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PRESENTACION

SENOR DECANO DE LA FACULTAD DE EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD
NACIONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS.

SENORES MIEMBROS DEL JURADO:

En cumplimiento del reglamento de grados y titulos de la Facultad de Educacion y
Humanidades, pongo a vuestra distinguida consideracion la tesis titulado EL JUEGO
COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO
MUNDO, DE LA PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS,

2019, con el objetivo de optar el titulo profesional de LICENCIADO EN EDUCACION.

El presente trabajo tiene como objetivo Determinar de qué manera se relaciona el
juego como herramienta en el aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucion
educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata,

region de Madre de Dios, 2019.



RESUMEN
La tesis “El Juego Como Herramienta De Aprendizaje En nifios Y nifias De 5 Ailos En La

Institucion Educativa Del Nivel Inicial 318 Jardin Mi Pequefio Mundo, De La Provincia De
Tambopata, Region De Madre De Dios, 2019”, consta de siete capitulos: Problema de
investigacion, Marco teorico, Metodologia de la investigacion, Resultados de la
investigacion, Discusion, Conclusiones, Recomendaciones y Referencias Bibliograficas.
El objetivo es Determinar de qué manera se relaciona el juego como herramienta en el
aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucion educativa del nivel inicial 318
jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region de Madre de Dios, 2019.
La Muestra esta conformada por 20 estudiantes. El tipo de investigacion es correlacional,
el disefio es descriptivo correlacional de corte transversal y para la realizacién de este
estudio se utilizé las siguientes técnicas fichaje, observacion, asi mismo se utilizaron los

siguientes instrumentos como son: fichas bibliogréficas y cuestionario.

El cuestionario aplicado a los estudiantes consta de 15 items que se administré a los
mismos en un solo momento con una escala de Likert consistente en cinco opciones de
respuesta: 1) Muy malo; 2) Malo; 3) Regular; 4) Bueno; 5) Mu bueno

Se ha demostrado que el coeficiente de correlacion entre las variables material didactico
y aprendizaje, es de 0.675 a un nivel de significancia del 0.05; y que existe una correlacion
positiva moderada respecto a las variables estudiadas. El coeficiente de determinacién R
cuadrado es de 0.456, lo cual indica que el 45.6% de los cambios observados en la
variable juego es explicado por la variacion del variable aprendizaje.

Palabras claves: juego, aprendizaje, dramatizacion, juegos tranquilos, construccion.



ABSTRACT
The thesis "The Game As A Tool For Learning In Children Of 5 Years In The Educational

Institucion Of The Initial Level 318 Garden My Small World, Of The Province Of
Tambopata, Region De Madre De Dios, 2019", consists of seven chapters: Problem of
research, Theoretical framework, Methodology of research, Results of research,

Discussion, Conclusions, Recommendations and Bibliographic references.

The objective is to determine how the game is related as a tool in the learning of boys and
girls of 5 years in the educational institution of the initial level 318 jardin mi pequefio

mundo, of the province of Tambopata, region of Madre de Dios, 2019.

The sample is made up of 20 students. The type of research is correlational, the design
IS cross-sectional descriptive correlational and for the realization of this study the following
techniques were used, observation, and the following instruments were used, such as:

bibliographic records and questionnaire.

The questionnaire applied to the students consists of 15 items that were administered to
them in a single moment with a Likert scale consisting of five response options: 1) Very

bad; 2) Bad; 3) Regular; 4) Good; 5) Mu good

It has been shown that the coefficient of correlation between the didactic material and
learning variables is 0.675 at a level of significance of 0.05; and that there is a moderate
positive correlation with respect to the variables studied. The coefficient of determination
R squared is 0.456, which indicates that 45.6% of the changes observed in the game

variable is explained by the variation of the learning variable.

Keywords: game, learning, dramatization, quiet games, construction.
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INTRODUCCION

La tesis titulado “EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y
NINAS DE 5 ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318
JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE
MADRE DE DIOS, 2019”, esta constituido por 05 capitulos los cuales son:

Capitulo | problema de investigacion: Es la parte importe del desarrollo de la tesis, en la
que se considera la descripcion del problema, la formulacion del problema, objetivos
general y especifico, variables de estudio, operacionalizacion, hipétesis, justificacién de
la investigacion y consideraciones éticas.

Capitulo 1l Marco teérico: En este capitulo se presentan los antecedentes de la
investigacion, el marco tedérico y definicién de términos.

Capitulo Il Método de investigacion: se da a conocer el tipo de investigacion, el disefio
de investigacién, la poblacion y muestra, también los métodos y técnicas y los
tratamientos de los datos.

Capitulo IV Resultados de la investigacion: se analizan los resultados de los objetivos
planteados, resultados de las variables, prueba de normalidad, prueba de hipétesis tanto
general como especifica y por ultimo el procesamiento y analisis de la informacion.
Capitulo V Discusion: Se da a conocer la descripcion de los hallazgos, limitaciones del
estudio y comparacion critica con las lecturas existentes y finalmente se ha considera

las conclusiones y recomendaciones.

Vi
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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1. Descripcion del Problema
El juego es la actividad primordial del nifio y hoy en dia mas que un hecho es un
derecho reconocido por organismos nacionales e internacionales que trabajan en
favor de la nifiez, tal como se sefiala en el articulo 31 de la Convencion sobre los
Derechos del Nifio, donde se expresa que el juego y las actividades recreativas,
deben brindarse al menor tanto en el hogar como en la escuela (UNICEF, 1989);
disposicion que hace frente a la problematica mundial del trabajo infantil que
afecta consecuentemente a su desarrollo.
Es asi que, en razon a la importancia del juego espontaneo, el Ministerio de
Educaciéon (2009), propone en educacion inicial, el juego libre en los sectores
considerado como un momento pedagoégico que ofrece espacios y elementos
sectorizados en el aula partiendo de la planificacion de los mismos estudiantes y
minimizando la intervencion del maestro.
Esta propuesta que contribuye en el desarrollo de las habilidades del estudiante
y que va cobrando importancia ante la problematica de asociar el juego infantil
con el ocio y la necesidad de concientizar a la poblacién que los nifios necesitan
ser nifos. “Nos hemos olvidado que el juego es la forma de aprender por
excelencia, hay que brindar a los nifios y nifias mayor variedad de juguetes y
espacios para el juego y compartir con ellos, es una oportunidad para que cultiven
sus habilidades (Salas, 2012).
En el contexto del problema que planteamos, se ha observado, desde el punto
de vista educativo, que durante el desarrollo del juego libre en los sectores, los

estudiantes no proponen nuevas situaciones de juego, por lo cual sus actividades
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ludicas se han esquematizado y reducido, convirtiéendose en rutinarias y muchas
veces repetitivas

Durante la construccion de todos los aprendizajes del educando en la accion
educativa, el nifio ird estableciendo vinculos a medida que va interactuando con
su medio. El sujeto es por naturaleza un hombre social.

Por ende la interaccion que haga forjara experiencias enriquecedoras para él.
Por otro lado, a medida que se enfrente al mundo, es decir a su realidad, se vera
con una serie de conflictos y situaciones que debera aprender a solucionar. Es
aqui donde se evidencia el rol del docente, quien cumplira una importante
funcién, pues serd la persona quien oriente y dé las herramientas para que el
educando pueda llegar al equilibrio y sepa como defenderse frente a una
deterrminada realidad, llegando a desarrollarse poco a poco el concepto de
autonomia. Frente a esta situacion, las docentes deben buscar mecanismos que
permita en los nifios la comprension de un determinado problema, para
finalmente junto con ellos formar el concepto de autonomia. No obstante, no
resulta facil formar la autonomia, aun en contextos donde la familia, muchas
veces, la limita o bloquea. Ya lo establece el Ministerio de Educacion (2009 p.
34), en la que estipula que al finalizar la Educacién Basica Regular se espera que
los estudiantes cumplan determinadas caracteristicas, dentro de las cuales estan:

ser autbnomo y ser resolutivo.
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1.2.

Formulacion del Problema

1.2.1. Problema general

¢,De gqué manera se relaciona el juego como herramienta en el aprendizaje
de nifios y nifias de 5 afios en la institucion educativa del nivel inicial 318
jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region de Madre

de Dios, 20197

1.2.2. Problemas especificos

P.E.1 /COomo se relaciona la dramatizaciobn como herramienta en el
aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucién educativa del nivel
inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region

de Madre de Dios, 20197

P.E.2 ¢Como se relaciona los juegos tranquilos como herramienta en el
aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucién educativa del nivel
inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region

de Madre de Dios, 20197

P.E.3 ¢(COlmo se relaciona la construccibn como herramienta en el
aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucion educativa del nivel
inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region

de Madre de Dios, 20197
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1.3.

Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

OG: Determinar de qué manera se relaciona el juego como herramienta
en el aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucion educativa del
nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata,

region de Madre de Dios, 2019.

1.3.2. Objetivos especificos

O.E.1 Determinar como se relaciona la dramatizacion como herramienta
en el aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucion educativa del
nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata,

region de Madre de Dios, 2019

O.E.2 Determinar cdmo se relaciona los juegos tranquilos como
herramienta en el aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucion
educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, regién de Madre de Dios, 2019.

O.E.3 Determinar como se relaciona la construccion como herramienta en
el aprendizaje de nifios y nifias de 5 afos en la institucion educativa del
nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata,

region de Madre de Dios, 2019.

16



1.4.

Variables de estudio

1.4.1. Variable 1: El juego

Schiller” (2002: 21) , nos dice que “el hombre es realmente hombre cuando
juega” El juego es algo innato en la persona, todos los hombres vienen
capacitados para jugar como parte de un proceso de crecimiento y
evolucion. La Real Academia de la Lengua Espafiola define al juego como
“la accién de jugar”, la cual al mismo tiempo se encuentra definida como
“hacer algo con alegria”; es decir, el juego es una accidon que produce
alegria en la persona que lo realiza. Ademas, nos menciona que el juego
infantil es “un modo de procesar un saber sin dificultad ni formalidad”; por lo
tanto, el nifio, mientras juega, aprende algo de una manera informal, sin la
necesidad de un adulto. Entonces, desde esta postura podemos decir que
el juego es una accion que produce alegria en la persona, haciendo que a
su vez reciba saberes sin dificultad alguna. Ortega (1992: 20) nos dice que
el juego infantil constituye una plataforma de encuentro de los actores con
el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es una ocasion de
aprendizaje y de comunicacién. El nifio, al jugar, va tener una relacion con
las otras personas que le permitira crear redes marcadas por la
espontaneidad y dara una dinamica de comunicacion coherente. Por lo
tanto, cuando el nifio juega va aprender, ya que va a comunicarse y crear
lazos con las demas personas que integran su mundo, a la vez, va a poder
fortalecer su lenguaje debido a que tendra que comunicar sus pensamientos

e ideas.
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1.4.2. Variable 2: Aprendizaje
Segun Bush y Mosteller (Citados por Olértegui, 1997, p. 101) consideramos
gue aprendizaje es cualquier cambio sistematico de la conducta, sea o0 no
adaptativo, conveniente para ciertos propésitos, o que esté de acuerdo con
algun otro criterio semejante. Entonces consideraremos que el aprendizaje
constituye, un proceso clave, porque representa los efectos acumulativos
del pasado en la conducta presente. Un estudio cuidadoso de lo que un
organismo dado ha aprendido puede permitirnos la prediccion de lo que
hara en el futuro. Hunter (Citado por Olortegui, 1997, p. 101): “Podemos
decir que se esté efectuando aprendizaje cada vez que la conducta muestra
un cambio progresivo o tendencia al repetirse la misma situacion
estimulante y cuando el cambio no puede ser explicado en virtud a la fatiga
o de cambios efectuados en el receptor y en el efector”. La caracteristica
principal de esta definicion es que se refiere mas a cambio que a mejoria
del comportamiento, aunque el cambio que resulta de la practica o de la
repeticion a menudo implica que ciertas respuestas se debilitan mientras

gue otras se hacen mas fuertes.
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1.5. Operacionalizacion de variables
VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES | INDICADORES
Schiller” (2002: 21), nos dice que | DRAMATIZACION | Titeres
VARIABLE ‘el hombre es realmente hombre Marionetas
INDEPENDIENTE | cuando juega” El juego es algo
innato en _Ia persona, todos los JUEGOS Espacio
hombres vienen capacitados para TRANQUILOS ambientado
EL JUEGO jugar como parte de un proceso de Creaciones
crecimiento y evolucion. La Real espontaneas.
Academia de la Lengua Espafiola "=aNsTRCCION | Bloques Iogicos
define al juego como “la accién de
jugar”, la cual al mismo tiempo se Trozos de
encuentra definida como “hacer madera.
algo con alegria”; es decir, el juego
es una accién que produce alegria
en la persona que lo realiza.
Ademas, nos menciona que el
juego infantil es “un modo de
procesar un saber sin dificultad ni
formalidad”; por lo tanto, el nifio,
mientras juega, aprende algo de
una manera informal, sin la
necesidad de un adulto.
VARIABLE Segun Bush y Mosteller (Citados | Registro de notas Inicio
DEPENDIENTE | por Olértegui, 1997, p. 101)
consideramos que aprendizaje es Proceso
APRENDIZAJE cualquier cambio sisteméatico de la Logro
conducta, sea 0 no adaptativo,
conveniente para ciertos Logro
propositos, o que esté de acuerdo destacado

con algun otro criterio semejante.
Entonces consideraremos que el
aprendizaje constituye, un proceso
clave, porgque representa los efectos
acumulativos del pasado en la
conducta presente. Un estudio
cuidadoso de lo que un organismo
dado ha aprendido puede
permitirnos la prediccion de lo que
hara en el futuro.

19




1.6.

Hipotesis de la investigacion

1.6.1. Hipotesis general

HG: El juego como herramienta si se relaciona en el aprendizaje de nifios y
nifas de 5 afos en la instituciéon educativa del nivel inicial 318 jardin mi
pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region de Madre de Dios,

2019.

1.6.2. Hipotesis Especificas

H.E.1 La dramatizacion como herramienta si se relaciona en el aprendizaje
de nifios y nifias de 5 afos en la institucion educativa del nivel inicial 318
jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, regiéon de Madre

de Dios, 2019.

H.E.2 Los juegos tranquilos como herramienta si se relaciona en el
aprendizaje de nifios y nifias de 5 afios en la institucién educativa del nivel
inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region

de Madre de Dios, 2019

H.E.3 La construcciéon como herramienta si se relaciona en el aprendizaje
de nifios y nifias de 5 afos en la institucion educativa del nivel inicial 318
jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region de Madre

de Dios, 2019.

20



1.7.

Justificacion del estudio

1.7.1. Justificacion teodrica

Habiendo adquirido conocimientos tedricos durante los ciclos de estudios
superiores en la especialidad de educacion inicial y especial, nos posibilita

el estudio y la formulacion del planteamiento del presente trabajo.

1.7.2. Justificacion practica
La intencién de este trabajo es contribuir a resolver los problemas que se
generan cotidianamente en las aulas del nivel inicial, proponiendo mejorar

el aprendizaje.

1.7.3. Justificacion metodoldgica

Se dispone de metodologias adecuadas para ser aplicadas en el desarrollo
de la investigacion tales como el método hipotético deductivo, método
estadistico, y el conocimiento de los métodos existentes para realizar el

instrumento que nos permita recoger la informacion deseada.

1.7.4. Justificacion legal

El trabajo se justifica desde el punto de vista legal, porque ha seguido un
plan de estudios, ofrecido por la universidad y al finalizar este, se exige
como producto el informe de tesis, concordante por la ley universitaria

30220, articulo 45, inciso 2.
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1.8. Consideraciones éticas
Bajo el criterio de la conducta ética del investigador se respetara el
anonimato de los informantes, de igual forma se respetara el derecho del
autor de propiedad intelectual ajena, también se respetara los resultados
gue provengan del andlisis de los datos, asi como se tendra en cuenta que
la investigacion que se haga tenga fines altruistas que beneficien a grupos

sociales o a la institucion donde se realizara la investigacion.
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2.1.

CAPITULO II: MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion.

2.1.1. Antecedentes nacionales

Morales y Medrano (2015). Tesis “LA HORA DEL JUEGO LIBRE EN LOS
SECTORES Y EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS
DE 5 ANOS DE LAS |.E.P. DE LA LOCALIDAD DE SANTA CLARA”. Para
optar el Titulo profesional de licenciado en educacion especialidad
educacion inicial, Universidad nacional de educacion enrique guzman y
valle, (Peru-Lima). Objetivo General: Determinar si existe relacion entre
el juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios
de 5 afos de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. Metodologia: El
enfoque cuantitativo o método tradicional se fundamenta en la medicion
de las caracteristicas de los fenbmenos sociales, lo cual supone derivar de
un marco conceptual pertinente al problema analizado, una serie de
postulados que expresen relaciones entre las variables estudiadas de
forma deductiva. Este método tiende a generalizar y normalizar resultados,
El método de investigacion utilizado es el hipotético — deductivo, éste
segun Bernal (2006) se “consiste en un procedimiento que parte de unas
aseveraciones en calidad de hipétesis y busca refutar o falsear tales
hipotesis, deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con
los hechos”. Resultados: de una muestra de 3 instituciones, el 100% (3)
presenta un nivel deficiente la hora del juego libre en los sectores del aula
de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 3 instituciones, el

100% (3) presenta un nivel deficiente en el sector hogar del aula de 5 afios
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en la I.LE.I.P de la localidad de Santa Clara, Conclusion General: Existe
relacion entre el sector del hogar y el desarrollo de la creatividad en los
nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. Existe relacion
entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la fluidez en
los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de santa clara. Existe
relacion entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
flexibilidad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de Santa

Clara.

Olivares (2015). Tesis “‘EL JUEGO SOCIAL COMO INSTRUMENTO
PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES EN NINOS DE
TERCER GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SAN
JUAN BAUTISTA DE CATACAOS - PIURA”, para optar el titulo de
licenciado en educacion, Universidad de Piura (Peru- Piura). El Objetivo
General, Identificacion del déficit de las habilidades sociales que dificultan
la interaccion en el aula. La Metodologia usada fue: enfoque de la
investigacion: Mixta (cualitativa y cuantitativa) método: Juridico
exploratorio y Juridico Descriptivo, variables e indicadores: Independientes
y dependientes; Resultados: Al iniciar esta investigacion en el aula de
tercer grado de primaria de la institucion educativa San Juan, pude
observar que la mayoria de los estudiantes que tenia a cargo presentaban
dificultades en la adquisicion de las habilidades sociales necesarias, lo que
dificultaba las interacciones dentro del aula, por ello se decidi6 elaborar un

instrumento de observacion que facilitara el diagndstico del déficit de las
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habilidades sociales. La habilidades sociales son un conjunto de
conductas emitidas por un individuo en un contexto interpersonal que
expresa los sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de ese
individuo de un modo adecuado a la situacién, respetando esas conductas
en los demas, y que generalmente resuelve los problemas inmediatos de
la situacion mientras minimiza la probabilidad de futuros problemas.
(Caballo, 1986). Esta definicidbn nos permite reconocer la gran importancia
de desarrollar habilidades sociales en los nifios, porque esto facilita la
interaccidn de los estudiantes evitando asi que se creen problemas entre
ellos dificultando la convivencia escolar. Por ello se aplicé un instrumento
para evaluar las habilidades sociales que poseia los nifios. Conclusiones:
Los nifios de tercer grado de primaria de la Institucion educativa San Juan
Bautista tienen adquiridas habilidades sociales en diversos niveles de
logro. El 20 % de los nifios son competentes socialmente, pero el 80 %
aun presenta déficit en el ambito social, Luego de la aplicacion de los
juegos sociales, se mostrd una mejora en el desarrollo de las habilidades
sociales de los estudiantes. Cada juego hizo posible el desarrollo de una
habilidad social especifica que se veia favorecida en la interaccién en el
aula. Los juegos sociales de tipo simbdlico, cooperativo y de reglas
facilitaron el desarrollo de las habilidades sociales en el aula de tercer
grado de primaria de la institucion educativa San Juan Bautista —
Catacaos. Los tres tipos de juego que han sido aplicados presentan altos
porcentajes en la mejora de habilidades sociales, cada uno de ellos logra

alcanzar su objetivo.

25



Camacho. (2012). tesis “El juego cooperativo como promotor de
habilidades sociales en nifias de 5 afios”, para optar el titulo de licenciado
en educacién con mencion en educacion inicial en la pontificia universidad
catdlica del peru. Metodologia esta investigacién, organiza, propone y
establece un programa de juegos, al respecto presento la metodologia, el
rol del educando y del educador asi como sus lineamientos de accion,
Resultados Segun percibimos en este cuadro el uso de habilidades
basicas esta integrado por dos subvariables: a) escuchar y b) formular
preguntas. Dentro de las cuales se ha encuentrado mayor dificultad en la
habilidad de formular preguntas. reflejando un 44 % en comparacion a un
56 % que si logra levantar la mano para formular preguntas. Otro gran
porcentaje se aprecia en formular preguntas relacionadas al tema un 31%
del grupo no lo logra frente a un 69 % que si logra formular preguntas
relacionadas con el tema. Se observa que la habilidad de escuchar tienen
un mayor alcance en el grupo ya que en los indicadores como : a) Escucha
con atencion las reglas del juego, obteniendo un 94 % frente a un 6 % que
no lo logra; b) Presenta una posicion de escucha, en donde se presenta
un 88 % que si lo logra, pero en el tercer indicador ¢) Conversa con su
comparfiera cuando se exponen las reglas del juego, se refleja mayor
dificultad obteniendo que Unicamente el 69 % de las alumnas realiza esta
actividad. Se observa un mayor desarrollo de la habilidad de escucha
frente al de formular preguntas tanto en a) levanta la mano para formular
una pregunta y b) formula una pregunta relacionada al tema. Conclusién

General: El juego cooperativo brinda espacios a las alumnas para poner
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en préactica sus habilidades sociales, destrezas de organizacion y mejora
los niveles de comunicacion entre los participantes. ¢ Existen diversos
juegos que responden a las caracteristicas del juego cooperativo. En esta
investigacion se hizo la seleccion de 5 tipos de juegos, los cuales
promovieron un mejor uso de ciertas habilidades sociales, sobre todo las
habilidades alternativas a la agresion. « Los juegos cooperativos
promovidos en el aula constituyen una alternativa para mejorar las
habilidades sociales entre el grupo de alumnas, promoviendo un clima

adecuado en el aula.

Cerda y Tineo (2017). Tesis “INFLUENCIA DE LOS JUEGOS COMO
RECURSOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL
AREA DE CIENCIA Y AMBIENTE EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO
DE EDUCACION PRIMARIA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 0026
AICHI NAGOYA - ATE VITARTE”, para optar el titulo profesional de
licenciado en educacion especialidad educacién primaria, Universidad
nacional de educacion enrique guzman y valle, Perl. Objetivo General:
Demostrar el efecto que tienen los juegos como recursos didacticos en el
aprendizaje significativo del Area de Ciencia y Ambiente en los nifios del
tercer grado de educacién primaria de la Instituciéon Educativa N° 0026
Aichi Nagoya — Ate Vitarte. Metodologia: El enfoque del estudio es el
cuantitativo. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) “Utiliza la
recoleccion de datos para probar hipétesis con base en la medicién

numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de
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comportamiento y probar teorias” Resultados: en el grupo experimental,
el 27.1% tiene un nivel muy deficiente en el aprendizaje significativo del
Area de Ciencia y Ambiente, el 18.8% tiene un nivel deficiente y el 4.2%
tiene un nivel regular y el grupo de control: el 29.2% tiene un nivel muy
deficiente en el aprendizaje significativo del Area de Ciencia y Ambiente,
el 14.6% tiene un nivel deficiente y el 6.3% tiene un nivel regular, en el
grupo experimental, el 29.2% tiene un nivel regular en el aprendizaje
conceptual, el 12.5% tiene un nivel deficiente y el 4.2% tiene un nivel muy
deficiente. En cuanto al grupo de control: el 20.8% tiene un nivel muy
deficiente en el aprendizaje conceptual, el 12.5% tiene un nivel regular al
igual otro 12.5% que tiene un nivel deficiente, por ultimo un 4.2% tiene un
nivel bueno. Conclusién General, Los juegos como recursos didacticos
favorece significativamente el aprendizaje significativo del Area de Ciencia
y Ambiente en los nifios del tercer grado de educacion primaria de la
Institucién Educativa N° 0026 Aichi Nagoya — Ate Vitarte. (p < 0.05). La
aplicacibn de los juegos como recursos didacticos favorece
significativamente el aprendizaje conceptual en los nifios del tercer grado
de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 0026 (p < 0.05). (p <

0.05).

2.1.2. Antecedentes internacionales
Leyva (2011). Tesis “El juego como estrategia didactica en la educacion
infantil”, para optar el titulo de licenciada en pedagogia infantil, en la

pontificia universidad javeriana. Objetivos Generales, Caracterizar el
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juego como estrategia didactica que facilita los procesos de aprendizajes
en los nifios y niflas de la educacion infantil. Metodoldgia: El disefio
metodolégico de esta investigacion acerca del juego como estrategia
didactica, es de caracter cualitativo (descriptivo e interpretativo).
Entendiéndolo como “multimetddico, naturalista e interpretativa. Es decir
gue los investigadores cualitativos indagan en situaciones naturales,
intentando dar sentido o interpretar los fendmenos en los términos del
significado que las personas les otorgan. La investigacion cualitativa
abarca, el estudio, uso y recoleccion de una variedad de materiales
empiricos que describen los momentos habituales y problematicos y los
significados en la vida de los individuos” (Vasilachis et al. 2006, p.25).
Resultados: Los hallazgos que a continuacion se describieron, fueron
extraidos de las entrevistas que se aplicaron al grupo de los seis docentes
licenciados en pedagogia infantil, y al docente licenciado en educacién
fisica, quienes afiaden solidez a los procesos de analisis cualitativo
(descriptivo e interpretativo) que se llevaron a cabo en esta investigacion
del juego como estrategia didactica. Las personas seleccionadas que
respondieron dicha entrevista, poseen caracteristicas comunes; ser
docentes que ejercen la educacion infantil, trabajar en instituciones
educativas, ya sean publicas o privadas, y ejercer por mas de seis afios

en el campo educativo.

Puchaicela (2018). Tesis “El juego como estrategia didactica para mejorar

el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division, en los
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estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica
“Miguel Riofrio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018”, en la universidad
nacional de loja (Ecuador-loja). Objetivo general: Disefiar una propuesta
alternativa sobre el uso de juegos didacticos a través de una adecuada
fundamentacion teérica para mejorar el proceso de enseflanza -
aprendizaje de las operaciones basicas de multiplicacion y division en los
estudiantes de quinto grado paralelo “B” de la Escuela de Educacion
General Basica “Miguel Riofrio”. Metodologia: En la realizaciéon del taller
pedagdgico sobre el uso del juego como estrategia didactica para mejorar
el proceso de ensefianza — aprendizaje de la multiplicacion y division en
los estudiantes del quinto grado paralelo “B” de la Escuela de Educacién
General Basica “Miguel Riofrio”. Se utilizara una metodologia grupal e
individual. Resultados: “Las estrategias didacticas constituyen
herramientas de mediacion entre el sujeto que aprende y el contenido de
enseflanza que el docente emplea conscientemente para lograr
determinados aprendizajes” (p.68). Los datos de la tabla y la grafica
reflejan que, de todos los 27 estudiantes, 20 de ellos que corresponden al
74% afirman que el docente no utiliza estrategias didacticas para
ensefarles a multiplicar y dividir; mientras que siete de ellos que equivalen
al 26% expresan que el docente si utiliza estrategias didacticas. Referente
a los resultados de esta pregunta, se puede corroborar que el docente
durante las clases de matematicas desarrolla un esquema tradicional de
ensefianza que genera dificultades en el aprendizaje de los estudiantes,

esto se debe a que desconoce que las estrategias didacticas son
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elementos sustanciales para generar un proceso de ensefianza —
aprendizaje  mayormente interactivo, atractivo y significativo.
Conclusiones, La mayoria de las actividades didacticas seleccionadas
fueron las adecuadas, ya que permitieron captar la atencion de los
estudiantes del quinto grado “B”, y los motivd a aprender de manera
significativa y divertida la multiplicacion y division. e El taller pedagogico
aplicado fue positivo, ya que sus resultados demuestran que la mayoria de
los estudiantes del quinto grado “B” se sintieron motivados y lograron
desarrollar significativamente su razonamiento légico-matemético a la hora

de resolver ejercicios de multiplicacion y division.

Arevalo y carreazo (2016). Tesis “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AULA
JARDIN —All DEL HOGAR INFANTIL ASOCIACION DE PADRES DE
FAMILIA DE PASACABALLOS”, para optar el titulo de: Licenciado en
licenciatura infantil, Universidad de Cartagena, Objetivo General:
ANALIR LA CAUSAS EXISTENTES POR LAS CUALES LOS
ESTUDIANTES DEL AULA JARDIN A DE H..C ASOCIACION DE
PADRES DE FAMILIA DE PASACABALLO MUESTRAN UN
DESINTERES POR LAS ACTIVIDADES ACADEMICAS; Metodologia:
investigacion cualitativa de caracter descriptivo porque esta permite al
investigador predecir el comportamiento (de los nifios), por otro lado

porque los métodos de investigacion incluyen experimento y encuesta y
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por ultimo los resultados son descriptivos y pueden ser generalizados.
Resultados: Por medio de este trabajo se pudo ratificar que esta
propuesta es muy factible y por tal razén se llevo a cabo exitosamente ya
gue con los estudios pudimos constatar que por medio del juego los
estudiantes estdn mas motivados a aprender, puesto que con la
implementacion del juego como estrategias de ensefianza y aprendizaje
se logra despertar su interés. Se pudo comunicar e informar en el Hogar
Infantil Asociaciéon de Padres de Familia de Pasacaballos (H. I. C EL
VELERO) la importancia que tiene el juego para los estudiantes dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, como forma de generar mejores
resultados académicos en los educandos. Principalmente porque se tiene
en cuenta el valor que posee el juego en nuestros dias ya que es una
actividad que se utiliza como diversién y disfrute para su participacion; o
como herramienta educativa. Conclusion General: Llevar a cabo este
proyecto de grado “El juego como estrategia pedagodgica para el
aprendizaje significativo en el aula jardin A del Hogar Infantil Asociacion
de Padres de Familia de Pasacaballos” fue una idea que surge de la
necesidad de ciertos nifios y nifias de una institucion que de una u otra
manera nos abrieron sus puertas para que mitigaramos las debilidades en
cuanto a las estrategias o metodologia que las docentes de este plantel
educativo utilizan para desarrollar o llevar a cabo sus que estan
desmotivando o estan ayudando a que los estudiantes pierdan el interés

por estudiar. Es por esto que nos dimos a la tarea de investigar las
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diferentes variables, miradas, perspectivas que son fundamentales e se

relacionantes en este proceso.

Ospina (2015). Tesis ‘EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA
FORTALECER LOS PROCESOS BASICOS DE APRENDIZAJE EN EL
NIVEL PREESCOLAR” para optar el titulo profesional de licenciado en
pedagogia infantil en la Universidad de tolima— ibague, Objetivo General:
Demostrar cdmo el juego es una estrategia que favorece el desarrollo de
los procesos basicos del aprendizaje en el nivel de la educacién preescolar
de la Institucion Educativa Félix Tiberio Guzméan - sede Maria Auxiliadora
del municipio del Espinal. Metodologia: En la estructura metodolégica que
propone el programa de Licenciatura en Pedagogia Infantil del IDEAD de
la Universidad del Tolima, se fortalecen los procesos de investigacion e
intervencién social, toda vez que se requiere cumplir con los ejes
sustantivos que integran la docencia, la investigacion y la proyeccion
social. Su estructura fortalece la formacion del pedagogo infantil, como
agente educativo y de transformacion social del cual se espera logre
aportar de manera significativa en el mejoramiento de la calidad de los
procesos educativos a nivel local y regional. Resultados: El sentido de
lograr desarrollar un proceso de investigacion sistematizado en el espacio
real de la educacion infantil, conlleva reconocer que dentro del contexto
educativo son multiples los agentes que deben asumir un rol protagénico
para la transformacion de la practica pedagogica en favor de los nifios y

nifas. Por ello, el sentido pedagodgico de los proyectos de intervencion
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requiere que se genere impacto social y educativo, con resultados
concretos que favorezcan a los nifios, docentes, directivos y padres de
familia. Desde esta mirada, se evidencia cOmo un proyecto requiere ser
validado a partir de los alcances y logros que proporciona, por lo cual sus
aportes deben ser significativos y dar soluciones concretar a las
problematicas que afectan la calidad de la educacion infantil. A
continuacion, se sustentan los aspectos sobre la validez y confiabilidad del
proyecto de investigacion formativa desarrollado en la Institucion
Educativa Técnica Félix Tiberio Guzman - sede Maria Auxiliadora de la
ciudad del Espinal. Conclusién General: 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.
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2.2.

Marco tedrico

2.2.1. El juego

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

Schiller” (2002: 21) , nos dice que “el hombre es realmente hombre cuando
juega” El juego es algo innato en la persona, todos los hombres vienen
capacitados para jugar como parte de un proceso de crecimiento y
evolucion. La Real Academia de la Lengua Espafiola define al juego como
“la accién de jugar”, la cual al mismo tiempo se encuentra definida como
“hacer algo con alegria”; es decir, el juego es una accion que produce
alegria en la persona que lo realiza. Ademas, nos menciona que el juego
infantil es “un modo de procesar un saber sin dificultad ni formalidad”; por
lo tanto, el nifio, mientras juega, aprende algo de una manera informal, sin
la necesidad de un adulto. Entonces, desde esta postura podemos decir
gue el juego es una accion que produce alegria en la persona, haciendo
gue a su vez reciba saberes sin dificultad alguna. Ortega (1992: 20) nos
dice que el juego infantil constituye una plataforma de encuentro de los
actores con el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es
una ocasion de aprendizaje y de comunicacion. El nifio, al jugar, va tener
una relacion con las otras personas que le permitira crear redes marcadas

por la espontaneidad y dara una dindmica de comunicacion coherente. Por
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lo tanto, cuando el nifio juega va aprender, ya que va a comunicarse y
crear lazos con las demas personas que integran su mundo, a la vez, va a
poder fortalecer su lenguaje debido a que tendra que comunicar sus
pensamientos e ideas.

Entonces el juego es una actividad esencial en el ser humano, pues le
permite explorar y conocer de manera significativa el mundo que lo rodea.
En su libro “Aprendizaje a través del juego”, Chateau nos menciona que el
juego prepara para la vida y el surgimiento de la personalidad (1958; 22) ;
por lo tanto, el juego no solo favorece en la adquisicién de saberes, en la
relacion con el mundo exterior sino también en la personalidad del nifio.
Zapata (1988:45) , indica que al juego infantil como un medio de expresion,
un instrumento de conocimiento, factor de socializacion, regulador y
compensador de la afectividad, un efectivo instrumento de desarrollo de
las estructuras del movimiento es decir, es el medio esencial de
organizacioén, desarrollo y afirmacion de la personalidad. Mediante el juego
el nifio va lograr no solo crear su personalidad, relacionarse con los demas
y adquirir nuevos conocimientos, sino también va a disfrutar y
especialmente va a lograr crear mecanismos para la resolucion de
problemas. La importancia del juego radica en la oportunidad que brinda
al nifio para explorar diferentes enfoques de la vida cotidiana y asi poder
adquirir aprendizajes que sean significativos y que le va a servir a lo largo
de su vida. Al jugar es necesario el uso de destrezas mentales y fisicas
gue ayudaran a desarrollar habilidades y destrezas teniendo como unico

protagonista de estas al mismo nifio. Se puede afirmar que el juego es una
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herramienta muy util y fundamental para todos los seres humanos y
especialmente para los que se encuentran cursando la primera infancia,
ya que fortalece el ambito cognitivo, emocional y social. Huizinga (
2009:13) en su libro Homo Ludens presenta el juego como un fendmeno

cultural y resulta para €l tan importante como la reflexion y el trabajo.

2.2.1.1. Teorias sobre el juego

Existen diferentes teorias sobre el juego, las cuales tienen una
tendencia diferente por cada etapa histérica en la cual se encuentra.
Las primeras aproximaciones tedricas sobre el juego se sitlan
histéricamente entre la segunda mitad del siglo XIX e inicios del siglo
XX. A continuacion se explicaran las 4 principales teorias dispuestas

por Antonio Moreno (2002: 66).

Teoria del excedente energético

Herbert Spencer (1855) a mitad del siglo XIX propone esta teoria,
mencionando que el juego surge como consecuencia de que el
hombre posee un exceso de energia en su cuerpo y necesita
focalizarlo; como consecuencia de esa energia surge el juego.
Spencer apoya su tesis con la idea de que la infancia y la nifiez son
etapas en las que el nifio no posee mayor responsabilidad: incluso
su rol social no es el de cumplir con un trabajo para sobre vivir dado
que sus necesidades se encuentran cubiertas por sus padres,

adultos y sociedad. Spencer comenta que el nifio consume su
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excedente de energia a través del juego, siendo esta actividad

primordial frente a sus tiempos libres.

Teoria del pre ejercicio

Esta teoria surge en 1898, cuando Karl Grooss propone que la nifiez
es una etapa en la que el nifo se prepara mediante ciertas
situaciones, juego de roles y practica ciertas funciones determinadas.
Para Ortega (1992: 123) el papel del juego en esta teoria es de
caracter fundamental ya que se relaciona en el desarrollo 6ptimo y
psicomotor del nifio. En esta teoria, Grooss (2004) menciona el gran
interés que los demas seres humanos tienen al observar el inicio de
los primeros juegos del nifio, los cuales demuestran la interaccion
social. Al principio, el adulto es quien dirige el juego, pero en poco
tiempo se invierten los papeles y es el nifio el que sorprende al adulto
participando en un momento, ya sea con objetos o con seres

humanos, el juego en este periodo discurre en el aqui y ahora.

Teoria de la recapitulacién

Propuesta por Hall (1904), la cual adopta una postura biogenética,
proponiendo que el juego es producto de un comportamiento
ontogenético que recoge aspectos fundamentales del desarrollo

genetico.
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Teoria de la relajacion

Esta teoria esta respaldada mediante la tesis de Lazarus. Esto se
reflejaba en el interés por los juegos, las canciones infantiles, los
cuentos de hadas y la terminacion de las lecciones antes de que los
nifios mostrasen signos de cansancio. Para Lazarus, el juego es una
actividad que sirve para descansar, para relajarse y para restablecer
energias consumidas en las actividades serias o utiles, en un

momento de decaimiento o fatiga.

2.2.1.2. Funciones de juego

Segun Rael (2009), el valor del juego se sustenta en sus
aportaciones al desarrollo y al aprendizaje del nifio/a. Se reconocen
estas funciones:

a) El juego como recurso para el aprendizaje infantil. Todos los
estudios sobre el juego potencian su funcion primordialmente auto
educativo. El juego se interpreta como un aprendizaje porque
permite el desarrollo y dominio de habilidades, aptitudes e
intereses. Se reconoce que mediante le juego se aprende con
interes.

b) Valor en el aspecto fisico y psicomotor: desarrollan las cualidades
fisicas, las habilidades y destrezas motrices béasicas y las
habilidades perceptivomotrices contribuyendo asi al control de

todos los movimientos.
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c)

d)

e)

Valor intelectual. Hay juegos que contribuyen a la abstraccion, a la
elaboracion de nociones e imagenes mentales. Los juegos
requieren del nifio la capacidad de prever qué vendra despueés y
cuél es la regla que rige el juego. Hay juegos que permiten el
desarrollo de conceptos, relaciones, series, comparaciones y
clasificaciones. Otros ejercitan la percepcion y la atencion del nifio/a
sobre el entorno. Todos ellos pueden ser utilizados en la escuela.
Valor social. El juego es un elemento esencial para la socializacion
entendida como proceso inseparable del logro de la individualidad.
La participacion en el juego abarca la cantidad y caracteristicas de
la interaccion que se mantiene con otras personas. La
interdependencia demanda atencién, interés en los otros,
actividades compartidas,...El juego se ve influido por la sociedad y
el medio en el que tiene lugar. El juego es una forma de aprendizaje
de los valores sociales, valores que se presentan en los juegos de
manera simbdlica, en sus reglas y a través del material y juguetes.
Los juegos de ficcion llevan en su esencia la identificacion, la
interiorizacion, de conductas, la expresion de modelos sociales y
familiares. Los juegos en grupo inician al nifio en funciones sociales,
relaciones con el otro, conductas, aceptacion del otro,
responsabilidad, respeto a las normas.

Valor cultural. El juego supone la primera inmersion del nifio/a en el
mundo de la cultura. El aspecto cultural del juego se vivencia a

través de los juegos de tradicion oral.
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f) Valor afectivo y emocional. Ademas de ayudar al nifio/a a organizar
su mundo interior, le permite manifestar deseos, conflictos,
impulsos, necesidades y emociones.

g) Valor proyectivo. El juego puede utilizarlo el educador para conocer
necesidades, sentimientos y conflictos. El juego permite conocer a
los nifios/as en su faceta colectiva e individual, en sus habilidades
personales y en su relacion con los demas. En el juego se pueden
evaluar dmbitos muy diferentes: el desarrollo fisico, cognitivo,
social; la complejidad comunicativa y la comprension de los
mensajes; aspectos de la personalidad como la introversién y la
extraversion, la capacidad de controlar impulsos, etc...el
descubrimiento del desarrollo social o proceso de socializacion del

nifio/a puede ser abordado mediante la observacion del juego.

2.2.2. Clasificaciéon de los juegos como recursos didacticos

Juegos como recursos didacticos del punto de vista cognitivo
Juego de construccién

Por juego de construccidon se entiende a todas aquellas actividades que
conllevan la manipulacion de objetos con la intencion de crear algo.
Diferentes autores indican que este tipo de juego se mantiene a lo largo
del desarrollo y que no es especifico de ninguno de ellos, apareciendo las
primeras manifestaciones, aunque no sean estrictamente casos puros de

juegos de construccion en el periodo sensorio motor, por carecer el nifio
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en esta etapa de la capacidad representativa. Este juego gana en
complejidad en los afos siguientes. Asi, el juego podria oscilar desde
apilar un par de cubos hasta llegar a formas mas complejas como la
elaboracion de un rompecabezas con gran cantidad de piezas (Martinez
2002 p. 41).

Juego simbalico

El llamado juego simbdlico, representacional o socio dramatico, surge a
partir de los 2 afios como consecuencia de la emergente capacidad de
representacion. “Este tipo de juego es predominante del estadio pre
operacional y se constituye en la actividad mas frecuente del nifio entre los
2 ylos 7 afos, en él predominan los procesos de “asimilacion” de las cosas
a las actividades del sujeto, es decir, a través del juego los nifios
manifiestan comportamientos que ya forman parte de su repertorio,
“‘acomodando o modificando” la realidad a sus intereses. El juego
simbdlico puede tener cardcter individual o social, asi como distintos
niveles de complejidad. Este tipo de juego “evoluciona desde formas
simples en la que el nifio utiliza los objetos e incluso su propio cuerpo para
simular algun aspecto de la realidad hasta juegos de representacion mas
complejos en los que podria aparecer interaccién social” (Martinez 2002 p.
41) Los juegos de representacion exigen cierto conocimiento del guion por
parte del nifio, es decir, que tenga una representacion general de la
secuencia habitual de acciones y acontecimientos en un contexto familiar,
asi como de las funciones que desempefia cada participante del guion. Se

deberia seguir una secuencia ordenada en las acciones que reproducen
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la actividad, porque aunque se trate de un juego en el que el componente
ficticio sea el predominante, el nifio trata de reproducir fielmente la
actividad. (...) a medida que aumenta el conocimiento sobre las diferentes
acciones que se pueden incluir en un guion, asi como sobre las funciones
gue se espera que desempefie cada personaje, el juego ganara en

complejidad (Martinez 2002 p. 41).

Juego de reglas

A patrtir de los 7 afios surgen juegos eminentemente sociales en los que se
comparten tareas con otras personas y en los que se empieza a tener cierto
conocimiento de las normas y reglas. El juego de reglas “esta constituido
por un conjunto de reglas y normas que cada participante debe conocer,
asumir y respetar si quieren realizar sin demasiadas interferencias y
obstaculos la actividad”. Asimismo, “los juegos de reglas pueden presentar
variaciones en cuanto al componente fisico y simbélico (Martinez 2002 p.
41). Una de las dificultades que se pueden encontrar al iniciarse los juegos
de reglas son aquellas que el nifio presenta para controlar sus deseos y
motivaciones personales, llegando éstas, en ocasiones, a interrumpir el
desarrollo de la actividad. Al respecto, Moreno sefala “para que el nifo
llegue a ser capaz de implicarse en juegos de esta complejidad normativa,
se debe superar el egocentrismo caracteristico del pensamiento pre
operacional, es decir, deberia ser capaz de situarse en el lugar de otra

persona.

43



Juegos como recursos didacticos del punto de vista social

Juego solitario

En este tipo de juego, el nifio juega solo y separado de los demas y su
interés se encuentra centrado en la actividad en si misma. No realiza

intentos por iniciar actividades en colaboracion con otros nifios.

Juego de espectador o comportamiento observador

En este tipo de juego el nifio o0 nifa “ocupa su tiempo de juego en mirar
cdmo juegan otros nifios. Mientras el nifio se encuentra inmerso en esa
actividad, puede iniciar algun comentario de tipo verbal con los nifios que
juegan, pero sin mostrar en ningln momento mayor interés por integrarse

en el grupo y compartir con ellos la actividad en curso”.

Juego paralelo

En esta modalidad de juego “el nifio comparte espacio fisico con otros nifos,
pero juega de forma independiente del resto. (Es mas, el nifio) puede estar
realizando la misma actividad e incluso compartiendo el material, aunque el
desarrollo de la actividad no depende de la interaccion con el otro”. Este tipo
de juego se diferencia de otros de mayor complejidad social debido a la
“ausencia de influencia mutua a pesar de que se encuentre en proximidad

espacial y cercania fisica”.
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Juego asociativo.

En este tipo de juego emergen “las primeras asociaciones entre los
componentes del grupo encaminadas a obtener un unico objetivo”. Todos
los integrantes del juego participan en la actividad, sin embargo, no existe
reparto o distribucion de tareas y su organizacion y estructuracion es

minima.

Juego cooperativo

Se trata del juego mas complejo desde el punto de vista social. El nifio juega
con otros nifios pero de modo altamente organizado, se reparten tareas en
funcidbn de los objetivos a conseguir. Los esfuerzos de todos los
participantes se unen para llegar a conseguir el objetivo o meta. El
conocimiento de las reglas que empieza a tener el nifio a partir de los 7 afios

hace posible la aparicién de este tipo de grupos en el juego.

2.2.3. Las funciones del juego como recurso didactico

Las funciones que cumplen los juegos como recursos didacticos estan
relacionados directamente con los procesos de aprendizaje significativo
del Area 40 de Ciencia y Ambiente, por tanto se dan en las diferentes

fases. Podemos sefalar las siguientes:
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Motivar el aprendizaje:

Es claro que la ensefianza, cuando es a tiza y pizarra, es muy aburrida
para los nifios. ElI material didactico debe servir para motivar al nifio,
despertar en él, las ganas de aprender e interesarse por el tema a tratar.
Al respecto Rojas (2003) afirma que:

Los juegos como recursos didacticos cumplen esta funcién cuando
despiertan el interés y mantienen la atencion; esto se produce cuando el
material es atractivo, comprensible y guarda relacion con las experiencias
previas de los nifios, con su contexto sociocultural y con sus expectativas.
(p. 20)

En concordancia con lo anterior, los juegos como recursos didacticos
despiertan el interés por el aprendizaje significativo del Area de Ciencia y
Ambiente, haciéndolo mas dindmico y accesible, de esta manera
motivando al estudiante al inicio, durante y después del proceso de
aprendizaje, ya que los juegos como recursos didacticos tienen un alto

poder de motivacion.

Favorecer el logro de Competencias:

Para Rojas (2003): “Por medio del adecuado empleo de los juegos como
recursos didacticos, las nifias y los nifios, basandose en la observacion,
manipulacion y experimentacion, entre otras actividades, ejercitan
capacidades que les permiten desarrollar competencias, correspondientes
a las areas del programa curricular’. (p. 60). Mediante los juegos como

recursos didacticos los nifios pueden realizar distintas actividades no solo
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basadas en la observacion sino manuales lo cual les permitira

experimental y asi desarrollar mejorar sus capacidades.

Presentar nueva informacion:

De acuerdo con Rojas, (2003, p. 60): “los juegos como recursos didacticos
orientan los procesos de analisis, sintesis, interpretacion y reflexion”.
Efectivamente la utilizacion de juegos como recursos didacticos permitira
al estudiante realizar con mayor precision procesos de observacion, orden,

deducciones entre otras.

Coadyuvan a la construccion de conocimientos:

Segun Rojas (2003), “a través de actividades de aprendizaje significativo
en las cuales se haga uso de los juegos como recursos didacticos
pertinentes” (p. 60). Los juegos como recursos didacticos van a ayudar en
la construccién de los conocimientos de los nifios de manera tal que se

realice un aprendizaje significativo.

Propiciar la aplicacion de lo aprendido:

Para Rojas (2003), “por medio de ejercicios, preguntas, problemas, guias
de trabajo, entre otros procedimientos” (p. 60). Existen juegos como
recursos didacticos que ayudaran en la resolucion de problemas,

ejercicios, ademas que nos ayudaran aplicar lo aprendido
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Facilitar que los nifios realicen la comprobacion de los resultados del
aprendizaje:

Rojas (2003) afirma que “en la medida que se presenten elementos que
promuevan la autoevaluacién, también es necesario contar con
procedimientos que permitan la coevaluacion y la heteroevaluacion”. (p. 49).
Por dltimo, una de las funciones de los materiales educativos es aclarar
aquellos aspectos que no han sido comprendidos de un tema especifico y
proporcionar informacion adicional a la que pueden transmitir las palabras

solas, de esta manera elevando la comprension del tema tratado.

2.2.4. Aprendizaje

Segun Bush y Mosteller (Citados por Olértegui, 1997, p. 101) consideramos
gue aprendizaje es cualquier cambio sistematico de la conducta, sea 0 no
adaptativo, conveniente para ciertos propésitos, o que esté de acuerdo con
algun otro criterio semejante. Entonces consideraremos que el aprendizaje
constituye, un proceso clave, porque representa los efectos acumulativos
del pasado en la conducta presente. Un estudio cuidadoso de lo que un
organismo dado ha aprendido puede permitirnos la prediccion de lo que
hara en el futuro. Hunter (Citado por Olortegui, 1997, p. 101): “Podemos
decir que se estéa efectuando aprendizaje cada vez que la conducta muestra
un cambio progresivo o tendencia al repetirse la misma situacion
estimulante y cuando el cambio no puede ser explicado en virtud a la fatiga
o de cambios efectuados en el receptor y en el efector”. La caracteristica

principal de esta definicion es que se refiere mas a cambio que a mejoria
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del comportamiento, aunque el cambio que resulta de la practica o de la
repeticion a menudo implica que ciertas respuestas se debilitan mientras

gue otras se hacen mas fuertes

2.2.5. Aprendizaje significativo

Segun Ausubel (1963, p. 58), define el aprendizaje significativo de la
siguiente manera: Es el proceso a través del cual una nueva informacion
(un nuevo conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva
(no- 46 literal) con la estructura cognitiva de la persona que aprende. En el
curso del aprendizaje significativo, el significado l6gico del material de
aprendizaje se transforma en significado psicologico para el sujeto. No
arbitraria quiere decir que el nuevo conocimiento es vivencias hechos
reales. Sustantiva no literal significa que todo conocimiento tiene que estar
relacionada con su entorno y con ejemplos practicos. Ausubel (1963, p. 58)
afirma que “el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por
excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e
informaciones representadas en cualquier campo de conocimiento”.

Asimismo contempla que un aprendizaje debe contener (1963, p. 42 - 45):

a) Aprendizaje representacional:

El aprendizaje significativo mas basico es el aprendizaje del significado de
simbolos individuales (tipicamente palabras) o aprendizaje de lo que ellas

representan.
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b) El Aprendizaje de conceptos, 0 aprendizaje conceptual:

El aprendizaje de conceptos es un caso especial. Pues, los conceptos
también se representan por simbolos individuales. Sin embargo, en este
caso son representaciones genéricas o categoriales. Es preciso distinguir
entre aprender lo que significa la palabra-concepto, o sea, aprender qué
concepto esta representado por una palabra dada y aprender el significado

del concepto.

c) El aprendizaje proposicional:

Se refiere a los significados de ideas expresadas por grupos de palabras
(generalmente representando conceptos) combinadas en proposiciones o

sentencias.

d) Aprendizaje significativo

subordinado: La estructura cognitiva tiende a organizarse jerarquicamente
en términos de nivel de abstraccién, generalidad e inclusividad de sus
contenidos. Consecuentemente, la emergencia de los significados para los
materiales de aprendizaje tipicamente refleja una relacion de
subordinacion a la estructura cognitiva. Conceptos y proposiciones

potencialmente significativos quedan subordinados.
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e) Aprendizaje Derivativo:

Es el tipo mas comun. Si el nuevo material es sélo corroborador o
directamente derivable de algin concepto o proposicion ya existente, con

estabilidad e inclusividad, en la estructura cognitiva.

f) Aprendizaje subordinado correlativo:

Se le considera asi cuando el nuevo material es una extension,
elaboracion, modificacion o cuantificacion de conceptos o proposiciones

previamente aprendidos de manera significativa.

g) Aprendizaje superordenado:

El nuevo material de aprendizaje guarda una relacién de superordenacion
con la estructura cognitiva cuando el sujeto aprende un nuevo concepto o
proposicion mas abarcadora que pueda subordinar o “subsumir’,

conceptos o proposiciones ya existentes en su estructura de conocimiento.

h) Aprendizaje significativo combinatorio:

No son subordinables ni son capaces de subordinar algun concepto o
proposicién ya establecido en la estructura cognitiva de la persona que
aprende. A este tipo de aprendizaje le da el nombre. Segun él,
generalizaciones inclusivas y ampliamente explicativas tales como las
relaciones entre masa y energia, calor y volumen, estructura genética y
variabilidad, oferta y demanda, requieren este aprendizaje. Finalmente,
cabe decir que la definicion de Ausubel sobre el aprendizaje significativo
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2.3.

es hoy muy usada cuando se habla de ensefianza y aprendizaje, sin
embargo, frecuentemente sin que se sepa con exactitud lo que significa.
Ademas de procurar aclarar esto, este apartado también pretende
proporcionar ayudas para argumentar, en las secciones siguientes, que el
concepto de aprendizaje significativo es compatible con otras teorias
constructivistas pero que su mayor potencial, en la perspectiva de la

instruccion

Definicion de términos basicos

Actitudinal:

Sarabia (1997, p. 65), sostiene que son constructos que median nuestras
acciones y que se encuentran compuestas de tres elementos basicos: un
componente cognitivo, un componente afectivo y un componente

conductual.

Actividades ludicas:

Los fundamentos psicoldgicos se realizan bajo el enfoque historico cultural
de L. Vygotsky, quien parte de la idea de que el proceso cognitivo tiene su
origen en la interaccion del hombre con su cultura y en la sociedad. Llega
a afirmar que las funciones psicoldgicas superiores se dan dos veces, la
primera en el plano social y después en el individual, es decir
interpsicologico e intrapsicologico ocurriendo un proceso de internalizacion
de los objetos provocando la apropiacion del mismo y el desarrollo

evolutivo del estudiante.

52



Aprendizaje en el Area de Ciencia y Ambiente:

Tiene por finalidad desarrollar competencias, capacidades, conocimientos
y actitudes cientificas a través de actividades vivenciales e indagatorias.
Estas comprometen procesos de reflexionaccion y accion-reflexion que los
ninos ejecutan dentro de su contexto natural y sociocultural, para
integrarse a la sociedad del conocimiento y asumir los nuevos retos del

mundo moderno (Ministerio de Educacion, 2009: 449).

Aprendizaje escolar:

Los autores con un enfoque cognitivo privilegian los componentes del
procesamiento interno que permite el aprendizaje, por lo que para ellos
guedaria analizado como un proceso continuo de estructuracion y
reestructuracion del sistema de conocimientos que se concreta en
esquemas, percepciones, conceptos, ideas, que van enlazando y
ampliando su sistema de relaciones como resultado y procedimientos del
aprendizaje. Destacan el valor del aprendizaje de herramientas o recursos
para “aprender a aprender”’, aprender estrategias, mas que puros

contenidos o informacion. Gomez Cardoso, A. L (2009:3)

Aprendizaje:

define aprendizaje por “el proceso en virtud del cual una actividad se
origina o cambia a través de la reaccion a una situacion encontrada, con
tal que las caracteristicas del cambio registrado en la actividad no puedan

explicarse con fundamento en las tendencias innatas de respuesta, la
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maduracion o estados transitorios del organismo (por ejemplo: la fatiga,

las drogas, entre otras)”. Hilgard (1979).

Conceptual:
Segun Ellis (2005 p. 301), “el concepto es una clase de objetos o de

hechos que comparten una o mas similitudes”.

Didactica:
Segun Ellis (2005 p. 301), Disciplina pedagdgica de caracter practico y
normativo que tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto

es, latécnica de dirigir y orientar eficazmente a los nifios en su aprendizaje.

Juego cognitivo:

Para Gofi (2011): El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad
intelectual del nifio. Se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos
de su entorno que busca explorar y manipular. Mas adelante, el interés del
nifo se torna en un intento por resolver un reto que demanda la
participacion de su inteligencia y no sélo la manipulacion de objetos como

fin (p. 86).

Juego como recurso didactico:
Segun Cabanne (2008), el juego como recurso didactico es “un proceso a

través del cual los individuos construyen su propio conocimiento,
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adquieren habilidades y realzan sus valores, directamente desde la

experiencia” (p. 12).

Juego motor:

Para Goni (2011), el juego motor “estda asociado al movimiento y
experimentacion con el propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda
generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga, lanzar una pelota,

columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son juegos motores” (p. 85).

Juego social:

Segun Gofi (2011): El juego social se caracteriza porque predomina la
interaccidn con otra persona como objeto de juego del nifio. Los siguientes
son ejemplos de juegos sociales que se presentan en diferentes edades
en la vida de los nifios: Cuando un bebé juega con los dedos de su madre
0 sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a las escondidas;
juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros. En nifios mas
grandecitos observamos juegos donde hay reglas y la necesidad de

esperar el turno, pero también el juego de "abrazarse" (p. 85)

Juego:

Los juegos son formas de comportamiento recreativo, suelen ser
actividades sociales donde los participantes como miembros intentan por
habilidad y por suerte alcanzar determinado objetivo, sujetandose a las

normas que regulan el juego.
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Procedimental:

Algunas capacidades que aprendemos a lo largo de nuestra vida, tales
como sembrar un arbol, destacar en el voleibol, consisten
fundamentalmente en conductas observables. Sin embargo, muchos otros
procedimientos, por ejemplo escribir un ensayo, solucionar una ecuacion,
posee también un importante componente mental. Probablemente la
mayoria de los procedimientos que utilizamos exijan una combinacion de

conductas fisicas y de actividades mentales. (Ellis 2005, p. 260)

Programa Educativo:

Es un buen material de caracter formativo es eficaz y facilita el logro de
sus objetivos. Ello es debido, supuesto un buen uso por parte de los
estudiantes y profesores, a una serie de caracteristicas que atienden a
diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagdgicos que se comentan

a continuacién; Marqués Graells (1996)

Recreacion:
Actividades en las cuales participa una persona durante sus horas no
laborales. Esas actividades son elegidas voluntariamente por la persona

para obtener una experiencia satisfactoria, Bucher (1968)
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2.1.

2.2.

2.3.

CAPITULO lIl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Tipo de estudio
El tipo de investigacion ser& basica, “La investigacion practica o empirica”
se caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacién de los conocimientos
adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de implementar y
sistematizar la practica basada en investigacion. El uso del conocimiento y
los resultados de investigacion que da una forma rigurosa, originada y

sistematica de conocer la realidad (Murillo, 2008, p.48)

Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion descriptivo correlacional; seran porque se
midio la relacion entre las variables.

Enfoque

La investigacion es de enfoque cuantitativo debido a que se busca probar
las hipétesis con los datos obtenidos, mediante la medicibn numérica y
analisis estadistico para definir patrones de comportamientos y probar las

teorias.

Poblacién y muestra de estudio
2.3.1. Poblacion
La poblacion de estudio sera finita y grande, porque estara

conformada por una poblacion aproximada de 20 estudiantes.
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CITA: poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan
con una serie de especificaciones (Selltiz et al., 1980).

Se conceptualiza al total de elementos que estan interrelacionando
dentro de un campo que se va investigar, donde cada estos
elementos poseen las mismas caracteristicas de estudio y lugar de
la informacion. Hernandez Sampieri. Metodologia de la Investigacion.

(P4g.65).

2.3.2. Muestra
Sera una muestra no probabilistica

La muestra esta conformada por 20 estudiantes.

CITA: Arias (2006) define “la muestra como un subconjunto
representativo y finito que se extrae de la poblacion accesible” (2206.

P. 83) Hernandez

2.4. Métodos y técnicas
Técnica:
La técnica a usar sera la encuesta, mediante la cual se recogera la
informacion.
CITA: segun Vidal Diaz de Rada (2001) “La encuesta es una
busqueda sistematica de informacién en la que el investigador hace
preguntas a los investigados sobre datos que desea obtener

posteriormente, “reune datos agregados” (Mayntz ed.al.,197;133). La
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encuesta es la que se realiza las mismas preguntas en el mismo
orden y en una situacién similar’ (Introduccién: clarificacion

conceptual y terminologia, p.13)

Instrumento:
Se usara como instrumento el cuestionario como tal contendra 15
preguntas, las mismas que seran hechas en funcion de los
indicadores de cada variable.
Al cuestionario se le buscara dar la validez y confiabilidad, la validez
le dara el juicio de expertos conformado por dos profesionales del
area especifica.
2.5. Tratamiento de los datos
Los datos recogidos de la muestra seran organizados y analizados usando
el método estadistico; asimismo se usara el método estadistico descriptivo
para el analisis de los datos y su presentacién en tablas tanto de frecuencias
como porcentuales incluyendo los Figuras a realizar. De igual manera se
usara el método estadistico inferencial apara la demostracién y analisis de

las hipétesis planteadas en el trabajo

a) Técnica del alfa de Cronbach.

En la investigacion se tomo la lectura existente, para ello, se eligio la
escala valorativa para establecer si los instrumentos aplicados tienen la
validez y confiabilidad necesarias que aseveren la seguridad de la
informacion recogida en los aspectos de avalar la sensatez y dificultad de

las hipotesis y conclusiones que han de edificar.
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CONFIABILIDAD

Y

-
-

Muy baja Baja Regular Aceptable  Elevada
0 1
0% 100%
de confiabilidad de confiabilidad

en la medicién
(no hay error).

en la medicién
(la medicion esta
contaminada de error).

TABLA 1: RESUMEN DEL PROCESAMIENTO DE CASOS DE LA VARIABLE EL

JUEGO

Resumen de procesamiento de casos

N %
Vaélido 20 100.0
Casos Excluido?® 0 .0
Total 20 100.0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del

procedimiento.

TABLA 2: ESTADISTICAS DE FIABILIDAD DE LA VARIABLE EL JUEGO

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach N de elementos
basada en
elementos
estandarizados
.810 .830 15

En la Tabla 2, pudiéndose ver el valor de Alfa de Cronbach es 0,810, Se puede
interpretar que cuando el valor de Alfa es mayor, indica que existe mucha mas
confianza en utilizar el instrumento para esta variable. Siendo 1 el mas alto el valor

de Alfa. Existiendo un valor de caréacter cientifico en la que se realizo.
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TABLA 3. RESUMEN DEL PROCESAMIENTO DE CASOS DE LA VARIABLE

APRENDIZAJE

Resumen de procesamiento de casos

N %
Valido 20 100.0
Casos Excluido?® 0 .0
Total 20 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del

procedimiento.
TABLA 4: INSTRUMENTO DE LA VARIABLE APRENDIZAJE

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach N de elementos
basada en
elementos

estandarizados

701 .702 15

En la Tabla N° 13: Pudiéndose ver el valor de Alfa de Cronbach es de 0.701. Se puede
interpretar que cuando el valor de Alfa es mayor, indica que existe mucha mas
confianza en utilizar el instrumento para esta variable. Siendo 1 el mas alto el valor de

Alfa. Existiendo un valor de caracter cientifico en la que se realizo.

b) Técnica de Opinion de expertos.

Se utiliz esta técnica para complementar y asegurar la fiabilidad y la validez de
contenido y la validez de constructo de los instrumentos de recojo de datos que
fueron previamente adecuados a la poblacion de estudio. Dichos resultados se

presentan a continuacion.
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TABLA 5: OPINION DE EXPERTOS

Categorias Juez 1 Juez 2 Juez 3 Total
Claridad Bueno |Excelente Excelente Muy Bueno
Objetividad Bueno [Excelente Excelente Muy Bueno
Actualidad Bueno [Excelente Excelente Muy Bueno
Organizacion Bueno [Excelente Excelente Muy Bueno
Suficiencia Bueno [Excelente Excelente Muy Bueno
Intencionalidad |(Bueno |Excelente Excelente Muy Bueno
Consistencia Bueno |Excelente Excelente  |Muy Bueno
Coherencia Bueno [Excelente Excelente Muy Bueno
Metodologia Bueno |Excelente Excelente  |Muy Bueno
Estadistico de resumen MUY BUENO

Fuente: Elaboracion propia.

Leyenda:

Juez 1: Mg. Jhemy Quispe Aquise

Juez 2: Dr. Guido Raul Larico Uchamaco
Juez 3: Mg. Carlos Aquino Mamani

Cabe manifestar que estos resultados respaldan y ratifican la validez y

confiabilidad de los instrumentos utilizados puesto que las mismas se

encuentran sometidas previamente a prueba piloto para la adecuacion

correspondiente.
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CAPITULO IV: RESULTADO DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos después de aplicar a la

muestra el instrumento validado. Una vez recabada la informacion se procedié a

realizar el andlisis de datos, para lo cual se hizo la distribucion de frecuencias y

porcentajes presentados en cuadros, en los mismos se aprecia los valores absolutos

y la relacion porcentual por variables y dimensiones, los valores se representaron

mediante Figuras de barras, dentro las dimensiones.

4.1. Resultados parala variable el juego y sus dimensiones.

Tabla 6: Tabla de frecuencia de la variable el juego

JUEGO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido MALO 9 45,0 45,0 45,0
REGULAR 11 55,0 55,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: SPSS v20

JUEGO

&0

S0

40

30

Porcentaje

20

T
MALO

T
REGULAR

JUEGO

INTERPRETACION:

FIGURA 1: VARIABLE EL JUEGO

En la tabla 15 y figura 1, se observa que el 45% de los encuestados sefalan que se

encuentran en un nivel de bajo, mientras que el 55% sefiala que se encuentra en el nivel

Regular.

63



Tabla 7: Tabla de frecuencia de la dimensién Dramatizacion

DRAMATIZACION
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido MALO 9 45,0 45,0 45,0
REGULAR 11 55,0 55,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

Fuente: SPSS v20

DRAMATIZACION

60

a0

40

30

Porcentaje

20

MAILO
DRAMATIZACION

1
REGULAR

INTERPRETACION:

FIGURA 2: DIMENSION DRAMATIZACION

En la tabla 7 y Figura 2, se observa que el 45% de los encuestados sefialan que se

encuentran en un nivel de malo, mientras que el 55% sefiala que se encuentra en el nivel

regular.
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Tabla 8: Tabla de frecuencia de la dimension Juegos tranquilos.

JUEGOS TRANQUILOS

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido MALO 6 30,0 30,0 30,0
REGULAR 14 70,0 70,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Fuente: SPSS v20
JUEGOS TRANQUILOS

Porcentaje

I
MALD

I
REGLULAR

JUEGOS TRANQUILOS

FIGURA 3: DIMENSION JUEGOS TRANQUILOS

INTERPRETACION

En la tabla 8 y Figura 3, se observa que el 30% de los encuestados sefalan que se

encuentran en un nivel de malo, mientras que el 70% sefala que se encuentran en el

nivel regular.
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Tabla 9: Tabla de frecuencia de la dimensién Construccion

CONSTRUCCION

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido MALO 7 35,0 35,0 35,0
REGULAR 13 65,0 65,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Fuente: SPSS v 20
CONSTRUCCION

Porcentaje

T
MALD

CONSTRUCCION

T
REGULAR

INTERPRETACION

FIGURA 4: DIMENSION CONSTRUCCION

En la tabla 9 y Figura 4, se observa que el 35% de los encuestados sefialan que se

encuentran en un nivel de malo, mientras que el 65% sefialan que se encuentran en el

nivel regular.
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4.2. Resultados parala variable Aprendizaje.

Tabla 10: Tabla de frecuencia de la variable Aprendizaje

APRENDIZAJE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido LOGRO 8 40,0 40,0 40,0
PROCESO 12 60,0 60,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Fuente: SPSS v 20
APRENDIZAJE
=
[
1=
s
S
o
LOéRO PHO(IJESCI
APRENDIZAJE

INTERPRETACION

FIGURA 5: VARIABLE APRENDIZAJE

En la tabla 10 y Figura 5, se observa que el 40% de los encuestados sefialan que se

encuentran en un nivel de logro, mientras que el 60% sefialan que se encuentran en el

nivel de proceso.
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4.3.

Tabla 11: Estadisticos descriptivos para la variable El juego y sus dimensiones

Resultados descriptivos

Estadisticos descriptivos

Desviacion
N Rango Minimo Méximo Media estandar
V1: JUEGO 20 10 36 46 38,90 2,808
D1: DRAMATIZACION 20 6 9 15 12,55 1,669
D2: JUEGOS TRANQUILOS 20 11 16 13,20 1,240
D3:CONSTRUCCION 20 11 16 13,15 1,309
N valido (por lista) 20

Fuente: SPSS v 20

ANALISIS:

En la tabla N° 11, se observa que la variable el juego tiene una media de 38.90 puntos,

lo cual se encuentra en un nivel de regular, desviacion estandar de 2.808, minimo 36

puntos y maximo de 46 puntos, la dimensién Dramatizacion tiene una media de 12.55

puntos, lo cual se encuentra en un nivel de regular, desviacion estandar de 1.669, minimo

9 puntos y maximo de 15 puntos, la dimension Juegos tranquilos tiene una media de

13.20, lo cual se encuentra en un nivel de regular, desviacion estandar de 1.240, minimo

11 puntos y maximo de 16 puntos, y finalmente la dimension Construccién tiene una

media de 1.240 puntos, lo que se encuentra en un nivel de regular, desviacion tipica

1.309, minimo 11 puntos y maximo de 16 puntos.

Tabla 12: Estadisticos descriptivos para la variable Aprendizaje

Estadisticos descriptivos

Rango

Minimo

Maximo

Media

Desviacién

estandar

APRENDIZAJE 20
N valido (por lista) 20

3

2,40

,503

Fuente: SPSS v 20
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ANALISIS:

En latabla N° 12, se observa que la variable Aprendizaje tiene una media de 2.40 puntos,
lo cual se encuentra en un nivel de proceso, desviacion estandar de 0.503, minimo 2

puntos y maximo de 3 puntos

4.4. Pruebade normalidad
Tabla 13: Prueba de normalidad para las dos variables

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
JUEGO ,201 20 ,034 ,890 20 ,027
APRENDIZAJE ,387 20 ,000 ,626 20 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

INTERPRETACION:

De la prueba de shapiro wilk cuya muestra es igual a 20 encuestados, la
significancia resultante es igual: JUEGO es de 0,890 y APRENDIZAJE es de
0,626 es mayor a 0,05 por ello los datos tienen una distribucion normal, por lo tanto

se aplicara el Coeficiente de Correlacién de Pearson.

Decision: Estos valores que se obtuvo son totalmente mayores a 0.05 (p>0.05),
por ello se toma la decision de usar las pruebas paramétricas. Por tanto en esta

investigacion se uso el coeficiente de correlacion de Pearson.
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4.5. Pruebas de hipotesis.

4.5.1. Prueba de Hipotesis General.

En este numeral probaremos la hipotesis: “Si existe una relacion
significativa entre el juego y la Aprendizaje en la institucion educativa del
nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata,
region de Madre de Dios, 2019”.

Para lo cual recurrimos a la estadistica inferencial y al software SPSS. v.
22, obteniendo para el analisis de la correlacién entre estas dos variables

los resultados que se muestran en los cuadros siguientes:

Tabla 14: Correlacion entre las variables El juego y Aprendizaje

Correlaciones

APRENDIZAJE EL JUEGO

APRENDIZAJE 1,000 ,675
Correlacion de Pearson

EL JUEGO ,675 1,000

APRENDIZAJE ,000
Sig. (unilateral)

EL JUEGO ,000

APRENDIZAJE 30 30
N

EL JUEGO 20 20

Fuente. SPSS v 20

Tabla 15: resumen del modelo

Resumen del modelo

Modelo] R R R cuadrado Error tip. de la Estadisticos de cambio
cuadrado corregida estimacion
Cambioen R Cambio |gl1|gl2 Sig.
cuadrado enF Cambio en
F
1 ,6752 ,456 ,436 5,11684 ,456 23,435 1| 18 ,000

a. Variables predictoras: (Constante), EL JUEGO
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Tabla 16: Anova

ANOVA?2
Modelo Suma de gl Media F Sig.
cuadrados cuadréatica
Regresion 613,570 1 613,570 23,435 ,000P
1 Residual 733,097 18 26,182
Total 1346,667 19

a. Variable dependiente;: APRENDIZAJE
b. Variables predictoras: (Constante), EL JUEGO

Tabla 17: Coeficientes

Coeficientes?

Modelo Coeficientes no Coeficientes T | Sig. Correlaciones
estandarizados tipificados
B Error tip. Beta Orden | Parcial | Semiparcial
cero
(Constante) 21,617 4,852 4,455 1,000
1
EL JUEGO ,518 ,107 ,675(4,841 (,000 ,675 ,675 ,675

a. Variable dependiente: APRENDIZAJE

a) Hipotesis Estadisticas:

Ho:p=0

No existe una relacion significativa entre el juego y el Aprendizaje en la institucion

educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, region de Madre de Dios, 2019.

Ho:piﬂ

Si existe una relacion significativa entre el juego y el Aprendizaje en la institucion

educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequeifio mundo, de la provincia de

Tambopata, regiébn de Madre de Dios, 2019.

b) Nivel de significacion:

a = 0,05
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f)

Regidn Critica:
Sia = 0,05 la region critica para 18 grados de libertad esta dada por:

RC ={t:t > |2,101|}
Calculo del estadistico de prueba:

t =4,841

Decision:
Puesto que el valor calculado t=4.841 cae en la region de rechazo de Ho, aceptamos
la hipétesis alterna que nos indica que si existe correlacion entre las variables

analizadas.

Conclusion:

« El coeficiente de correlacion entre las variables estudiadas, es de 0,675 lo cual
indica una correlacion positiva, con un nivel de confianza del 95% como se muestra
en el cuadro N° 14,

« El coeficiente de determinacion R cuadrado es de 0,456 (Cuadro N° 15) lo cual
indica que el 45,6% de los cambios observados en la variable El juego son
explicados por la variacion de la variable aprendizaje.

« En el cuadro N° 16, el valor de p=0,000 nos indica que con una significatividad
menor que 5%, el modelo de regresién lineal entre las variables en estudio es
pertinente siendo la ecuacién de regresion, de acuerdo al cuadro N° 17

Juego (y) = —21,617 + 0.518 * aprendizaje(x)

« En suma, si existe correlacion positiva entre las variables analizadas.
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4.5.2. Prueba de Hipotesis especificas

Tabla 18: Correlacion entre la dimension Dramatizacion y Aprendizaje.

Correlaciones

APRENDIZAJE DRAMATIZACION

APRENDIZAJE 1,000 431
Correlacion de Pearson DRAMATIZACION 431 1,000

APRENDIZAJE ,009
Sig. (unilateral) )

DRAMATIZACION ,009

APRENDIZAJE 20 20
N

DRAMATIZACION 20 20

Fuente. SPSS v 20

Tabla 19: Resumen del modelo

Resumen del modelo

Modelo] R R R cuadrado Error tip. de la Estadisticos de cambio
cuadrado corregida estimacion
Cambioen R Cambio |gl1|gl2 Sig.
cuadrado enF Cambio en
F
1 ,4312 ,186 ,157 6,25794 ,186 6,387 1] 18 ,017
a. Variables predictoras: (Constante), DRAMATIZACION
Tabla 20: Anova
ANOVA?
Modelo Suma de Gl Media F Sig.
cuadrados cuadratica
Regresion 250,135 1 250,135 6,387 ,017°
1 Residual 1096,532 18 39,162
Total 1346,667 19

a. Variable dependiente: APRENDIZAJE

b. Variables predictoras: (Constante), DRAMATIZACION
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Tabla 21: coeficientes

Coeficientes?

Modelo Coeficientes no Coeficientes t Sig. Correlaciones
estandarizados tipificados
B Error tip. Beta Orden | Parcial | Semiparcial
cero
(Constante) 31,285 5,417 5,776 | ,000
1
DRAMATIZACION ,808 ,320 ,43112,527(,017 431 431 431

a. Variable dependiente: APRENDIZAJE

a) Hipotesis Estadisticas:

Ho:p=0

No existe una relacion significativa entre Dramatizacion y la Aprendizaje en la

institucion educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, regiéon de Madre de Dios, 2019.

H01p¢0

Si existe una relacion significativa entre Dramatizacion y la Aprendizaje en la

institucién educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, region de Madre de Dios, 2019.

b) Nivel de significacion:

c) Region Critica:

a = 0,05

Sia = 0,05 la region critica para 18 grados de libertad esta dada por:
RC ={t:t > 2,101}

d) Calculo del estadistico de prueba:

t =2.527
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e) Decisién:
Puesto que el valor calculado t=2.527 cae en la region de rechazo de Ho, aceptamos
la hipétesis alterna que nos indica que si existe correlacion entre las variables

analizadas.

f) Conclusion:
« El coeficiente de correlacion entre las variables estudiadas, es de 0,431 lo cual
indica una correlacién positiva, con un nivel de confianza del 95% como se muestra
en el cuadro N° 18.
« El coeficiente de determinacién R cuadrado es de 0,186 (Cuadro N° 19) lo cual
indica que el 18,6% de los cambios observados en la dimension Dramatizacion

son explicados por la variacion de la variable aprendizaje.

« En el cuadro N° 20, el valor de p=0,000 nos indica que con una significatividad
menor que 5%, el modelo de regresion lineal entre las variables en estudio es
pertinente siendo la ecuacién de regresion, de acuerdo al cuadro N° 21

Dramatizacion (y) = —31,285 + 0.808 * Aprendizaje(x)

« En suma, si existe correlacién positiva entre las variables analizadas.

Tabla 22: Correlacién entre la dimension Juegos tranquilos y la variable

Aprendizaje.

Correlaciones

APRENDIZAJE JUEGOS
TRANQUILOS

APRENDIZAJE 1,000 ,690
Correlacién de Pearson

JUEGOS TRANQUILOS ,690 1,000

APRENDIZAJE . ,000
Sig. (unilateral)

JUEGOS TRANQUILOS ,000

APRENDIZAJE 20 20
N

JUEGOS TRANQUILOS 20 20
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Tabla 23: Resumen del modelo

Resumen del modelo

Modelo] R R R cuadrado Error tip. de la Estadisticos de cambio
cuadrado corregida estimacion
Cambioen R Cambio |gl1|gl2 Sig.
cuadrado enF Cambio en
F
1 ,6902 476 ,457 5,02035 476 25431 1| 18 ,000
a. Variables predictoras: (Constante), JUEGOS TRANQUILOS
Tabla 24: anova
ANOVA?
Modelo Suma de al Media F Sig.
cuadrados cuadrética
Regresion 640,958 1 640,958 25,431 ,000°
1 Residual 705,709 18 25,204
Total 1346,667 19
a. Variable dependiente: APRENDIZAJE
b. Variables predictoras: (Constante), JUEGOS TRANQUILOS
Tabla 25: coeficientes
Coeficientes?
Modelo Coeficientes no Coeficientes t Sig. Correlaciones
estandarizados tipificados
B Error tip. Beta Orden [ Parcial | Semiparcial
cero
(Constante) 24,772 4,050 6,116 | ,000
! JUEGOS
TRANQUILOS 1,408 ,279 ,690 | 5,043 |,000 ,690 ,690 ,690

a. Variable dependiente:

APRENDIZAJE
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a)

b)

f)

Hipodtesis Estadisticas:
Hoﬁ p = 0

No existe una relacion significativa entre Juegos tranquilos y la Aprendizaje en la
institucion educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, region de Madre de Dios, 2019.
HO: P =0

Si existe una relacion significativa entre Juegos tranquilos y la Aprendizaje en la
institucién educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, region de Madre de Dios, 2019.

Nivel de significacion:
a = 0,05

Region Critica:
Si a = 0,05 laregion critica para 18 grados de libertad esta dada por:
RC ={t:t > |2,101|}
Calculo del estadistico de prueba:
t =5.043

Decision:

Puesto que el valor calculado t=5.043 cae en la regién de rechazo de Ho, aceptamos

la hipétesis alterna que nos indica que si existe correlacién entre las variables

analizadas.

Conclusion:

« El coeficiente de correlacion entre las variables estudiadas, es de 0,690 lo cual
indica una correlacion positiva, con un nivel de confianza del 95% como se muestra
en el cuadro N° 22.

« El coeficiente de determinacion R cuadrado es de 0,476 (Cuadro N° 23) lo cual
indica que el 47,6% de los cambios observados en la dimensién juegos tranquilos

son explicados por la variacion de la variable aprendizaje.
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« En el cuadro N° 24, el valor de p=0,000 nos indica que con una significatividad
menor que 5%, el modelo de regresion lineal entre las variables en estudio es
pertinente siendo la ecuacién de regresion, de acuerdo al cuadro N° 25

Juegos tranquilos (y) = —24,772 + 1.408 = Aprendizaje(x)

« En suma, si existe correlacion positiva entre las variables analizadas.

Tabla 26: Correlacion entre ladimension Construccién y lavariable Aprendizaje.

Correlaciones

APRENDIZAJE | CONSTRUCCION
APRENDIZAJE 1,000 ,671
Correlacion de Pearson i
CONSTRUCCION ,671 1,000
) ] APRENDIZAJE ,000
Sig. (unilateral) 3
CONSTRUCCION ,000
APRENDIZAJE 20 20
N
CONSTRUCCION 20 20
Tabla 27: Resumen del modelo
Resumen del modelo
Modelo] R R R cuadrado Error tip. de la Estadisticos de cambio
cuadrado corregida estimacién
Cambioen R Cambio [gll]gl2 Sig.
cuadrado enF Cambio en
F
1 ,6712 ,450 ,430 5,14408 ,450 22,891 1| 18 ,000
a. Variables predictoras: (Constante), CONSTRUCCION
Tabla 28: Anova
ANOVA?
Modelo Suma de gl Media F Sig.
cuadrados cuadratica
Regresion 605,743 1 605,743 22,891 ,000°
1 Residual 740,924 18 26,462
Total 1346,667 19

a. Variable dependiente: APRENDIZAJE
b. Variables predictoras: (Constante), CONSTRUCCION
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Tabla 29: Coeficientes

Coeficientes?

Modelo Coeficientes no Coeficientes t Sig. Correlaciones
estandarizados tipificados
B Error tip. Beta Orden | Parcial | Semiparcial
cero
(Constante) 24,749 4,268 5,799,000
1
CONSTRUCCION 1,447 ,302 ,67114,784 1,000 671 671 671

a. Variable dependiente: APRENDIZAJE

a)

b)

Hipotesis Estadisticas:
HO: P = 0

No existe una relacion significativa entre la Construccion y la Aprendizaje en la
institucion educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, regiéon de Madre de Dios, 2019.
Hol P 0

Si existe una relacion significativa entre la Construccion y la Aprendizaje en la
institucion educativa del nivel inicial 318 jardin mi pequefio mundo, de la provincia de

Tambopata, regiéon de Madre de Dios, 2019.

Nivel de significacion:
a = 0,05

Region Critica:
Sia = 0,05 la region critica para 18 grados de libertad esta dada por:

RC = {t:t > 2,101}
Calculo del estadistico de prueba:

t =4,784

Decision:
Puesto que el valor calculado t=4.784 cae en la region de rechazo de Ho, aceptamos
la hipotesis alterna que nos indica que si existe correlacion entre las variables

analizadas.
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f) Conclusion:

« El coeficiente de correlacion entre las variables estudiadas, es de 0,671 lo cual
indica una correlacion positiva, con un nivel de confianza del 95% como se muestra
en el cuadro N° 26.

« El coeficiente de determinacion R cuadrado es de 0,450 (Cuadro N° 27) lo cual
indica que el 45,0% de los cambios observados en la dimensién Construccion son
explicados por la variacion de la variable aprendizaje.

« En el cuadro N° 28, el valor de p=0,000 nos indica que con una significatividad
menor que 5%, el modelo de regresion lineal entre las variables en estudio es
pertinente siendo la ecuacion de regresion, de acuerdo al cuadro N° 29.

Construccion (y) = —55,043 + 0.117 = Aprendizaje(x)

« En suma, si existe correlacion positiva entre las variables analizadas.
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CAPITULO V

DISCUSION

El principal objetivo de esta investigacion fue determinar la relacion existente
entre el El juego y la Aprendizaje en la Institucion educativa del nivel inicial 318 jardin

mi pequefio mundo, de la provincia de Tambopata, region de Madre de Dios, 2019.

Un primer hallazgo es la existencia de un coeficiente de correlacion entre las variables
El juego y aprendizaje es de 0.675, lo cual indica una correlacion positiva, con un
nivel de confianza del 95%, por tal, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis alterna entre las variables El juego y la evaluacion presupuestal, Resultados
gue se asemejan con Morales y Medrano (2015). Tesis ‘LA HORA DEL JUEGO
LIBRE EN LOS SECTORES Y EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN LOS
NINOS DE 5 ANOS DE LAS I.E.P. DE LA LOCALIDAD DE SANTA CLARA”. Para
optar el Titulo profesional de licenciado en educacién especialidad educacion inicial,
Universidad nacional de educacion enrigue guzman y valle, (Pert-Lima). Objetivo
General: Determinar si existe relacion entre el juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de
Santa Clara. Metodologia: ElI enfoque cuantitativo o método tradicional se
fundamenta en la medicion de las caracteristicas de los fendmenos sociales, lo cual
supone derivar de un marco conceptual pertinente al problema analizado, una serie
de postulados que expresen relaciones entre las variables estudiadas de forma
deductiva. Este método tiende a generalizar y normalizar resultados, El método de

investigacion utilizado es el hipotético — deductivo, éste segun Bernal (2006) se
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“consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de
hipoétesis y busca refutar o falsear tales hipétesis, deduciendo de ellas conclusiones

que deben confrontarse con los hechos”.

Un segundo hallazgo es la existencia del coeficiente de correlacion entre la
dimensién Dramatizacion y la variable Aprendizaje es de 0.431, lo cual indica una
correlacion positiva, con un nivel de confianza del 95%, por tal, se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis alterna entre la dimension dramatizacion y la variable
aprendizaje. Resultados que se asemejan con Olivares (2015). Tesis “EL JUEGO
SOCIAL COMO INSTRUMENTO PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES
SOCIALES EN NINOS DE TERCER GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA SAN JUAN BAUTISTA DE CATACAOS - PIURA”, para optar el titulo de
licenciado en educacion, Universidad de Piura (Pera- Piura). EI Objetivo General,
Identificacion del déficit de las habilidades sociales que dificultan la interaccién en el
aula. La Metodologia usada fue: enfoque de la investigacion: Mixta (cualitativa y
cuantitativa) meétodo: Juridico exploratorio y Juridico Descriptivo, variables e

indicadores: Independientes y dependientes.

Un tercer hallazgo es la existencia del coeficiente de correlacion entre la
dimension juegos tranquilos y la variable Aprendizaje es de 0.690, lo cual indica una
correlacion positiva, con un nivel de confianza del 95%, por tal, se rechaza la hipoétesis
nula y se acepta la hipotesis alterna entre los juegos tranquilos y la variable

Aprendizaje. Resultados que se asemejan con Cerda y Tineo (2017). Tesis
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“INFLUENCIA DE LOS JUEGOS COMO RECURSOS DIDACTICOS EN EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL AREA DE CIENCIA Y AMBIENTE EN LOS
NINOS DEL TERCER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 0026 AICHI NAGOYA - ATE VITARTE”, para optar el titulo
profesional de licenciado en educacion especialidad educacion primaria, Universidad
nacional de educacion enrique guzman y valle, Perd. Objetivo General: Demostrar
el efecto que tienen los juegos como recursos didacticos en el aprendizaje
significativo del Area de Ciencia y Ambiente en los nifios del tercer grado de
educaciéon primaria de la Institucion Educativa N° 0026 Aichi Nagoya — Ate Vitarte.
Metodologia: El enfoque del estudio es el cuantitativo. Segun Hernandez, Fernandez
y Baptista (2010) “Utiliza la recoleccion de datos para probar hipétesis con base en
la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de

comportamiento y probar teorias”.

Un cuarto hallazgo es la existencia del coeficiente de correlacién entre la
dimensién Construccion y la variable Aprendizaje es de 0.445, lo cual indica una
correlacion positiva, con un nivel de confianza del 95%, por tal, se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis alterna entre la dimension Construccion y la variable
Aprendizaje. Resultados que se asemejan Leyva (2011). Tesis “El juego como
estrategia didactica en la educacién infantil’, para optar el titulo de licenciada en
pedagogia infantil, en la pontificia universidad javeriana. Objetivos Generales,
Caracterizar el juego como estrategia didactica que facilita los procesos de
aprendizajes en los nifios y nifias de la educacion infantil. Metodoldgia: El disefio

metodoldgico de esta investigacion acerca del juego como estrategia didactica, es de
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caracter cualitativo (descriptivo e interpretativo). Entendiéndolo como “multimetodico,
naturalista e interpretativa. Es decir que los investigadores cualitativos indagan en
situaciones naturales, intentando dar sentido o interpretar los fendmenos en los
términos del significado que las personas les otorgan. La investigacion cualitativa
abarca, el estudio, uso y recoleccion de una variedad de materiales empiricos que
describen los momentos habituales y problematicos y los significados en la vida de

los individuos” (Vasilachis et al. 2006, p.25).
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CONCLUSIONES

Existe relacion positiva entre las variables El juego y el Aprendizaje que alcanza
un indice de 0.675, con un nivel de confianza del 95%, El coeficiente de
determinacion R cuadrado es de 0,456, lo cual indica que el 45.6% de los cambios
observados en la variable El juego son explicados por la variacion de la variable
Aprendizaje, ademas la media de la variable juego es de 38.90 puntos lo cual se
encuentra en un nivel de regular y la media de la variable Aprendizaje es 2.67

puntos lo cual se encuentra en un nivel de proceso.

Existe relacion positiva entre la dimensién Dramatizacion y la variable aprendizaje
gue alcanza un indice de 0.431, con un nivel de confianza del 95%, el coeficiente
de determinacién R cuadrado es de 0.186 lo cual indica que el 18.6% de los
cambios observados en la dimensiébn Dramatizacion son explicados por la

variacion de la variable Aprendizaje.

Existe relaciébn positiva entre la dimension juegos tranquilos y la variable
Aprendizaje que alcanza un indice de 0,690 lo cual indica una correlacion positiva,
con un nivel de confianza del 95%, el coeficiente de determinacion R cuadrado es
de 0.476 lo cual indica que el 47.6% de los cambios observados en la dimensién

juegos tranquilos son explicados por la variacion de la variable Aprendizaje.

Existe relacion positiva entre la dimension Construccion y la variable Aprendizaje

es de 0.671, con un nivel de confianza del 95% como E| coeficiente de
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determinaciéon R cuadrado es de 0,450 lo cual indica que el 45.0% de los cambios
observados en la Construccién son explicados por la variacion de la variable

Aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

A Las docentes de educacion inicial deben considerar los juegos tranquilos en los
sectores como un momento pedagdgico en las aulas para favorecer el desarrollo

y aprendizaje de los estudiantes.

Los Directivos deben implementar talleres dirigido a las docentes sobre los juegos
de dramatizacion y su importancia en el desarrollo del nifio a fin de disminuir la
tendencia que se da en las escuelas de priorizar el desarrollo de las habilidades y

destrezas.

Se propone también que los docentes universitarios inserten a sus clases diarias
el juego de construcciébn como estrategia motivadora, actividad que coadyuva a

optimizar y fijar el aprendizaje del alumno.

Los docentes deben potenciar las propuestas de los estudiantes con una
intervencion oportuna y mediadora sobre todo en el momento de la planificacion
promoviendo asi, el desarrollo de la creatividad para generar nuevas situaciones

de juego que favorezcan el desarrollo de sus habilidades.
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Anexo 1: Matriz de CONSISTENCIA
TITULO: EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA DEL
NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019”

PROBLEMA GENERAL OBJETIVOS GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLES/DIMENSIO METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

¢De qué manera se relaciona el | OG: Determinar de qué manera se HG: El juego como herramienta | VARIABLE 1 Enfoque de la Investigacion
juego como herramienta en el | relaciona el juego como herramienta | si se relaciona en el aprendizaje | JUEGO Cuantitativo
aprendizaje de nifios y nifias de 5 | en el aprendizaje de nifios y nifias de | de nifios y nifias de 5 afios en la
afios en la institucion educativa del | 5 afios en la institucion educativa del | institucion educativa del nivel | DIMENSIONES: Tipo de investigacion
nivel inicial 318 jardin mi pequefio | nivel inicial 318 jardin mi pequefio | inicial 318 jardin mi pequefio | 1.- DRAMATIZACION Aplicada
mundo, de la provincia de | mundo, de la provincia de | mundo, de la provincia de | 2.- JUEGOS
Tambopata, regién de Madre de | Tambopata, region de Madre de | Tambopata, regiébn de Madre de | TRANQUILOS Nivel de la Investigacion
Dios, 2019? Dios, 2019. Dios, 2019. 3.- CONSTRUCCION Explicativo
PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS ESPECIFICOS

INDICADORES Disefio de la Investigacion
1.- Titeres, marionetas.
2.- espacio ambientado, Cuasi- experimental
creaciones espontaneas.
3.- Bloques ldgicos,

P.E.1 ¢;Coémo se relaciona la
dramatizacibn como herramienta | O.E.1 Determinar cémo se relaciona | H.E.1 La dramatizacién como
en el aprendizaje de nifios y nifias | la dramatizacibn como herramienta | herramienta si se relaciona en el
de 5 afios en la institucién | en el aprendizaje de nifios y nifias de | aprendizaje de nifios y nifias de
educativa del nivel inicial 318 | 5 afios en la institucion educativa del | 5 afios en la institucién educativa

jardin mi pequefio mundo, de la | nivel inicial 318 jardin mi pequefio | del nivel inicial 318 jardin mi trozos de madera. Poblacion y Muestra

provincia de Tambopata, regiéon de | mundo, de la provincia de | pequefio mundo, de la provincia o

Madre de Dios, 2019? Tambopata, region de Madre de | de Tambopata, region de Madre XéEE\NBDLIEAZJE zgtgldai‘g'%r;j[é tinfg:ume;dz dgrl
Dios, 2019. de Dios, 2019. P

P.E.2 ¢(Colmo se relaciona los 20 estudiantes.

. . . . ) . : DIMENSIONES
juegos tranquilos ~ como O.E.2 I_Determlnar Como_se relaciona | H.E.2 Los juegos tranql_ulos 1 REGISTRO DE Muestra: Se consideré a una
herramienta en el aprendizaje de | los juegos tranquilos como | como herramienta si se relaciona ;
= - ~ h o L - NOTAS muestra de 20 estudiantes.
nifios y nifias de 5 afios en la | herramienta en el aprendizaje de | en el aprendizaje de nifios y
institucion educativa del nivel | niflos y nifias de 5 afios en la | nifias de 5 afios en la institucion INDICADORES
inicial 318 jardin mi pequefio | institucion educativa del nivel inicial | educativa del nivel inicial 318 1 - Inici
mundo, de la provincia de | 318 jardin mi pequefio mundo, de la | jardin mi pequefio mundo, de la 2" P clo
Tambopata, regiéon de Madre de | provincia de Tambopata, region de | provincia de Tambopata, region 3 L(r)(;(r:gso

Dios, 2019? Madre de Dios, 2019. de Madre de Dios, 2019

4.- Logro destacado
P.E.3 ¢Como se relaciona la | O.E.3 Determinar como se relaciona | H.E.3 La construccion como
construccion como herramienta en | la construccion como herramienta en | herramienta si se relaciona en el
el aprendizaje de nifios y nifias de | el aprendizaje de nifios y nifias de 5 | aprendizaje de nifios y nifias de
5 afios en la institucién educativa | afios en la institucion educativa del | 5 afios en la institucion educativa
del nivel inicial 318 jardin mi | nivel inicial 318 jardin mi pequefio | del nivel inicial 318 jardin mi
pequefio mundo, de la provinciade | mundo, de la provincia de | pequefio mundo, de la provincia
Tambopata, regién de Madre de | Tambopata, region de Madre de | de Tambopata, region de Madre
Dios, 2019? Dios, 2019. de Dios, 2019.




Anexo 2: Matriz de operacionalizaciéon

VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES
Schiller” (2002: 21), nos dice que “el hombre es | DRAMATIZACION | Titeres
VARIABLE realmente hombre cuando juega” El juego es Marionetas
INDEPENDIENTE | algo innato en la persona, todos los hombres
broceso de crecimiento.y evalucion. La Real | JUECOS Espacio ambientado
EL JUEGO Academia de la Lengua Espariola define al juego TRANQUILOS Creaciones espontaneas.
como “la accion de jugar”, la cual al mismo | CONSTRUCCION | Bloques l6gicos
tiempo se encuentra definida como “hacer algo
. . . - Trozos de madera.
con alegria”; es decir, el juego es una accién que
produce alegria en la persona que lo realiza.
Ademas, nos menciona que el juego infantil es
“un modo de procesar un saber sin dificultad ni
formalidad”; por lo tanto, el nifio, mientras juega,
aprende algo de una manera informal, sin la
necesidad de un adulto.
VARIABLE Segun Bush y Mosteller (Citados por Oloértegui, | Registro de notas Inicio
DEPENDIENTE 1997, p. 101) consideramos que aprendizaje es
cualquier cambio sistematico de la conducta, sea Proceso
APRENDIZAJE 0 no adaptativo, conveniente para ciertos Logro

propésitos, o que esté de acuerdo con algun otro
criterio semejante. Entonces consideraremos que
el aprendizaje constituye, un proceso clave,
porque representa los efectos acumulativos del
pasado en la conducta presente. Un estudio
cuidadoso de lo que un organismo dado ha
aprendido puede permitirnos la prediccion de lo
gue hara en el futuro.

Logro destacado




Anexo 3: INTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

FICHA DE RECOLECCION PARA MEDIR LA VARIABLE EL JUEGO

INSTITUCION SEXO | ( )VARON
EDUCATIVA ( )MUJER
PROVINCIA TAMBOPATA EDAD |( )ARNOS
REGION MADRE DE DIOS

INSTRUCCIONES: Distinguido (a) estudiante (a)

A continuacién Usted encontrara un conjunto de afirmaciones sobre Estilos de aprendizaje, a las que debera
responder con la mayor sinceridad y veracidad posible. No existen respuestas correctas o incorrectas.
Utilice el tiempo necesario. El instrumento tiene caracter anénimo e individual. Coloque una (X) en el
recuadro correspondiente de acuerdo al siguiente enunciado:

1 2 3 4 5
Nunca | Casi nunca | A veces | Casi siempre | Siempre
VARIABLE: EL JUEGO ESCALA DE
N° DIMENSION DRAMATIZACION VALORACION

1 | El nifio juega interactivamente en grupos de 2 a 3 niflos,enlos | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
que se cambia constantemente la actividad. También sigue
jugando solo.

2 | El nifio realiza actividades en cooperacién con otros nifios. 112|345
3 | El nifio realiza juegos imitativos de oficios 1123 |4]|5
4 | El nifio cuenta historias, mezcla de realidad y fantasia. 1 2 3 4 5
5 | El nifio guarda los juguetes en su sitio, con vigilancia 1]/12|3|4]|5
N° DIMENSION JUEGOS TRANQUILOS ESCALA DE
VALORACION

6 | El nifio juega en grupos de 2 a 3 nifios, peroamenudo tieneun| 1 | 2 | 3 | 4 | 5
compariero favorito del propio sexo.

7 | El nifio crea cuentos con un lenguaje simplisimo y juegaconlas| 1 | 2 | 3 | 4 | 5
palabras

8 | Al nifio le gusta participar en representaciones o actuacionesse | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
muestra entusiasmado actuando.

9 | Disfruto aprendiendo cuando alguien me los lee o explica. 1 2 3 4 5
10 | Me gusta escuchar musica en mis tiempos libres. 1 2 3 4 5
N° DIMENSION CONSTRUCCION ESCALA DE
VALORACION
11 | El nifio sefiala algunas semejanzas y diferenciasentredosoméas | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
objetos
12 | El nifilo ordena elementos por ensayo y error 11 2|3|4]|5
13 | El nifio crea historias en sus juegos, de manera espontanea. 112|345

14 | En pintura, el nifio ya coge el pincel como un adulto, dibujayhace | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
dibujos toscos.

15 | El nifio deja los juguetes en su sitio una vez que terminadejugar | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
con todos ellos.




Anexo 4: Ficha de validacién

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacién:

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA
PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019

Nombre del instrumento: FICHA DE OBSERVACION
Investigador (a): Br. QUEA QUISPE DALIA ALEJANDRA
Br. QUISPE COLLANTES PATHY

IL. DATOS DEL EXPERTO: 5 a/ j /
1 ?
Nombres y Apellidos: “....é[l.(.d(ﬁ‘ /Za FriL....! / (:AC&MQ! co

Lugar y fecha: ?T\HMﬁ?%/b ......................................................
- IILOBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: (Ortografia, coherencia lingiiistica, redaccién)

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento. Si el indicador corresponde a los itemes y

dimensiones)

3. ESTRUCTURA: (Profundidad de los itemes)

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion

Debe corregirse ‘:] O

——

Mg. o Dr.: &’/ /gn?fﬁul/ 1&0@77»7 aco
DNL.... 9. 2.2 E2.6.06.5.....
Teléfono: ..... 9 72 Z f( a6 J .......



VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NlﬁAS~ DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA
PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019

Nombre del instrumento: FICHA DE OBSERVACION
Investigador (a): Br. QUEA QUISPE DALIA ALEJANDRA
Br. QUISPE COLLANTES PATHY

II. DATOS DEL EXPERTO:
Nombres y Apellidos: ......... CAR\Y) A&" W) DA,
Lugary fecha: ... PTJ ..... MP‘\O{)MP‘DO ......................................................

IILOBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: (Ortografia, coherencia lingiiistica, redaccién)

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento. Si el indicador corresponde a los ftemes y

dimensiones)

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién 7]

Debe corregirse | ]
L

Mg. o Dr.: . CARs aﬂ&“‘NOMAMP’“‘

DNE... U220 L o
Tetéfono: . 934.29.85Y8...........




VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacién:

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA
PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019

Nombre del instrumento: FICHA DE OBSERVACION
Investigador (a): Br. QUEA QUISPE DALIA ALEJANDRA
Br. QUISPE COLLANTES PATHY

II. DATOS DEL EXPERTO: }
Nombres y Apellidos: S AR .b.‘..\..k/ ....... %5 ........ PC%S—Q ..................

Lugaryfecha: ~  _ FIU.. WG’{ DOMDAY ...

IILOBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: (Ortografia, coherencia lingiiistica, redaccién)

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento. Si el indicador corresponde a los ftemes y

dimensiones)

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion
Debe corregirse ‘:] )

Firma i )

Mg.oDr.:.S... 22 (QMS/(W
Wlie G T B B Ccsssisssins
Teléfono: ‘ZS»J‘(/?/E,S ..............



FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NlNAS~ DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA
PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019

Nombre del instrumento: FICHA DE OBSERVACION

Investigador (a): Br. QUEA QUISPE DALIA ALEJANDRA
Br. QUISPE COLLANTES PATHY

Deficiente | Regular Bueno Muy Bueno | Excelente
SRIERIO) < INPICADORES CRITERIOS 0-20% | 21-40% | 41-60% | 61-80% | 81-100%
|. REDACCION Los indicadores e itemes estian
redactados considerando los $ /
elementos necesarios. ¥
E 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje >
S apropiado QS A
3.OBJETIVIDAD Esta expresado en  conductas .
observables. qo /’
4. ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y
la tecnologia. ? 0 9/
A
Té 5.SUFICIENCIA Los itemes son adecuados en
b cantidad y profundidad, (?‘9 %
=]
(&)
6. INTENCIONALIDAD | El instrumento mide en forma
pertinente el comportamiento de las qo 7
variables de investigacion. o
7.0RGANIZACION Existe una organizacion légica entre
todos los elementos basicos de la q 0 7
investigacion. 2
8. CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos
g cientificos de la investigacion qo y
g educativa, .
g 9.COHERENCIA Existe coherencia entre los itemes,
indicadores, dimensiones y variables 7 0 'Z
10. METODOLOGIA La estrategia de investigacion ’
responde  al  proposito  del O %,
diagnostico.

II. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
Procede su aplicacion
Debe corregirse \?

Firm;
Mg. o Dr.: (heuclo. . ,2«44 / .jg«fc 0.0 fomeco
DNL.. 02 LBl T D




FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

1. DATOS GENERALES:
Titulo del trabajo de investigacion:

EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NI](IAS~ DE 5 ANOS EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA
PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019

Nombre del instrumento: FICHA DE OBSERVACION

Investigador (a): Br. QUEA QUISPE DALIA ALEJANDRA
Br. QUISPE COLLANTES PATHY

Deficiente | Regular Bueno Muy Bueno | Excelente
CRNIERIC A DOR RS CRITENE 020% | 21-40% | 41-60% | 61-80% | 81-100%
1. REDACCION Los indicadores ¢ itemes estan
redactados considerando los q 0 °/
elementos necesarios. ?
= 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje
E apropiado. (?O 'J/
= 2
3.OBJETIVIDAD Esta  expresado en conductas y
observables. no
)
4. ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia y
la tecnologia. 2
P,
.'g 5.SUFICIENCIA Los itemes son adecuados en
= . o .
2 cantidad y profundidad. q 0 '>/
s 2
&)
6. INTENCIONALIDAD | El instrumento mide en forma <
pertinente el comportamiento de las A -./
variables de investigacion. U/
7.ORGANIZACION Existe una organizacion logica entre
todos los elementos basicos de la 0 3/
investigacion. 2
8. CONSISTENCIA Se basa en aspectos teoricos &
= cientificos de la investigacion 9 & ’>/
2 educativa. ?
% 9. COHERENCIA Existe coherencia entre los itemes,
[i1] indicadores, dimensiones y variables Z‘/ 0 7/
. bl
10. METODOLOGI A La estrategia de investigacion C’ =~
responde al proposito del / U /4
diagnostico. 5

II. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
Procede su aplicacién IZ]

Debe corregirse D /f%

Firma ' '
Mg. o Dr.: JCARLSS  ARine. . MAMANT

DNED[L.3.80H B
’I‘eléfon(?.( : ?74{ Z 565 (/3 ...............




FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:

Titulo del trabajo de investigacion:
EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE EN NINOS Y NINAS DE 5 ANOS EN LA

INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL 318 JARDIN MI PEQUENO MUNDO, DE LA
PROVINCIA DE TAMBOPATA, REGION DE MADRE DE DIOS, 2019

Nombre del instrumento: FICHA DE OBSERVACION

Investigador (a):

Br. QUISPE COLLANTES PATHY

Br. QUEA QUISPE DALIA ALEJANDRA

Deficiente | Regular Bueno Muy Bueno | Excelente
CRITERIO INDICADORES CRITERION 020% | 21-40% | 41-60% | 61-80% | 81-100%
|. REDACCION Los indicadores e itemes estan
redactados considerando los an/
I necesarios. 2
-] 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje
E apropiado. 95 ’/
- 2

3.OBJETIVIDAD

Esta presado
observables.

en

YA

4. ACTUALIDAD

Es adecuado al avance de la ciencia y
la tecnologia.

gs%

5.SUFICIENCIA

Contenido

Los itemes son adecuados en
cantidad y profundidad.

90%

6. INTENCIONALIDAD

El instrumento mide en forma
pertinente el comportamiento de las
variables de investigacion.

104

7.0RGANIZACION

Existe una organizacion logica entre
todos los elementos basicos de la
investigacion.

9%

8. CONSISTENCIA

Se basa en aspectos teoricos
cientificos de la investigacion
educativa,

907

9. COHERENCIA

Estructura

Existe coherencia entre los itemes,
indicadores, dimensiones y variables

Q7

10. METODOLOGIA

La gia de  investigaci6
responde al proposito del
diagnostico.

Q%

II. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién

Debe corregirse

(X]
Ll

2!

Firma

Mg. o Dr.: ..S.Ll.'.-xl.l.‘ ... Q. &((.S.K(..ﬂ{.’%”f@
DNE....f{ §4.372. T
Teléfono: ... 3.5, 2. L ([05 ..............




Anexo 5: Panel Fotogréfico




























