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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion llevo como titulo: Juegos
didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios del
nivel Inicial de la Institucion Educativa “Ingenieros UNI” del Distrito de

Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima

Asi mismo tuvo como finalidad conocer la influencia del juego
didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios de
educacion Inicial de la Institucién Educativa “Ingenieros UNI” del Distrito

de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima

Para la realizacion de este trabajo de suficiencia se evalué con una
lista de cotejo, la cual nos demostrd los jugos didacticos influye en le
desarrollo de proceso de aprendizaje en los nifios de 04 afos,
permitiéndoles alcanzar un desarrollo integral el cual se vera reflejado en el

nivel primaria.

Palabras Clave: Juego didactico — aprendizaje
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INTRODUCCION

Por medio del presente trabajo de investigacion se presenta el tema Juegos
didacticos en el proceso de ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios del nivel
Inicial de la Institucion Educativa “Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral,

Departamento de Huaral, Provincia de Lima

Asi mismo tiene como propésito conocer la influencia del juego didactico en
el proceso de ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios de educacion Inicial de
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la Institucién Educativa “Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral, Departamento de
Huaral, Provincia de Lima, ya que la primera infancia es la etapa de mayor
importancia en el desarrollo del ser humano, y es justamente aqui donde se
produce el desarrollan fisico y mental. Es importante comprender que es necesario
estimular el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que esta beneficiara el

desarrollo integral de los nifios.

EL presente trabajo de suficiencia profesional consta de la siguiente estructura;
primero Capitulo |: Aspectos generales del tema, descripcion de la realidad
problematica,antecedentes, contextualizacién del tema, descripcion general del
tema; justificacion deltema, justificacion tedrica, justificacion practica, justificacion
social. Capitulo Il:Fundamentacion, bases tedricas del tema, descripcion de las
metodologias yprocedimientos para la resolver el tema, glosario. Capitulo IlI:
Aportes y desarrollo de experiencias, se menciona aportes tedricos y practicos en
el proceso ensefianza y aprendizaje, aportes y soluciones del problema desde la

experiencia; conclusiones, recomendaciones, referencias y anexos.
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CAPITULO |
ASPECTOS GENERALES DEL TEMA

1.1 Aspecto general del tema
1.1.1 Descripcion de la realidad probleméatica

Para que el infante desarrolle plenamente el proceso de
ensefanza aprendizaje debemos considerar los recursos y estrategias
gue los maestros deben de emplear en el desarrollo de esta, para
alcanzar de manera autonoma un adecuado desarrollo fisico y mental.
en la Institucion Educativa “Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral,
Departamento de Huaral, Provincia de Lima,se ha observado que los
nifios de 4 afos no han desarrollado correctamente sus habilidades
cognitivas y motrices y esto se debe a que muchos de los maestros y

padres no aplican estrategias correctas para alcanzar este proceso.

En el contexto internacional, la educacién preescolar se ha
institucionalizado y los docentes, con el afan de categorizarse en la
ensefianza, se han dedicado, en su gran mayoria, a desplegar
destrezas exclusivamente cognitivas descuidando, en gran parte, el
juego como didactica para desarrollar mejor los conocimientos previos.
Asimismo, existe cada dia mayor conciencia sobre el papel del juego en
el sano desarrollo de los nifios desde la primera etapa de la vida. Tanto
los padres como la comunidad reconocen en el juego una actividad

irremplazable para desarrollar la capacidad de aprendizaje del nifio, un



medio de expresion y de maduracion en el plano fisico, cognitivo,

psicolégico y social.

En el Pera con el transcurrir de los afios se ha observado que
diversas IE del nivel de inicial no hacen uso del juego didactico como
estrategia para optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje, sin
tener en cuenta que esta se puede convertir en su arma principal; puesto
gue los nifios no comprenden temas sinanalizarlos y gracias a ellos
pueden aprenderlos de manera didactica, mediante el descubrimiento,
exploracion y experimentacion; Se debe tener en cuenta que con el uso
del juego es muy facil de llegar a los nifios, ya que ayuda al desarrollo
motor, expresion y creatividad. Iniciando con movimientoscompletos del
cuerpo y posteriormente con cada parte como son los codos, brazos,
dedos, manos. El movimiento motriz debe incluirse en la estimulacion
con diversos juegos que permitan la comunicacion entre las personas a
travésde este movimiento. Por lo tanto, se pueden utilizar estrategias

que ayuden aadquirir una adecuada adquisicién de conocimientos.

También se ha podido observar en Institucion Educativa
“Educativa “Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral, Departamento de
Huaral, Provincia de Lima que las maestras no incluyen en todo el
proceso deaprendizaje dichas estrategias, muchas veces por que no
cuentas con el tiempo suficiente dentro de su programacion o no
cuentan con materiales adecuados o el espacio adecuado para realizar
la actividad, si tomar en cuentaque estas estrategias despiertan el
interés del nifio, generando la formacion de nuevos aprendizajes por
medio de la experimentacion y el progreso de la sensibilidad, percepciéon
y creatividad, pero sobre todo contribuyen a descubriry mejorar sus

destrezas y por ende un adecuado proceso de ensefianza aprendizaje



1.1.2 Antecedentes

Arévalo y Carreazo (2019) en su tesis titulada “El juego como
estrategia pedagodgica para el aprendizaje significativo en el aula jardin
“A” del Hogar Infantil Asociacién de Padres de Familia de Pasacaballos”
Tuvo como objetivo analizar las causas existentes por las cuales los
estudiantes del aula Jardin “A” muestran un desinterés por las
actividades académicas. Entre otras el autor llego a la siguiente
conclusién: que todas las investigaciones, hasta hoy, conducen
solamente al estudio y aplicacion del juego en preescolar y la primera

etapa de la Educacion Basica.

Garnica (2019) en su investigacion titulada: “Actividades ludicas
para la iniciacién en el mundo de la matematica de los nifios de 4 a 6
anos de edad” Tuvo como objetivo disefiar un manual que contenga
orientaciones metodolégicas para aplicarlas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la pre- matematica mediante actividades
ltdicas. Entre otras el autor llego a la siguienteconclusion: El juego es
una herramienta fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje
principalmente en el desarrollo de las funciones basicas de los nifios

gue se inician en el mundo de las matematicas.

Montero (2022) en su investigacion titulada: “El juego como
estrategia didactica para desarrollar competencias matematicas en
nifios de 5 afios del nivel inicia” Tuvo como objetivo proponer una
estrategia didactica orientado a la contribucibn y mejora de las
competencias matematicas en los nifios y niflas de cinco afos de
Educacion Inicial. Entre otras la autora concluye que el estudio tiene una
perspectiva formativa sélida que conllevara a enriquecer y transformar

la practica didactica y pedagogica en el aula.
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Vera (2019) en su tesis denominada “El juego como estrategia
didactica para desarrollar la psicomotricidad en nifios y nifias de 4 afos
de educacion inicial” Tuvo como objetivo proponer mejorar la
psicomotricidad en nifios de cuatro afios de Educcion Inicial. Entre otras
el autor concluyo que utilizar el juego didactico se puede mejorar la

motricidad en los nifios de 4 anos.

Zea (2021) en su investigacion titulada: “El juego como estrategia
pedagdgica y el aprendizaje en el area de légico matematica de los
nifos y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 608
Mercurio Puente Piedra 2013” Tuvo como objetivo determinar la
relacion que existe entre el juego como estrategia pedagogica y el
aprendizaje de las capacidades del area l6gico matematica en los nifios
y nifias de 5 afios. Entre otras la autora concluye que existe una
correlacion positiva entre el juego como estrategia pedagogica y el

aprendizaje de las capacidades del area de matemética.

Contextualizacion del tema

Esta investigacion de desarrollo en la Institucion Educativa
Ingenieros UNI” se ubica en el pasaje Pizarro s/n zona Bulevar del
Distrito de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima” la cual
presenta 3 niveles: inicial. Primaria y secundaria, cuenta con 3 aulas de
inicial, 6 aulas en primaria y 5 en secundaria, La institucion esta
conformada por 1 director, 35 docentes, 1 auxiliares y 1 personal

administrativo, tiene un aproximad de 185 estudiantes.

1.1.4 Descripcién general del tema

La presente investigacion busca conocer la influencia del juego
didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios

de educacion Inicial de la Institucion Educativa “Ingenieros UNI” del



Distrito de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima,
considerando que, en la actualidad, como resultado del uso indistinto
de los recursos Tic, no se estimula adecuadamente el proceso de
ensefianza aprendizaje la cual es preponderante en el desarrollo

integral del nifo.

Se sabe también que en la Institucién Educativa no existen zonas
de juegos adecuados para que los nifios trabajen de una forma
adecuada, no hay desarrollo de la motricidad gruesa, los nifios tienen
dificultades al saltar, correr con libertad, no tienen libertad para
desarrollar sus habilidades motoras, destrezas y no desarrollan
adecuadamente los conocimientos previos, tienen dificultades en el
aprendizaje en grupo, la retencion no es duradera lo que aprende se

olvida para el dia siguiente.

1.2 Justificacion del tema

1.2.1 Justificacion tedrica

La presente investigacion se justifica teGricamente por los aportes
que se han evidenciado en las bases tedricas y en los antecedentes,
asi mismo permitird a los maestros hacer uso de Juegos didacticos
como herramienta para perfeccionar el proceso de ensefianza
aprendizaje, beneficiando de esta manera a los nifios de 4 afios de
Educacién Inicial de la de la Institucion Educativa “Ingenieros UNI” del
Distrito de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima y
logrando alcanzar un adecuado desarrollo cognitivo de los nifios, lo cual

les permitir4 desarrollarse con éxito en las diferentes etapas de su vida.

1.2.2 Justificacion practica
La presente investigacion se justifica practicamente porque su
aplicaciénsera un gran aporte que contribuira a perfeccionar el proceso

de ensefianza aprendizaje en los nifios de 4 afios de Educacion Inicial
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de la Institucién Educativa Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral,
Departamento de Huaral, Provincia de Lima, ya que muchos de ellos
cuentan con déficits en su desarrollo psicomotor, lo cual se refleja al
momento de ejecutar las actividadesacadémicas en las aulas de clase,
es por ello que es de suma importancia quelos docentes centren su
trabajo en la estimulacion de estas habilidades en esta etapa del nivel
inicial, para que cuando el nifio llegue al nivel primario nopresente

dificultades en su desarrollo cognitivo.

Justificacion social
La presente investigacion a nivel social, busca generar conciencia
en losDirectores, maestros y comunidad educativa la importancia del

uso de los

Juegos didacticos como estrategia para perfeccionar el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Institucion Educativa Ingenieros UNI” del
Distrito de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Limay de esta
manera puesto que esto permitird a los maestros disefiar sesiones de
clase didacticas haciendo uso juegos que le permitan estimular el
proceso de ensefianza aprendizaje , asi mismo benefician a losnifios de
del nivel inicial en su formacion integral, cabe recalcar que la presente
investigacion sera un punto de partida para solucionar los problemas
gue se relacione con esta en el desarrollo del proceso de ensefianza

aprendizaje en nifios de 04 afiosde educacion Inicial.



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION

2.1 Bases teoricas del tema.
2.1.1 Definicién de Juego

Berger y Thompson (2007), sefialan que “el juego es uno de los
medios mas importantes que tiene el ser humano para expresar sus mas
variados sentimientos, intereses y aficiones” (p. 50). Es decir, se convierte
en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el
nifo va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre

el mundo.

De otro lado, Abad (2008), sostiene que el juego “es un conjunto de
operaciones que coexisten o interactian en un momento dado, por las que
el sujeto logra satisfacer sus necesidades transformando objetosy hechos
de la realidad por una parte y de la fantasia por otras” (p. 52). Para su

realizacion ha de tener libertad plena tanto externa como interna.

Por su parte, Fagoaga (2014), afirma que “el juego es una accién
libre, que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas obligatorias, liboremente aceptadas, accion que
tiene fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tensiony

alegria” (p. 14).

En sintesis, el juego es una actividad innata y fundamental que logra

el proceso integral del nifio, cualquier aprendizaje que se dé por medio del
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juego se hace placentero y duradero, por ser un movimiento espontaneo y

satisfactorio donde el nifio explora y modifica su realidad en fantasia.

2.1.2 Caracteristicas del Juego

Bruner (1984), sostiene que el juego presenta una serie de

caracteristicas como:

Pérdida de vinculo entre los medios y los fines. Una de las
caracteristicas del juego es que no esta excesivamente vinculado a sus
resultados. Se juega porque si.

- Eljuego no sucede al azar o por casualidad. Al contrario, se desarrolla
mas bien en funcién de algo a lo que se ha llamado un escenario (un
ambiente, un espacio, unos objetos, unos comparieros).

- Es una proyeccion hacia el mundo exterior y se contrapone al

aprendizaje, en el que se interioriza el mundo externo hasta llegar a

hacerlo parte de uno mismo.

- Esunafuente de placer

- Es espontaneo y voluntario

La caracteristica mas resaltante que aparece en el juego es la
libertad. Jugamos cuando queremos jugar y dejamos de hacerlo cuando no
nos interesa seguir jugando. Es ésta caracteristica que vale la pena tener
presente cuando se piensa en el uso de los juegos como estrategia

pedagdgica.

Los docentes podemos sugerir a un nifio y/o nifla que juegue a tal o
cual cosa, se le puede estimular a que juegue con otros nifios y niias pero
cuando tal estimulo es tan fuerte que lleva al nifio y/o nifia a jugar sin tener
ganas el juego pierde su caracter educativo y hasta puede considerarse un

elemento negativo.

La actividad fundamental del nifio y la nifia es el juego; es
imprescindible para un desarrollo adecuado, por lo que el nifio y la nifia

debe disponer del tiempo y espacio suficiente para la misma segun seala



edad y la necesidad del juego.

2.1.3 Clasificacion del Juego

La clasificacion nos permite tener un esquema mental que nos hace
entender mejor los juegos que los nifos realizan y nos ayuda a seleccionar

las propuestas de juego que los educadores pueden hacer.
Los juegos pueden ser clasificados en base a

a) Espacio en el que se realizan: Los juegos de interior y juegos deexterior
Correr, perseguirse, esconderse, montar en triciclo, correrempujando
la cAmara de una rueda, subir por estructuras, trepar por una red,
columpiarse, tirarse por un tobogan o montar en un balancin son
actividades que requieren espacio suficiente para poder realizarlas y

se consideran propias del espacio exterior.

Los juegos manipulativos, los de imitacion, la mayoria de los juegos
simbdlicos, los juegos verbales, los de razonamiento logico y los de

memoria son juegos adecuados para realizar en espacios interiores

b) Papel que desempefia el adulto: Juego libre, juego dirigido yjuego
presenciado.
Los nifios juegan espontaneamente. Siempre que se dé un medio —
fisico y humano- adecuado en el que el nifio pueda expresarse y actuar
libremente surgira el juego libre y espontaneo. La que toma la iniciativa

y —dirige- el juego.

En todos ellos los educadores tienen un papel de, -ensefar- y de —

dirigir- el juego por lo que se entienden como juegos dirigidos.

Por otra parte, cuando el nifio juega solo, con su cuerpo o con los
objetos, pero necesita que el educador esté presente dandole
confianza y seguridad aunque no intervenga directamente en el juego

se denomina juego presenciado.



c) Juego segun el numero de participantes: Juego individual,Juego paralelo.
Juego de pareja, Juego de grupo.
Se denomina juego individual al que realiza el nifio sin interactuar con otro
nifio aunque esté en compafia de los otros. Individualmenteel nifio juega
explorando y ejercitando su propio cuerpo -juego motor- también explora

los objetos cercanos y juega con los juguetesque le ponemos a su alcance.

Llenar y vaciar recipientes, muchos juegos motores, algunos juegos
simbdlicos, y gran parte de los juegos de razonamiento l6gico son juegos

en los que el nifio juega sélo.

Llamamos juego paralelo al juego que realiza el nifio individualmente,pero
en compafiia de otros nifios. Los nifios pueden aparentar estar jugando

juntos pero una observacion detenida nos hara ver que

aunque realicen juegos similares o0 con juguetes parecidos, no hay
interaccidon entre ellos y que simplemente juegan unos junto a otros sin

compartir el juego.

Cuando hablamos del ciclo de 0 a 3 afios, los juegos de pareja, son todos
los juegos que el nifio realiza con el educador. En los mas pequefios los
juegos de dar y tomar, el cucu tras, o los juegos de regazo son juegos

sociales -o de interaccién social- .

Posteriormente, desde los tres afos, los nifios pueden jugar enpareja con
otro nifio dando palmas siguiendo una cantinela, y también pueden jugar

en grupo con varios compafneros.

En los juegos de grupo podemos diferenciar tres niveles de relacion:

asociativa, competitiva y cooperativa.

d) Juegos segun la actividad que promueve en el nifio:

Juegos sensoriales: Se denominan juegos sensoriales a los juegosen

los que los niflos fundamentalmente ejercitan los sentidos.

10



Los juegos sensoriales se inician desde las primeras semanas devida

y son juegos de ejercicio especificos del periodo sensorio motor

-desde los primeros dias hasta los dos afios- aunque también se

prolongan durante toda la etapa de Educacién Infantil.

Los juegos sensoriales se pueden dividir a su vez de acuerdo con cada

uno de los sentidos en: visuales, auditivos, tactiles, olfativos, y gustativos.

Los juegos motores: Aparecen espontaneamente en los nifios desde las
primeras semanas repitiendo los movimientos y gestosque inician de

forma involuntaria.

Los juegos motores tienen una gran evolucion en los dos primeros afios
de vida y se prolongan durante toda la infancia y la adolescencia. Andar,
correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar, o tirar son movimientos que
intervienen en los juegos favoritos de los nifios porque con ellos ejercitan
Sus nuevas conquistas y habilidadesmotrices a la vez que les permiten

descargar las tensiones acumuladas.

Los juegos verbales: Favorecen y enriquecen el aprendizaje de la
lengua. Se inician desde los pocos meses cuando las educadoras
hablan a los bebés y mas tarde con la imitacién de sonidos por partedel

nifio. Ejemplos: trabalenguas, veo-veo.

Los juegos de razonamiento légico: Estos juegos son los que favorecen
el conocimiento l6gico-matematico. Ejemplos: los de asociacion de
caracteristicas contrarias, por ejemplo, dia-noche, lleno-vacio, limpio-

sucio.

Juegos de relaciones espaciales: Todos los juegos que requieren la
reproduccion de escenas — rompecabezas o0 puzzles- exigen al nifio

observar y reproducir las relaciones espaciales implicadas entrelas piezas.

Juegos de relaciones temporales: También en este caso hay materiales

11



y juegos con este fin; son materiales con secuencias temporales — como
las vifietas de los tebeos- para que el nifio las ordene adecuadamente

segun la secuencia temporal

Juegos de memoria: Hay multiples juegos que favorecen la capacidad de
reconocer y recordar experiencias anteriores. Hay diferentes clases de
memoria. Como nuestro interés esta centrado en la etapa de Educacion
Infantil nos interesan especialmente las clases de memoria asociadas a

los sentidos.

Juegos de fantasia: Permiten al nifio dejar por un tiempo la realidady
sumergirse en un mundo imaginario donde todo es posible de acuerdo con
el deseo propio o del grupo. Se puede dar rienda suelta a la fantasia a
través de la expresion oralcreando historias y cuentos individuales o
colectivos a partir de las sugerencias del educador. Pero sin duda alguna,
en el juego espontaneo, el juego simbdlico permite al nifio representar y
transformar la realidad de acuerdo con sus deseos y necesidades.

e) Segun el momento en que se encuentra el grupo:

Los juegos relacionados con la vida del grupo no son estrictamente
necesarios en Educacion Infantil, aunque pueden utilizarse sin dificultad

con los nifios del segundo ciclo de la etapa.

La utilizacion del juego para —animar- la vida de un grupo y facilitar el
conocimiento, la confianza y la comunicacion entre sus miembros, o bien
resolver los conflictos que aparecen en cualquier grupo humanoes un
recurso relativamente nuevo peno que tiene la ventaja de ser muy divertido
y sencillo de plantear. Tenemos: Juegos de presentacion, de
conocimiento, de confianza, de cooperacion, de resolucion de conflictos,

de distension.
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2.1.4 El juego y la practica pedagogica

El docente no se limitara a tolerar o incluso estimular el juego; facilitara
en ocasiones su entrada en la clase, cuidando de que serespeten las

condiciones ecoldgicas y el equilibrio y la salud del cuerpo.

En tal caso, el docente podra, cuando lo estime necesario, destacar mas
una actividad dada, partiendo de un juego en el que ésta esté muy presente,
sin perjuicio de modificar (simplificar, aclarar o, por elcontrario, complejificar)
las condiciones del juego. El hecho de partir del juego para utilizarlo con fines
educativos no supone que vaya a perder sus caracteristicas propias, ni que
hayan de ser esclavos de los caracteres absolutamente especificos de un
determinado juego, simplemente porque existe como tal. Sera en el plano
local, en cada cultura, donde se podran buscar las estructuras subyacentes a
los juegos, y que se refieren a las actividades que los nifios llevan a cabo

durante su desarrollo.

La Unica condicion imperativa para esta utilizacion pedagogica deljuego
es que nunca haya imposicién, aun cuando pueda ser necesario conducir u

orientar la actividad ludica transfiriéndola o generalizandola.

En todo caso, es conveniente partir de juegos y materiales (juguetes)
pertenecientes al repertorio del grupo de referencia del nifio. La utilizacién de
juegos y objetos ludicos enddgenos es financieramente menos gravosa que la
importacion de juegos y juguetes que, por lo demdas, no se adaptan
necesariamente al caso. En efecto, aquellos tipos de materiales pueden
encontrarse sobre el terreno o fabricarse a partir de materiales naturales o
artificiales locales y utilizando las competencias de individuos aislados o en
grupo. Ademas de estas razones, la opcion por los juegos enddgenos
corresponde a una mayor eficacia psicopedagogica. Solo excepcionalmente y

con mucha precaucion se podra recurrir a juegos exogenos.

Sin embargo, el respeto de los juegos y juguetes enddgenos no debe

conducir al fetichismo que a veces se observa. Hay que tener en cuenta
13



también la rapidez con que los nifios asimilan los elementos nuevos y admitir
que algunos juegos adoptados o adaptados pueden llegar a ser tan suyos

como los juegos tradicionales.

Hay que guardarse de mantener el juego practicado en la escuela
algunos elementos heredados del pasado como la segregacion sexual,

practicada en las actividades ludicas infantiles de numerosos paises.

El docente debera proceder a un censo sistematico y al estudio delos
materiales ludicos, juegos y juguetes, existentes localmente, que se agruparan

en cinco tipos principales:

- Conjunto de ejercicios, actitudes y comportamientos fisicos: carrera,
salto, persecucion, etc.

- Conjunto de expresiones verbales: cantilenas, relatos, cuentos,
adivinanzas, juegos légicos y de razonamiento.

- Conjunto de objetos concretos, figurativos y simbolicos: mufiecos y

mufiecas, mascaras y otros objetos significantes.

- Conjunto de comportamientos plasticos:  coreografia, teatro,
transformacion de las apariencias, dibujo, modelado. Conjunto de objetos
gue no tienen ningun destino ladico preciso, peroque pueden adquirirlo por

la atraccidn que ejercen y el servicio que pueden prestar al sujeto.

2.1.5 Definicién de aprendizaje significativo

Ausubel (1983), lo define como “los nuevos conocimientos que se
incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno” (p. 61).
Esto se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los
anteriormente adquiridos; pero también es necesario que el alumno se interese

por aprender lo que se le esta mostrando.

Sanchez (2010), sostiene que el aprendizaje significativo “es el
resultado de las interacciones de los conocimientos previos y los

conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto, y que ademas va a ser
14



funcional en determinado momento de la vida del individuo” (p.71)

Por su parte, Rivera (2010), manifiesta que “para que una persona
pueda aprender significativamente, es necesario que el material que debe
aprender se preste a ello, que sea potencialmente significativo” (p. 15). Es
decir, se trata de que la informacion, el contenido que se le propone, sea
significativo desde el punto de vista de su estructura interna, que sea

coherente, claro y organizado, no arbitrario ni confuso.

Diaz-Barriga (2010), manifiesta que el aprendizaje significativo “esaquel
gue conduce a la creacion de estructuras de conocimiento mediante la relacion

sustantiva entre la nueva informacién y las ideas previas de los estudiantes”
(p. 48).

El aprendizaje significativo supone un proceso en el que la persona recoge la
informacion, la selecciona, organiza y establece relaciones con el
conocimiento que ya tenia previamente. Asi, este aprendizaje se da cuando el
nuevo contenido se relaciona con nuestras experiencias vividas y otros
conocimientos adquiridos con el tiempoteniendo la motivacién y las creencias
personales sobre lo que es importante aprender un papel muy relevante. Esto
conlleva dotar al nuevo conocimiento de un sentido Unico para cada persona, ya que cada

uno tenemos nuestra historia vital.

2.1.6 Definicién de aprendizaje significativo

David Ausubel recalca la expresion aprendizaje significativo para

contrastarla con el aprendizaje memoristico.

Ausubel (1983), afirma que las caracteristicas del aprendizaje
significativo son (p. 45):

- Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la
estructura cognitiva del alumno.
- Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar

los nuevos conocimientos con sus conocimientos previos.
15



Todo lo anterior es producto de una implicacién afectiva del alumno, es
decir, el alumno quiere aprender aquello que se le presentaporque lo
considera valioso.

En contraste el Aprendizaje Memoristico se caracteriza por:

Los nuevos conocimientos se incorporan en forma arbitraria en la
estructura cognitiva del alumno.

El alumno no realiza un esfuerzo para integrar los nuevos
conocimientos con sus conocimientos previos.

El alumno no quiere aprender, pues no concede valor a loscontenidos

presentados por el profesor

2.1.6 Requisitos para lograr el aprendizaje significativo

Ausubel (1983) citado por Gonzales (2010), nos sefiala que para que

se puedan lograr aprendizajes significativos es necesario que se cumplan tres

condiciones:

Significatividad psicoldgica del material. Se refiere a la posibilidad de
gue el nifio(a) conecte el conocimiento presentado con los conocimientos
previos, ya incluidos en su estructura cognitiva. Los contenidos son
comprensibles para el nifio(a). El nifio(a) debe contener ideas innovadoras
en su estructura cognitiva, si esto no es asi, el niflo(a) guardara en memoria
a corto plazo la informacién para contestar un examen memorista, y
olvidara después, y para siempre, ese contenido.

Significatividad I6gica del material. El material presentado debe tener
una estructura interna organizada, que sea susceptible de dar lugar a la
construccion de significados. Los conceptos que el docente presenta,
siguen una secuencia légica y ordenada. Es decir, importa no sélo el
contenido, sino la forma en que éste es presentado.

Actitud favorable del nifio(a). El nifo(a) que no quiera aprender no basta
para que se dé el aprendizaje significativo, pues también es necesario que

pueda aprender (significacién légica y psicolégica del material). Sin
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embargo, el aprendizaje no puede darse si el nifio(a) noquiere aprender.
Este es un componente de disposiciones emocionales y actitudinales, en

el que el maestro sélo puede influir a través de la motivacion (p. 95).

2.2 Descripcion de la metodologia y procedimientos para resolver el tema

El presente trabajo de suficiencia profesional plantea la siguiente metodologia, en

una secuencia en fases:

e FASE 1. Observacion y diagnostico del uso del juego en el proceso de

ensefianza aprendizaje

o

Momento 1: se observa como los nifios realizan los juegos durante el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Momento 2: se analiz6é el comportamiento de los nifios durante el juego.
Periodo: se realiz6 diariamente al ingresar los nifios al aula de clase,
durante sus actividades permanentes y espontaneas, duro un aproximado

de 1 semana.

e FASE 2: Planificacion

o Momento 1: se elaboran sesiones de clase en la cual se haga uso del juego

durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Momento 2: se ejecutan sesiones en la cual se hizo uso del juego durante
el proceso de ensefianza aprendizaje.

Periodo: se realiz6 en 2 momentos, primero se planificaron y elaboraron
las sesiones de clase que se trabajarian durante la unidad didactica lo cual
se realiz6 durante 1 semana con apoyo de las maestras y posterior a ello

se desarrollaron las sesiones durante el tiempo que dura la unidad.

e FASE 3: Evaluacion.

o Momento 1: se evalla a los estudiantes mediante la lista de cotejo.

o Momento 2: se registran los resultaos obtenidos
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o Periodo: Este se realizé en 2 momentos, primero se evalué con la ayuda
de la lista de cotejo durante la sesion de clase y el registro de los resultados

se obtuvieron en 3 dias después de revisar el instrumento de evaluacion.

2.3. Glosario

Estrategia
Thomnsom 1998oki (2013) “es el patrén de los movimientos de la organizacion y
de los enfoques de la direccibn que se usa para lograr los objetivos

organizacionales y para luchar por la mision de la organizacion”

Juego

Pugmire (1996) “acto que permite representar el mundo adulto, por una parte, y por
la otra relacionar el mundo real con el mundo imaginario.”

Aprendizaje

Bruner (1997) lo define como “categorizacion o procesos mediante los cuales
simplificamos la interaccion con la realidad a partir de la agrupacion de objetos,

sucesos o conceptos (por ejemplo, el perro y el gato son animales).”
Aprendizaje significativo

Piaget (2019) lo define como “ocurre cuando la informacién nueva se integra de

manera coherente con los conocimientos previos del estudiante”.
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CAPITULO Il

APORTES Y DESARROLLO DE EXPERIENCIAS

3.1Aportes tedricos y practicos para el proceso ensefianzay aprendizaje

o

El aporte teorico y practico de los Juegos didacticos en el proceso de
ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios del nivel Inicial de la Institucion Educativa
“Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima.,
se fundamenta en conocer la influencia del juego didactico en el proceso de
ensefianza aprendizaje en nifios de 04 afios, ya que de esta manera permitira al nifio
aprender de una manera ludica.:

FASE 1. FASE 1: Observaciéon y diagnoéstico del uso del juego en el proceso de
ensefianza aprendizaje

Momento 1:

Maestro: Con la ayuda de la ficha de observacion y actividades permanentes y lidicas se

observa el aprendizaje de los nifios

Observacion sistémica y asistemica se realizo con el objetivo de observar el proceso
de aprendizaje de los nifios, durante el juego, el cual es registrado por la maestra.
Actividades permanentes Al momento de ingresar los nifios al salon de clase se
observd su desenvolvimiento e interaccion con sus pares.

Actividades Iudicas: se realizan de manera espontanea, antes de iniciar las
actividades académicas.

Momento 2: se analiza como es el aprendizaje de los nifios en el aula.
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» Anecdotario: se utilizé6 para escribir las actitudes de los nifilos al momento de las
actividades ludicas y permanentes

» Guia de observacion: permitio registras a detalle las el desenvolvimiento de cada nifio
al momento de desarrollar las actividades ludicas y permanentes.

Nifio: se les motivo antes de iniciar la sesion de clase a realizar las actividades ludicas y

permanentes de manera espontanea.

o Periodo: La observacion y diagnostico se realiz6 diariamente al ingresar los nifios al
aula de clase, durante sus actividades permanentes y espontaneas, duro un

aproximado de 1 semana.

FASE 2: Planificacion y desarrollo de Actividades

Maestro: planifica, disefia, elabora y desarrolla sesiones de clase insertando los juegos
didacticos durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Momento 1: se insertan los juegos ludicos en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las diferentes sesiones de clase

Diario de clase: permitié seleccionar, organizar y definir que, actividades se debieron
utilizar durante las sesiones de clase.

Sesiones de clase: se disefan sesiones de clase en las cuales se hace uso de los juegos
didacticos para desarrollar el aprendizaje de los nifios.

Momento 2: se desarrollan las sesiones de clase haciendo uso de los juegos didacticos.
Sesiones de clase: en esta se desarrollaron diversas sesiones en las cuales se

desarrollaron diversos juegos didacticos como:

= Juego con pinzas de la ropa.
= Juego con gomas elasticas.

= Juegos con un colador o escurridor.
¢ Juegos con tapones de botellas o bricks

¢ Juego con cremalleras y botones.

¢ Juegos con plastilina.
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Nifio: se le motivo a desarrollar las actividades ludicas con entusiasmo y empatia para de

esta manera obtener u optimo desarrollo en su aprendizaje.

o Perdido: Este se realiz6 en 2 momentos, primero se planificaron y elaboraron las
sesiones de clase que se trabajarian durante la unidad didactica lo cual se realizd
durante 1 semana y posterior a ello se desarrollaron las sesiones durante el tiempo

que dura la unidad.

FASE 3: Evaluacion.

Momento 1: aplicacion del instrumento de evaluacion

Lista de cotejo: se utilizé para registrar como los juegos didacticos influyen en el proceso
de aprendizaje de los nifios.

Momento 2: se registran los resultados

Registro auxiliar: Los resultados obtenidos demuestran que al aplicar juegos didacticos
los nifios mejoran sus aprendizajes.

Nifio: logro realizar los juegos didacticos de manera divertida y practica, desarrollando

correctamente su aprendizaje integral.

Perdido: Este se realiz6 en 2 momentos, primero se evalu6 con la ayuda de la lista de
cotejo durante la sesidn de clase y el registro de los resultados se obtuvieron en 3 dias

después de revisar el instrumento de evaluacion

3.2 Aportes en las soluciones de problemas del tema desde la experiencia

El presente trabajo se ejecutd en el nivel inicial de la Institucion Educativa
“Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral, Departamento de Huaral, Provincia de Lima
a, y después de confirmar que efectivamente los juegos didacticos mejoran el

proceso de aprendizaje de los nifios, de tal manera que se propuso lo siguiente:

e Capacitar a los maestros sobre la importancia de los juegos didacticos para el
desarrollo del aprendizaje.

¢ Planificar sesiones de clase en las cuales se encuentren los juegos didacticos
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para estimular el desarrollo del aprendizaje en los nifios de educacion inicial

e Ejecutar sesiones de clase periddicas en las cuales se puedan trabajar los
jegsdidacticos para estimular el desarrollo del aprendizaje en las diferentes
areas, por tal motivo se aplico lo siguiente:

e Juego con pinza de ropa: Ayudo a desarrollar las habilidades manuales
clasificadas como de motricidad fina. Otros aprendizajes: los colores, contar,
clasificar, realizacion de series. El inicio de las mateméaticas. Nos permitira
introducir reglas de juego ordenadas y sencillas.

e Juego con plastilina: ayudo a que los pequefios mejoren su desarrollo y
destreza con las manos, también la imaginacion.

e Juego con colador: favorecio la concentracion, la coordinacién ojo-mano, el

agarre en pinza y aporta conceptos matematicos de clasificacion, series y

secuencias.

e Juego con botones: ejercito la coordinacion ojo-mano, habilidades motoras
finas y amplien su imaginacién creando y disefiando patrones unicos.

Asi mismo podemos afirmar que utilizar los juegos didacticos como estrategias
deensefianza, nos permite mejorar el aprendizaje en los nifios, siendo necesario
concientizar a los padres de familia la importancia de estimular correctamente el
aprendizaje de sus nifios, para que cuando pasen a los siguientes niveles

educativos no tengan dificultades en las diferentes areas
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CONCLUSIONES

Después de la revision del material tedrico practicos descritos en el
presente trabajo de suficiencia profesional, se concluye que
efectivamente los juegos didacticos influyen en el proceso de ensefianza
aprendizaje en nifios de 04 afios de educacién Inicial de la Institucion

Educativa ““Ingenieros UNI” del Distrito de Huaral, Departamento de

Huaral, Provincia de Lima
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RECOMENDACIONES

La Institucion Educativa deben exigir la planificacion y ejecucion de los juegos
didacticos para mejorar el proceso de aprendizaje en los nifios del nivel inicial,

fomentando unadecuado desarrollo integral.
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ANEXOS

01 Panel Fotogréfico

Fig. 1: Vista frontal de la Institucion Educativa
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Fig. 3: Nifios de 4 afios realizando actividades con plastilina artesanal
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Anexo 02

LISTA DE COTEJOS

APELLIDOS Y NOMBRE DEL NINO (A)

COORDINACION VISO MANUAL

ESCALA

SIEMPRE

VECES

NUNCA

1)

Copta dibwos sencillos mtentando ser fiel al
modelo.

2)

Feproduce fisuras en el aire que previamente

a reahizado la profesora con todo tipo de

movimientos, rectos, espirales, diagonales y

circulares.

3)

Modela con plastilna figuras vanadas.

4)

Enhebra lulo en circulos, con la forma de
cuadrados y rectangulos en carton y cartulina.

Inserta en una aguja de tejer perlas medianas

¥ pequeiias.

&)

Fecorta papel con la mano para la técnica del

collage.

Fealiza bolitas de papel crepe y las pegas
sobre las lineas de un dibujo.

8

Punza sobre los puntos de una figura segun se

le mdica.

COORDINACION FACIAL

)

Enfona la cancion que escuchas sigmendo el

somdo.

10) Inuta somdos de objetos de su enfomo.
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Anexo 03
Modelo de sesion

1. Datos Generales
o Institucion Educativa:
o Area: Matematica y Comunicacion
+ Tema: Haciendo pelotas de papel
» Seccion / Edad: Unica 4 afios
e Fecha:

INSTRUMENTO |
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD INDICADOR = DE
EVALUACION
Matematica Nomeros y Ideanfica y identifica
Operaciones representa formas | vemejanzas ¥ :.my
promancas duferencias entre
rebaconindols | objetos
con objetos de su | observando y
eutomo tocando
cuadrado.
tnangulo, curculo
rectingulo y
rombo
Commicacion | Exprewon y Unlua Explora y utiiza | La observacion y
apreciacydn grafico | adecusdamente | temperas, hista de coteyo
Plintxca diversos plastilina, etc.
matenales propeos | para desarrollar su
de la expreudn expresdn plintica
plistica y otros con cudado
recuryos del
medso




3. Programacion de actividades
o Propdsito: A través del juego identifican el circudo y otras figuras

MOMENTOS

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOSY |
MATERIALES

INICIO

Sentados wobre el tapete ¥ en senmcucwlo
proponemos 3 los nufios y nafias a jugar “ntmo a go
go”, explicamos como se realizari el juego. Enpieza
mo dicaendo: ntmo a go go, diga usted nombre de
obyetos que tengan forma de circulo; por ejemplo:
platos, amllo, llantas, v otros. Damos las
indicaciones uma, dos hasta tres veces para que los
ufios (as) comprendan o juego; luego muitamos a
un o para que realice el juego.

"Una vez termunado el juego recordamos aquelios
objetos que nombramos y que tenen la forma
circular y en un papelote los vamos dibujando,
procurando que todos los muios partcipen. Creamos
expectativas preguntindoles 21 podriamos ammar
algunas figuras con el papel penodico. (Como creen
que lo podriamos hacer?. ; Que fizuras podriamos
hacer con ¢l papel penddico?, todas las pelotas que
hemos armado con o papel periddico son iguales?,
(Para qué nos serira”? Anotamos las respuestas que
nos dictan Jos miios en o papelote y luego los
IMItamos a pintar con temperas las pelotas que han
elaborado con el color que desean

Comentamos Ia actividad y jugamos con las pelotas
de papel que hemos elaborado. Luego [a colocamos
en ¢l sector de construccion.
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Lista de cotejo de Ia Sesion de Aprendizaje

Institucion Educativa
Nombre de la actividad: Haciendo pelotas de papel
Aula: Unica

Sesion de aprendizaje
Rasga Se Demuestra
papeienla | desplaza coordinacion | -09%°s  de
manopara | porlineas | Desus aprendizaje
realzaren | rectasy movimentos
colagey curvas
los pega
gor el
camino
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