion del conocimiento matematico el que surge
en el individuo al establecer relaciones mentales de comparacion entre los objetos.

En este aspecto se encontré las siguientes deficiencias:

Nominar objetos, describir objetos, emparejar cada uno de los objetos de dos grupos,
comparar dos grupos y reconocer cuando hay igual nimero de objetos en ambos,
establecer un orden en base a un criterio, comparar series organizadas de mayor a
menor, la reproduccién de patrones perceptivos, la reproduccién de nimeros y letras,
reproducir formas diversas y figuras, comprender las relaciones de contiglidad y
separacion entre figuras, percibir la orientacion espacial de figuras, identificar

dentro de una serie el nimero que le es nombrado, realizar operaciones simples

. FUNDAMENTACION.

El ser humano utiliza las mateméticas como un elemento indispensable para su
supervivencia, por ello desde nifios debemos ensefiarla de una manera agradable.

A pesar de ello, los jardines de infancia no tienen en cuenta que las matematicas son
parte de nuestra realidad y muchas veces los docentes caemos en el error de
convertirla en una materia tediosa.

Pero gracias a las investigaciones y estudios realizados por diversos autores, es que

surge el método ludico y logra que esta materia sea dinamica y facil.
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Es por esta razon que proponemos un programa basado en el método ladico para que
los nifios tengan la oportunidad de mejorar su aprendizaje en el area de matematica,
ya que es indispensable en nuestra vida cotidiana.

El taller se desarrollara en 16 sesiones de aprendizaje, las cuales se realizaran tres
veces por semana con una metodologia ludica que motivara a los nifios y nifias a
participar con entusiasmo.

Ademas este taller brindard experiencias nuevas y motivadoras los nifios y nifias que
ayudaran a mejorar su convivencia escolar generando un ambiente dptimo para su

formacion integral.

IV. OBJETIVOS.
41.  Objetivo General:
Mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios y nifias de 5
afios de la Institucion Educativa N° 1649 “Inicios Brillantes” California Viru

2018, a través del taller de juegos didacticos.

42.  Objetivos Especificos:
e Motivar constantemente a los nifios y nifias participantes del taller.
e Aplicar las 16 sesiones de aprendizaje del Taller de juegos didacticosal

grupo experimental.

e Evaluar permanentemente la participacion activa de los nifios y nifias

durante el taller haciendo uso de la observacion y la lista de cotejo.
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V. PROGRAMA DE ACTIVIDADES.
51. Actividades previas:

e Solicitar el permiso respectivo a la directora de la Institucion Educativa.

52. Actividades centrales:

e Desarrollar las 16 sesiones en las que se tendra en cuenta la asistenciay

participacion de cada nifio. Desde el registro de control de asistencia.

e Poner en préctica los juegos didacticos para desarrollar las dimensiones

del area de matematica.

53. Actividades finales:

e El taller culminara con una asamblea donde los nifios expondran sus

ideas sobre lo realizado.
e Se aplicaré el pos test a los nifios y nifias.

e Solicitar a la directora de la Institucion Educativa una constancia de

aplicacion del proyecto de investigacion.

VI. TEMATICA A DESARROLLAR.

N° de sesion Denominacion Fecha
01 “Comparando mucho y poco” 03/09/18
02 “Identifico Uno Ninguno — Junto Separado” 07/09/18
03 “Donde hay Mas y Menos” 11/09/18
04 “Identifico Lleno y Vacio” 13/09/18
05 “Agrupando lo que Va Junto” 17/09/18
06 “Agrupo por Formas” 19/09/18
07 “Agrupo por Tamafio y cual Pertenece o No a la 21/09/18
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agrupacion”
08 “Ordeno objetos en forma Creciente” 25/09/18
09 “Ordeno objetos en forma Decreciente” 28/09/18
10 “Trabajando con ¢l Patrén de mi Secuencia” 02/10/18
11 “Realizo Seriacion Doble por Tamafo” 05/10/18
12 “Jugamos con el Circulo y el color Rojo” 09/10/18
13 “Jugamos con el Cuadrado y el color Amarillo” 12/10/18
14 “Jugamos con el Triangulo y el color Azul” 16/10/18
15 “Jugamos con el Rectangulo y el color verde” 23/10/18
16 “Creamos mufecos utilizando las figuras y cuerpos 26/10/18

geométricos”

VIl.  METODOLOGIA.,
Para el desarrollo del taller se hara uso de una metodologia ltdica, motivando la
participacion de todos los estudiantes. Los talleres se veran enfocados en el
aprendizaje del area de matematicas. El taller tendra un total de 16 sesiones y seguira
3 momentos:
e Inicio: Es el momento donde la docente se reine con los nifios y nifias. La
actividad comienza con la motivacion la cual despertara el interés de los
nifios y a la vez creard un conflicto en ellos, preguntandose acerca de lo que
se desarrollara en ese momento y a la vez puedan plantear diversas hipotesis.
e Desarrollo: Es el momento donde los nifios y nifias trabajan en pares o en
equipo de manera cooperativa siguiendo orientaciones o acuerdos, y haciendo
uso de materiales en las diversas actividades ludicas, las cuales resultaran
divertidas y llevaran a los nifios y nifias a la reflexién y toma de concienciade

sus actos.
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e Cierre: Momento donde se concluye la actividad y la docente con los nifios
se reunen en una asamblea para comunicar acerca de como se sintieron y
reflexionar sobre de lo realizado, sus dificultades, logros. Todos los nifios

tendrén la oportunidad de expresarse y ser escuchados por los demas.

Ademas, en ente momento la docente felicita a los nifios y nifias por su

participacion y buena conducta en la realizacion de la actividad.

Vill. RECURSOS:
8.1  Potencial humano:
e Directora
e Docente
e Los nifios y nifias de 5 afios de la I.E N° 1649.
e Padres de Familia

8.2. Recursos materiales:

Iméagenes

e Papel bond

e Papeles de colores
e Papel lustre

e Papel de regalo

e Cartulinas
e Colores

e Plumones
e Temperas
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 Utiles de oficina (lapicero, corrector, folder, tijera, etc.)

e Cajas
e Lanas
e Goma

e Microporoso

e Engrapador

e Grapas

e Perforador

e Cinta de embalaje
e Copias fotostaticas
e Impresiones

e Anillados

e Pasajes

e Material didactico, accesorios y Utiles de ensefianza.

IX. SISTEMA DE EVALUACION.

e Evaluacion diagnostica inicial a través de la observacion yla

aplicacion del pre test.

e Evaluacion final para demostrar la eficacia del taller mediante la

aplicacion del pos test.

X. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.
Respetar las normas APA.
Xl.  ANEXOS.

Sesiones de aprendizaje.
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