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RESUMEN

El objetivo fue determinar la aplicacion de un Programa "Aprendo Jugando™
para mejorar el desarrollo del aprendizaje en estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay Pucallpa 2020. El estudio
corresponde a una investigacion cuantitativo del tipo descriptivo — aplicativo, donde la
variable se determiné la influencia de la variable independiente en la variable dependiente.
Para procesar la informacidn de datos se utilizo la estadistica descriptiva e inferencial, para
la interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion. Para ello
se tuvo como muestra 24 alumnos en dos tiempos, para la aplicacion del programa en pre
test y post test. Teniendo como Instrumento la lista de cotejo. Teniendo como resultados que
la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel de aprendizajes esperados — destacado,
dandose una diferencia significativa entre el pre test y el post test. Por lo tanto, se concluye

que la aplicacion de un programa aprendo jugando si mejora el desarrollo del aprendizaje.

Palabras clave: aprendo jugando, aprendizaje significativo
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ABSTRACT

The objective was to determine the application of a "Learning to Play" Program to improve
the development of learning in 5-year-old students of the initial level of the Initial
Educational Institution No. 520 Gardens of Manantay Pucallpa 2020. The study
corresponds to a quantitative investigation of the type descriptive - application, where the
variable determined the influence of the independent variable on the dependent variable.
To process the data information, descriptive and inferential statistics were used, for
the interpretation of the variables, according to the research objectives. For this, 24 students
were shown in two stages, for the application of the program in pre test and post test. Having
as an instrument the checklist. Taking as a result that most students are at the level of
expected learning - highlighted, giving a significant difference between the pre test and the
post test. Therefore, it is concluded that the application of a program 1 learn by playing if it

improves the development of learning.

Keywords: I learn playing, meaningful learning.
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l. INTRODUCCION

En la actualidad educar es un proceso que demanda de muchos métodos y estrategias
didacticas, puesto que ya dejamos atras ese tipo de educacién en el que un profesor escribia
en la pizarra o hablaba durante horas, ese estilo de ensefianza se esta dejando atras puesto
que las exigencias actuales son ardua y complicada.

Con la aparicion de nuevas tecnologias, y el rpido adapta miento del educando, ha
originado que se den cambios en la estructura de la educacion, especialmente en los
métodos de ensefianza.

Estos métodos que se aplique en las instituciones educativas son extremadamente
complicadas y sistematicas; fundamentando que la ensefianza es un proceso cambiante para
los alumnos, y con la inclusion de la tecnologia es necesario reestructurar los estilos de
aprendizajes en cual éste acumula y diversifica los esquemas de los contenidos para una
mejor comprension a partir del sentido y la referencia que esta carga, y al propio hecho de
ensefar.

Como menciona UNICEF (2002), La educacion de buena calidad se define segun
cinco dimensiones fundamentales, en las que las nifias sueles salir perjudicadas: lo que
aportan los estudiantes, el entorno del aprendizaje, el contenido, los procesos y los
resultados. Esta definicion nos afirma que una educacion de calidad debe contar con buenas
escuelas, libros actuales y de calidad, buenas herramientas para los maestros, y constante
capacitaciones para los mismos. Posteriormente, tiene en cuenta lo que sucede dentro y fuera
de la escuela. Esta definicion habla que la ensefianza sirve a la humanidad en su proceso de
aprendizaje, y esto a su vez permitira el crecimiento comunitario y del pais.

Los docentes en la actualidad estdn mediados por la experiencia adquirida durante su

labor como la misma, esto ayuda a cuestionar que se debe hacer y porque se debe hacer.
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Para se ayudan de las estrategias didacticas, como las ludicas para que fundamenten y
demuestren su trabajo pedagogico.

Con respecto a eso un educador debe estar a la par de lo que la educacién exige, es
decir, ser competente y conocedor de la realidad problematica de los nifios y de su
localidad para poder aplicar las ensefianzas y los aprendizajes que exige la actual coyuntura
nacional, ya que el desconocimiento del mismo hace que la planificacion didactica sea
dificil. Por otro lado, sin el conocimiento y el apoyo del educador no se alcanzaria las metas
trazadas de la institucién, y de la misma forma las metas que propone el estado dentro de
sus planes de gobierno.

A todo ello entrar la importancia de contar con estrategias como dice Rodriguez del
Castillo MA. (2004). “Las estrategias son consideradas a un nivel macro o global;
mientras que las tacticas se instauran en una dimension micro o especifica”. Esta definicion
sugiere al empleo razonable, pensativo y regulador de labores e instrucciones de orientacion,
instruccion, cultura y aprendizaje.

Segun Diaz y Hernandez, (1998). Afirman, “Que la investigacion sobre estrategias
de ensefianza ha abordado aspectos como el disefio y el empleo de objetivos de
ensefianza, preguntas insertadas, ilustraciones, modos de respuesta, organizadores
anticipados, redes semanticas, mapas conceptuales y esquemas de estructuracion de textos”.

En Esta realidad que nos encontramos, y si hablamos de la educacion inicial,
las estrategias de aprendizaje son distintas, por que nace una necesidad, y es la de que forma
el estudiante aprende mas rapido, sin desperdiciar su talento, ni dejar su naturaleza de ser
nifio, y es que dentro de su naturaleza esta el juego como parte de su desarrollo. Cuan
importante entonces es que el educando entienda esto, y se proponga elaborar sus contenidos

pensando en los nifios y en la forma que puedan adquirir los conocimientos divirtiéndose.
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Los juegos en clases, de una manera estructura para conseguir un aprendizaje en el
nifio, permitira desarrollar y motivar nuevos aprendizajes de los educandos, y si se aprovecha
como una oportunidad metodoldgica para desarrollar diferentes contenidos en clases se
lograra un aprendizaje que despierte el interés por el estudio.

Azucena Caballero, (2010). Afirma. “[...] el uso de recursos como los juegos sirve
para desarrollar todo tipo de destrezas y habilidades en los estudiantes™.

Al hacer uso de actividades Iudicas dentro del aula, lograremos acrecentar las
conductas, ademas de las habilidades que sean apropiadas en los educandos, de esta forma
los nifios al hacer uso de su imaginacion, y al entrar en contacto con sus pares, llegan
a desarrollar motivaciones propias de su edad, desarrollando de una manera divertida nuevos
conocimientos, habilidades e inteligencias que le servirda para la resolucion de
problemas. En el aula se desarrollan distintos procesos de ensefianza que el docente
trasmite de su propia experiencia, ya que alguna vez fueron estudiantes, y ahora tienen la
labor de compartir lo aprendido, de esta manera se expresa su ensefianza a través de
estrategias que permitan lograr resultados satisfactorios a nivel académico.

De esta manera nos damos cuenta que el uso de todo tipo de actividades ludicas que
se manejan para el desarrollo de aprendizaje en los educandos, debe conjugar elementos
educaciones que exige las nuevas tendencias para de esta forma encaminar los aprendizajes
y motivar los conocimientos preexistentes de los alumnos, des esta forma podemos llegar a
un aprovechamiento.

La metodologia del constructivismo pone al estudiante a modo que es el centro,
el protagonista, para que demuestre su aprendizaje. Como lo afirma. Bruner (s.f.). A partir
de un proceso inductivo partiendo de ejemplos determinados para concluir en
generalizaciones que ha de descubrir”. Bruner, nos ensefia con esta premisa que el

aprendizaje no es pasivo, ni puramente receptivo, sino él explica que es algo activo, que es
14



importante, porque las herramientas didacticas deben reunir los elementos necesarias
para lograr un crecimiento integro en los educandos, siendo asi es que nace la necesidad
de ejecutar un estudio que nos permita analizar un programa de intervencion pedagogica,
donde la herramienta a usar serd el material didactico, porque estd demostrado que esta
reline caracteristicas que permiten el desarrollo significativo en los estudiantes de nivel
inicial, por la misma razon, que el nifio aprende mas rapido cuando se relaciona, y se
divierte.” El educador no es aquella persona que solo ensefia, es algo mas que eso, es parte
de la segunda familia de un nifio, es por ello que tiene la responsabilidad de convertirse en un
animador de ensefianzas un estimulante de inteligencias, aplicando y  haciéndoles
participes al alumno con diferentes habilidades; haciéndole protagonista de su propia
historia, haciéndoles conocer, para comprender, analizar, deducir su entorno. Hoy en dia
nuestra educacion esta en crecimiento, pero sigue siendo preocupacion constante en la
practica docente, puesto que aun falta mucha inversion y mas interés por partes de las
politicas del estado, hacer cambios en la normatividad para poder hacer usos de nuevas
estrategias didacticas, que en el exterior se usa como si fuese el pan de cada dia. Por todo
esto se plantea el siguiente problema general ¢En qué medida la aplicacién de un programa
“aprendo jugando” mejora el desarrollo del aprendizaje en estudiantes de nivel inicial en
la Institucion N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 20207, y a la vez los problemas
especificos: a) ¢En qué medida la aplicacion de un programa aprendo jugando mejora el
desarrollo psicomotor del aprendizaje en estudiantes de nivel inicial en la Institucion N° 520
Jardines de aprendizaje Manantay de Pucallpa, 2020?; b)¢;En qué medida la aplicacion
de un programa ‘“aprendo jugando” mejora el desarrollo cognitivo del aprendizaje en
estudiantes de nivel inicial en la Institucién N° 520 Jardines de aprendizaje Manantay de
Pucallpa, 20207?; c)¢,En qué medida la aplicacion de un programa aprendo jugando mejora

el desarrollo social del aprendizaje en estudiantes de nivel inicial en la Institucion N°
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520 Jardines de aprendizaje Manantay de Pucallpa, 2020?;d) ¢En qué medida la aplicacion
de un programa aprendo jugando mejora el desarrollo emocional del aprendizaje en
estudiantes de nivel inicial en la Institucion N° 520 Jardines de aprendizaje Manantay de
Pucallpa, 2020?, también se menciona como objetivo general: a) Demostrar si la aplicacion
de un programa aprendo jugando mejora el desarrollo del aprendizaje en estudiantes de nivel
inicial en la Institucion N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020. Al igual que los
objetivos especificos: a) Determinar si la aplicacion de un programa aprendo jugando mejora
el desarrollo psicomotor del aprendizaje en estudiantes de nivel inicial en la Institucion N°
520 Jardines de aprendizaje Manantay de Pucallpa, 2020; b) Establecer si la aplicaciéon de
un programa aprendo jugando mejora el desarrollo cognitivo del aprendizaje en estudiantes
de nivel inicial en la Institucion N° 520 Jardines de aprendizaje Manantay de Pucallpa, 2020;
c) Establecer si la aplicacion de un programa aprendo jugando mejora el desarrollo social
del aprendizaje en estudiantes de nivel inicial en la Institucion N° 520 Jardines de
aprendizaje Manantay de Pucallpa, 2020; d) Establecer si la aplicacion de un programa
aprendo jugando mejora el desarrollo emocional del aprendizaje en estudiantes de nivel
inicial en la Institucion N° 520 Jardines de aprendizaje Manantay de Pucallpa, 2020;. Por tal
motivo se justifica la investigacion: La Institucion Educativa N° 520 Jardines de Manantay,
de Pucallpa, se localiza en el distrito de Manantay, Provincia de Coronel Portillo,
Departamento de Ucayali. Los estudiantes que pertenecen a esta Institucion Educativa la
mayoria proviene de la zona urbano marginal de nuestra ciudad conformados por familias
con un nivel econémico casi escasa. El otro porcentaje en menor proporcion provienen de
hogares no bien constituidos con un nivel cultural relativamente bajo.

Si bien es cierto existen muchas limitaciones en los estudiantes para el logro de
aprendizajes, que son ajenos al estudio, también cuentan con habilidades, talentos

y capacidades, y la labor del docente es potenciar o descubrir lo referido de manera
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sistematica. La presente surge ante la necesidad de que la ensefianza en el nivel primaria
no esta teniendo las estrategias adecuadas para su uso. Tiene significatividad porque nos
permitird conocer si aplicando un programa de intervencion educativa promovera las
estrategias didacticas socio cognitivas para el desarrollo del aprendizaje en estudiantes del
nivel inicial de la Institucion Educativa N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa 2020.
De esta manera los resultados obtenidos ayudaran a plantear sugerencias en el logro de la
ensefianza, en la adquisicion de nuevos conocimientos y en mejores logros del campo
educativo. La Investigacion ayudara a futuras investigaciones que se puedan desarrollar en
el campo pedagdgicos.

La investigacion surge ante la necesidad de que la ensefianza en el nivel inicial no esta
teniendo las estrategias adecuadas para su uso. Tiene significatividad porque nos
permitira conocer si aplicando un programa de intervencion educativa promovera las
estrategias didacticas socio cognitivas para el desarrollo del aprendizaje en estudiantes del
nivel inicial de la Institucion Educativa N° 520 Jardines de Manantay 2020. En este sentido,
los resultados obtenidos coadyuvan a plantear soluciones en el logro de aprendizajes,
adquisicion del conocimiento y mejores logros en el campo educativo. Su difusion en el
magisterio regional servird como insumo a nuevas postas para futuros estudios que

puedan desarrollarse en el campo pedagdgico.
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II. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes

En conformidad a los estudios realizados sobre la aplicacion de un programa aprendo
jugando con sus respectivas dimensiones de iniciacién, desarrollo y salida, donde este trabajo
mejore el desarrollo del aprendizaje psicomotor, cognitivo, social y emocional en
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 520 Jardines de
Manantay de Pucallpa. Para dicha investigacion se ha visitado la biblioteca y repositorio de
la ULADECH, hecho que fortalece, viabiliza como antecedentes; asi como la tesis de
maestria denominada: La aplicacidn de un programa de intervencién basado en metodologias
activas permite mejorar las estrategias de aprendizaje autdbnomo en los estudiantes de la
Escuela profesional de Derecho de la Universidad de Catélica Los Angeles de Chimbote
filial Juliaca, el estudio cuantitativa, con un disefio experimental del tipo cuasi experimental,
con muestra de 31 estudiantes; que concluye: que existe diferencia significativa en las
medias y efectos significativos en la mejora del aprendizaje autébnomo de los estudiantes
antes y después de la aplicacion de la variable independiente (Chura, 2016).

Asimismo, la tesis de maestria denominada: “La implementacion de un programa de
intervencion aplicando el método de casos mejora las estrategias de aprendizaje autbnomo
en los estudiantes del V ciclo de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad
Nacional Federico Villarreal, 2015, siendo un estudio de tipo de investigacion cuantitativo,
con disefio cuasi experimental, teniendo un grupo experimental y un grupo control, con una
muestra de 40 estudiantes, lo cual concluye: que se evidencio una mejora (alto-11,

medio-9, bajo-0, estudiantes) en la utilizacion de las dimensiones: ampliacion, colaboracion,
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conceptualizacion, planificacion, preparacion de examenes y participacion; mientras en
el grupo control no se observé mejora (Abanto, 2015).

Por su parte, la tesis de posgrado denominada: Programa de intervencion basado en
metodologias activas para promover el desarrollo y uso de estrategias de aprendizaje
auténomo en los estudiantes de administracion de la Universidad Catélica Los Angeles
de Chimbote, Pucallpa — 2016, esta investigacion es cuantitativa, con un disefio experimental
de tipo cuasi experimental, con una muestra de 40 estudiantes; concluye: que con la
aplicacion de la variable independiente alcanzando un nivel alto la variable dependiente
(Parker, 2016).

Contribuye a la investigacion la tesis de maestria denominada: Programa
de intervencion basado en aplicacion de estrategias de informacion bajo el enfoque socio
cognitivo para desarrollar habilidades del trabajo intelectual en los estudiantes del VIII
ciclo del Centro de Idiomas de la Facultad de Ciencias Agrarias Universidad Nacional del
Centro del Peru - sede Satipo, 2015, de naturaleza cuantitativa, con disefio no experimental
de nivel descriptivo, estudio con 28 alumnos, cuya conclusién determina una relacion
directa y significativa entre las variables de la investigacion y el grado de correlacion
(Vilcafaupa, 2016).

Por otro lado, la tesis de maestria denominada: “‘Implementacion de estrategias de
aprendizaje para promover el desarrollo de habilidades intelectuales en los estudiantes de
la carrera profesional de educacion primaria del décimo semestre de la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion con sede en Villa Rica — Oxapampa 2015, esta
investigacion es de tipo, descriptivo, cualitativo a nivel exploratorio, con una muestra de
50 alumnos distribuidos en grupo experimental (30) y grupo de control (20), que concluye
que el grupo experimental lograron un desarrollo de habilidades de trabajo intelectual

de 35 % por encima de los estudiantes del grupo de control (Hidalgo, 2016).
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Por otro lado, la tesis de maestria denominada: Programa de intervencion basado
metodologias activas para promover el desarrollo y uso de estrategias de aprendizaje
auténomo en los estudiantes de la carrera profesional de educacion de la Universidad Catolica
Los Angeles De Chimbote filial Juliaca — 2015 , tuvo como objetivo demostrar que la
aplicacion de un programa de intervencién basado en metodologias activas permite mejorar
las estrategias de aprendizaje autonomo en los estudiantes de la carrera profesional de
Educacion de la Universidad Catdlica, Los Angeles de Chimbote, 2015, estudio que fue
cuantitativa con un disefio experimental de tipo cuasi experimental. La muestra estuvo
conformada por 60 estudiantes, que concluye que es significativa con la aplicacién del
programa (Mamani, 2016).

La tesis titulada: “Aplicacién de un programa de actividades ludicas para mejorar
la habilidad motriz fina en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 82318 de Calluan, distrito de
Cahachi, provincia de Cajabamba en el afio 2015”; de disefio experimental, donde
participaron 10 nifios, que concluye, que el programa mejord la habilidad motriz fina del

objeto de estudio (Santillan, 2015).

La investigacion titulada: El juego dramético y sus efectos en la socializacién de
los nifios de educacion inicial de 5 afios de la Institucion Educativa Particular Marvista-de la
ciudad de Paita, 2015, investigacion cuantitativa, experimental, de disefio pre experimental
con pretest y postest en un solo grupo, estudio realizado con un grupo intacto de 20 nifios
y se concluye; una diferencia de 34,650 puntos a favor del pestes con un sig de 0,000 (< a
0,05), lo que significa que las estrategias y actividades didacticas centradas en el juego
dramatico ayudan a desarrollar las habilidades de socializacién de los nifios y nifias que

conformaron el grupo experimental (Acaro, 2016).
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Por otra parte, la tesis titulada: Programa de juegos ludicos basado en el enfoque
colaborativo para mejorar el aprendizaje en el &rea de matemaética en los nifios de 5 afios de
la institucion educativa inicial N° 821246 La Masma Cachachicajabamba 2015; estudio
experimental, de tipo de disefio cuasi experimental; con una muestra de 17 estudiantes, y que
concluye; que existe una diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje
obtenidos en el pre test y post test, donde el valor de P= 0, 001 < 0,05, es decir significativo
(Fabian, 2015).

Por su parte, la tesis titulada: Aplicacion de los juegos de roles basados en el enfoque
colaborativo utilizando titeres para desarrollar la expresion oral en el &rea de comunicacion
en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial “Santa Rosa” del distrito de Calleria-
Ucayali, 2016; estudio de tipo cuantitativo, nivel explicativo y de disefio de investigacién
preexperimental, considerada a una poblacion de 7 estudiantes; y concluye: que el 71% de
los estudiantes obtuvieron una calificacion de A en el grupo experimental y brinda
resultados positivos, y que si existe una diferencia significativa entre el logro de aprendizaje
obtenido en el pre test con el logro del pos test (Rios, 2017).

Del mismo modo; la tesis titulada: Nivel de psicomotricidad en los nifios y nifias de
3 y 4 afios de la institucion educativa particular Virgen de Guadalupe del &mbito urbano y
Divino Nifio Jesus N° 1688 del ambito urbano marginal del distrito de Chimbote y Nuevo
Chimbote, en el afio 2013; La presente tesis tuvo por objetivo determinar si existe diferencia
entre el nivel de psicomotricidad en los nifios y nifias de 3 y 4 afios de la Institucion Educativa
Particular Virgen de Guadalupe del ambito urbano y Divino Nifio Jesis N°1688 del
ambito urbano marginal del distrito de Chimbote y nuevo Chimbote, en el afio 2013, estudio
tipo descriptivo simple — no experimental, cuya poblacion estuvo conformada por 100
estudiantes, y se concluye que no existe diferencia significativa del nivel de psicomotricidad

de los(as) nifios(as) de 3 y 4 afios y se observa que 55,1% de los nifios nifias del ambito
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urbano tienen un nivel normal de desarrollo de la psicomotricidad de acuerdo a su edad y
también el 46,6% de los nifios y nifias del d&mbito urbano marginal tiene un nivel de
desarrollo normal (Arias, 2013).

Por otra parte; la tesis titulada Las técnicas grafico - plésticas utilizadas para
la coordinacion motora fina en nifios y nifias de 5 afios de edad de la I.LE. N° 050 La Laguna
- Lalaquiz - Huncabamba — Piura, de tipo de investigacion descriptiva, de una muestra de
10 nifios y concluye; que los nifios y nifias expresaron en determinadas situaciones
creatividad e ingenio sélido con actividades que implican técnicas grafo-plasticas, reconoce
mano derecha e izquierda, coordinacion visomanual, manejo de dedos indice y pulgar,
dibujo de lineas verticales y horizontales, cortado, pegado de papel y cartulina, pegar y
ubicar figuras, rasgado de papel, pintar dentro los limites y desanimo al realizar tareas
(Trelles, 2015).

Una de las investigaciones que contribuye al estudio es la tesis titulada: Estrategias
de aprendizaje cooperativo para mejorar la expresion oral en los estudiantes de segundo
grado de educacién primaria de la I.LE. Carlos Noriega Jimenez de Vichaycoto — 2014”; el
estudio fue de tipo cuantitativo con un disefio de investigacion pre experimental con pre test
y post test a un solo grupo. Se trabajé con una poblacion muestral de 17 estudiantes del
nivel primaria, en la que concluye: que los resultados demostraron que el 24,35% de los
estudiantes alcanzaron en la expresion oral y la aplicacion del aprendizaje cooperativo

es efectiva para mejorar la expresion oral (Ortega, 2016)

2.2. Bases teodricas de la investigacion

2.2.1. Aplicacion de un programa “aprendo jugando”
En la actualidad, el desarrollo de los aprendizajes de los nifios es mas rapida

en conformidad con el avance de la nuevas tecnologias, con la aparicion de nuevas ciencias;
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el hecho esta en que los juegos como actividad contribuye a la formacion del desarrollo
cognitivo del nifio, como fortalecer el desarrollo psicomotor como parte de la vida etaria; asi
como laemocionalidad, donde el estudiante debe saber transmitir acciones positivas

de sus sentimientos; para ser en lo social, un agente integrante de la sociedad.

2.2.1.1. Definicion del programa “aprendo jugando”

Se debe empezar indicando; que el nifio desde el momento que tiene el uso de la
razon; al nifio siempre ha empezado a reconocer los diferentes objetos de colores diferentes;
los cuales determinan su iniciativa de entretenimiento, y conforme que va socializando en
la escuela, el nifio comienza a aprender jugando; esta situacion con mayor intencionalidad
o realizan desde los 3 afios; por consiguiente:

Segun Delors (1996). Afirma. Aprender a conocer, es decir, adquirir los instrumentos
de la comprension; aprender a hacer, para poder influir sobre el propio entorno; aprender
a vivir juntos, para participar y cooperar con los demas en todas las actividades humanas;
por ultimo, aprender a ser, un proceso fundamental multiples puntos de contacto,
coincidencia e intercambio, que recoge elementos de los tres anteriores.

Aprendo jugando trabajo contenidos que estdn regidos por la curricula de la
Educacion Infantil, que incluye formas, tamafios, colores, nimeros, letras, acercamientos,
interrelaciones.

En consecuencia; el juego, es un proceso de aprendizaje natural, que no tiene por qué
interrumpirse al alcanzar los alumnos (Gonzélez & Altamirano, 2015); por esta razon en el
aprendizaje, el docente es la que propone las actividades mediante juegos de acuerdo a
su edad, y por lo tanto, se indica que no es jugar por jugar, sino que es saber jugar para

mejorar el desarrollo de los aprendizajes en sus diferentes dimensiones.
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Por su parte; el programa aprendo jugando, contribuye a que los estudiantes
desarrollen durante la iniciacién actividades inherentes a potenciar la emocionalidad,
psicomotricidad, sociabilidad y la propia cognicién. Como dice Romero & Turpo (2012).
Capacidad de atencion multiple, alta motivacion al logro, mayor tolerancia a la frustracion,
capacidad para tomar riesgos, resolver problemas y tomar decisiones, aprendizaje de
la reflexion estratégica, creatividad, cooperacion, y sentido de la innovacion, entre
otras ventajas, todo lo cual es crucial en los tiempos actuales.

Los juegos estan presentes en los nifios en todo momento, al usarlo como estrategia
didactica, nutre culturalmente dentro de las aulas

En ese sentido, encontramos que con los juegos contribuimos a que los contenidos
estén mas concentrados en los estudiantes de acuerdo a Papastergiou (2009), Necesidades y
contextos, haciendo de ellos méas faciles, basadas en problemas que potencian la activacién
del conocimiento previo, proporcionan feedback o retroaccién inmediatos, etc.

(Lee & Hammer, 2011) Cabe resaltar en la dimension del desarrollo emocional, es
muy fundamental, ya que los juegos admiten poder trabajar muchos aspectos como la
frustracion (ante la derrota) e incluso transformarla en emociones positivas”. Por otra parte
aprendo jugando es una necesidad personal y social porque implica el desarrollo de
los aprendizajes diferentes ambitos dimensiones; como en el proceso psicomotor,
cognitivo, Emocional y social; como resultado de la aplicacion de métodos de ensefianzas
inter-grupales: como en su iniciacion, desarrollo y salida, los cuales hacen posible el cambio

integral en su formacién del estudiante.
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2.2.1.2. Teorias del programa “aprendo jugando”

2.2.1.2.1. El Constructivismo

Como dice Carretero (1998). EI constructivismo tiene como idea base que el
individuo y sus procesos cognitivos, sociales y afectivos, no es solo un producto del ambiente,
mas es una construccion propia que se desarrolla dia a dia como resultado de la interaccion
de dichos factores”. “Decimos que la ensefianza pedagdgica no es un calco de lo que se vive
dia a dia, sino es el resultado organizado y sistematizado para hacer uso de bosquejos,
literaturas a priori y de realizar una actividad dentro o fuera de la misma para unificar
conocimientos ya existentes con la informacién adquirida recientemente.

Segun Coll. (1998), la finalidad del aprendizaje escolar en el constructivismo es el
crecimiento personal del alumno en el marco de la cultura del grupo al que pertenece. De
estamanera se consigue esta meta, cuando el pedagogo es el encargado de planificar
los conocimientos a través de contenidos con métodos activos para motivar tareas fructuosas.

Esther, (2010). afirma. El constructivismo sostiene que cada individuo construye el
conocimiento por si mismo y con ayuda de un mediador.

De acuerdo a Baquero, (1997). Sefala. “(Vigotsky s.f.), el juego es impulsador del
desarrollo mental del nifio y constituye la principal actividad en la infancia”. Podemos decir
entonces que es la forma adecuada para que el nifio se desarrolle intelectualmente siendo
participe culturalmente de la sociedad.

De igual manera Vigotsky sefiala que el nifio construye su aprendizaje y su realidad
tanto social como cultural . Podemos decir entonces, cuando un nifio juega con otros va
ampliando su capacidad y entiende mucho mejor la realidad que lo rodea, es debido a este
antecedente que el juego forma parte esencial de su capacidad de comprender mejorando la

“Zona de desarrollo préxima”.
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Vigotsky. “a zona de desarrollo es la adquisicion de las destrezas que posee el infante
actualmente y el apoyo de otra persona fortalece ese vinculo. (Baquero, 1997).

Para Vigotsky EI perimetro social es un factor determinante en el juego, debido
a que es una actividad de la comunidad. El juego es una herramienta esencial que nos permite
combinar determinantes como el contexto o el entorno realizando en ellos la representacion
de roles, asi como las reglas de comportamiento establecidas por la sociedad.

Castillo (2006). Las actividades ludicas forjan en los nifios una disposicion para
conectarse con sus emociones y ayudan a desarrollar capacidades como el analisis,
la reflexion, que permiten a los nifios a curiosear, investigar y a querer redescubrir su
mundo. Las actividades Ludicas permiten aprender desarrollandose integramente
acrecentando sus experiencias, obteniendo nuevos conceptos, habilidades de la actividad

que realicen.

2.2.1.2.2. Aprendizaje Significativo

Segun Mayer, (2004), afirma. “El aprendizaje significativo se basa en una vision
del aprendizaje como busqueda de comprension.” Cuando estos educandos tienen
conocimiento sobre el proceso que estan realizando, descubren habilidades y fortalezas que
les conduce a la obtencion de nuevos conocimientos, lo que va fomentar su desarrollo de
su intelecto, que les dard la capacidad de resolver situaciones complejas en su vida
diaria. El aprendizaje significativo enfatiza que el estudiante sabe cémo utilizar la
informacién a priori que ha adquirido que les ayuda a comprender con facilidad.

De esta forma conseguir nuevos conocimientos, se apoya porque el alumno
construye su propio escenario entendiendo de esta manera que se tiene que comprender lo

que se lee sin memorizar.

26



Segun Ausebel.(1983) afirma. EIl aprendizaje implica una reestructuracion activa
de las percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el estudiante posee en su
estructura cognitiva . Seguidamente, sustenta. EIl aprendiz es un procesador activo de la
informacion y que el aprendizaje debe ser sistematico y organizado . (Ausebel 1983).
Afirma. Las variables motivacionales influyen en el proceso de aprendizaje significativo
energizandolo.

Ausebel (1983). Nos dice Las ventajas del aprendizaje por descubrimiento y la
importancia del material significativo y el querer aprender, que los alumnos encuentren
sentido, que puedan aplicar y transferir para construir conceptos como resultado del
pensamiento en contacto con la informacion.

En esta época el aprendizaje no solo consiste en la vieja tendencia de que el docente
tiene que dar todas las pautas de la ensefianza, sino se basa en promover que el educando se
relacione la informacion dada por el docente con la informacion que ya posee, reajustando y
modificando una nueva informacién, para ello es esencial que en el aula se dé prioridad a la
motivacion. (Citado en Mayer, 2004).

De esta manera en significancia al estimulo motivacional y el aprendizaje
significativo, Diaz (1998). sustenta. Que existe muchos elementos motivacionales y afectivos
que interactdan con el nifio, que movilizan los conocimientos previos. De esta manera el
programa mediante el juego tiene como objetivo que los nifios aprendan jugando,
compartiendo, experimentando que encuentre en el juego su motivacion y asi sentir placer

por leer, y participar en el trabajo con otros nifios interrelaciondndose cooperativamente.

2.2.1.3. Importancia del programa “aprendo jugando”
El programa usa como estrategia las actividades ludicas, las cuales estan
sustentadas en la teoria del constructivismo. Esta teoria, nos dice que los educandos aprenden
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de su entorno a través de su experiencia lidica, ya que facilitan los conocimientos previos,
a través de la motivacién y el gusto es més facil su aprendizaje y entendimiento, de esta
manera poder entender mejor la lectura donde aprenderd a reconocer vocabulario, marco
donde se desarrolla misma, contexto de la lectura, etc.).

En este programa el estudiante se relaciona con otros nifios a través de las estrategias
ludicas logrando que los nifios entren en contacto, que le permitira acrecentar su zona
de desarrollo proximo. Ademas, el mismo, tienen como punto principal la representacion de
roles planteada por (Vigotsky s.f.).

Sin embargo, el programa a través del juego se sustenta en la adquisicién de
conocimientos por experimentacion. Del mismo modo, cuando se aplique el programa,
se desarrollara contenidos ladicos que buscaran la participacion del educando, donde
experimentaran el juego aprendiendo de la interaccidn con sus pares, ademas, este programa
promovera el aprendizaje por situaciones, asi como comprender la lectura y el teatro donde
los nifios aran juego de roles.

La presente investigacion con la aplicacién de un programa con estrategias ludica
es de caracter auxiliar, que esta dirigido a brindar apoyo a los estudiantes de 5 afios de
inicial de la Institucién Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay, que presentan
dificultades a nivel general del comportamiento y el aprendizaje.

Ocampo (2009), afirma. Lugar e importancia del juego en el aprendizaje, esto quiere
decir, a través de actividades como el juego se obtiene una fuente de desarrollo social,
cognoscitivo y emocional, debido a que con el juego los nifios interactdan con otros nifios,
intercambian experiencias, ideas, juegos, momentos y a nivel cognoscitivo promueve la
creatividad e influye positivamente en su aprendizaje aumentada por la motivacion de

SUS pares.
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Caba (2004), Afirma. EI juego tiene una influencia innegable en todos los aspectos
del desarrollo infantil. Las habilidades fisicas (motoras gruesas) se desarrollan a medida que
el nifio/a jugando aprende a alcanzar, gatear, caminar, correr, subir, saltar, arrojar,
agarrar y equilibrarse. Las habilidades motoras finas (uso de las manos y dedos) se
desarrollan al manipular los objetos del juego .

Las capacidades y talentos evolucionan y se activan en juegos que provocan
soluciones de problemas del tipo relaciones causa - efecto como por ejemplo jugar con
los cubos, laactivacion de dispositivos para producir sonidos, encajables o iluminacion. De
esta forma los nifios aprenden nuevos conceptos que llegan a descubrir mediante el uso del
juego en formas, colores y tamafos.

Caba, (2004) afirma que: Las habilidades sociales también se dominan a traves del
juego cuando aprenden a seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno, obedecer las reglas
y compartir. El juego también contribuye al desarrollo de las habilidades emocionales por
medio del placer que nuestros hijos/as experimentan y los sentimientos que vivencian en
juegos de personajes imaginarios. La autoestima también incrementa cuando los nifios/as
logran metas por medio del juego.

Entonces podemos decir que el juego es muy importante porque estimula y motiva
la imaginacién y la creatividad del nifio/a. Cuando el nifio se divierte jugando hacer profesor,
doctor, padre 0 madre, sofiar con ser un bombero, aprenden que la vida uno puede ser lo que
se plantee, y que esta llena de posibilidades y oportunidades.

En el disefio curricular Nacional nos menciona que los educandos son por naturaleza
dinamicos, y al no poder estar tranquilos, necesitan estar en movimiento y por tanto el juego
es necesario para poder adquirir conocimientos, los cuales deben ser “activos” y es
justamente aqui donde las estrategias ludicas juegan un rol esencial en la interaccion entre

los estudiantes, para salir de la rutina.
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Del mismo modo encontramos que las estrategias de ensefianza que plantea el
DCN nos dice que los sociodramas y demas juegos de roles, se aplican con el objetivo de
acrecentar el pensamiento critico analitico, la creatividad, y sobre todo la capacidad de
resolucion de problemas.

En la presente investigacion al aplicar el programa se utiliza como estrategia, que los
nifios asuman distintos roles y de esta manera dar a conocer lo que comprendio de la lectura.

Valera, (2010). Dicen en su articulo, Jugar y aprender son dos acciones intimamente
relacionadas, de modo que, si estas se complementan, el ambiente de la clase sera ameno y
por tanto el estudiante se sentira mas comodo Yy abierto en el aprendizaje.

Chateau, (1958). Afirma. la personalidad, la imaginacion, enriquece vinculos y
manifestaciones sociales, desarrolla estructuras mentales, forma el caracter y los habitos del
nifo”. Esto nos quiere decir que la personalidad del nifio se va modificando a través del
juego donde se fortalece su inteligencia, se consolida su caracter y su voluntad, lo que
permite a los pedagogos observar y guiar para poder aplicar las recomendaciones
necesarias para una ensefianza que sea personalizada para cada nifio.

Segln Huizinga. (1970). El juego es importante ya que es una actividad voluntaria
que se realiza dentro de ciertos limites establecidos de tiempo y espacio ateniéndose a
reglas libremente aceptadas y, aunque se reconozca el caracter de impulsion en el juego, existe
siempre un estado afectivo de sintonizacion, con gozo y elevacion de animo y puede
admitirse justificadamente que ambos se estimulan y potencian mutuamente

Huizinga. (1972) afirma que. EIl juego es una actividad vital en los seres y los
nifos que no juegan muestran ya trastornos psiquicos”. La evolucion del hombre ha
demostrado que su desarrollo no ha sido mondtona ni estandar, sino que desde el inicio se
ha visto interrelacionado con el juego, porque aporté en su proceso de crecimiento y

trasformacién que le llevo a tener una vida activa. El juego como herramienta educativa
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provoca en los nifios la voluntad; haciendo brotar de manera interna su satisfaccion y
entusiasmo sobre una actividad sin obligarlo a realizar.

Hartley, R.E., Frank, L. K., Goldenson, R.M. (1977). Explican que. “La funcion
del juego es estimado para impulsar el desarrollo, implican la posibilidad de organizar
experiencias, formar conceptos sobre el mundo, adecuar personas, objetos, hechos,
conocerse a si mismo, aprender a llevarse bien consigo mismo y con los demas.

Goncu. A. (2007). Afirman la relacion entre el juego, al escuchar historias, cuentos
narrativos y hablar sobre ellas ayudan a desarrollar la estructura simbdlica del lenguaje y el
desarrollo de la cognicién, imaginar el mundo a través de las palabras. De esta manera la
lectura permitira fortalecer las habilidades en los estudiantes y que, al aplicarlos en la lectura
narrativa, son fundamentales para constituir las bases del pensamiento critico analitico
para las habilidades literarias.

Millar, (1979). Afirma. EI juego intelectual, el recitado cuentos, el uso del lenguaje,
de instrumentos, son fundamentales para el aprendizaje ya que estos estimulos a través del
juego activan funciones cognitivas, el desarrollo del lenguaje, aptitudes sociales, la
curiosidad y revela esta importancia la influencia de los juegos en el desarrollo del nifio
en un estudio comparativo entre nifios que no fueron estimulados, criados en instituciones
asistenciales y nifios que recibieron estimulos afectivos, sociales e intelectuales a través de
los juegos.

“Piaget (2002). Afirma lo siguiente: el juego constituye la forma inicial de las
capacidades y refuerza el desarrollo de las mismas. EIl juego como eje del aprendizaje nos
trae contextos donde la experiencia directa que experimenta el nifio favorece una
mejor comprension de su mundo adquiriendo aprendizajes que le serviran para el momento,
o0 para el futuro. Durante este proceso el nifio adiestra todos sus sentidos, porque tienen la

oportunidad de prestar atencidn, descubrir, y utilizar sus sentidos, para solidificar sus
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aprendizajes. Piaget (s.f.). Indica que. el juego estd dominado por la asimilacién, la
incorporacion de elementos externos y la acomodacion de las particularidades de dichos
elementos generando un equilibrio de las estructuras cognitivas fundamentales en el
aprendizaje al observar, contrastar otros pensamientos para resolver propositos.
Vigotsky, (1979). recalc6 la importancia de la socializacion en el desarrollo de
los procesos cognitivos, ya que los cambios en la comprensién se generan al realizar
actividades e intercambiar puntos de vista con otros comparieros durante el proceso de
resolucion de la tarea y esto a su vez promueve el aprendizaje. En ese sentido se genera una
participacion y contribucion respondiendo a problemas de manera participativa,

guiandose por medio de sucesivas zonas de desarrollo proximo.

2.2.1.4. Tipos De Juego

Segin MINEDU, (2010). Existen diversas clasificaciones de los tipos de juego que
los nifios realizan libremente. De esta forma gque veremos a continuacion:
a) Juego motriz

Este tipo de juego esta relacionado con el movimiento corporal y las sensaciones que
concibe en el nifio. Como por ejemplo tenemos el Saltar, lanzar una pelota, jalar la soga,
correr, columpiarse, empujarse, entre otros tipos de juegos que motores. Por su naturaleza
los nifios gustan del juego del tipo motor porque estan en esa etapa de su vida en la cual
buscan ejercitar su cuerpo, consiguiendo dominio del mismo. Por sus propios rasgos
cuenta con energia en demasia y desean hacer uso de la misma realizando movimientos
variados. Por lo mismo se recomiendo que los nifios realicen este tipo de juego al aire libre,
donde encuentre un entorno suficiente para realizar los movimientos que requiera. Por lo

mismo este tipo de juego si se llega a acondicionar estos espacios como taneles, trampas,
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escaleras u otros tipos de obstaculos que supongan un reto para el nifio, ayudaremos al
libre desarrollo de su psicomotricidad.
b) Juego epistémico

Este tipo de juego sitla colocandolo la curiosidad del nifio en evidencia. Generandose
de esta manera cuando el nifio se relaciona con su entorno, explorando y manipulando todos
los objetos que estén a su alcance, es asi como adquieren informacién de lo que le rodea.
Este contacto desarrolla el interés del nifio que lo toma como un reto que requiere la
participacion de su emotividad e inteligencia, encontrando distintos tipos de estimulos
no solo con la manipulacién del mismo, sino también con la observacion. Como, por
ejemplo, los juegos que le ayudan a desarrollar méas rapido su inteligencia son cubos, los
juegos de mesa, 0 memoria, las adivinanzas, etc.

¢) Juego social

Se caracteriza principalmente por que prevalece la relacion con otra persona. Siendo
esta el objeto de juego del nifio. Encontramos distintos tipos de juegos sociales para distintas
edades. Por ejemplo, cuando el nifio/a juega con su madre jalandole sus trenzas, con la ropa;
habla con distintos tipos de voz; juega a reflejar la propia imagen en el espejo, juega a las
escondidas, la topadita, etc.

En nifios de méas edad se observa patrones de juego donde existen reglas, la necesidad
de esperar el turno, donde se ve reflejado por general en juegos de roles, ademas el juego de
abrazarse. Estos juegos auxilian al nifio con la interrelacion, con el compartir de experiencias,
los ayuda a trasmitir afecto y calidez, con soltura. Y sobre todo con este tipo de juego nace
un vinculo que lo comparten, y puede que lo compartan muchos afios, sea con un familiar o

un amigo en particular.
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d) EI juego simbdlico

Este tipo de juego es de simulacion que requiere el reconocimiento del mundo real
versus el mundo irreal donde el nifio debe comprobar los aprendizajes y distinguir ambos
mundos. Cuando se tiene en claro que es verdadero y cual es falso e imaginario el nifio dice:
“esto es juego”. Por ejemplo Carla juega con Mariana y le propone: Decia que td y yo éramos
hermanas y que nos ibamos de viaje solas, sin permiso de nuestros padres. Osiris recoge un
trozo de madera y lo hace rodar, imaginando que el pedazo de madera es un carrito.

Podemos decir entonces que el juego simbdlico tiene la capacidad de crear en el nifio
una inteligencia creativa donde puede modificar objetos reales para crear situaciones
y mundos imaginarios, todo esto es basado en lo que ha visto, es decir, sus propias
experiencias.

En los nifios entre los 12 y 15 meses nace manera definida las habilidades que
le permite personificar situaciones imaginarias. Entonces el nifio es capaz de
representar imagenes o simboles de alguna actividad que imita, siendo esta una capacidad
que le permite iniciar la practica del juego que permitira el desarrollo de sus capacidades y

talentos.

2.2.1.5. Funciones del juego
Segun Bernabeu y Goldstein, (2008). Afirma 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.
El juego, motiva la sensaciéon de exploracidén y descubrimiento para la resolucién
problemas vy situaciones, que produce en el nifio cambios importantes en su vida, y el

desarrollo del pensamiento critico — creativo. Porque el juego activa las relaciones humanas.

34



Cuando un nifio comparte sus experiencias mediante el juego, se eliminan los prejuicios, y le
va moldeando su personalidad e identidad.

El juego facilita cualquier aprendizaje, y promueve el desarrollo fisico, como
mental. Como han sefialado Piaget y Bruner entre otros, (s.f.). El juego constituye un
medio fundamental para la estructuracion el lenguaje y el pensamiento.

Bernabeu y Goldstein (2008), el juego estimula en la vida del individuo una altisima
accion relingate (del religare), es decir que ayuda al jugador a relacionar las nuevas
situacional vitales que se le presentan con otras escenas vividas, tanto de su propia
experiencia como de la historia de su comunidad”.

El juego posibilita aprendizajes de fuerte significacion, gracias al uso de la
imaginacion y la interrelacion de un nifio con otro. Es una tactica que permite evadir la
realidad saludablemente permitiéndole ingresar a un mundo imaginario. De esta manera
el nifio se desarrolla, mejorando sus propias capacidades, dejando fuera los conflictos
internos. A través del juego se logra la distraccion que permite aflojar las defensas
psicoldgicas y que el jugador se permita en el campo ludico acciones que en su vida diaria
no puede realizarlo. El juego permite que se adquiera nuevos esquemas de aprendizaje,
porque ayuda a dejar sin importancia sus propios errores o fracasos, y fortalece su resistencia
a la frustracion, generando en ellos un nuevo tipo de motivacion que encaminara su

personalidad.

2.2.1.6. Dimensiones del programa “aprendo jugando”
A. Iniciacion
Las actividades de inicio tienen como propdsito comunicar a los y las estudiantes lo

que aprenderan en la sesion, activar o movilizar sus saberes previos (evaluacion diagndstica),
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que serviran como enlace puente para la construccion de los nuevos aprendizajes.

(MINEDU2013b: 58-59).

B. Desarrollo

Los educandos tienen la responsabilidad de facilitar los contenidos y aplicarlos con
estrategias y materiales que faciliten al estudiante la interaccion con sus pares, y esto ayudara
a la investigacion, para la elaboracion y obtencion de nuevos conocimientos, para asi lograr
el crecimiento, desarrollo de las habilidad y destrezas. Cuando se da el desarrollo el docente
acompafia, guia, modela, y explica la informacion necesaria a los educandos, para ayudarle
a construir el conocimiento. Cabe resaltar que en la etapa del desarrollo se pone al estudiante
como los protagonistas de los saberes, donde deben participar activamente para la generacion
de nuevos aprendizajes que favorezcan su propio desarrollo.

Como dice el Minedu (2013), EI protagonismo de nifios y nifias implica la
movilizacion interna y externa, es decir, interviene todo su ser en el aprendizaje, de ahi la
importancia de que en esta parte del desarrollo de la sesion de aprendizaje ellos tengan
posibilidades de elegir, hacer y responder a preguntas claves que permitan desencadenar
procesos de pensamiento complejo, tales como: relacionar, buscar, anticipar, formular
hip6tesis y elaborar preguntas y respuestas para la solucion de problemas y desafios a los
que los enfrentan los nuevos aprendizajes.

C. Salida

En la actividad de cierre se promueve la metacognicion como parte del aprendizaje
orientado al mejoramiento continuo de los desempefios que evidencian los y las estudiantes
en el desarrollo de las capacidades. Asimismo, las actividades de cierre constituyen una

oportunidad para que los y las estudiantes transfieran o utilicen lo aprendido en nuevas
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situaciones; por ejemplo, ejecucién de tareas, practicas calificadas (MINEDU 2013b: 59) y

situaciones de la vida cotidiana.

2.2.2. Desarrollo de aprendizaje

2.2.2.1. Breve resefa historica de desarrollo de aprendizaje

El hombre a través de su proceso evolutivo se ha caracterizado por la adquisicion de
nuevos conocimientos desde una era primitiva hasta una cibernética, por su misma naturaleza
racional, el hombre logr6 comprende su mundo y fuera de él, entendid la naturaleza,
donde estan incluidos las demas especies de seres vivos, de igual forma su constitucion como
tal, sus genes y origenes, su misién dentro de esta planeta, y como comportarse segun el
escenario y contexto en el que se ubica, para poder controlar su entorno dirigiendo el mundo
que vive segun sus conveniencias, etc. Esto se debe a que el hombre al ser racional tiene
la capacidad de aprender, y razones para aprender sobran.

El comportamiento que el hombre tiene por su deseo de entender todo, saber todo,
predecir todo y controlar todo, es que es capaz de adecuarse a la realidad en la que vive,
generandose asi nuevos conocimientos, opiniones e ideas, para formular explicaciones con
un orden sistematico para de esa manera puedan explicar de manera coherente los
distintos fendmenos y que esta explicacion funciones eficazmente cuando se requiera.
Llamandose asi, una teoria.

De esta forma, con la aparicién de teorias, la humanidad ha sido capaz de encontrar
mas conocimientos, comparandolas unas con otras, creando nuevas teorias de la
combinacion de otras ya existentes y que a medida que pasa el tiempo van teniendo
sentidos y se van fundamentando con todo lo que el hombre fue capaz de comprender y

entender. Siendo asi que los clasifico en lo que hoy conocemos como ciencias y los difundio,
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porque el hombre es asi, cada conocimiento nuevo que descubre lo comparte, es la
manera en que ha logrado su desarrollo cognitivo y cognoscitivo.

De esta manera les presento un resumen de las teorias méas importantes. Del mismo
modo el aprendizaje fue evolucionando y cambiando de acuerdo a teorias:
Teoria de Socrates (ironia y mayéutica): consistia de dos momentos, en el primer
momento esta la ironia; esto es, preguntar hasta que el alumno se dé cuenta de que no sabe
lo que creia saber y en el segundo instante en propiciar a manera de dialogo que el alumno
encuentre sus propias respuestas, obteniendo el conocimiento de el mismo, a este
procedimiento o técnica se le llamo mayéutica, la cual se podria definir como la accion
de obtener el conocimiento de dentro de uno mismo.

Teoria de Platén (idealismo): “la teoria de las ideas”. Conjuga las teorias de
Eraclito y Parmeénides, El primero afirmaba que todo estd en movimiento constante,
siempre en una lucha de contrarios provocando cambios. En cambio, el segundo afirmaba
que el ser es y el no ser no es y que esto era lo verdadero, todo cambio no era real sino una
mera ilusion. Platon dio a conocer estas dos teorias porque ambas tenian en parte razén de
ser, y el principal problema estaba en como conjugaban ambas teorias. De esta forma platon,
le llamo a estos mundos, el primero como el mundo inteligible 0 mundo de las ideas y al
segundo el mundo dindmico o mundo de las apariencias y fundamento que su Unica relacién
entre una de otra es que el mundo de las apariencias intenta ser una copia del mundo
inteligible, siendo el primero el mundo verdadero. Platon nos decia, que las apariencias y
las ideas son el mismo y que esto a su vez forman la realidad, de esta manera las ideas son
los seres ya que sus apariencias son las que hacen en este mundo y sean como son.

Ahora bien, platén en su teoria pretendia que nos acercarnos al conocimiento, que
para él era el mundo de las ideas, como entender la naturaleza de las cosas. Por ejemplo,

platon decia: “Hagamos de cuenta que estamos en un cuarto obscuro Yy luego, en el centro
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de este cuarto, prendemos una luz, es claro que los objetos cercanos los podremos apreciar
mejor en tanto que les llega mas luz, y los objetos méas lejanos quedaran sin poderse
distinguir, asi pues la luz funciona como la esencia y entre mas cerca este nuestra percepcion
de la esencia de los fendmenos o las cosas mas conoceremos la verdad y el conocimiento”.

Teoria de Aristételes (la realidad trascendente): Su teoria se oponia a las ideas
Platonicas ya que para Aristdteles las ideas son entes ficticios, y solo existen los individuos
y son estos los que sostiene todos los atributos que predicamos de ellas, las ideas no son mas
que abstracciones que el entendimiento realiza a través de los individuos. De esta forma el
contraste sobre la ideologia platonica con respecto a Aristételes es opuesto.

Del mismo modo ambos nos decian que sobre él hay una propiedad de las cosas,
para platon era eidos; y para Aristoteles era ousia.

De esta manera Aristoteles. Nos queria decir que los conocimientos forman parte de
nuestros sentidos, experiencia. Con esto se solucionaba las dos dificultades a los que se habia
opuesto Platon el de lo estatico y el del movimiento. Lo estatico con la aceptacion de la
esencia ousia y lo dindmico con el cambio que genera en nosotros el conocimiento ya que
nos permite pasar de un ser en potencia (lo que no es, un no ser; pero tampoco un ser pleno:
como ejemplo de esto observemos una semilla la cual es un arbol en potencia, que con
el tiempo y las circunstancias precisas serd arbol en acto), a un ser en acto. (Aristoteles
s.f.).

Aristoteles concluye que la educacion pedagdgica es observacion, de
cuestionamiento y empirismo, es curiosidad, es decir, es realismo.

El método cartesiano y el método de la matematica (el cogito): Consiste en
organizar contenidos aplicando el método inductivo y deductivo, siendo esto resultado

del cdgito. EIl cogito, tiene como finalidad no aceptar nada como veraz, que no sea cierto,
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fraccionar los problemas en porciones, analizando y conduciendo el pensamiento hacia los
objetos complicados, sintetizando por dltimo la enumeracion de lo manifestado.
Caracteristicas del cogito:

El cogito no es esa idea de un carcter “matematico geométrico”, del sistema
cartesiano: el cogito es simple, algo primero, un absoluto. Un absoluto es cuanto contiene
en si una naturaleza pura y simple. Es el comienzo hacia el “edificio del saber”.
Cualquiera otra suposicion complicada puede restarse a absolutos en la tarea del analisis
hasta llegar a verdades como el cogito.

Intuicién. Por intuicion entiende Descartes (s.f.) el concepto de la mente pura y
atenta, tan facil y tan distinto, que de aquello que entendemos no queda duda alguna.

A la vieja cuestion del criterio de verdad ofrece Descartes (s.f.). Llamo claro a aquel
conocimiento que esta presente y manifiesto a un espiritu atento... y a aquel que, siendo
claro, es de tal manera preciso y diferente de todos los demas, que no comprende en si sino
aquello que manifiestamente aparece a aquel que lo considera como conveniente.

Lo que Descartes nos dice en esta proposicion es que la verdad es saber bien como la
percibimos de manera clara, y saber diferenciar cuando no tiene que ver con la cosa. Cada
persona tiene su propia verdad, pues cada uno percibe las cosas de distintas maneras. ES
por ello que la verdad ya no tiene que ver con la cosa. Sino Puesto cada individuo posee
distintos tipos de percepcion.

Descartes, (s.f) nos dice en referencia a las ideas Existe lo absoluto y lo relativo lo
absoluto era cuanto contiene en si una naturaleza pura y simple, es decir, lo uno,
causa, universal, igual, etc.

Con esto quiere decir que la idea es primordial y fundamental para la resolucion del

pensamiento. Para descartes nacemos con las ideas, no la aprendemos, son innatas. Y su
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origen deriva de la experiencia sensible que atraviesa el individuo dandole un valor y la
facultad de pensar, adquiriendo autonomia y la razén.

Con la aparicion del cogito dio grandes cambios en la historia, marcandose una nueva
época, de modernidad, marcando ciertos caracteres que no debemos olvidar.

De esta manera hay por primera vez se da importancia al sujeto sobre el objeto, de
interior a lo exterior, de la conciencia sobre el ser. Fundamentada por el psicologismo inglés
y la filosofia kantiana. Puesto que el hombre llega a ser el protagonista, y de esta manera su
sistema perceptivo y cognitivo se hard objeto de la filosofia.

Aunque vale decir que Descartes sélo es el iniciador, en el fondo de su duda est& un
realismo mas escolastico que moderno.

A través de la historia existe otro pensamiento que se opone a la teoria de descartes
sobre las ideas innatas. Que da valor a la experiencia si es que existe, es decir, solo
hay empirimos si lo que se ve, se puede tocar, porque la experiencia se adquiere con la
percepcion. Este pensamiento se contrapone a Descartes porque para John Locke (1632-
1708), George Berkeley (1685 — 1753), David Hume (1711 — 1776), John Stuart Mill
(1806 — 1873), entre otros; la reflexion y las sensasiones responden a la combinacion de una
idea, pero de una idea que corresponde a una realidad que ya existe.

El empirismo inglés: John Locke es el iniciador de este movimiento filosofico donde
el idealismo predominaba con las ideas de Descartes; del mismo modo Locke se da cuenta
que se tiene que aclarar el conocimiento con la realidad utilizando el pensamiento. Locke a
través de su investigacion concluyo gue las ideas provienen de la sensacion y de la reflexion.

Para Locke en la experiencia externa se consigue cuando hay algo en la memoria que
estimula los sentidos generada por la reflexion, siendo esta una experiencia interna, ya que

se percibe lo que ocurre.
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Del mismo modo dice que las ideas simples corresponden a la realidad exterior,
similar a sustancia extensa de Descartes; y la intuicion proviene de nosotros mismos, ya que
es el medio para llegar a la sustancia real.

En las percepciones existian dos elementos, el primario y el secundario; el primero
son la extension, la forma, el movimiento y la impenetrabilidad de los cuerpos y las
secundarias son puramente subjetivas, como el color, el sabor, el olor o la temperatura.

Es decir, el empirismo ingles planteaba que este tipo de conocimiento es una réplica
de la realidad y esta realidad es conocida de manera pasiva a través de los sentidos del

individuo, en donde éste solo tiene que “abrir los 0jos y mirar”, por asi decirlo.

2.2.2.2. Definicién de desarrollo de aprendizaje

Para Montenegro, (2003). Define al aprendizaje “Como el conjunto de procesos que
realiza el estudiante para adquirir conocimiento y con lo cual pueda modificar o
transformar su estructura cognitiva, por lo tanto se puede decir que, existe una dinamica
del aprendizaje a través del tiempo, en la cual se parte de globalidades y se avanza
hacia estructuras especializadas e integradas”.

El aprendizaje se da en forma implicito que se ocasiona espontaneo como resultado
de la maduracion biologica y la interaccion con el entorno donde esta en particular la escuela;
este tipo de aprendizaje es encubierto, puesto que para lograrlo no se necesita mucha
atencion. Por otro lado el aprendizaje explicito se necesita de mas atencion con una
intencionalidad, y generalmente se aprende en la escuela u otra institucion eso ya depende
de la interrelacion del estudiante y se aprenden a través de esta via.

El aprendizaje cuenta con principios de necesidad pedagdgica.
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Montenegro, (2003). Dice Por principios entendemos puntos de partida, de camino
y de llegada; son condiciones que al mismo tiempo se proyectan como objetivos
constantes; factores y efectos.

Es de importancia estos principios, porque al usarlo con una metodologia adecuada
generara en los estudiantes el deseo de aprender; dicho de otra manera, es esencial trabajar
la motivacion intrinseca porque es el eje para la disposicion a aprender

Dicho todo lo referido el aprendizaje es un proceso donde el estudiante logra
destrezas, conocimientos habilidades y acoge estrategias de accion. De esta forma podemos
decir que la educacion sera util para la sociedad, la familia y para si mismo, haciendo que

sea mas efectivo y productivo al realizar las tareas.

2.2.2.3. Teorias de desarrollo de aprendizaje

2.2.2.3.1. Piaget (1896-1976).

Pedagogo, bidlogo y psicologo suizo. Afirmaba que. tanto el desarrollo psiquico
como el aprendizaje- son el resultado de un proceso de equilibracion. Los resultados del
desarrollo psiquico estan predeterminados genéticamente. Las estructuras iniciales
condicionan el aprendizaje. El aprendizaje modifica y transforma las estructuras, y asi,
permiten la realizacion de nuevos aprendizajes de mayor complejidad.

El aprendizaje es un proceso estructurado donde se mesclan el intercambio con
el ambiente, analizadas por las estructuras hereditarias y las construidas.

Para poder regular estas estructuraras surgen de los procesos genéticos y se

desarrolla en procesos de intercambio. Conocido como Constructivismo Genético.
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Que consta de:

Asimilacion: Es el proceso de integracion de las cosas y los conocimientos nuevos,
a las estructuras construidas anteriormente por el individuo .

Acomodacioén: Consiste en la reformulacion y elaboracion de estructuras nuevas
debido a la incorporacion precedente .

Lo mencionado anteriormente forma parte de la adaptabilidad activa del nifio,
producida por cambios del crecimiento interno generados por la estimulacién del medio.

Estas estructuras logicas son consecuencias de la coordinacion de acciones que
ejerce el nifio al explorar la realidad objetiva.

Para Piaget (s.f.), son cuatro los factores que intervienen en el desarrollo de las
estructuras cognitivas: que son “Maduracion, Experiencia fisica, Interaccion social,
Equilibrio”,

El aprendizaje se refiere a conocimientos particulares; el pensamiento y la
inteligencia son instrumentos generales de conocimiento, interpretacion e intervencion.

Segln Piaget, (Citado por Aebli, Hans, 1973). Existe una estrecha vinculacién entre
ladimensién estructural y afectiva de la conducta. La inteligencia y la afectividad son
indisociables. No existe cognicion sin una motivacion, y por ende, no hay motivacién que

no esté conectada con un nivel estructural, es decir, cognitivo.

2.2.2.3.2. Ausubel

La teoria de Ausubel “aprendizaje significativo”, en 1973.

Esta teoria toma como referencia, la instruccion, es decir creia en este tipo de

aprendizaje era mas influyente en el educando que la memorizacion. El decia: “El factor mas
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importante que influye en el aprendizaje, es lo que el alumno ya sabe. Determinar esto
y ensefiarle en consecuencia” (Ausubel, 1968)

Tanto Ausubel como Vigotsky concluian que para que se produzcan los conocimientos
tenian que ser elaborados con una instruccion formal, es decir que el conocimiento comenzaba
con observar y registrar acontecimientos, ademas de objetos a través del empirismo que ya
tenemos.

Ausubel tiene en cuenta dos elementos (1968):

El aprendizaje del alumno, que va desde lo repetitivo 0 memoristico, hasta el
aprendizaje significativo.

Las enseflanzas que se logra con el aprendizaje significativo es receptiva que tiene
como asiento el descubrimiento de los mismos educandos.

Este aprendizaje se incorpora a combinaciones de mociones que ya poseemos
como parte de nuestro empirismo. Para ello se debe cumplir ciertas condiciones:
Potencialidad significativa:

Logica: se refiere a la secuencia légica de los procesos y a la coherencia en la
estructura interna del material.

Psicoldgica-Cognitiva: Los Estudiantes cuentan con ideas inclusoras para que lo
relacionen con el nuevo contenido, que servira de puente entre la estructura cognitiva
preexistente del educando vy las ideas nuevas.

Disposicion positiva

Afectiva: Disposicion subjetiva para el aprendizaje. (Aebli, Hans, 1973).

45



2.2.2.3.3. Vygotsky

Vygotsky (1896-1934) tiene un pensamiento similar, como también contrapuestas a
la idea de Piaget. Ambos mantienen su pensamiento constructivista del aprendizaje. Del
mismo modo Vygotsky dice los nifios aprenden mas rapido mediante la interaccion social,
adquiriendo nuevas habilidades como proceso de su modo de vida, transformando asi la
realidad y con ella la educacion.

Vigotsky considera que la ensefianza es un mecanismo esencial del desarrollo
cognitivo. EI modelo que aporta, donde la interaccién social es el motor y la via para
acrecentar el desarrollo. Para el, los nifios aprenden mas rapido cuando se relaciona con sus
pares, ademas facilita esta interaccion cuando tiene el apoyo de sus padres.

Mediadores:
Las Herramientas: son los compendios materiales.

Los signos: sin embargo estos no son materiales. Estos actian de acuerdo al
entorno y la interrelacion que se dé entre individuos.

Los signos son elementos que han sido impuestos por la cultura, estas herramientas
dan sentido a la ensefianza y al aprendizaje.

La cultura sirve para el aprendizaje, porque cada individuo en funcion a lo que percibe
recopila informacion y de ella genera su propia posibilidad de significacion y adquisicion de
nuevos conocimientos.

Vygotsky introduce lasignificancia de “zona de desarrollo proximo” en la cual explica
que es “El trayecto entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo potencial”. Para
determinar este concepto hay que tener presentes dos aspectos: la importancia del contexto
social y la capacidad de imitacion. Aprendizaje y desarrollo son dos procesos que interactian.

Vygotsky afirma que el aprendizaje genera un area de desarrollo potencial, que

estimula procesos internos. Para el los adultos tienen la responsabilidad de ser el apoyo
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que los nifios necesitan, porque son los encargados de direccionar, organizando los
aprendizajes de acuerdo a la edad, donde sean ellos los protagonistas y sean capaces de
dominar.

La Psicologia Genético-Dialéctica dice que hay una distancia entre lo que se sabe y
lo que se puede saber. Por ello Vygotsky fundamenta que el individuo es la base del
desarrollo, y que sus capacidades son mayores cuando se da en procesos grupales, porque
se da los intercambios de ideas.

Nivel de desarrollo potencial y Nivel de desarrollo actual

Nivel de desarrollo potencial: este nivel nos dice que los nifios realizan actividades
con la ayuda de los demas.

Nivel de desarrollo actual: este nivel nos dice que los nifios realizan actividades
que son capaces por si mismo sin ayuda de los demas.

Limitaciones didacticas de esta perspectiva Segin (Aebli, Hans, 1973). La
comparacion paralela entre hombre y méaquina. EI hombre posee una conciencia, un
conocimiento de lo que se conoce Yy del acto de conocer. La importancia del factor afectivo:
emociones, sentimientos, personalidad, interaccion social, todos de importancia en
el aprendizaje. En el alumno, entre el conocimiento y la accion, hay complejos
procedimientos de tomas de decisiones y la influencia de las emociones y expectativas

individuales y sociales.

1. 2.2.2.4. Dimensiones de desarrollo de aprendizaje
A. Desarrollo psicomotor

Maganto C. (1996), menciona “El desarrollo motor de los nifios depende
principalmente de la maduracion global fisica, del desarrollo esquelético y neuromuscular”.
Cuando los nifios realizan actividades motoras, desarrollan habilidades que se van a ir
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adquiriendo, en forma continua durante toda su infancia, esto es debido a la interaccion
bioldgica del cerebro, lamedula, los nervios y los musculos, gracias a la interaccion del mundo
que lo rodea.

Estos logros comienzan cuando se nace hasta los 3 afios en ese periodo los nifios tienen
influencias importantes en relaciones sociales, porque las expresiones de afecto
conjuntamente con el juego se incrementan cuando los nifios buscan a los padres para que se
den saludos, compartan abrazos y lleguen al entretenimiento.

Dentro del desarrollo motor se establecen dos grandes categorias: “1) motricidad
gruesa (locomocion y desarrollo postural), y 2) motricidad fina (prensién)”. El primero trata
sobre el control de los masculos més grandes y generales, en ellas encontramos, gatear,
levantarse y andar. Por otro lado la segunda implican a los muasculos més pequefios, para
realizar con ellas movimientos de tenazas, manipular, asir, aplaudir, virar, abrir, torcer,
garabatear, etc.

Cuando se da el control de los musculos pequefios, los nifios pueden hacer muchas
cosas por si mismos, siendo un motivador esencial para el desarrollo de nuevos aprendizajes.

B. Desarrollo cognitivo

Este desarrollo se enfoca en procesos por el que una persona va adquiere aprendizajes
intelectuales y conductas sobre su entorno esto se da, porque existe la voluntad del individuo
de por entender su realidad y como desempefiarse dentro de ella, es decir dentro de la sociedad.
Esto se da desde el nacimiento y se prolonga durante la infancia y la adolescencia. Jean
Piaget, (2002); desarroll6 la teoria de la psicogénesis (psicologia genética), donde
nos plantea que Entendiendo que a partir de la herencia genética el individuo construye su
propia evolucion inteligible en la interaccion con el medio donde va desarrollando sus

capacidades basicas para la subsistencia: la adaptacion y la organizacion.
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C. Desarrollo social

Leo Vygotsky (s.f.), sustentaba que las personas tenian una relacion directa con
la cultura en general, es decir, los padres, amigos, jugaban un papel importante para la
educacion ya que generaba un mejor desenvolvimiento en el funcionamiento intelectual, por
lo mismo, el aprendizaje humano es un asunto social.

Vygotsky (s.f.), Afirmaba, Cada funcion en el desarrollo cultural del nifio aparece
dos veces: primero en el nivel social y luego en el individual, primero en medio de otras
personas (interpsicoldgica) y luego dentro del nifio (intrapsicolégico). Esto aplica
igualmente para la atencion voluntaria, la memoria légica y la formacién de conceptos.
Todas las funciones superiores se originan como relaciones reales entre individuos.

Por ejemplo, un nifio trata de organizar en orden cronoldgico los blogues que
contienen de la letra A a la Z. Al principio su desempefio es pobre, pero cuando su madre
se sienta a su lado y le dice cobmo organizar las letras bien, empieza a aprender a hacerlo.
Entonces, el nifio dominara el conocimiento de organizar el alfabeto con la presencia de uno
de sus padres. Por otro lado, su madre dejara de a poco que el nifio adquiera la habilidad
solo, haciendo que el nifio sea mas competente.

A pesar del avance de la curricula, y de la aparicion de nuevas teorias sobre
el aprendizaje aun se mantiene el modelo tradicional donde el educando transfiere los
contenidos a sus estudiantes. De otra forma, en muchas instituciones se aplica la teoria del
desarrollo social que esta generando cambios en el modelo tradicional, puesto que sustenta
que los estudiantes deben tener un papel importante y activo, en el proceso de aprendizaje,
logrando en la misma una adquisicion mas rapida y eficiente. Este proceso social no solo
beneficia a los estudiantes, sino a los docentes, porque ellos también aprenden de los

estudiantes, siendo un aprendizaje reciproco.
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D. Desarrollo emocional

Bisquerra (2000: 243) define el Desarrollo emocional como: Un proceso educativo,
continuo y permanente, que pretende potenciar el desarrollo emocional como complemento
indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo ambos los elementos esenciales
del desarrollo de la personalidad integral . El desarrollo emocional propone que las
emociones juegan un papel importante de manera progresiva a medida que se da su
desarrollo con el objeto de capacitar a los estudiantes de como afrontar los retos que se planten
en su vida diaria.

Como se comprob6 con las teorias del aprendizaje las emociones estan presente en
nuestra vida cotidiana convirtiéndose en el asiento y soporte de nuestras relaciones donde el
conocimiento proviene de nosotros mismos. Y Saber poder estimular este proceso en
la infancia es primordial para una mejor comprension y educacion de los nifios en busca de
su bienestar.

Cuando los nifios atraviesan por sensaciones desde su nacimiento, responde a las
necesidades basicas de su edad, experimentando por si mismo su entorno, basandose
en parametros emocionales muy primarios fundamentados por sus necesidades Yy
acciones basicas.

De esta manera se dice que la educacion emocional es un proceso sistematico

e intencional.
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1. HIPOTESIS

3.1. Hipdtesis general

Hi; La aplicacion de un programa “aprendo jugando” mejora el desarrollo del aprendizaje
en medida significativo en estudiantes de 5 afios de educacion inicial de la Institucion
Educativa N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020.

HO: La aplicacion de un programa “aprendo jugando” no mejora el desarrollo del
aprendizaje en estudiantes de 5 afios de educacion inicial de la Institucion Educativa N° 520

Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020.

3.2. Hipdtesis especifica

H1: Laaplicacion de un programa “aprendo jugando” mejora el desarrollo psicomotor del
aprendizaje en medida significativo en estudiantes de 5 afios de educacion inicial de
la Institucion Educativa N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020.

H2: La aplicacion de un programa “aprendo jugando” mejora el desarrollo cognitivo del
aprendizaje en medida significativo en estudiantes de 5 afios de educacion inicial de
la Institucion Educativa N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020.

H3. La aplicacion de un programa “aprendo jugando” mejora el desarrollo social del
aprendizaje en medida significativo en estudiantes de 5 afios de educacién inicial de la
Institucién Educativa N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020.

H4. La aplicacion de un programa “aprendo jugando” mejora el desarrollo emocional
del aprendizaje en medida significativo en estudiantes de 5 afios de educacién inicial

de la Institucion Educativa N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020
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IV. METODOLOGIA

Para la investigacion se ha planificado el tipo de investigacion cuantitativo; La
investigacion realizada es de tipo aplicada — tecnoldgica (Carrasco, 2013), aplicada, porque
el estudio realizado se tiene que manipular el comportamiento de los estudiantes sobre
el desarrollo del aprendizaje, mediante la aplicacion de un programa aprendo jugando.
Aplicada, porque se aplica los nuevos sistemas de un programa aprendo jugando. Y
es de alcance descriptivo-explicativo (Hernandez, Fernandez, & Batista, 2014).
Descriptivo, porque se detallan las situaciones de como se manifiestan los hechos de
los comportamientos de los estudiantes mediante la aplicacion de un programa aprendo
jugando, por lo tanto, tiene que medirse las variables y las dimensiones correspondientes.
Explicativo, porque se pretende explicar; los distintos comportamientos que se demuestran.
Asimismo, por qué ocurre (Pinto,
2013) la mejora del desarrollo del aprendizaje de los estudiantes y esta se produce cuando
se aplica un programa aprendo jugando en estudiante de primer grado de Nivel inicial

de la Institucion Educativa N° 520 jardines de Manantay de Pucallpa.

4.1. Disefio de la investigacion

El disefio es experimental, de tipo de disefio pre-experimentales de preprueba/
posprueba con un solo grupo (Hernandez et al., 2014); es decir se aplicara solamente a un
solo grupo experimental previamente del inicio de la aplicacion o tratamiento de la variable
independiente; después se aplicara nuevamente la posprueba para conocer la mejorar del
desarrollo del aprendizaje, como es sus respectivos dimensiones y la formula es la que sigue:

GE 01 X 02
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De donde:

GE

01

= Grupo experimental

= Resultados de la medicion del instrumento antes del tratamiento de variable

dependiente: Desarrollo del aprendizaje

X = Aplicacion o tratamiento de la variable independiente: Aplicacion del programa

02

4.2.

aprendo jugando.
= Resultados de la medicién del instrumento después del tratamiento de variable

dependiente: Desarrollo del aprendizaje.

El universoy muestra

4.2.1. Poblacion.

El universo es un conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas

especificaciones (Baptista, Fernandez, & Hernandez, 2014).

La poblacion esta representada por 24 estudiantes de nivel inicial de la Institucion

Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa, como poblacion finita.

CUADRO N° 01: Poblacién por sexo de la Institucion Educativa N° 520 de Pucallpa

Institucién Educativa Sexo f1 %

Institucion Educativa

Inicial N° 520 de M 12 50.0

Pucallpa F 12 50.0
Total 24 100.0%

Fuente: Elaboracion propia en base a datos de registro de asistencia; 15/11/2018.

4.2.2. Muestra:

La muestra es un subconjunto de los miembros de una poblacién, mientras que

la poblacién comprende todos los miembros de un grupo (Cruz, Olivares, & Gonzalez, 2014);
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considerando lo expuesto se estima el tamafio de la muestra de la institucion educativa
objeto de estudio se ha considerado la seleccion de muestra no probabilistico, de tipo de
muestreo accidental o por conveniencia (Cruz et al., 2014) porque, los estudiantes
seleccionados se encuentran en el salén de primer grado, una muestra que no represente a
la poblacion, por lo que se considero de la siguiente forma:

Criterios de seleccidon de la muestra

Para esta seleccion de la muestra se ha utilizado los criterios de seleccion de la
muestra: El criterio de la inclusion de la muestra; para este aspecto cabe resaltar que todos
los estudiantes tuvieron oportunidad de ser elegidos para la muestra; pero para ajustar la
muestra se seleccioné al azar. Ademas, se incluye a la muestra, por razones de que la
competencia del area de Matematica esta formulada para el logro de VI ciclo como estandar

de aprendizaje.

El criterio de exclusion de la muestra; fue que algunos estudiantes no asistieron por
motivos personales a la encuesta y aquellas personas que han sido excluidas al azar.

Primero: se consideré como poblacién muestral a todos (24) los estudiantes de primer
grado de la Institucién Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa por sexo.
El cuadro refrenda la seleccion de la muestra como sigue:

CUADRO N° 02: Muestra por sexo de las instituciones educativas: Institucién

Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa.

Institucion Educativa FSexo M f1 %
Institucion Educativa Inicial
N° 520 Jardines de Manantay 12 12 24 100,0
de Pucallpa

Total 12 12 24 100%

Fuente: Elaboracién propia en base a datos de registro de asistencia; 14/11/2018.
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4.3. Definicion y Operacionalizacion de variables

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

\Variable
independiente

Aplicacion de
programa
“aprendo
jugando”

un

Iniciacion

Lo

Percepcion visual
Fonologia

Desarrollo

Estructuracién espacial
Secuenciacién temporal
Coordinacion ritmica
Légica

Memoria

Codificacion semantica
Conocimientos

© oo N AW

Salida

. Psicomotricidad especifica
. Comunicacion verbal

el
— O

\Variable
dependiente
Desarrollo
aprendizaje

de

Desarrollo psicomotor

. Equilibrio

Fuerza

. Manipulacion de objetos

. Dominio de los sentidos
Discriminacién de los sentidos
. Coordinacion 6culo-motriz

. Capacidad de imitacion

. Coordinaciéon motora

=
w N

[ e S S S S gy TN
© oo~ U A

Desarrollo cognitivo

N
o

. Estimulacién de la atencion

. Estimulacién de la memoria

. Estimulacion de la imaginacion

. Estimulacién de la creatividad

. Estimulacién de la discriminacion

de la fantasia y la realidad

25. Estimulacion del pensamiento
cientifico matematico

26. Desarrollo del rendimiento

27. Desarrollo de la comunicacién y
lenguaje

28. Desarrollo del

abstracto

NN NN
B W NP

pensamiento

Desarrollo social

29. Desarrollo de la cooperacion y
comunicacion con los demas

30. Preparacion para la vida laboral

31. Estimulacion de la moralidad

32. Desarrollo de la confianza con los

demas.

33. Desarrollo de conductas
prosociales

34. Disminucion de conductas

agresivas y pasivas
35. Facilitacion de
interracial.

aceptacion
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Desarrollo emocional 36. Desarrollo de la subjetividad

37. Desarrollo de la satisfaccion
emocional

38. Control de la ansiedad

39. Control de la expresidon simbélica
agresiva

40. Resolucién de conflictos

41, Desarrollo  de  patron  de
identificacion sexual.

4.4. Técnicas e instrumentos de la recoleccién de datos

4.4.1. Técnicas: Observacion sistematica

La técnica proyectada en el trabajo de investigacién es la observacion sistematica
consistente en una evaluacion de entrada (pre test) y salida (post test) que dependeran
del tamafio de la muestra, de los recursos y de la oportunidad de obtener los datos y se
utilizara para evaluar la variable dependiente, por lo que fueron elaboradas
sistematicamente y seran aplicadas a los estudiantes de dicha institucion educativa de
determinar la significatividad la funcionalidad del programa aprendo jugando para mejorar
el desarrollo del aprendizaje de estudiantes de nivel inicial de la Institucion Educativa

Inicial N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa.

4.4.2. Instrumentos:

Lista de cotejo. Denominado también como la evaluacion pre test y pos test que esta
estructurada de manera sistematica de 41 items que miden las dimensiones de desarrollo
psicomotor, cognitivo, social y emocional y estd orientado a medir el desarrollo del
aprendizaje de los estudiantes de nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 520 de
Pucallpa. Dicho cuestionario se aplicara en una muestra semejante para determinar el

tiempo o la duracién en su proceso de ejecucion y su recoleccion.
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Al analizar la distribucion interna de los 41 items de la lista de cotejo, corresponde: 5
preguntas miden el desarrollo psicomotor; mientras la dimensién: desarrollo cognitivo; tiene
5 items, desarrollo social; con 10 items; desarrollo emocional 10 items, cada uno de ellos
suma
20 puntos; con baremacion respectivos baremos para cada dimension al igual que las
opciones de respuesta. Dicho instrumento tendrd la razén de aplicar a la variable
dependiente y determinar la mejora significativa del desarrollo del aprendizaje a través de

aplicacion de un programa disefiado durante el afio 2018.

4.4.3. Validez y confiabilidad del instrumento
La validez

La validez de los instrumentos estd sujeto a los estandares de calidad ya que son
validados por expertos solamente implica someterlos a la evaluacion o seguimiento del
instrumento o vista por un especialista para la validez o juicio de expertos o face
validity, antes de la aplicacion para que hicieran los aportes necesarios a la investigacion
y se verifique si la construcciéon de la forma, contenido y estructura del instrumento se
ajusta al estudio planteado y para tal efecto, se hizo revisar; la matriz de consistencia, matriz
de validacion del instrumento de la recoleccion de datos.
Confiabilidad

El criterio de confiabilidad del instrumento, se determinara a través de la validacion de
expertos lo cual, se aplicara a un grupo similar y se monitoreara en un grupo y luego de debe
extraer la prueba de Coeficiente de Alfa Cronbach (desarrollado por J. L. Cronbach), la cual,
debe ubicarse dentro de los rangos establecidos y asi obtener como resultado la validez

de forma, contenido y estructura de conformidad, para que el instrumento sea fiable.
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ALFA DE CRONBACH

NUMERO DE ITEMS 30
VARIANZAS 34,04
VARIANZA TOTAL 170,37
SECCION 1 1,034
SECCION 2 0,800
ABSOLUTO 2 0,800

| ALFA CRONBACH | 0,828

4.5. Plan de analisis

El trabajo, es de caracter cuantitativo, porque los datos obtenidos son procesados en
base a notas vigesimales los cuales se cuantificaran y son sometidos al analisis estadistico
utilizando es programa SPSS version 21, STATS® version 2.0, ATLAS.ti, Minitab y Excel,
en la que se busca demostrar el grado de significancia alcanzada entre las dos variables, como

el grupo experimental
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4.6. Matriz de consistencia

Titulo: Aplicacion de un programa “aprendo jugando” para mejorar el desarrollo del aprendizaje en estudiantes de 5 afios de educacion inicial de

la Instituciéon Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa.

5 afios de educacion inicial de

la Institucion

Manantay de Pucallpa, 2020.

Hs;. La aplicacion de un programa “aprendo
jugando” mejora el desarrollo social del
laprendizaje en medida significativo en

discriminacion de la fantasia y la
realidad

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS ABLES ENSIO NES INDICADORES METODOLOGIA
Pregunta general Objetivo general Hipdtesis general Iniciacion 1. Percepcion visual Tipo de estudio: Investigacion
2. Fonologia aplicada, segln Carrasco
LEn qué medida la aplicacion de [Determinar si la aplicacion de un [H;; Laaplicacion de un programa aprendo jugando Desarrollo 3. Estructuracion espacial (2006) y Supo (2014)
un programa “aprendo jugando [programa aprendo jugando mejora el mejora el desarrollo del aprendizaje en medida [Variable 4. Secuenciacion temporal ) ) L
mejora el desarrollo del [desarrollo  del aprendizaje en [significativo en estudiantes de 5 afios de [independient e 5. Coordinacion ritmica Nivel ~ de  investigacion:
laprendizaje en estudiantes de 5 |estudiantes de 5 afios de educacion leducacion inicial de la Institucion Educativa 6. Logica Descriptivo - Explicativo
lafios de educacion inicial de la [inicial de la Institucion Educativa [Inicial N° 520 7. Memoria (Hernandez; 2014)
Institucion Educativa Inicial N° {Inicial N° Uardines de Manantay de Pucallpa, 2020. 8. Codificacion semantica o ) —
520 Jardines de Manantay ~ de [520 Jardines de Manantay de IAplicacion de un 9. Conocimientos 'l?|se'no~de Investigacion:
Pucallpa, Pucallpa, 2020. Ho: La aplicacion de un programa aprendo [programa 10. Psicomotricidad especifica El disefio es experimental, de pre
20207 ljugando no mejora el desarrollo del aprendizaje [‘aprendo 11. Comunicacion verbal - experimental con n SOIIO
len estudiantes de 5 afios de educacion inicial [jugando” Salida grupo Hernandez (2014) 'y la
de la Institucion Educativa Inicial N° 520 forrgula eé la qu;SIgugz
H E1 1
Jardines de Manantay de Pucallpa, 2020. De donde:
Ge = Grupo experimental
— — — - — — — = Observacion, aplicacion
Preguntas especificas Objetivo especificos Determinar si  [Hip6tesis especifica 12. Equilibrio de una
la aplicacion de un programa Desarrollo 13. Fuerza lista de cotejo pre test: Variable
LEn qué medida la aplicacion de [“aprendo jugando” mejora el H; La aplicacién de un programa “aprendo psicomotor 14. Manipulacién de objetos dependiente.
un programa “aprendo jugando™ [desarrollo psicomotor del ljugando” mejora el desarrollo psicomotor del 15. Dominio de los sentidos plicacion o tratamiento de la
mejora el desarrollo psicomotor [aprendizaje en estudiantes de 5 aprendizaje en medida significativo en estudiantes Discriminacion de  los ariable independiente:
del aprendizaje en estudiantes de [afios de educacion inicial de la  |de 5 afios de educacién inicial de la Institucion sentidos programa “aprendo jugando”
5 afios de educacion inicial de la (Institucion  Educativa Inicial N°  |Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay de 17. Coordinacion 6culo-motriz Medicion de la variable
Institucion Educativa Inicial N° (520 Jardines de Manantay de Pucallpa, 2017. \Variable 18. Capacidad de imitacion dependiente cuestionario:
520 Pucallpa, 2020 dependiente 19. Coordinacién motora Desarrollo del aprendizaje
Jardines de Manantay de . o H,: La aplicacién de un programa “aprendo Desarrollo Estimulacion  de  laatencion
Pucallpa, 2020 Establecer si la aplicacion de un fjqanqo~ “mejora el desarrollo cognitivo del [Desarrollode  fcognitivo Estimulacion ~ de  lamemoria [Poblacion y muestra:
programa “aprendo jugando™ mejora [y rengizaje en medida significativo en estudiantes [aprendizaje Estimulacion de la
¢En qué medida la aplicacion de (el desarrollo  cognitivo  del 4 nivel inicial de Ia Institucion Educativa Inicial imaginacion
un programa “aprendo jugando” (@prendizaje en estudiantes de 5 afios |\ 55 jardines de Manantay de Pucallpa, 2020. Estimulacion de la
mejora el desarrollo cognitivo [de educacion inicial de la Institucion creatividad
del aprendizaje en estudiantes de [Educativa Inicial N° 520 Jardines de Estimulacién de la
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Educativa Inicial N° 520
Vardines de Manantay de
Pucallpa, 2020 .

tEn  qué medida la
aplicacion de un programa
“aprendo jugando” mejora
el desarrollo social del
laprendizaje en estudiantes
de 5 afios de educacion
inicial de la Institucion
Educativa Inicial N° 520
Vardines de Manantay de
Pucallpa, 2020?

tcEn  qué medida la
aplicacién de un programa
“aprendo jugando” mejora
el desarrollo emocional del
aprendizaje en estudiantes
de 5 afios de educacion
inicial de la Institucién
Educativa Inicial N° 520
Jardines de Manantay de
Pucallpa, 2020?

Establecer si la aplicacion de un
programa  “aprendo jugando”
mejora el desarrollo social del
aprendizaje en estudiantes de 5
afios de educacion inicial de la
Institucion Educativa Inicial N°
520 Jardines de Manantay de
Pucallpa, 2020.

Establecer si la aplicacion de un
programa “aprendo jugando”
mejora el desarrollo emocional
del aprendizaje en estudiantes
de 5 afios de educacion inicial
de la Institucion Educativa
Inicial N° 520 Jardines de
Manantay de Pucallpa, 2020

lestudiantes de 5 afios de educacion
inicial de la Instituciéon Educativa
Inicial N° 520
Jardines de

Pucallpa, 2020.

Manantay de

H,. La aplicacion de un programa

“aprendo jugando” mejora el
desarrollo emocional del
laprendizaje en medida

significativo en estudiantes de 5
lafios de educacion inicial de la
Institucién Educativa Inicial N°
520

Jardines de
Pucallpa, 2020.

Manantay de

2.4.4. Desarrollo emocional

Estimulacion del
pensamiento cientifico
matematico
26. Desarrollo del rendimiento
Desarrollo de la
comunicacion y lenguaje
Desarrollo del
pensamiento abstracto
Desarrollo Desarrollo de la
social cooperacion y comunicacion
icon los demés
Preparacion para la vida
laboral
Estimulacion de la
moralidad
Desarrollo de la confianza con
los demas.
Desarrollo  de  conductas
prosociales
Disminucién de conductas
lagresivas y pasivas
Facilitacion de aceptacion
interracial.
Desarrollo Desarrollo de la
lemocional subjetividad
Desarrollo de la

isatisfaccion emocional
38. Control de la ansiedad
Control de la expresion
simbélica agresiva
40. Resolucion de
conflictos

Desarrollo de patron de

Poblacion:

Se  determindé a 24
lestudiantes de educacién
primer grado de inicial
lcomo una poblacién finita.
Muestra: Para estimar el
tamafio de la muestra se ha
considerado el método de
muestreo no probabilistico
de muestra por
conveniencia, a 24
lestudiantes.

Técnicas e instrumentos

de recoleccion de datos:

[Técnicas:

L Observacion
sistematica

Instrumentos:

L Lista de cotejo

Plan de analisis:
IAplicacion de analisis
cuantitativo y cualitativo.
Estadistica descriptiva e
inferencial: prueba t de
student para muestras
independientes.

60




4.7. Principios éticos

Estos principios éticos estan basados en la ULADECH Catolica, (2016), los cuales son:

Proteccion a las personas. La persona en toda investigacion es el fin y no el medio, por
ello necesitan cierto grado de proteccidn, el cual se determinara de acuerdo al riesgo en que
incurran y la probabilidad de que obtengan un beneficio. En el &mbito de la investigacion es
en las cuales se trabaja con personas, se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la
diversidad, la confidencialidad y la privacidad. Este principio no solamente implicara que
las personas que son sujetos de investigacion participen voluntariamente en la
investigacion y dispongan de informacion adecuada, sino también involucrara el
pleno respeto de sus derechos fundamentales, en particular si se encuentran en situacion

de especial vulnerabilidad.

Beneficencia y no maleficencia. Se debe asegurar el bienestar de las personas que
participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador debe
responder a las siguientes reglas generales: no causar dafio, disminuir los posibles

efectos adversos y maximizar los beneficios.

Justicia. El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar
las precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, y las limitaciones de
sus capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren practicas injustas. Se reconoce
que la equidad y la justicia otorgan a todas las personas que participan en la investigacion
derecho a acceder a sus resultados. El investigador estd también obligado a tratar
equitativamente a quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios asociados

a la investigacion.
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Integridad cientifica. La integridad o rectitud deben regir no solo la actividad cientifica
de un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de ensefianza y a su
ejercicio profesional. La integridad del investigador resulta especialmente relevante cuando,
en funcion de las normas deontoldgicas de su profesion, se evaltan y declaran dafios, riesgos
y beneficios potenciales que puedan afectar a quienes participan en una investigacion.
Asimismo, deberd mantenerse la integridad cientifica al declarar los conflictos de interés
que pudieran afectar el curso de un estudio o la comunicacién de sus resultados; tiene en

cuenta el conocimiento y la experiencia de otros investigadores.
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados

Durante el proceso de tratamiento se obtuvo los resultados; los cuales describiremos
cuantitativamente donde aplicaremos la estadistica descriptiva e inferencial; como
demuestra: A) Estadistica descriptiva

De conformidad al desarrollo de la aplicacion del programa aprendo jugando;
entre la diferencia de medias de acuerdo a las escalas de medicién de la pretest y postest

se encuentra

TABLA 01 Desarrollo Psicomotor

ESCALA DE POS
PUNTUACION PRETEST v TEST i
AD 18a20 1 4 1 4
A 14 a 17 1 4 21 88
B 11a13 13 54 2 8
C 0al0 9 38 0 0

90
80
70
60
50
40
30

44 AD; 4 | AD; 4
10

AD A B @

B PRETEST MPOSTEST

GRAFICO N° 01 Desarrollo Psicomotor
DESCRIPCION: En Cuanto al desarrollo psicomotor los resultados fueron para el pretest el
38% obtuvieron de C; el 36% obtuvieron B; entre A y B tiene 4% cada uno ; después en el

postest el 92% obtuvieron A; y el 8 % obtuvieron B.
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TABLA 02 Desarrollo Cognitivo

ESCALA DE PRE % POS
PUNTUACION TEST TEST %
AD 18a20 1 4 0 0
A 14 a 17 1 4 11 46
B 11a13 10 42 13 54
C 0al0 12 50 0 0

B PRE TEST BPOSTEST

GRAFICO N° 02 Desarrollo Cognitivo
DESCRIPCION: En Cuanto al desarrollo cognitivo los resultados fueron para el pretest el 56%
obtuvieron de C; el 44% obtuvieron B; después en el postest el 46% obtuvieron A; y el 54 %

obtuvieron B.
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TABLA 03 Desarrollo Social

ESCALA DE PRE POS
: % %
PUNTUACION TEST TEST
AD 18a20 0 0 0 0
A 14a17 1 4 8 33
B 11a13 8 33 9 38
C 0a10 15 63 7 29
DESARROLLO SOCIAL

70
60
50
40
30

20

10 AD; 0 ® AD; 0

AD

GRAFICO N° 03 Desarrollo Social
DESCRIPCION: En Cuanto al desarrollo social los resultados fueron para el pretest el 63%

obtuvieron C, el 8% obtuvieron B y el 4% A; después en el postest el 33% obtuvieron A; y el

A

W PRE TEST BPOS TEST

38 % obtuvieron B y 29% obtuvieron C
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TABLA 04 Desarrollo Emocional

ESCALA DE PRE POS

PUNTUACION TEST %o TEST %o
AD 18420 0 0 0 0
A 14217 3 13 6 25
B 11213 3 13 8 33
C 0a10 18 75 10 42

DESARROLLO EMOCIONAL

80
70
60
50
40
30
20

L0 AD; 0 == AD; 0

AD A B €

W PRE TEST M POS TEST

GRAFFITO N° 04 Desarrollo Emocional

DESCRIPCION: En Cuanto al desarrollo emocional los resultados fueron para el pretest el
75% obtuvieron C, entre A'y B 13% cada uno ; después en el postest el 25% obtuvieron A;, el

33% obtuvieron B y el 42 % obtuvieron C.
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b) Estadistica inferencial

Dentro de los propdsitos de esta investigacion es contrarrestar la hipotesis planteada; en la
tesis denominada: Aplicacion de un programa Aprendo Jugando; para ello, hemos
utilizado la estadistica inferencial de comparacion de medias aplicando la T de Student ; el

cual es como sigue:

TABLA N° 05. Prueba estadistica de contraste del desarrollo del aprendizaje

Valor de prueba =0
Sig. Diferen confianza para

t gl (hilater cia de INferior Superio
Pretest 1,356 39,165 ,/o000 -,3691 1,8691
Postest 1,/69 39,080 1,40000-,2012 3,0012

Fuente: pre y postes aplicado

Grafica de caja de Pretest; Postest
20 4 -
-
~
15 1
g
% 104
(=] *
S 4
0
Preiest Posiest

Fuente: Elaboracion en base a resultados de contraste de la prueba pre y postest. 4/7/18

Grafico N° 05. Grafico de caja del desarrollo del aprendizaje
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Descripcion: Después de resultados obtenidos en la prueba de contraste en la

hipdtesis planificada; se determina que el programa aprendo jugando mejora de

manera muy alta (p

>,000); con una diferencia entre la prueba pre test (t=12,317) y postest (t=23,601), con
un grado de libertad (gl=14) de la muestra determinada; haciendo una diferencia de medias
entre 5,23333 (pretest) y 14,50000 (postest); con intervalos de diferencia de medias para

pretest de: 4,6809 y 5,7858; que es inferior a datos; mientras que, en la prueba postest, los

resultados alcanzan diferencias entre 13,0603 a 15,9397.

Por consiguiente; se determina y se deja de lado la hip6tesis nula y aceptamos la hipétesis

alterna o de investigacion porque el programa aprendo jugando mejora el desarrollo

del aprendizaje en estudiantes en medida altamente significancia bilateral de (p>,000).

TABLA N° 06. Prueba de contraste entre dimensiones del desarrollo de aprendizaje

Valor de prueba=0

95% Intervalo de
confianza para
Sig. |Diferenci|—la difarancia
t gl (hilateral la de m _[Inferior [Superior
Pretest 1,356 39,000 |,183 , 750 -,369 1,869
Desarrollo psicomotor
Postet 1,769 39,000 |,085 1,400 -,201 3,001
Pretest 1,356 39,000 |,183 , 750 -,369 1,869
Desarrollo cognitivo
Postet 1,769 39,000 |,085 1,400 -,201 3,001
Pretest 1,356 39,000 |,183 , 750 -,369 1,869
Desarrollo social
Postet 1,769 39,000 |,085 1,400 -,201 3,001
Pretest 1,356 39,000 |,183 , 750 -,369 1,869
Desarrollo emaocional
Postet 1,769 39,000 |,085 1,400 -,201 3,001

Fuente: pre y postes aplicado
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Grafica de caja de DPS_Pretest; DPS_postest; DCO_Pretest; ...
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Fuente: pre y postes aplicado

Gréfico N° 06. Gréfico de caja del desarrollo del aprendizaje
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Normal; Media=14,533; Desv.Est.=3,399

0,12

0,10 1

0,08 -
T
L]
=
2 0,06
8

0,04 -

0,02 -

0,025 0,025
0,00 -
' 7,871 14,53 21,19
X

Grafico N° 07. Grafico de distribucion de probabilidad del desarrollo de aprendizaje
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Descripcion: Conforme al planteamiento y contrastando la hipdtesis en la demision
desarrollo psicomotor; se determina que el programa aprendo jugando mejorar en medida
significativa bilateral (p>,000); la dimension desarrollo de aprendizaje psicomotor con una
diferencia entre la prueba pre test (t=13,379) y postest (t=18,156), con un grado de
libertad (gl=14) “de muestras determinadas; haciendo una diferencia entre 6,400 (pretest)
y 14,733 (postest); con intervalos de diferencia de medias para pretest de: 5,445 a 7,355; que
es inferior a datos; mientras que, en la prueba postest, los resultados alcanzan diferencias
entre 12,092 a 14,152. Por consiguiente; se determina y se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipdtesis alterna o de investigacion porque el programa aprendo jugando mejorar
el desarrollo de aprendizaje psicomotor significativamente en nifios objeto de estudio

De conformidad a la prueba de contraste entre la hipdtesis planteada en su demision
desarrollo cognitivo; se determina que el programa aprendo jugando mejora en medida
significativa bilateral (p>,000); la dimension desarrollo de aprendizaje psicomotor con una
diferencia entre la prueba pre test (t=12,208) y postest (t=18,225), con un grado de
libertad (gl=14) de muestras determinadas; haciendo una diferencia entre 7,200 (pretest) y
14,867 (postest); con intervalos de diferencia de medias para pretest de: 6,031 a 8,369;
que es inferior a datos ; mientras que, en la prueba postest, los resultados alcanzan
diferencias entre 12,117 a 15,616. Por consiguiente; se determina y se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis alterna o de investigacion porque el programa aprendo jugando
mejora el desarrollo de aprendizaje psicomotor significativamente en nifios objeto de
estudio.

Consecuentemente, la prueba de contraste entre la hipdtesis planteada en su demision
desarrollo social; se determina que el programa aprendo jugando mejora en medida
significativa bilateral (p>,000); la dimensidn desarrollo de aprendizaje psicomotor con una

diferencia entre la prueba pre test (t=6,439) y postest (t=17,921), con un grado de libertad
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(gl=14) de muestras determinadas; haciendo una diferencia entre 3,867 (pretest) y
13,867 (postest); con intervalos de diferencia de medias para pretest de: 2,579 a 5,155; que es
inferior a datos; mientras que, en la prueba postest, los resultados alcanzan diferencias entre 12,207
a

15,526. Por consiguiente; se determina y se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna
0 de investigacion porque el programa aprendo jugando mejora el desarrollo de aprendizaje
psicomotor significativamente en nifios objeto de estudio .

Finalmente, la prueba de contraste entre la hipotesis planteada en su demision desarrollo
emocional; se determina que el programa aprendo jugando mejora en medida significativa bilateral
(p>,000); la dimensién desarrollo de aprendizaje psicomotor con una diferencia entre la prueba
pre test (t=4,670) y postest (t=16,561), con un grado de libertad (gl=14) de muestras determinadas;
haciendo una diferencia entre 3,467 (pretest) y 14,533 (postest) ; con intervalos de diferencia de
medias para pretest de: 1,874 a 5,059; que es inferior a datos; mientras que, en la prueba postest, los
resultados alcanzan diferencias entre 12,651 a 16,416. Por consiguiente; se determina y se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hip6tesis alterna o de investigacion porque el programa aprendo
jugando mejora el desarrollo de aprendizaje psicomotor significativamente en nifios objeto de

estudio.

5.2.Analisis de los resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos con la aplicacién del programa “aprendo jugando”; se termina

que:

Cuando se aplicé el programa con actividades planificadas con aprendo Jugando mejora en medida
significativa; como los hallazgos anteriores donde el programa de intervencion mejora un nivel alto
(Parker, 2016); al igual que el programa de invencion basada bajo el enfoque socio cognitivo que
determina significativamente (Vilcafiaupa, 2016), como se indica toda actividad o programa tiene

como finalidad de contribuir el desarrollo del aprendizaje de manera significativa y el
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desarrollo de las potencialidades de los nifios en su desarrollo psicomotor, cognitivo, social y
emocional. Es asi, que el nifio al inicio tiene dificultades y conforme se establece juegos como
dindmicos y materiales adecuados, el nifio desarrolla aprendizaje y tiene una emotividad y

motivacion para asistir continuadamente a las clases.

Los resultados de la dimension de desarrollo psicomotor; se puede determinar que al inicio los
estudiantes tienen dificultades en la coordinacion motora, éculo-motriz, en discriminar los sentidos
y la capacidad de imitacion; desarrolla la manipulacion de los objetos, pues esta es la etapa donde
el nifio desarrolla sus potencialidades de habilidades motoras y gruesas. Este resultado se asemeja
con los resultados obtenidos a través de juegos ludicos donde la significancia alcanza el valor de P=
0, 001 < 0,05, es decir significativo (Fabian, 2015), en sus diferentes dimensiones como el desarrollo
de los aprendizajes en psicomotor, cognitivo, social y emocional en estudiantes de 5 afios de

educacion Inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 520 Jardines de Manantay de Pucallpa
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VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1.Conclusiones

De manera general se pudo analizar que el juego posee una gran importancia en la vida de
los nifios, no s6lo en su desarrollo psicomotor, sino también para su creatividad, en su aspecto
cognitivo, en su desarrollo Socioemocional, en el manejo de normas, etc. De manera especifica se
trat6 el tema del juego y el aprendizaje, demostrando que los nifios aprenden jugando, y que es mucho
mas fécil entender el universo de los nifios para poder llegar a ellos. Basandonos en la importancia
de los aprendizajes significativos, podemos llegar a entender la gran importancia que tiene el juego

para el desarrollo y logro de los mismos.

Se reconoce y se demuestra que el juego como estrategia pedagogica facilita el aprendizaje
de conceptos basicos en el nivel de la educacion preescolar, por ende, los docentes deben reconocer
la importancia del mismo dentro y fuera del aula escolar innovando de esta manera su quehacer

académico y profesional.

El juego como estrategia facilitadora de los procesos basicos para el aprendizaje de los nifios
de preescolar logré fortalecer sus aprendizajes, motivando y convocando a los nifios a la integracién
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 nifio no solo es
generador de goce y placer, por el contrario mediante el juego, el nifio explora, descubre e interpreta
su mundo obteniendo conocimiento bésico de manera integral en su formacion y por ende ellos
dedicaran un poco de su tiempo para que el aprendizaje de sus hijos se mas divertido y significativo

mientras se est jugando.
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6.2.Recomendaciones

Las estrategias desarrolladas en el programa debe implementarse en el curriculo del curso,

asimismo realizar talleres para que puedan desarrollar las estrategias para mejorar el aprendizaje de

los alumnos en algoritmos, estos conocimientos son muy importantes para los alumnos de ingenieria,

todos los alumnos deben involucrarse para que puedan mejorar Yy desarrollar sus habilidades

para resolver problemas.

Para fortalecer los procesos de investigacién e intervencion educativa, es necesario
continuar acciones al interior de las instituciones educativas, por lo cual, es necesario adquirir
compromisos desde cada uno de los actores fundamentales del proceso de educacion infantil. Las

siguientes son las recomendaciones que se espera sean asumidas por la institucion educativa.

A la institucién educativa que ofrezca espacios donde los nifios puedan jugar y aprender de
manera activa desarrollando sus habilidades y destrezas propias de su edad, lo que contribuye

al conocimiento de los conceptos basicos en el nivel inicial.
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