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RESUMEN

La investigacion tuvo como proposito: Establecer la relacion entre los
juegos didacticos y el aprendizaje significativo en nifios de 4 afios del nivel inicial
de la IE Nro. 547 “Antonio Grafia Reyes”, La Aurora — Huaral, se siguié una ruta
metodologica basada en una expresion en nimeros bajo el enfoque cuantitativo,
se plasmo en una tipologia basica sustentado en modelos cientificos, no existid
manipulaciones de las variables ajustandose a un disefio No Experimental de
caracter transversal al darse en un momento Unico con niveles descriptivos y
correlacionales. Se trabajé con un grupo poblacional conformado por 25 nifios
de 4 afios del nivel inicial (Aula Creativos), género mixto, con un muestreo de
tipo no probabilistica de orden censal. Para recopilar datos se usé la observacion
como técnica investigativa, contando con las herramientas: Ficha de
Observacion de Juegos Didacticos y Ficha de Observacién de Aprendizaje

Significativo, con valoracién Likert.

Se obtuvieron como resultados que hay prevalencia por los niveles
medios, con un 48% en la V1 y 60% en la V2 con una tendencia directa. Para
validar los supuestos se empled el coeficiente correlativo de Spearman con una
correlacion moderada positiva (Rho = 0,551**) con un indice de significancia <
0,05; concluyéndose que hay relacion positiva entre los juegos didacticos y el

aprendizaje significativo.

Palabras Claves: Juegos didacticos, funcional, simbdlico, construccion,

aprendizaje significativo.



ABSTRACT

The purpose of the research was: To establish the relationship between
didactic games and meaningful learning in 4-year-old children of the initial level
of El No. 547 "Antonio Grafia Reyes", La Aurora - Huaral, a methodological route
based on an Expression in numbers under the quantitative approach, was
reflected in a basic typology supported by scientific models, there were no
manipulations of the variables adjusting to a non-experimental design of a cross-
sectional nature as it occurred in a single moment with descriptive and
correlational levels. We worked with a population group made up of 25 children
of 4 years of the initial level (Creative Classroom), mixed gender, with a non-
probabilistic sampling of census order. To collect data, observation was used as
an investigative technique, with the following tools: Didactic Games Observation

Sheet and Significant Learning Observation Sheet, with Likert assessment.

The results were that there is prevalence for the average levels, with 48%
in V1 and 60% in V2 with a direct trend. To validate the assumptions, the
Spearman correlation coefficient was used with a moderate positive correlation
(Rho = 0.551**) with a significance index < 0,05; concluding that there is a

positive relationship between didactic games and meaningful learning.

Keywords: Educational games, functional, symbolic, construction, meaningful

learning.
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INTRODUCCION

El juego desde la primera etapa del ser humano consiste en la labor méas
significativa para que pueda aprender, por tanto, como instrumento metodologico
debe ser empleado desde diversas formas y expresiones, por lo que es
trascendental durante los primeros afios escolares. Esta actividad le permite al
infante involucrarse en su propio desarrollo, interactuar con personas de
diferentes edades, amigos y el entorno en el cual se desenvuelve; debido a que
al jugar experimentan la resolucion de problemas y comportamientos variados.
La actividad del juego en los educandos, es una herramienta que favorece el
proceso educativo del nivel inicial, ya que comprende el impulso que contribuira
en la mejora del desarrollo cognoscitivo de manera espontanea, y sirve como
medio para que el docente motive en los educandos el aprendizaje matematico

desde la educacion preescolar y la educacion basica.

El empleo de diversas estrategias como jugar, son trascendentales para
la construccion de nuevos conocimientos en los educandos, ya que apoyaran a
la realizacion y ejercitacion de algunos contenidos matematicos, de manera que
presente significancia y sea de interés para los educandos, a su vez divertida,
permitiendo representar el procedimiento de abstraccion de forma clara,
poniendo al infante frente a sus saberes previos. En donde, los juegos, como
curiosidades, rompecabezas, domind, trucos magicos y otros forman parte de
los recursos didacticos para que el infante desarrolle sus habilidades en las

diferentes areas curriculares.

Considerando lo importante del trabajo de investigacién se presenté los

siguientes capitulos, tal como presenta a continuacion:

El Planteamiento Metodolégico como primer apartado, se ha desarrollado
la situacién del problema, delimitacién, formulacion de problemas, objetivos,
hipétesis, disefio, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos para recoger

datos, asimismo, la justificacion e importancia del trabajo investigativo.



En el segundo apartado Marco Teorico, se abarcOd los estudios

antecedentes, bases tedricas, y definicion de terminologias basicas.

El Andlisis e interpretacion, se encuentra en el apartado tercero en donde
se presentan las tablas y graficos tomando en cuenta los resultados que se han
obtenido de la aplicacion de los instrumentos y la contrastacion de los supuestos

hipotéticos planteados.

Finalmente, se exponen las conclusiones, recomendaciones, fuentes de

informacion y anexos considerando las normativas de redaccion del estilo APA.



1.1.

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef) y la
Organizacion de Estados I|beroamericanos (OEI) como organismos
internacionales sostienen que el problema primordial en los colegios de
educacion inicial son la inexistencia de propuestas académicas Yy
didacticas que presenten la posibilidad de que los educandos realicen
diversos tipos de actividades empleando la ludica por ser un indicador de
calidad poco empleado en la educacion de los infantes. La tercera parte
de las labores académicas es empleada a actividades variadas en
relacion directa a construir aprendizajes relevantes, asi como practicas
rutinarias que se centran Unicamente en socializar lo que el infante
aprende sobre contenidos culturales (saludo inicial, compartir en la
institucion, control de asistencia, higiene, traslados y orden luego de cada
tarea) (Unicef, 2016; p. 5).

No obstante, en diferentes paises emplean el juego didactico como
una dinamica permanente en las actividades diarias y en todos los niveles,

sin embargo, por lo general lo utilizan poco, ya que, no se conocen sus
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variadas virtudes. El juego se disefia empleando reglas, ya que persigue
una finalidad educacional, en donde se consideran los estadios o periodos
del infante pre-reflexivos; del mismo modo, la interiorizacion abstracta-
l6gica y representaciones de vivencias experimentadas para el logro de
los objetivos de ensefianza en el curriculo, cuya finalidad es que los
educandos retienen conocimientos, destrezas y habilidades originando
gue mejoren en su progreso creativo. El empleo de este procedimiento
tiene como proposito alcanzar el mayor niumero de competencias en un
area determinada, razon por la cual se exige el requerimiento de conocer
las posibles destrezas que posibiliten logros académicos mediante el

juego, en todas y cada una de las areas de desarrollo del infante.

A nivel nacional, en las instituciones educacionales algunos
docentes utilizan los juegos didacticos para ayudar a estimular e identificar
el potencial inherente del educando, las mismas que presentan
interaccion con el procedimiento cognoscente, fisico, psicolégico y
sociable, todo ello con el objetivo de lograr un mejor desarrollo de sus
habilidades. Es por ello, que el docente debe conocer todas las
especificaciones y particularidades que debe cumplir un juego para ser
considerado pedagdgico y comprender su tipificacion y de esta manera
resolver cual se va a emplear y adecuarlo al grupo de infantes que lo
llevaran a la practica. Se deben conocer los detalles del juego y sus
elementos, ya que es la oportunidad que el docente debe peguntarse
cémo seguir el procedimiento del mismo, que logra con desarrollar y como
realizarlo, es aqui cuando se empieza a interrogarse sobre los materiales

gue se adecuan para llevarlo a cabo.

Los educandos al realizar diversas tareas en los rincones, es
saludable, porque le proporciona activar mente y cuerpo, 0j0 Yy mano,
acrecentando una cantidad mayor de movimientos que le ayudaran a
fortalecer el desarrollo cognitivo y el aprender significativamente. Es
importante enfocarse en los requerimientos de los infantes, por medio de

la motivacion neuronal, que debe el docente realizar para perfeccionar los
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1.2.

conocimientos nuevos Yy asi extender todos los sentimientos,
percepciones, emociones y capacidades, estimulando el interés porque

aprendan.

En el local se tiene que en la IE Nro. 547 “Antonio Grafia Reyes” - La
Aurora en la Provincia de Huaral, los educandos de cuatro afios del nivel
inicial tienen problemas para aprender. Los docentes en su mayoria
desconocen la aplicacion de estrategias didacticas en sus actividades
diarias, haciéndolas monaétonas con poca motivacion; y falta de desarrollo
creativo e innovador, a lo que se le afiade la desintegracion familiar y la
conflictividad emocional conllevando a que los infantes posteriormente

presenten problemas para aprender.

Se observa que los docentes no emplean actividades de juego en
las tareas académicas, porque los espacios para trabajar son muy
reducidos, las areas verdes con las que cuentan no les permite desarrollar
diversas competencias, es decir, que falta de estructura para que los
infantes reciban un buen aprendizaje. Del mismo modo, las aulas son
pequefias y no estan bien organizadas por sectores, imposibilitando que
los educandos tengan un adecuado proceso de aprender. Se hace
necesario promover en los docentes mayor interés por conocer
estrategias nuevas para el logro de estrategias eficacia y eficiencia en el
guehacer cotidiano y lograr mejores condiciones y ventajas en la labor

académica, con optimismo, afecto y adecuado clima emocional.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. DELIMITACION SOCIAL
El estudio se efectud a un grupo social conformado por infantes de

cuatro afos del nivel inicial (Aula Creativos) de género mixto.

13



1.3.

1.2.2.

DELIMITACION TEMPORAL

La ejecucion de la tesis se llevo a cabo en el periodo de marzo a

diciembre del 2019 en su elaboracion y se prolongd hasta el 2021 por

problemas de la pandemia mundial el Covid-19.

1.2.3.

DELIMITACION ESPACIAL

El trabajo se realizdé en la IE Nro. 547 “Antonio Grana Reyes”,

ubicado en la Urbanizacién La Aurora, distrito Huaral, provincia Huaral,

departamento Lima, Region Lima; colegio de gestion publica directa

perteneciente a la jurisdiccion de la UGEL Nro. 10 Huaral.

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.3.1.
PG:

1.3.2.
PE1:

PEZ2:

PES3:

PEA4:

PROBLEMA GENERAL
¢, Cual es la relacion que existe entre los juegos didacticos y el
aprendizaje significativo en nifios de 4 afios del nivel inicial de la

IE Nro. 547 “Antonio Grafia Reyes”, La Aurora — Huaral, afio 2019?.
PROBLEMAS ESPECIFICOS
¢, Cual es la relacion que existe entre el juego de memoria y el

aprendizaje significativo?.

¢Cual es la relacion que existe entre el juego funcional y el

aprendizaje significativo?.

¢Cual es la relacibn que existe entre el juego simbdlico y el

aprendizaje significativo?.

¢, Cual es la relacion que existe entre el juego de construccion y el

aprendizaje significativo?.
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1.4.

1.5.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1.
oG:

1.4.2.
OE1:

OE2:

OES:

OE4:

OBJETIVO GENERAL
Establecer la relacién entre los juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios del nivel inicial de la IE Nro. 547

“Antonio Grana Reyes”, La Aurora — Huaral, afio 2019.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Determinar la relacion entre el juego de memoria y el aprendizaje

significativo.

Identificar la relacion entre el juego funcional y el aprendizaje

significativo.

Determinar la relacion entre el juego simbdlico y el aprendizaje

significativo.

Identificar la relacion entre el juego de construccién y el aprendizaje

significativo.

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

15.1.
HG:

1.5.2.
HE1:

HE2:

HIPOTESIS GENERAL
Existe relacidn positiva entre los juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios del nivel inicial de la IE Nro. 547

“Antonio Grana Reyes”, La Aurora — Huaral, afio 2019.
HIPOTESIS ESPECIFICAS
Existe relacién positiva entre el juego de memoria y el aprendizaje

significativo.

Existe relacion positiva entre el juego funcional y el aprendizaje

significativo.
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HES:

HE4:

Existe relacion positiva entre el juego simbolico y el aprendizaje
significativo.
Existe relacion positiva entre el juego de construccion y el

aprendizaje significativo.
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1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Matriz para operacionalizar V1y V2

Variable Dimension Indicadores items Escala de medicion
Rompecabezas
Adivinanza Ordinal
Juegos de memoria Responde preguntas 1,2,3,4,56
Arma figuras ) Valoracién: Likert
Pronuncia vocales y nimeros Siempre (3)
Variable : e | Siempre............
Relacional 1 Realiza acciones Aveces............... (2)
nelacional o Juego funcional Movimientos coordinados 7,8,9 Nunca.................. (1)
L Equilibrio estatico y dinamico
Juegos didacticos Niveles:
Imitacion Iveles:
Juego simbdlico Titeres 10, 11, 12 Alto _ 36 -45
Dramatizacion Medio 26 - 35
Bajo 15-25
Juego de construccién Construye cosas 13, 14, 15
. Apren ncion
Auditivo Cpre de canciones 1.2 ordina
Variable Relacional anta
2: ;
= . . Baila ’ S
Kinestésico la o 3,4 Valoracion: Likert
. Coordina sus movimientos Siempre.............. (3)
Aprendizaje
significativo _ Aveces ............. (2)
Visual Describe 56 Nunca................ (1)
Observa

17



Analitico

Relaciona

Responde preguntas
Aprende

Juega

7,8,9, 10

Niveles:
Alto
Medio
Bajo

24 - 30
17 -23
10-16

Fuente: Elaboracion propia.
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1.6.

DISENO DE LA INVESTIGACION

Se tuvo como caracteristica esencial que no existi¢ deliberacion de
las variables bajo un disefio No Experimental de corte transversal al darse
en un momento Unico. Hernandez y Mendoza (2018) sostuvieron que “se
realizar sin poder manipular las categorias y se analizan de forma
pormenorizada los sucesos que acontece la institucion desde su origen

para plasmar mejoras” (p. 228).

Se grafica asi:

V1
M r
V2
Donde:
M : Grupo muestral
V1 . Juegos didacticos
V2 :  Aprendizaje significativo
r . Relacion entre laV1y V2

1.6.1. TIPO DE INVESTIGACION

Se consideraron modelos y teorias cientificas bajo una tipologia
basica para ampliar las ideas. Este tipo permite profundizar los
conocimientos contando con un respaldo cientifico que permite adquirir un
juicio propio para modificarlo o ampliarlo en el camino, no presenta un

orden practico.

Por otro lado, el trabajo investigativo se expres6 numéricamente

asumiendo un paradigma cuantitativo, en base a los resultados
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1.7.

1.8.

estadisticos se interpretan las tablas y graficos para conocer las

caracteristicas de la muestra representativa y poder sugerir soluciones.

1.6.2. NIVEL DE INVESTIGACION

Se utilizaron los siguientes niveles: El descriptivo, por medio de los
instrumentos se pretende conocer los sucesos de Is institucion desde una
percepcion estudiantil en busca de mejoras. El correlacional, se pretendio
medir el grado asociativo o correlativo de las categorias en estudio con un

indice de significancia < 0,05.

1.6.3. METODO

Se propusieron supuestos en el trabajo con una metodologia de
orden hipotético-deductivo, esta investigacion ejecuta observaciones en
calidad de hipotesis para deducir de resultados y conocer si hay rechazo

0 aceptacion.

POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION
1.7.1. POBLACION

Se tuvo a 25 nifios de cuatro afios del nivel inicial (Aula Creativos),
género mixto como grupo poblacional realizado en la IE Nro. 547 “Antonio
Grafia Reyes”, La Aurora — Huaral plasmados en el afio 2019.

1.7.2. MUESTRA

Se trabajé con una muestra de tipo no probabilistica ya que la
poblacién es reducida, de caracter censal asumiendo el 100% del grupo
poblacional, donde ambas son iguales (N = n) con 25 infantes de 4 afos

de inicial.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS
1.8.1. TECNICAS
Se empled la observacion como técnica investigativa por medio de

la evaluadora para conocer las peculiaridades del grupo de analisis. Es
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1.9

una estrategia de gran beneficio que cuenta con viabilidad y objetividad

en su ejecucion.

1.8.2. INSTRUMENTOS

Se uso la herramienta de la ficha de observacion para cada variable
dirigida a los nifios para conocer a profundidad el problema. Se aplicaron
dos instrumentos: Ficha de Observacién de Juegos Didacticos y Ficha de
Observacion de Aprendizaje Significativo con valoracion Likert para ser

evaluados con los baremos: bajo, medio y alto.

En el trabajo se consideraron instrumentos debidamente validados
lo cual se describe en la Ficha Técnica (Anexo 2) y para la medicion de la
confiabilidad se aplico el método Alfa de Cronbach por contar con
alternativas politbmicas, los resultados reflejaron indices altos de
viabilidad (Anexo 3).

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

El estudio tiene como fin brindar un aporte a la formacion integral
de los nifios para desplegar sus habilidades y destrezas elementales que
les permita un mejor acto de aprender; también ayuda a que los docentes
motiven a sus alumnos a tener una comportamiento participativo y

responsable para una mejor convivencia social en el aula.

1.9.1. JUSTIFICACION TEORICA

Es relevante en lo tedrico, pretendié ampliar el horizonte cientifico
en el campo de la pedagogia. A su vez, contribuyé a profundizar los
conocimientos referentes a juegos didacticos efectivos, los resultados del
trabajo conduciran a proponer sugerencias y constituyen un cuerpo

tedrico sostenible para enfrentar el problema.

1.9.2. JUSTIFICACION PRACTICA
Presento sentido practico, al permitir a los docentes conocer mas

sobre la estrategia del juego y poderlo aplicar en el aula a través de

21



dindmicas y/o actividades en donde participa el nifio y contribuya a

desarrollar adecuadamente sus saberes previos.

1.9.3. JUSTIFICACION SOCIAL

En el ambito social, los beneficiados han sido la comunidad
educacional, en especial los nifios, ya que surge la necesidad de crear
una metodologia ludica y dindmica, en donde los preescolares deben
involucrase en cada juego que desarrollan para forjar sus habilidades y

destrezas y les permita crear su propio aprendizaje

1.9.4. JUSTIFICACION LEGAL

Se respaldo6 en la Ley Gral. de Educacién Nro. 28044 sirviendo
como base legal que se promulgé en el afio 2003, remarcando en el
articulo 9no, que la finalidad trascendental del Estado es que los infantes
reciban una calidad educacional y puedan desarrollar adecuadamente su
formacidn afectiva, intelectual, fisica, etc., alineando su identidad y que es

te atento a los cambios.
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2.1.

CAPITULO Il

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS

Cortéz (2015) elaboré el articulo “Juegos didacticos interactivos
como herramientas metodoldgicas para el desarrollo de capacidades
matematicas en infantes de nivel inicial”, Ecuador. Durante los ultimos
afios la educacion ha sufrido una etapa de permanente transformacion,
han quedado lejos los procesos de ensefiar conductuales y de memoria,
dando pase a los avances tecnoldgicos actuales, afectando de manera
positiva a la parte educativa, proporcionando efectividad y fomentando el
auto aprendizaje mediante el uso de varias herramientas colaborativas,
las cuales se encuentran disponibles en la web, los educadores pueden
utilizar como herramientas Segun investigaciones realizadas por
conocidos pedagogos como Piaget, Vigotsky, Bruner quienes concluyen
gue el juego es una de las estrategias mas certeras para que los infantes
aprendan y desde el nivel inicial. Conocedores de que en el area de
matematicas a nivel nacional se obtuvieron un alto porcentaje de
irregulares a nivel nacional, se propone el disefio de un cd interactivo con

juegos didacticos para desarrollar habilidades matematicas.
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Saravia (2017) plante¢ el articulo “Aplicando el juego didactico para el
desarrollo de la expresion oral en educandos de 5 afos del colegio N°431-
Manuel La Serna, Ayacucho-2016”, Ayacucho. Se tuvo como proposito
determinar la aplicacion de los juegos didacticos y su influencia en mejorar
la expresion oral. La investigacion fue de tipologia experimental y disefio de
linea pre- experimental, ya que aplicaron el experimento a un solo grupo. El
muestreo lo conformaron 23 estudiantes de la seccidén “Chirapaq”. Para la
recoleccion de la informacién empel6 la técnica de la observacion y el
instrumento, la ficha de observacion. Para el tratamiento estadistico, la
Prueba de Wilcoxon. Concluy6é que aplicar los juegos pedagdgicos tarea
como consecuencia produce efectos significativos en la expresion oral de los
educandos, con una significancia obtenida equivale a p=0.000, que es menor
a a=0.05, razdn por la cual se rechaza la hipétesis nula aceptandose la
hipétesis alterna. Por lo que se corrobora que existen diferencias
significativas entre la V1 pretest y postest a un nivel de confianza del 95% y
significancia de 5%, de esta manera se confirma la hipétesis general.

2.1.2. TESIS NACIONALES

Soto (2018) ejecutd el estudio “Los juegos didacticos y aprender
significativamente en los nifios de 5 afios del Nivel Inicial IE Divino Nifio
Jesus distrito de Huacho, 2014”, Lima. RI popdiy frl rduiot < de la
investigacion determinar la relacion de los juegos didacticos y de aprendizaje
significativo. El trabajo investigativo se llevé a cabo usando el disefio no
experimental, es de tipologia descriptivo-correlacional. La poblacion la
conformaron 90 educandos. El instrumento utilizado fue la hoja de
observacion para medir lo que aprendié el educando de manera significativa,
la cual ha sido elaborada por la autora Bazan Jaimes Anali. Los datos fueron
procesados con la estadistica inferencial de estadistico chi cuadrado, en
razon que las variables son nominales utilizandose una estadistica no
paramétrica. Los resultados han dado a conocer que existe una relacién r=
0,176 entre las variables de estudio. Este grado de correlacién indico que la
relacion entre las variables fue positiva con un nivel correlacional positivo

deébil. La significancia de p= 0,095 mostré que p es mayor a 0,05 permitiendo
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sefialar que la relacion no es significativa por lo tanto se rechaza la hipotesis
alterna y se acepta la hipotesis nula. Concluy6 que no existe una correlacion

directa entre la ludica pedagdgica y el aprender de manera significativa.

Quifiones (2018) presentd el estudio “El juego en el aprender
significativo del area Logico Matematica en los infantes de cinco afos”, Lima.
Formulé como proposito establecer el efecto del juego en el aprendizaje
significativo del area L6gico Matematico. El trabajo investigativo fue de linea
aplicada, empleé como disefio el tipo experimental, contando con un
muestreo por dos grupos: uno control y otro experimental con 25 nifios en
ambos grupos, siendo el tipo de muestreo no probabilistico; los datos se
recolectaron sobre la V1 pendiente fueron recogidos mediante una prueba
para evaluar el aprendizaje significante del area de Matematico de los nifios,
adaptacion de la prueba precélculo para la evaluacion el desarrollo del
razonamiento matematico en educandos de cuatro a siete afios,
estableciéndose su validez por medio del KR-20 en donde el indice ha sido
de 0,807. Dentro de los resultados del pre test se observa que en el grupo
control y en el grupo experimental el 40% de los educandos ha presentado
un nivel inicio al aprender, luego de la aplicacion de los juegos como
estrategia, se tiene un nivel de logro del 84% en el aprender de forma
significativa en el grupo experimental. Concluyé que la aplicacion de los
juegos como estrategia presenta efectos positivos para mejorar el

aprendizaje significativo del area Logico Matematica.

Gastelu y Padilla (2017) elaboraron el trabajo investigativo “Influencia
de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de matemética en los
alumnos del colegio, Huaycan”, Lima. Se plante6 como propdsito determinar
la incidencia de los juegos pedagogicos para aprender el area de Matematica
en los alumnos de la IE en estudio. El disefio investigativo ha sido el cuasi
experimental por cuanto en este tipo de estudio existe la causa y efecto entre
las variables, para ello participaron 58 educandos de ambos sexos, cuyas
edades han sido entre los 6 y 7 afios, utilizando la Prueba de entrada y salida

(Cuestionario). Dentro de los resultados se han evidenciado la ludica influyen
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en el aprendizaje del area de Matematica, por lo que, generan motivacion y
disponibilidad para que aprenda contenidos, formas, tamafos, seriacion,
clasificacion, nocion de nuameros y secuencia. Se ha demostrado que el
programa “GPA-RESOL” ejecut6 una comparacion de dos colegios estatales
y privados, en donde se hall6 que el grupo al cual se aplicé el programa han
tenido aprendizajes significativos, porque permitid que el nifio aprenda a
sumar y restar mientras que el otro grupo, al cual no se aplicé el programa
no tuvo los mismos resultados, por lo cual se concluyé que cuando se utiliza

un estimulo el estudiante aprende mejor.

Bautista (2016) present la investigacion “Ludica didactica y su efecto
en el aprendizaje de la matemética de los infantes de cuatro afios de la IEI
N° 878 Nifio Jesus del Gran Poder, Carabayllo, 2015”, Lima. Se planted
como proposito establecer el efecto que presenta el juego en las nociones
matematicas. La tipologia del estudio ha sido de nivel aplicada. Se emple6
un disefio de caracter cuasi experimental. EI muestreo lo han comprendido
28 estudiantes divididos en 2 grupos (14 experimental y 14 control). El
método fue de linea hipotético-deductivo. Se utilizd como instrumento una
Ficha de Observacién sobre el aprendizaje de las matematicas. Se aplicaron
2 pruebas, una de entrada y otra de salida, la primera se aplicé a los dos
grupos el control y el experimental, al grupo experimental se le aplicé el
programa del juego didactico para el aprendizaje de la matematica,
terminado las 18 sesiones se aplico la prueba de salida a los grupos para ver
el efecto del programa en la mejora del aprendizaje de la matematica. Como
resultados se obtuvieron un 7% del grupo control se encuentran en el nivel
logro en cambio el grupo experimental solo el 86%. Por tanto, dichas
medianas se distinguen entre si al contrastarse con el nivel de significancia
gue obtuvo el valor de p=0,000, que es menor a p=0,05 y de la prueba “z”
(nivel critico), donde se obtuvo z=-4,093 que es menos al estandar z=-196.
Concluy6 que rechazd la hipétesis nula y acepté la alterna, con esto se
confirma que el juego pedagdgico presenta un efecto en el aprendizaje de la

matematica.
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2.1.3. TESIS INTERNACIONALES

Escalante y Lizcano (2018) elaboraron el trabajo investigativo
“Propuesta académica el juego como medio didactico para beneficiar el
progreso de ensefar-aprender en los educandos”, Colombia. El propdsito
del estudio fue disefar una propuesta empleando el juego como proceso
pedagdgico. La investigacion presentd un disefio de tipologia cualitativa,
caracteristicas descriptivo, interpretativo e inductivo que busco centrarse
en la observacion de los sujetos en el aula. Asimismo, realiz6 un registro
de diario de campo, entrevisto a los educadores y educandos mediante
charlas informales; también se realizO un analisis documental de las
notas. se aplic6 métodos tedricos como andlisis, sintesis y el historico-
I6gico para el contraste teorico del juego, el proceso de aprendizaje de los
infantes de cinco y seis afos, las estrategias de ensefar-aprender y la
infancia. Se destaca lo importante del juego como procedimiento para
beneficiar el aprendizaje de los educandos de transicion, se determinan
las particularidades de los nifios a esa edad, se precisan las estrategias
académicas manejadas por los docentes de transicion y algunas
dificultades de los estudiantes en las dimensiones cognitiva,
comunicativa, corporal y ética, son importantes para el disefio de la

propuesta pedagdgica.

Abad y Diaz (2017) ejecutaron el trabajo “Juegos didacticos en el
desarrollo del razonamiento I6gico matematico en infantes de nivel inicial”,
Ecuador. La finalidad del estudio fue fortalecer la inteligencia I6gico-
matematico en los educandos por medio del uso de juegos didacticos. La
metodologia fue un estudio de caso, y se considerd a dos Centros en la
ciudad de Santa Rosa, ya que previa indagacién determiné que los
docentes centran el desarrollo de razonamiento l6gico matematico en el
tradicionalismo, acrecentando el desinterés de los educandos por innovar
lo que aprenden. Concluyé que la implementaciéon de la propuesta ha
mejorado considerablemente los procesos de ensefar- aprender, al grado
de contribuir en el progreso y fortalecimiento del razonamiento logico

matematico en los educandos de los colegios en estudio, ya que aplicaron

27



2.2.

el principio de aprender jugando, es decir incluyd contenidos y juegos
modernos para lograr un ambiente para que el infante pueda crear,

experimentar y explorar.

BASES TEORICAS
2.2.1. JUEGOS DIDACTICOS
2.2.1.1. TEORIAS Y ENFOQUES DEL JUEGO
a) Teoria del Juego de Jean Piaget

El enfoque de Piaget (1956), sobre el juego es parte de la
comprension del educando, ya que, representa el aprovechamiento funcional
o reproductiva de la realidad segun la etapa evolutiva del ser humano. Las
competencias sensorio-motoras, de razonamiento, simbdlicas y demas
orientaciones fundamentales del perfeccionamiento del sujeto, establecen el

inicio y avance de la ludica (Blanco, 2012; p. 3).

El autor presenta tres estructuras elementales del juego: la ludica es
simple entrenamiento; el juego imaginario (vago, simulado); y el juego de
reglas (combinado, en conjunto). Piaget se ha centrado en la cognicién sin
dedicar mucha atencion a las emociones y motivaciones de los infantes. El
punto central de su estudio es “una inteligencia” o una “légica” que adopta
diversas formas mientras que se desarrolla la persona. Muestra un enfoque
del progreso por periodos. Cada etapa supone la consistencia y la armonia
de todas las funciones cognoscitivas en relacién con un determinado nivel
de desarrollo. De la misma forma implica discontinuidad, hecho que supone
gue cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente al anterior, incluso
considerando, en la transicibn de un periodo a otro, pueden construir e
incorporar componentes de la etapa anterior. Asimismo, ha dividido el
desarrollo cognitivo en cuatro etapas: la sensomotriz (nacimiento a dos
anos), la pre operativa (de dos a seis afios), la concreta (de seis o siete afios
a once) y del pensamiento operativo formal (aproximadamente de doce afos

en lo sucesivo).
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Cada etapa sensomotora presenta una principal particularidad, ya
gue la competencia del infante es la representacion y comprension del
mundo que lo rodea, por tanto, es establecida. Sin embargo, el pequefio de
acuerdo a esas limitaciones aprende de lo que tiene en el espacio en el cual
se desenvuelve, mediante actividades, exploracion y manipulacion
permanente de objetos. Lo importante de ello, es que aprenden de forma
gradual, la continuidad de la existencia de los objetos que no ven. Durante la
segunda fase pre operativa el infante simboliza el mundo a su modo (juegos,
lenguaje, imagenes y dibujos ficticios) actuando como si creyera en las
representaciones. En tanto, en la etapa operativa o concreta, el educando
tiene la capacidad de asumir un numero limitado de procesos légicos,
principalmente al ofrecer material para manipularlo y clasificarlo, por ejemplo.
La comprension va a depender de las experiencias precisas con
determinados hechos y objetos y no de opiniones hipotéticas o abstractas.
Las personas desde los doce afios entran en un periodo del pensamiento
operativo formal y es aqui que poseen la habilidad para el razonamiento

I6gico asi como formular o probar hipétesis abstractas.

Para Piaget el desarrollo es una relacion entre los cambios fisicos y la
experiencia que aprende el infante, por medio de las practicas los educandos
adquieren y comprenden los conocimientos, por ello, la concepcion de
constructivismo y enfoques pedagdgico constructivista y el curriculum.
Segun esta interaccion, el curriculum emprende con interés la incorporacion
de nueva informacion y experiencias, ya que lo que se aprende se basa en
los ya conocido. Este enfoque ubica la accion y resolucion que esta
autodirigida de problemas directos al centro del aprendizaje y desarrollo,

mediante la accion de lo que aprende cémo dominar el mundo.

b) Teoria del Juego de Lev Vigotsky

El juego trasciende como una exigencia para representar la uniéon con
lo que le rodea al ser humano. Segun Vigotsky (1924) la naturaleza, principio
y base del juego son manifestaciones sociales y representaciones que van

mas alla de las pulsaciones internas propias asi como los instintos (Blanco,
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2012; p. 5). Para el autor, se evidencian dos cambios evolutivos, los cuales
confluyen en el hombre: una biologia (reproduccién y preservacion de la
especie), y sociocultural (integrarse propiamente a la organizacion cultural y

social).

Finalmente, el autor determina que jugar es una actividad social, en
la cual, gracias a la colaboracion y apoyo entre comparieros se logra la
adquisicion de papeles o roles que son complementarios. También, se ocupa
del juego simbdlico y sefiala que el infante transforma algunos objetos y los
convierte en juegos imaginarios para €l con diferente significado, por
ejemplo, cuando corre con la escoba, lo convierte en caballo, lo cual ayuda
a la contribucién simbdlica y manejo de las cosas como capacidad simbdlica

del infante.

2.2.1.2. DEFINICIONES DE JUEGOS DIDACTICOS

Chacon (2008) determind “es una didactica que puede emplearse en
los niveles o modalidades educativas, sin embargo, el profesor no lo aplica a
menudo porque desconoce sus ventajas multiples” (p. 1). EI propésito de
para que emplee el juego es porque ser un proposito educacional
estructurado que ensefara al pequefio a organizarse, ser disciplinado, asi
como contiene periodos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o
retencion logica-abstracta de lo que vive para lograr los objetivos de
ensefianza curriculares, y la apropiacién por parte del participante, de

acuerdo a los contenidos mejorando su desarrollo creativo.

En tanto, Torres (2014) sefiald que “estimula y favorece las
cualidades morales en educandos como el dominio de si mismo, honradez,
seguridad, atencion, reflexion, busqueda de alternativas para ganar, respeto
por las reglas, curiosidad, fantasia, iniciativa, juicio critico, pero jugar
limpiamente sin hacer trampas” (p. 116), es decir, siguiendo las reglas y sin

ocultar nada, ser solidario con los comparieros del grupo.
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Velasco (2017) indicé que “es una didactica elemental para la
mejora del infante, siendo importante para su desarrollo, ya que posee

estrecha relacion con la psicomotricidad, emociones, afecto y cognicion”
(p- 13).

En sintesis, este tipo de actividades aporta la construccion de los
saberes del infante y la sociedad, de ahi, la transcendencia con su
entorno. Emplear las actividades ludicas son una habilidad que ayuda a
la adquisicion de potenciales de forma creativa y atractiva de los
pequefios, este procedimiento de ensefar y aprender fortalece las tareas
pedagdgicas, mediante el afecto, comunicacion y cognicién, como

factores concluyentes para construir una sociedad con conciencia.

2.2.1.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Para, Lezama (2011) refiri6 que jugar ayuda a que el pequefio se
desenvuelva, crezca y se prepare, es por ello, que el juego “se presenta
como actividades inherentes y requerimientos obligatorios, ya que el infante
por naturaleza posee la condicion de regularizar su fuerza e iniciar juagando

para liberar todos su sentimientos y miedos” (p. 145).

Se menciona las siguientes particularidades:
- Jugar es libre.
- Cuando se juega se transmite imaginacion.
- Aljugar se busca la satisfaccion.

- Se comparte tiempo y espacio cuando se juega.

La ludica es innovadora, porque se crea mediante roles y reglas las
cuales deben respetarse, ya que, si ho se cumple puede afectar lo
planificado, perjudicando el desarrollo de las competencias de los
educandos. También, libera, hechiza, y se encuentra inmerso en tareas para
sistematizar las actividades que reforzaran lo que aprenda el nifio. El juego

esta relacionado con el aprendizaje en general.

31



2.2.1.4. IMPORTANCIA DEL JUEGO

Para el educando, jugar es trascendental, por ser una tarea de gran
valor para fomentar la imaginacién y desarrollo de los métodos cognoscentes
y de estimulacion, que permita desarrollar facultades cognitivas; es decir
cumple el rol significativo en la formacion del infante, permitiendo
perfeccionar actividades motoras, capacidades al realizar movimientos con
el cuerpo, ya sean estos gruesos Yy finos, asi como afirmar la parte afectiva y
abrir el camino a multiples experiencias en la comprension de la realidad
(Acosta, 2013; p. 35).

La interaccion social se desarrolla mejor cuando se emplea el juego,
permitiendo a los infantes formar los primeros grupos con el cual trabajara,
convirtiéendose la ludica en una expresion social, debido a que representa en
el nifio un medio para poder interactuar con el mundo que lo rodeay por ende
comprenderlo, consiguiendo asi la asimilacion de esas experiencias que se
convertirdn en la finalidad de su aprendizaje. Finalmente, jugando el nifio
demuestra su verdadera personalidad, altruista, sociable, sinceridad, lo cual

le permitird desplegar su propio caracter.

2.2.1.5. DIMENSIONES DE JUEGOS DIDACTICOS

Existen diversos tipos de ludica pedagdgica, puede clasificarse de
diferentes maneras, por ejemplo, considerando la cantidad de los que
jugaran, intervienen dos o mas; el juego puede darse de manera libre o
monitoreada por el educador, conforme la cultura, edad y orientacion de las
formas, al orden Idgico y secuencias (Yviern, 2010; p. 63).

Los siguientes juegos pedagoégicos ayudaran al cumplimiento de los

propositos formulados, estos son:

Dimension 1: Juegos de memoria
Este tipo de actividad, ayuda a la estimulacion de la parte
cognoscente del infante, los medios para jugar son el computador o

empleando fichas. Los pequefios tienen que escoger las fichas y posterior a
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ello, desorganizarlos para volverlos a armar, haciendo uso de las fichas los
educandos emplearan la memoria de acuerdo a las figuras que elijan para

ordenarlo igual que al inicio. (Yviern, 2010; p. 64).

Dimension 2: Juego funcional

Comprende los juegos préacticos, que ayudan a los jugadores a
cumplir con la actividad, se utilizan en relacion al nivel de progreso mental
gue posee el educando, estos son: La manipulacion y movimiento, juegos de
accion, los cuales buscan la interaccion y poner en practica diversas
destrezas, asi como desarrollar competencias motoras gruesa y fina.
También se tiene los juegos de ejercicio, que se juegan mediante la
repeticion por placer a las actividades logradas, en este juego se desarrollan
actividades fisicas para el desarrollo de la rapidez y competencia motriz

gruesa, se realizan de forma personal y grupal.

Dimension 3: Juego simbdlico

Es la denominada representacion de tareas en la cual el infante
desempenia roles de la vida cotidiana, este tipo de juego le permitird a los
pequefios a desarrollar su imaginacién, memoria, asi como lenguaje y buena

comunicacion con sus pares y adultos.

Dimension 4: Juego de construccién:

Comprende la creacion de componentes proximos a hechos reales,
en la cual presentan relevancia los materiales a emplearse. Dentro de las
particularidades el educando disfruta clasificando, ensartando, acoplando y
apilando variados objetos. Para lo cual se debe tener en consideracion las
piezas o materiales con los que cuenta el educador para este tipo de juego,
y la finalidad y uso del mismo. Por consiguiente, se contempla la evolucion
conforme al desarrollo cognoscente, tal como sigue:

- Alos 9 meses golpea el piso con piezas de plastico o madera.
- Al afo encaja y apila con dificultad.
- Alos 2 afos construyen un tren o torre.

- Desde los 3 aflos arma rompecabezas, torres complejas, playgoods.
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A los 4 afnos de edad representa un camino con trafico y lo hace cada vez
mas complejo.

A partir de los 5 afos facilita su desarrollo infantil.

Entre los 6 afios desarrolla la motora fina y gruesa.

A los 7 afios aprende la coordinacion ojo — mano.

Desde los 8 arfios realiza el control de sus musculos.

A partir de los 9 afios mejora la concentracion y atencion.

Entre los 10 afios de edad mejora el esfuerzo y aprende a ser tolerante
para lograr lo que desea.

A los 11 afios mejora su pensamiento abstracto.

Finalmente, desde los 12 afios los docentes desarrollan juegos de

construccion.

2.2.1.6. OBJETIVOS QUE PERSIGUE UN JUEGO DIDACTICO

Torres (2014) recalcé que existe diversos objetivos que ayuden al

educador determinar los fines que quiere conseguir con los educandos, entre

los cuales se tiene los siguientes:

Planteamiento de una problematica que se debe resolver en un grado de
comprension con diferentes niveles de inconvenientes. Afianzando las
conceptualizaciones, procesos y actitudes contempladas en el programa.
Brindar medios para el trabajo en grupo de forma satisfactoria y atractiva.
Reforzamiento de capacidades que requiere el infante.

Interaccionar en la parte educativa con los jugadores con ideas y datos
de numerosos cursos.

Proponer un entorno con estimulo tanto para la imaginacion cognitiva y
emotiva.

Desarrollo de capacidades para que el educando posea dificultades (p.
125).

Por lo antes mencionado, se considera lo dicho por los docentes, el

método visual de los juguetes, los trabajos, materiales, piezas etc. Asi, el

docente dirige la atencion de éstos, orientando y logrando que concreten su

experiencia y amplien sus conocimientos.
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2.2.1.7. ELEMENTOS DEL JUEGO DIDACTICO

Torres (2014) resaltd que el objetivo pedagodgico indica la ludica y sus
contenidos. Por ejemplo, si se plantea jugar «en busqueda de la pareja», lo
gue se busca lograr es que los infantes desarrollen habilidades de
correlacion de diversos objetos como naranjas, plantas, animales, etc. El
objetivo educacional se plantea en correspondencia con los conocimientos y
modos de comportamiento que hay que fijar. Por lo que se expone los

siguientes componentes:

Las acciones ludicas: Es imprescindible este tipo de juego como
componente principal. Las acciones deben de mostrarse visiblemente vy, si
no estan presentes, no existe juego, solo un ejercicio pedagogico. Estimular
la tarea, hacer mas agradable el procedimiento de ensefiar y acrecentar el
esmero voluntario de los docentes. Una de las particularidades de esta
accion es la manifestacion de la actividad con fines ludicos; por ejemplo,
cuando arman un rompecabezas, reconoceran los cambios producidos con
las fichas formadas. Es aqui, en la cual el educador debe apreciar que en
esta etapa el juego es una actividad pedagdgica dirigida, pero no siempre

ocupa un tiempo asignado a su realizacion.

Las reglas del juego: Es un componente organizacional, en donde las
reglas son las determinan qué y cdmo se deben realizar las cosas, asi como,

reglamentar el cumplimiento de dichas tareas planificadas (p. 131).

2.2.1.8. DESARROLLO DE JUEGOS DIDACTICOS

Las tareas, la ludica en la pedagogia y el espacio de juegos poseen
una finalidad, permitiéndole al educando adquirir aprendizajes primordiales
para el progreso de este tipo de juegos, por lo que, el docente del nivel inicial

debe tomar en consideracion lo siguiente:

Actividad 1: “Aprendo los colores”
Material: Acuarelas, tubos de carton, pompones de color, fomix, palitos de

madera, recipientes y dado.

35



Objetivo: Nombrar los colores empleando acciones sucesivas y exploracion
de areas.

Descripcion: Colocamos los tubos de colores sobre recipiente y le pedimos
ainfantes tirar el dado y giren la ruleta, con ello ensefiarle los pompones que

debe colocar segun el color que le indica la ruleta.

Actividad 2: “La pesca”

Material: Fomix, lana, tiras de madera, marcadores e iman.

Objetivo: Fortalecer aspectos logicos y coordinacion fina y gruesa.
Descripcion: Para empezar el juego, debe previamente el docente construir
la pecera con los respectivos accesorios educativos. Este da inicio una vez
gue se coloquen los peces en un recipiente y se explicara e indicara lo que
el infante debera hacer, es decir, el educador ordenara que saque el nimero
de pececitos indicados, sin demorar (tiempo cronometrado), con el esto se

le motiva al estudiante ser participativo, l6gico e interactivo.

Actividad 3: “El circulo”

Material: Caja de madera, palillos de helados, laminillas de puntos
Objetivo: Provocar que el infante desarrolle capacidades légicas vy
espaciales empleado la observacion y orden dirigido.

Descripcion: El juego tiene como funcion que el educando emita diversos
patrones, los cuales seran hechos por el educador, quien debe crear
laminillas con diferentes patrones, que seran disefiados por el mismo. El
propésito es reforzar las destrezas logicas y de razonamiento del pequefio,
una vez realizado ello, el docente expondra los patrones con la finalidad de

buscar la perfeccion del infante en su proceso.

2.2.2. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
2.2.2.1. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL

El autor fue un psicélogo estadounidense, quien contribuyd de
manera significativa en variadas actividades dentro del campo de la
psicologia educacional, cognitiva, el aprendizaje y desarrollo. Ausubel

investigo la organizacion de los aprendizajes y los avances significantes
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de dicho proceso. Siguiendo el dominio de Piaget, el autor consider6 que
los principios, opiniones, y comprension de conceptos se logran a través
del razonamiento deductivo, asi como por medio del aprendizaje
significativo y no la memorizacion. En su libro “Psicologia Educacional: Un
punto de vista cognoscente”, sostuvo “los factores mas trascendentales
gue indicen en lo que el educando va aprender es aquello que ya sabe,
estableciendo y ensefarle consecuentemente” (Ausubel, 1983; p. 175). El
autor reflexiond que la conduccion del aprendizaje ayuda a desarrollar

organizadores significativos en los educandos.

Ausubel, analiza que el aprender nuevos conocimientos se basa en
lo que el infante ya conoce con anterioridad. Es decir, que para construir
un conocimiento se inicia por la observacion y el registro de sucesos y
objetos mediante las concepciones previas. Aprendemos mediante la
construccion de una red de concepciones y se afiade los existentes. Este
enfoque, de acuerdo al autor afirma que los conceptos nuevos se deben
aprender, incorporarlos a otros conocimientos o0 nociones mas
comprensivas. Dichas concepciones se realizan mediante los
organizadores previos, que pueden ser graficos o frases. Es decir,
emplear estos organizadores proporcionan un apoyo mental cognitivo,
para que pueda aprender informacién nueva y significativa en favor del
aprendizaje del educando. Asimismo, debe emplear el mapa conceptual
desarrollado por los autores Ausubel y Novak, como un dispositivo de
instruccion que emplea aspectos tedricos para lograr que el infante
aprenda de manera resumida; es una forma de incorporar la relacion entre

las ideas, palabras e imagenes.

El autor, insiste lo importante de la recepcion de conocimientos en
lugar que aprenda por descubrimiento; y el aprendizaje significativo en
vez de aprender memorizando. Expresa que su enfogue es aplicado sélo
a la recepcion de aprendizajes en el medio académico. Sin embargo,

aprender descubriendo no siempre es eficaz.
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2.2.2.2. DEFINICIONES DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Ausubel (1983) refirid “es el procedimiento de informacion nueva
relacionada con orientaciones ya existentes en la organizacion
cognoscente de un individuo. Estos aprendizajes tienen significados, lo
gue se procura es que las frases no solo se repitan para el educando” (p.
91).

Para Klenowski (2014) “se relaciona con los conocimientos que los
educandos adquieren y les ayuda a la resolucion de problematicas y
dificultades que se le pueda presentar, en donde el docente siempre esta

como guia” (p. 102).

Por su lado, Rodriguez (2014) afirmé “el infante relaciona la
informacion de mejor manera cuando halla interés de lo que esta
aprendiendo. Por ello, para que pueda tener significado lo aprendido debe
de partir de concepciones y experiencias previas” (p. 84).

Respecto a lo expuesto, aprender de manera significativa los
nuevos conocimientos deben adquirir sentido personal en el educando;
evitar que aprenda de manera mecanica y memoristica los contenidos, ya

gue puede carecer de significado lo aprendido.

2.2.2.3. CARACTERISTICAS DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Gutiérrez y Mejia (2015) sefialaron que las particularidades para

aprender de forma significante son las siguientes:

- Socialmente los individuos no aprenden por si solos, tiene en que hacerlo
en grupo, ya que su aporte es importante para aprender todo, lo cual se
inicia de las actividades diarias.

- Activo, involucra que los individuos aprenden rapidamente cuando
cumplen una actividad ya que, hace que sea mas dinamico su
aprendizaje.

- Inicio de lo aprendido, conlleva a estimulos provenientes externos.
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- Asimismo, el procedimiento activo comprende los nuevos pensamientos
gue se relacionan con lo que ya conoce, debido a que los sujetos poseen
diferentes conocimientos, es decir lo que ya saben le permite a la persona
anticipar realizar preguntas.

- Inteligencia, comprende que el sujeto presenta diversos aprendizajes
previos, conllevando a establecer un vinculo adecuado con el grupo y
comprender la realidad.

- Situado, sirve para construir conocimientos, considerando los hechos
reales.

- Penetrado, son experiencias que se aprenden, estd inmerso el
comportamiento y la personalidad.

- Cooperativo, realizacién de experiencias compartidas para que el grupo

avance adecuadamente, siguiendo el trabajo colaborativo (p. 41).

2.2.2.4. DIMENSIONES DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Gillespie (2012) remarco que todo sujeto debe emplear diferentes
métodos para el desarrollo de la asimilacién de conocimientos, tal como

se detalla:

Dimension 1: Auditivo

El educando que tenga como estilo de aprender el auditivo, es
porque capta conocimientos con solo escuchar al docente, establece
resimenes secuenciales cuando escucha la clase, de igual forma explica

a sus compaiieros lo escuchado, adquiriendo un conocimiento asimilado.

Dimension 2: Kinestésico

Esta categoria se origina al momento de procesar informacion
empleado movimientos y gestos por parte del educador. Este proceso
para aprender, requiere que para exponer los conocimientos e
informacion debe emplear gestos y movimientos que le ayuden al alumno

a mantener el interés por que va a aprender.

39



Dimension 3: Visual

El educando en este tipo de aprendizaje relaciona la informacién
expuesta por medio de figuras e imagenes expuestas por el docente,
perenniza su memoria permitiéndole recordar con facilidad todo lo

aprendido visualmente.

Dimension 4: Analitico

De acuerdo a este predominio, el individuo capta mejor por el
seguimiento de pasos, de secuencias. Son ldgicos y racionales, sujetos
gue quieren anticiparse a los sucesos, conscientes del tiempo, ejecutan
listas, realizan apuntes, por lo que demandan quietud y tranquilidad para
estar concentrados. encuentran atentos a un conjunto de hechos para
luego conceptualizar. La informacién la procesan de forma lineal,

presentan habilidades verbales y son reflexivos (p. 865).

2.2.2.5. TIPOS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Ausubel (2002) consideré que el aprendizaje significativo se origina

en los siguientes campos:

Aprendizaje de representaciones: Es importante para el infante aprenda
simbolos, represente palabras, ya que esto establecera los otros
aprendizajes, por ejemplo: un educando si aprende la palabra ave, lo
relacionara con los que ha visto anteriormente en la clasificacién de animales
con alas; pollo, gallina, pato, es decir, el infante aprende de manera

simbdlica.

Aprendizaje de conceptos: Es la asociacion simbdlica de atributos,
consiste en asimilar, adaptar y dar significado a las cosas por subordinacion.
No obstante, interactuar socialmente es trascendente, ya que, ayuda a
poseer una relaciéon entre los individuos puesto que es un medio importante
para transmitir conocimientos, y es cuando el infante puede ampliar su

vocabulario.
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Aprendizaje de proposiciones: Ausubel (2002) refiri6 que “aprender va
desde asimilar las palabras, es decir que lo que el sujeto aprende no debe
ser aislado sino que debe relacionarse para producir nuevos aprendizajes”
(p. 175).

Por lo expuesto, el docente tiene que reconocer las particularidades y
requerimientos y de cada infante de acuerdo a su edad, para que de esta
manera se adapte al medio que lo rodea y construya un mundo en relacion

a lo que vive.

2.2.2.6. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Carrasco (2011) propuso las siguientes estrategias de aprendizaje

significativo, estas son:

Estrategias de atencion: Ayudan a seleccionar y captar informacion para
tener un aprendizaje significativo. Tener en cuenta, los apuntes,

preguntas, realizacién de esquemas, asi como saber escuchar.

Estrategias de apoyo: Son todas las condiciones ambientales, fisicas y
sicolégicas que se debe considerar para que el educando aprenda de
forma significativa. EI ambiente fisico debe contar con iluminacién
adecuada, tener tiempo para descansar, buena actitud fisica y mental asi

como determinacion para aprender.

Estrategias de procesamiento de la informacion: Permiten el
procesamiento y comprension de la informacién hasta convertirla e
integrarla y apropiarla para almacenarla en la memoria, ya que estos
conocimientos se recuperaran y utilizaran posteriormente. Para ello es
importante el empleo de esquemas visuales, mapas conceptuales vy

mentales, asi como redes semanticas y técnicas para memorizar.

Estrategias para aprovechar bien las clases: Ayudan a alcanzar las

metas del curso, formulando preguntas y trabajos en grupo.

41



2.3.

Estrategias de personalizacién: Permiten integrar el conocimiento
incorporando los nuevos saberes para organizar los esquemas
cognoscente y personal. Estrategias para el desarrollo de la creatividad,

resolucion de problemas metacognitivos, analogias y comparaciones.

Estrategias de expresion de la informacion: Comprende aquellos en
donde el educando demuestra un rendimiento académico 6ptimo, como

son las palabras clave, pruebas objetivas, entre otros (p. 118).

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS
Aprender a aprender: Consiste en la adquisicion de estrategias y
habilidades que posibilitan aprendizajes nuevos de forma independiente,

teniendo una especial consideracion al procedimiento de los contenidos.

Aprendizaje actitudinal: Procedimiento de cambio, se realiza mediante
los cambios de habilidades, conocimientos, valores y conductas, es decir
son funciones intelectuales importantes del hombre, para dar inicio a sus

rasgos de personalidad y conducta.

Aprendizaje conceptual: Son los saberes previos que tienen los
educandos, implica la relacion con diversos tipos de contenido, ya que, no
solo se basa en lo que quiere aprender sino se busca que aprenda de

manera significativa.

Aprendizaje procedimental: Son estrategias que se utilizan para
profundizar lo que aprende el infante, se busca que aprenda de manera

constante, y su empleo le permitird mejorar sus habilidades cognoscentes.
Aprendizaje significativo: Comprende la relacion de la informacion

nueva que recibe el educando con lo que ya sabe, desde sus

conocimientos previos y los nuevos saberes.
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Aprendizaje: Es un conocimiento de las vivencias propias, lo cual se da
mediante los saberes previos, ya que el aprendizaje se da por los

procesos cognoscentes basicos.

Conocimientos previos: Son saberes que tiene el infante y que es
importante activar por que se relaciona con los contenidos nuevos de

aprender que se quiere ensefar.

Didactica: Son técnicas por medio del cual se ejecuta el proceso de
ensefar; por lo que relne todas las conclusiones de manera practica para

llegar a la ciencia educacional.

Juego: Practica que produce gozo en quienes lo practican, no siempre es

efectuado para una finalidad de aprender sino para su propia satisfaccion.
Juegos didacticos: Se denomina a las estrategias que pueden

manejarse en todo nivel educativo, ya que usualmente el educador lo

emplea en pocas ocasiones para la mejora del procedimiento académico.
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3.1.

CAPITULO 1lI

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE

RESULTADOS

TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS

Resultados de la ficha observacional de la V1

Tabla 2. Niveles de juegos didacticos de los nifios

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 15-25 9 36%
Medio 26 - 35 12 48%
Alto 36 - 45 4 16%

Total 25 100%

Fuente: Base de datos.
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Niveles de juegos didacticos

Alto
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% Nifios(as)

Grafico 1. Niveles de juegos didacticos de los nifios

Se percibe de una muestra conformada por 25 infantes de cuatro afios de
educacion inicial reflejado por el 100%, que el 16% lograron niveles altos,
el 48% rangos medios y el 36% indices bajos, evidenciando un mayor

predominio por la tendencia media en esta herramienta de la V1.
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Tabla 3. Dimension juego de memoria

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 6-10 8 32%
Medio 11-14 13 52%
Alto 15-18 4 16%

Total 25 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.

Dimensién juego de memoria

Alto

Medio 52%

Bajo

0% 10% 20% 30% 40% 50%  60%

% Nifios(as)

Grafico 2. Dimension juego de memoria

Se denota de un grupo de estudio de 25 nifios de 4 afios del nivel inicial
simbolizado por el 100%, que el 16% obtuvieron rangos altos, el 52%
tendencia media y el 32% niveles bajos, demostrandose una mayor

cantidad por los indices medios en esta categoria de la Variable 1.
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Tabla 4. Dimension juego funcional

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 3-5 9 36%
Medio 6-7 11 44%
Alto 8-9 5 20%

Total 25 100%

Fuente: Base de datos.

Dimension juego funcional

Alto

Medio 44%|

Bajo

0% 10% 20% 30% 40% 50%

% Nifos(as)

Gréfico 3. Dimension juego funcional

Se distingue de un grupo de analisis integrado por 25 preescolares de
cuatro afos de educacion inicial representado por el 100%, que el 20%
presentaron indices altos, el 44% rangos medios y el 36% tendencia baja,
identificandose un mayor porcentaje por los niveles medios en este

componente de la V1.
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Tabla 5. Dimension juego simbolico

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 3-5 12 48%
Medio 6-7 9 36%
Alto 8-9 4 16%

Total 25 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.

Dimension juego simbdlico

Alto

Medio 36%|

Bajo
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% Nifios(as)

Gréfico 4. Dimension juego simbdlico

Se aprecia de una muestra representativa de 25 nifios de 4 afios del nivel
inicial equivalente al 100%, que el 16% alcanzaron tendencia alta, el 36%
indices medios y el 48% niveles bajos, determinandose una mayor

prevalencia por los rangos bajos en esta dimensién de la Variable 1.
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Tabla 6. Dimension juego de construccion

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 3-5 10 40%
Medio 6-7 8 32%
Alto 8-9 7 28%

Total 25 100%

Fuente: Base de datos.

Dimensidn juego de construccién

Alto

Medio 32%|

Bajo
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% Nifios(as)

Gréfico 5. Dimension juego de construccién

Se percibe de un grupo muestral de 25 infantes de cuatro afios de
educacion inicial simbolizado por el 100%, que el 28% consiguieron
rangos altos, el 32% niveles medios y el 40% indices bajos, denotandose

un mayor predominio por la tendencia baja en esta categoria de la V1.
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Resultados de la ficha observacional de la V2.

Tabla 7. Niveles de aprendizaje significativo de los nifios

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 10-16 7 28%
Medio 17 -23 15 60%
Alto 24 - 30 3 12%

Total 25 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.

Niveles de aprendizaje significativo

Alo

Medio 60% |

Bajo

0% 10% 20% 30% 40% 50%  60%
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Grafico 6. Niveles de aprendizaje significativo de los nifios

Se denota de un grupo de participantes conformado por 25 infantes de 4
afos del nivel inicial reflejado por el 100%, que el 12% obtuvieron niveles
altos, el 60% rangos medios y el 28% tendencia baja, interpretandose un
mayor porcentaje por los indices medios en este instrumento de la

Variable 2.
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Tabla 8. Dimension auditiva

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 11 44%
Medio 4-5 12 48%
Alto 6 2 8%

Total 25 100%

Fuente: Base de datos.

Dimensién auditiva

Alto

Medio 48% |

Bajo

0% 10% 20% 30% 40% 50%

% Nifios(as)

Gréfico 7. Dimension auditiva

Se observa de una muestra representativa de 25 preescolares de cuatro
afios de educacion inicial denotado por el 100%, que el 8% alcanzaron
rangos altos, el 48% tendencia media y el 44% indices bajos,
estableciendose una mayor cantidad por los niveles medios en esta

categoria de la V2.
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Tabla 9. Dimension kinestésica

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 7 28%
Medio 4-5 13 52%
Alto 6 5 20%

Total 25 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.

Dimensioén kinestésica

Alto

Medio 52% |

Bajo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

% Nifios(as)

Grafico 8. Dimension kinestésica

Se interpreta sobre un grupo de estudio de 25 infantes de 4 afios del nivel
inicial representado por el 100%, que el 20% presentaron niveles altos, el
52% rangos medios y el 28% tendencia baja, demostrandose un mayor

porcentaje por los indices medios en este componente de la Variable 2.
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Tabla 10. Dimensién visual

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 8 32%
Medio 4-5 12 48%
Alto 6 5 20%

Total 25 100%

Fuente: Base de datos.

Dimension visual

Alto

Medio 48%|

Bajo
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Grafico 9. Dimension visual

Se denota de un grupo de analisis de 25 nifios de cuatro afios de
educacion inicial visualizado por el 100%, que el 20% alcanzaron rangos
altos, el 48% tendencia media y el 32% indices bajos, precisandose un
mayor predominio por los niveles medios en esta dimension de la V2.
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Tabla 11. Dimensién analitica

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 4-6 7 28%
Medio 7-9 13 52%
Alto 10-12 5 20%

Total 25 100%

Fuente: B.D. programa SPSS.

Dimension analitica

Alto

Medio

52%

Bajo
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Grafico 10. Dimensién analitica

Se percibe de una muestra integrada por 25 preescolares de 4 afos del

nivel inicial representado por el 100%, que el 20% obtuvieron niveles altos,

el 52% indices medios y el 28% tendencia baja, denotandose una mayor

cantidad por los rangos medios en esta categoria de la Variable 2.
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3.2.

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis general

Ho: No existe relacion positiva entre los juegos didacticos y el

aprendizaje significativo.

Ha: Existe relacion positiva entre los juegos didacticos y el aprendizaje

significativo.

Grado de decisioén:

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho.

Si p_valor = 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha.

Tabla 12. Correlacion de laV1y V2

Juegos Aprendizaje
didacticos significativo
Coeficiente de correlacion 1,000 ,551"
Juegos . .
Lo Sig. (bilateral) ,003
didacticos
Rho de N 25 25
Spearman Coeficiente de correlacién ,551™ 1,000
Aprendizaje ) )
o Sig. (bilateral) ,003
significativo
N 25 25

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS V.24.

Empleando la prueba no paramétrica de Spearman se hallé correlacion

moderada positiva con un grado de error < 0,05 (Rho = 0,551**, p_valor =

0,003);

evidenciandose que hay

rechazo de

la hipodtesis nula,

concluyéndose que hay relacion positiva entre la V1: juegos didacticos y

la V2: aprendizaje significativo.
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b) Hipotesis especifica 1

Ho: No existe relacion positiva entre el juego de memoria y el

aprendizaje significativo.

Ha: Existe relacion positiva entre el juego de memoria y el aprendizaje

significativo.
Grado de decision:
Si p_valor = 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha.

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho.

Tabla 13. Correlacién de juego de memoria de la Variable 1 y Variable 2.

Juego de Aprendizaje
memoria significativo
Coeficiente correlativo 1,000 ,590™
Juego de ) )
. Sig. (bil.) . ,002
memoria
Rho de N 25 25
Spearman Coeficiente correlativo ,590™ 1,000
Aprendizaje . )
S Sig. (bil) ,002
significativo
N 25 25

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software SPSS.

Usando el método correlativo de Spearman se calculd correlacion
moderada positiva con una sig. bilateral < 0,05 (Rho = 0,590*, p_valor =
0,002); denotandose que hay aceptacion de la hipétesis alternativa,
concluyéndose que hay relacion positiva entre el juego de memoria de la
V1yconlaVv2.
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c) Hipotesis especifica 2

Ho: No existe relacion positiva entre el juego funcional y el aprendizaje

significativo.

Ha: Existe relacion positiva entre el juego funcional y el aprendizaje

significativo.

Grado de decision:

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho.

Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha.

Tabla 14. Correlaciéon de juego funcional de la V1y V2.

Juego Aprendizaje
funcional significativo
Coeficiente de correlacion 1,000 ,716™
Juego . .
i Sig. (bilateral) ,000
funcional
Rho de N 25 25
Spearman Coeficiente de correlacién ,716™ 1,000
Aprendizaje ) )
o Sig. (bilateral) ,000
significativo
N 25 25

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS V.24.

Aplicando el estadistico de Spearman se denoté correlacion alta positiva

con un margen de equivocaciéon < 0,05 (Rho = 0,716**, p_valor = 0,000);

demostrandose que hay rechazo de la hipétesis nula, concluyéndose que

hay relacion positiva entre el juego funcional de la Variable 1 y la Variable

2.
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d) Hipotesis especifica 3

Ho: No hay relacion positiva entre el juego simbdlico y el aprendizaje

significativo.

Ha: Existe relacidon positiva entre el juego simbdlico y el aprendizaje

significativo.
Grado de decision:
Si p_valor = 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha.

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho.

Tabla 15. Correlaciéon del juego simbdlico de la Variable 1 y Variable 2.

Juego Aprendizaje
simbolico significativo
Coeficiente correlativo 1,000 547"
Juego . .
o Sig. (bil) . ,003
simbdlico
Rho de N 25 25
Spearman Coeficiente correlativo 547" 1,000
Aprendizaje ) )
Lo Sig. (bil) ,003
significativo
N 25 25

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software SPSS.

Utilizando el estadigrafo de Spearman se evidenci6 correlacion moderada
positiva con un indice de significancia < 0,05 (Rho = 0,547**, p_valor =
0,003); interpretandose que hay aceptacién de la hipétesis alternativa,
concluyéndose que hay relacion positiva entre el juego simbdlico de la V1
ylaVv2.
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e) Hipotesis especifica 4

Ho: No existe relacion positiva entre el juego de construccién y el

aprendizaje significativo.

Ha: Existe relacion positiva entre el juego de construccion y el

aprendizaje significativo.

Grado de decision:

Si p_valor < 0,05 se acepta la Ha y se rechaza la Ho.

Si p_valor =2 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Ha.

Tabla 16. Correlaciéon del juego de construccion de V1y V2.

Juego de Aprendizaje
construccion significativo
Coeficiente de correlacion 1,000 , 735"
Juego de ) )
, Sig. (bilateral) ,000
construccion
Rho de N 25 25
Spearman Coeficiente de correlacién ,735™ 1,000
Aprendizaje ) )
o Sig. (bilateral) ,000
significativo
N 25 25

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Programa SPSS V.24.

Empleando el coeficiente correlativo de Spearman se denoto correlacion

alta positiva con un nivel de significancia < 0,05 (Rho = 0,735**, p_valor =

0,000); hallandose rechazo de la hipotesis nula, concluyéndose que hay

relacion positiva entre el juego de construccion de la Variable 1 y la

Variable 2.
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Primera.-

Segunda.-

CONCLUSIONES

Se determin6 que hay relacién positiva entre los juegos didacticos
y el aprendizaje significativo en nifios de 4 afios del nivel inicial,
usandose el coeficiente correlativo de Spearman se hallo
correlacion moderada positiva (Rho = 0,551**) con un indice de
significancia < 0,05; identificAndose que hay predominio en la
mayoria de encuestados por los niveles medios, con un 48% en la

V1y 60% en la V2, con una tendencia directa.

Se establecio que hay relacién positiva entre el juego de memoria
y el aprendizaje significativo, empledndose el estadigrafo de
Spearman se calculd correlacion moderada positiva (Rho =
0,590**) con un margen de equivocacion < 0,05; denotandose que
hay predomina en la mayor parte de infantes por los rangos medios

con un 52% en esta categoria de la Variable 1.

60



Tercera.-

Cuarta.-

Quinta.-

Se evidenci6 que hay relacion positiva entre el juego funcional y el
aprendizaje significativo, aplicandose la prueba no paramétrica de
Spearman se denoto6 correlacion alta positiva (Rho = 0,716**) con
una sig. bilateral < 0,05; apreciandose que hay prevalencia en la
mayoria de los nifios por los indices medios con un 44% en este

componente de la V1.

Se identificd que hay relacién positiva entre el juego simbdlico y el
aprendizaje significativo, usandose la prueba correlativa de
Spearman se evidencié correlacion moderada positiva (Rho =
0,547*%) con un margen de error < 0,05; denotdndose que hay
predominio en la mayor parte de los preescolares por los niveles

bajos con un 48% en esta dimension de la Variable 1.

Se concluyé que hay relacion positiva entre el juego de
construccion y el aprendizaje significativo, aplicando el estadistico
de Spearman se hall6 correlacion alta positiva (Rho = 0,735**) con
un indice de equivocacion < 0,05; estableciéndose que hay
prevalencia en la mayoria de los infantes por los rangos bajos con

un 40% en esta categoria de la V1.
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Primera.-

Segunda.-

Tercera.-

RECOMENDACIONES

La directora de la IE Nro. 547 “Antonio Grafia Reyes” - Huaral, debe
desarrollar jornadas de juegos con los padres de familia, para que
ellos también se involucren en el desarrollo de su hijo(@) y
adquieran diferentes formas de aprendizajes por medio de esta

estrategia y se familiaricen en su empleo.

Los docentes y padres deben fomentar en los infantes actividades
para desarrollar su destreza para el dibujo a través de la figura
humana, proponiendo herramientas y situaciones que ayude a
estimular su préactica, ya que los nifios que poseen talento para el
dibujo podrian frustrarse o desaprovechar la oportunidad de
sobresalir, si es que no se les brinda las condiciones necesarias,

tanto en su hogar como en la institucion.

Los docentes en coordinacion con el colegio deben realizar
jornadas de actividades de juegos funcionales como competencias
de equilibrio estatico, dinamico, movimientos coordinados, asi
como realizar acciones, permitiendo que el infante tenga un

desarrollo integral que ayude a fortalecer sus saberes previos.
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Cuarta.-

Quinta.-

Los docentes deben motivar a los nifilos a la participacion
espontanea empleando el juego simbolico a través de
dramatizaciones, cuentos con titeres, representaciones de
profesiones u oficios, ya que estas actividades le ayudaran a

afianzar su aprendizaje significativo.

La institucion debe implementar materiales educativos o reciclados
para que los nifios aprendan a construir de acuerdo a su
creatividad e imaginacion, lo cual, le permitird explorar e innovar

novedosos materiales dentro del juego ladico.
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TITULO:

Anexo 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

JUEGOS DIDACTICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE CUATRO ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 547
“ANTONIO GRANA REYES”, LA AURORA — HUARAL, 2019.

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema general:

¢Cual es la relacion que existe
entre los juegos didacticos y el
aprendizaje significativo en nifios
de 4 afios del nivel inicial de la IE
mencionada?

Objetivo general:

Establecer la relacion entre los
juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios del
nivel inicial del colegio citado.

Hipdtesis general:

Existe relacion positiva entre los
juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios del
nivel inicial de la IE en mencion.

Problemas especificos:
¢Cual es la relacién que existe
entre el juego de memoria y el
aprendizaje significativo?.

¢Cual es la relacién que existe
entre el juego funcional y el
aprendizaje significativo?.

¢,Cudl es la relacion que existe
entre el juego simbdlico y el
aprendizaje significativo?.

¢Cual es la relacién que existe
entre el juego de construccion y el
aprendizaje significativo?.

Objetivos especificos:

Determinar la relacion entre el juego
de memoria y el aprendizaje
significativo.

Identificar la relacion entre el juego
funcional y el aprendizaje
significativo.

Determinar la relacion entre el juego
simbolico y el aprendizaje
significativo.

Identificar la relacion entre el juego de
construcciéon 'y el aprendizaje
significativo.

Hipotesis especificas:

Existe relacion positiva entre el juego
de memoria y el aprendizaje
significativo.

Existe relacion positiva entre el juego
funcional y el aprendizaje
significativo.

Existe relacion positiva entre el juego
simbolico y el aprendizaje
significativo.

Existe relacion positiva entre el juego
de construccion y el aprendizaje
significativo.

Variable Relacional 1:
Juegos didacticos

Dimensiones:

- Juegos de memoria

- Juego funcional

- Juego simbdlico

- Juego de construccién

Variable Relacional 2:
Aprendizaje significativo

Dimensiones:
- Auditivo

- Kinestésico
- Visual

- Analitico

Disefio: No experimental de
caracter transversal

Tipo: Basica

Enfoque: Cuantitativo

Nivel: Descriptivo y Correlacional
Método: Hipotético - deductivo

Poblacion:

Estuvo conformada por 25 nifios de
4 afios del nivel inicial (Aula
Creativos), género mixto.

Muestra:
Tipo no probabilistica. (N = n)

Técnica:
- Observacion

Instrumentos:

- Ficha de Observacion de Juegos
Didacticos.

- Ficha de Observacion de
Aprendizaje Significativo.
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Anexo 2
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

FICHA TECNICA V1: JUEGOS DIDACTICOS

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha Observacional de Juegos didacticos

Autores: Susy Isabel Soto Sanchez

Procedencia: UCV_(Lima)

Afo: 2018

Adaptado por: Natali Genoveva Leon Pardo

Afo: 2019

Forma de Administracion: Individual

Validez: Sometido a juicio de expertos por tres especialistas de la Escuela de
Posgrado de la UCV, el resultado arroj6é que es aplicable.

Confiabilidad: Se aplicé el método Alfa de Crombach = 0,790 (alta fiabilidad).
Ambito: Nifios de educacion inicial.

items: 15

Duracién: 20 minutos aprox.

Dimensiones:

Juegos de memoria: Se formularon 6 items (1,2,3,4,5,6).

Juego funcional: Se formularon 3 items (7,8,9).

Juego simbodlico: Se formularon 3 items (10,11,12).

Juego de construccion: Se formularon 3 items (13,14,15).

Valoraciones:

Siempre............... (3)

Aveces............... (2)

Nunca.................. (1)
Baremos:

Alto 36 -45

Medio 26 - 35

Bajo 15-25
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FICHA DE OBSERVACION DE JUEGOS DIDACTICOS

Nombre del N8 .

Edad: ... ... ... Fecha: ... ... ... ... ...
e 1 0= To o] - R
N° items Siempre veges Nunca
Dimension 1: Juegos de memoria 3 2 1

1. | Arma un rompecabezas con facilidad.
2. | Aprende una adivinanza.
3. | Responde a preguntas después de un
cuento leido.
4 | Ama figuras de animales utilizando
plastilinas.
9. | Dice las vocales consecutivamente.
6. | Cuenta los numeros del 1 al 5
secuencialmente.
Dimensidén 2: Juego funcional 3 2 1
Representa acciones.
Realiza movimientos coordinados.
Cuando juega mantiene un equilibrio estatico
y dinamico.
Dimension 3: Juego simbélico 3 2 1
10. | Imita profesiones.
11. | Realiza actividades utilizando titeres.
12. | Representa situaciones de la vida real en
una dramatizaciéon.
Dimension 4: Juego de construccion 3 2 1
13. | Construye una torre con latitas.
14 | Construye bloques logicos de orden
secuencial.
15. | Crea figuras con bloques de madera de

diferentes tamanos.
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FICHA TECNICA V2: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Técnicas: Observacion

Instrumento: Ficha Observacional de Aprendizaje Significativo

Autores: Susy Isabel Soto Sanchez

Afo: 2018

Procedencia: UCV (Lima)

Adaptado por: Natali Genoveva Leon Pardo

Afo: 2019

Forma de administracion: Individual y colectiva.

Objetivo: Evaluar el aprendizaje significativo de los nifios de educacién inicial.
Tiempo de aplicacion: 20 minutos.

Validez: Sometido a Juicio de Expertos por tres especialistas (Escuela de
Posgrado de la UCV) con grado de doctor, indicando que es aplicable.
Confiabilidad: Aplicacion del método Alfa de Cronbach (0,768), alta viabilidad.
items: 10

Dimensiones:

Auditivo: Se formularon 2 items (1,2).

Kinestésico: Se formularon 2 items (3,4).

Visual: Se formularon 2 items (5,6).

Analitico: Se formularon 4 items (7,8,9,10).

Valoraciones:

Siempre............... (3)

Aveces ............... (2)

Nunca.................. (1)
Baremos:

Alto 24 - 30

Medio 17 - 23

Bajo 10 - 16
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FICHA DE OBSERVACION DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Nombre del nifo(a) . .l

Edad: ... ... Fecha: ... . . ...
Evaluadora: ..
N° items Siempre veies Nunca
Dimension 1: Auditivo 3 2 1

1 Aprende con facilidad las canciones que se
utiliza en clase.
2 Le gusta cantar.
Dimension 2: Kinestésico 3 2 1
3 | Baila y se mueve con rnitmo.
4 | Coordina el movimiento en su cuerpo.
Dimension 3: Visual 3 2 1
5 Describe imagenes con objetividad.
6 | Representa lo que observa mediante un
dibujo.
Dimension 4: Analitico 3 2 1
7 Responde a preguntas hechos por la
maestra.
& | Relaciona imagenes con palabras.
9 | Aprende mas escuchando, observando vy
analizando.
10 | Interactia para aprender.
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Anexo 3
BASE DE DATOS DE LOS INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION DE JUEGOS DIDACTICOS

4 afnos (Aula Creativos)

Evaluadora: NATALI LEON PARDO

D2 | D3 | D4

DIMENSIONES

D1

14

14

14
14
14
13
14
17

13
11

10

Nivel

Medio

Bajo

Bajo

Alto

Bajo

Medio

Medio

Medio

Medio

Medio

Alto

Bajo

Medio

Bajo

Bajo

Bajo

Puntaje
Total

35
25
21

41

24
33
29
30
33
35
41

24
32
24

22
23

15

14

13

12

11

10

ITEMS
8

z.

Nombres

P_1

P_2

P_3

P_4
P_5

P_6

P_7

P8

P_9

P_10
P 11

P_12

P 13

P_14

P_15

P_16

NO

10
11
12
13
14

15
16
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P_17

17 2| 2 |3 2222322122 ]3]2]:3 34 Medo | 13| 7 | 6 | 8
1g |P-18 2| 2 | 1| 222213232 |21]3]|2]:3 33 Medio | 11| 7 | 7 | 8
19 |P-19 2| 3 | 3| 23| 3|3 |3|3|[3]|3|3]3]|3]s3 43 Alto 69| 9|9
20 |P-%° 2 | 1 |1 | 221212121 ]1]2]1 22 Bajo 9 | 5|44
21 |[P-# 2 2 |2 222213221213 /|2]2]:2 32 Medio | 12| 7 | 7 | 6
22 |P-#2 2| 2 | 3| 23| 2222 2]2|3]2]3]:2 34 Medio | 14| 6 | 7 | 7
23 |2 3| 3 |3 | 3|23 2|3|3|3|3]2/|3]3]:2 41 Alto 17| 8| 8 | 8
24 |P-24 2| 3 |3 | 322212221212 /|3]2]:2 34 Medio | 15| 6 | 6 | 7
25 |P-*° 1 2 |1l |21 a 121|121 ]1]2 20 Bajo 8 | 4| 4|4

0.28‘ 0.47 ‘0.67 ‘ 0.31 ‘ 0.40 ‘ 0.44 ‘ 0.31 ‘ 0.61 ‘ 0.29 ‘ 0.50 ‘ 0.39 ‘ 0.43 ‘ 0.68 ‘ 0.40 ‘ 0.44 45.92

VARIANZA DE LOS ITEMS Ve e

6.6304000

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS

K-1 = 14

S+ = 45.9
a: = 0.917
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FICHA DE OBSERVACION DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

4 afios (Aula Creativos)

Evaluadora: NATALI LEON PARDO

12

12

10

12

D2 | D3 | D4

DIMENSIONES

D1

5
3

6

3
5
3
3
6

4

5
4
5
4

5

Nivel

Medio

Medio

Bajo
Alto

Bajo

Medio

Medio

Medio

Medio

Medio

Alto

Bajo

Medio

Bajo

Medio

Bajo

Medio

Medio

Alto

Puntaje
Total

22

20
14
29
14
22

22

22

20
21

29

15
23

14
23

16
23

22

28

10

ITEMS

z.

Nombres

S 1
S 2

S 3

S 4

S5
S 6

S 7

S 8

S 9

S_10
S 11

S 12
S 13

S 14

S 15

S 16

S 17

S 18

S_19

NO

10
11
12
13
14
15
16
17
18

19
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20 |5-%° 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 15 Bajo 33|36
21 |S-2% 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 22 Medio a | a | a0
22 |52 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 23 Medio 4 |6 |5 |8
23 [5-23 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 23 Medio 4 | 5|5 |9
24 |5-2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 22 Medio 5 | 4| a4l o
25 |5-* 1 2 1 2 2 1 1 2 1 2 15 Bajo 33|36
023 | o060 | 047 | 032 | o048 | o055 | o028 | o036 | 037 | 039 19.3824
P VAR. DE LA
VARIANZA DE LOS ITEMS SUMA
4.0640000
SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS
K = 10
K-1 = 9

Z_s.z_z 4.1

S5 = 19.4

a. - 0.878
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Anexo 4

CRITERIOS DE VALORACION DEL COEFICIENTE DE CORRELACION

Considerando valores positivos_+ 0 negativos_-:

Valores Interpretacidn
De 0a 0,20 Correlacion practicamente nula
De 0,21 2 0,39 Correlacion baja
De 0,40 2 0,69 Correlacion moderada
De 0,70 2 0,90 Correlacion alta
De 0,91 a1 Correlacion muy alta

Fuente: Bisquerra (2014, p. 212).
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Anexo 5
FOTOS DE LOS NINOS DE 4 ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA IE NRO. 547
“ANTONIO GRANA REYES” LA AURORA - HUARAL
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