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RESUMEN

El objetivo del estudio fue determinar la relacion significativa entre los
juegos didacticos y los logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion de los
estudiantes del ler grado de primaria de la Institucion Educativa Primaria 60007
“Brasil”- Iquitos 2017.

El estudio fue de tipo descriptivo correlacional, en una poblacién de 150
estudiantes del 1er grado de la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”,
Ilquitos 2017, y en una muestra aleatoria simple en 108 estudiantes, se
observaron el uso de juegos didacticos y los logros del aprendizaje en el Area de
Comunicacion y se analizaron las actas consolidas de evaluacion del 1ler grado,
durante el afio 2017.

Para el procesamiento de los datos se utilizd el paquete estadistico
computacional SPSS 21, con el que se obtuvo la matriz de datos que sirvio para
organizar la informacion en tabla y gréficos; para el analisis e interpretacién de
la informacién se empled la estadistica descriptiva: frecuencia, promedio simple
y porcentajes y la estadistica inferencial no paramétrica de Chi cuadrada donde
que, (X?) 7,91 < X?¢) 66,5280, segun el p-valor = 0,00 # de nivel de significancia,
y alta asociacién segun tau b — de Kendall = 0.694; resultado que permitié afirmar
que existe relacidon significativa entre los juegos didacticos y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de lquitos durante el afo
2017.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje, comunicacion, juegos didacticos, logros.



ABSTRACT

The objective of the study was to determine the significant relationship between
the didactic games and the learning achievements in the Communication Area of
the students of the 1st grade of Primary Education Institution 60007 "Brazil" -
Iquitos 2017.

The study was of descriptive correlational type, in a population of 150 students of
the 1st grade of the Primary Educational Institution No. 60007 "Brazil", lquitos
2017, and in a simple random sample of 108 students, the use of didactic games
and the learning achievements in the Communication Area and the consolidated

1st grade evaluation reports were analyzed during the year 2017.

The data was processed in the computer statistical program SPSS 21, with which
the data matrix that served to organize the information in tables and graphs was
obtained; For the analysis and interpretation of the information, the descriptive
statistics were used: frequency, simple average and percentages and the non-
parametric inferential statistical statistic of Chi square where, (X%) 7,91 < X%)
66,5280, according to the p-value = 0.00 # level of significance, and high
association according to tau b - of Kendall = 0.694; result that allowed to affirm
that there is a significant relationship between the didactic games and the
achievements in learning in the Communication Area of the students of the 1st.
primary grade of the Educational Institution N °© 60007 "Brazil" of Iquitos during
the year 2017.

WORDS KEY: Learning, communication, didactic games, achievements.
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INTRODUCCION

La presente investigacion, ha sido orientada al estudio del uso de los juegos
didacticos y su relacion significativa con los logros del aprendizaje en el Area de
Comunicacion en los estudiantes del ler grado de primaria de la Institucion
Educativa Primaria N° 60007 “Brasil” lquitos 2017.

Uno de los principios de la educacion es el de atender las necesidades e
intereses que presentan los educandos en el proceso educativo. Por eso es
indispensable valorar las inquietudes y compromisos que van surgiendo en los

mismaos.

En el primer grado, los estudiantes desarrollan tipo de actividades motrices
que les permiten movimientos finos y gruesos que, a través de ellas, puedan
obtener aprendizajes 6ptimos. Por consiguiente, es tarea del maestro actuar con
absoluta conciencia ante nuevas expectativas de la educacion, dado que la
modernidad de la misma exige el uso de recursos y herramientas para lograr con

éxito el proceso de la lectoescritura en los estudiantes.

Actualmente el juego es utilizado en la escuela primaria como una actividad
gue sirve Unicamente para entretener a los estudiantes y como pérdida de tiempo
en el trabajo aulico. Nunca es tarde para reconocer que el juego didactico es un
verdadero medio para favorecer la adquisicion de la lectoescritura; el uso
frecuente como estrategia metodoldgica por parte del docente, brinda mejores

resultados en el Area de Comunicacion.

Nuestro trabajo de investigacion esta dividido en tres capitulos definidos en

forma orientada, lo que a continuacion detallamos:

El Primer Capitulo se expone planteamiento metodologico, descripcion de
la realidad problematica, delimitacion de la Investigacién, problemas de
investigaciéon (Formulacion del Problema), objetivo general y especificos,
hipotesis general y especificos, identificacion de variables, identificacion de
variables, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, justificacion e

importancia.
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En el capitulo Il corresponde al marco tedrico en la que se enfoca, los

antecedentes del estudio y se plantea la definicion conceptual de términos.

En el capitulo Ill corresponde a la presentacion, analisis e interpretacion de
los resultados, tablas y gréficas estadisticas, contrastacion de hipotesis,
conclusiones, recomendaciones y referencias bibliogréficas, anexos, donde esta
enmarcado los instrumentos de recoleccion de datos, la matriz de consistencia,

la base de datos, validaciéon de los instrumentos.

15



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

1.1. Descripcién de larealidad problematica

Uno de los problemas que més preocupa a los docentes de cualquier nivel
escolar es sin duda, la comprension lectora de los estudiantes. Los cuales se

ven reflejados en logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion.

Sin embargo, a medida que los profesores guiaban mas su actividad a la
decodificacion, fueron comprobando que la mayoria de los estudiantes no

entendian lo que leian.

La comprensidn lectora tradicionalmente se ensefiaba dando a los alumnos
diversos textos seguidos de preguntas relacionadas con ellos. Con este tipo de
estrategias sb6lo se comprobaba hasta qué punto el estudiante transfiere

informacion de una forma a otra.

Si tenemos en cuenta, que la mayoria de los estudiantes del ler grado de
primaria de la Institucion Educativa N°60007 “Brasil” de la ciudad de Iquitos
durante el afio 2017, provienen de hogares que carecen de los servicios basicos
y se agudiza con la situacion econdémica de los padres, que trabajan fuera de
sus hogares, dejando por largas horas a sus hijos, no apoyan en las tareas
académicas, situacion que se torna mas dificil, sobre todo por el nivel educativo

de los mismos.
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El aprendizaje en el Area de Comunicacion se ha convertido en un severo
y frecuente problema para los docentes y padres de familia, cuyos nifios y nifias
no logran un rendimiento escolar 6ptimo, por presentar ciertas dificultades en
este proceso de comprension oral y produccién de textos, a pesar del esfuerzo

que realizan para aprender.

En tal sentido, en la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”, de la
ciudad de Iquitos, se ha podido observar que los docentes lo utilizan muy poco
los juegos didacticos como estrategias de aprendizaje para el Area de
Comunicacion, desconocen sus multiples ventajas; ya que esta constituye una
actividad béasica y vital para el desarrollo del lenguaje, y adquirir palabras nuevas
para una buena comunicacién en los estudiantes. Los estudios revelan una débil
relacion entre los recursos educativos y el rendimiento académico de los
alumnos, y las variaciones se explican mas por la calidad de los recursos
humanos (es decir, los profesores y los directores de los centros escolares
MINUDU (2014).

En esta institucion educativa, se observa que los nifios y nifias presentan
serias dificultades para escribir, leer, comprender y producir textos, problema
gue provoca incomodidad y aislamiento de los estudiantes por tener dificultad en
la escritura y lectura, y muchos de ellos siempre quedan rezagados de sus
compafieros, transformandose en un problema crénico tanto para el profesor
como para el padre de familia. Sin embargo, Gonzales, 1. (2014)?, afirma que la
estimulacién constante del aprendizaje dentro del ambito aulico, permite en el
docente reflexionar sobre la concepcion educativa y sus interacciones, porque a
partir de los recursos didacticos, no solo se activa el rol del alumno, sino también
la creatividad del docente convirtiendose ambos en verdaderos motores de

nuevos Yy variados recursos didacticos como mediadores y guias en el proceso

1 MINEDU (2014). Logros de aprendizaje de los estudiantes de Educacion Basica Regular -
PELA 2014-2016 - http://www.minedu.gob.pe/opyc/files/Anexo02pela2014junio.pdf

2 Gonzales Isabella (2014) El recurso didactico. Usos y recursos para el aprendizaje dentro del
aula. Universidad de Palermo. Buenos Aires Argentina -
tttp://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_articulo=11
816&id_libro=571
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de ensefianza y aprendizaje que deben ser conscientes, intencional y selectivo

en funcioén de alcanzar determinados objetivos.

En este sentido la investigacion busca determinar la relacion entre los
juegos didacticos y los logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion, como
un proceso creativo de descubrimiento y construccién de conocimientos, dando
respuestas a las falencias y necesidades encontradas en la practica pedagogica
en el aprendizaje del Area de Comunicacion, en los estudiantes del 1er grado de

la instituciéon educativa en mencion.

1.2. Delimitacién de la Investigacion
1.2.1. Delimitacion social

La presente investigacion considera a los estudiantes del ler grado de
primaria de la Institucién Educativa N° 60007 “Brasil” de la ciudad de lquitos

durante el afio 2017.

1.2.2. Delimitacién temporal

La investigacion se realizo en el periodo académico 2017. El proceso y la
duracion de la investigacion fueron de seis meses consecutivos, dandose inicio

el mes de julio y finalizando el mes de diciembre.

1.2.3. Delimitacion espacial

La poblaciébn se ubica en el ambito educativo especificamente con
estudiantes del ler. grado de primaria de la Institucion Educativa Primaria N°
60007 “Brasil” de lquitos, durante el afio 2017.

1.3. Problemas de Investigacion (Formulacién del Problema)

De acuerdo con la observacion directa, en aulas del ler. grado, en clases
del Area de Comunicacion de la Institucién Educativa Primaria N° 60007, y al
detectar dificultades en comprension de texto oral y escrito, surge el siguiente

planteamiento para la investigacion:
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1.3.1. Problema general

¢ Existe relacion entre los juegos didacticos y los logros en el aprendizaje

en el Area de Comunicacion en los estudiantes del ler. grado de educacion

primaria de la Instituciéon Educativa Primaria N° 60007 “Brasil” de la ciudad de
Iquitos-20177?

1.3.2. Problemas especificos

1)

2)

3)

4)

5)

¢, COmo es la relacion que existe entre los juegos didacticos de palabras y
los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacién de los estudiantes
del 1er grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos-afio 20177

¢, Como es la relacion que existe entre los juegos didacticos de construccion
y los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los
estudiantes del ler. grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007
“Brasil” de Iquitos - afio 20177

¢,Como es la relacién que existe entre los juegos didacticos con la ruleta
mégica y los logros en el aprendizaje del Area de Comunicacién de los
estudiantes del ler. grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007
“Brasil” de Iquitos - afio 20177

¢, Como es la relacién que existe entre los juegos didacticos de encadenar
grafias y silabas y los logros en el aprendizaje del Area de Comunicacion
de los estudiantes del 1er grado de primaria de la Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de Iquitos - afio 20177?

¢,Como es la relacion que existe entre los juegos didacticos con el
diccionario y los logros en el aprendizaje del Area de Comunicacion de los
estudiantes del ler grado de primaria de la Institucién Educativa N° 60007

“Brasil” de Iquitos - afio 20177
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1.4. Objetivos de la Investigacion
1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion entre los juegos didacticos y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler grado de

primaria de la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil’-Iquitos 2017.

1.4.2. Objetivos especificos

1) Determinar la relacion entre los juegos didacticos de palabras y los logros
en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler
grado de primaria de la Institucion Educativa 60007 “Brasil” lquitos 2017.

2) Determinar la relacién entre los juegos didacticos de construccion y los
logros en el aprendizaje en el area de Comunicacion de los estudiantes
del ler grado de primaria de la Institucion Educativa Primaria N° 60007
“Brasil’- Iquitos 2017.

3) Determinar la relacidon entre los juegos didacticos con la ruleta méagica y
los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacién de los
estudiantes del ler grado de primaria de la Institucion Educativa 60007
“Brasil’-Iquitos 2017.

4) Determinar la relacion entre los juegos didacticos de encadenar grafias y
silabas y los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacién de los
estudiantes del 1° grado de primaria de la Institucién Educativa 60007
“Brasil”-Iquitos 2017.

5) Determinar la relacion entre los juegos didacticos con el diccionario y los
logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes
del ler grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” —
Iquitos 2017.

1.5. Hipé6tesis de la Investigacion
1.5.1. Hipotesis General

Los juegos didacticos tendrian una relacion significativa con los logros en
el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio
2017.
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1.5.2. Hipotesis Especificas

1)

2)

3)

4)

5)

Los juegos didacticos de palabras tendrian una relacién significativa con
los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes
del 1er. grado de primariade la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos durante el afio 2017.

Los juegos didacticos de construccion tendrian una relacion significativa
con los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los
estudiantes del 1er. grado de primaria, seria medio”, durante el afo 2017.

Los juegos didacticos con la ruleta magica tendrian una relacion
significativa con los logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion de
los estudiantes del ler. grado de primaria de la Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de lquitos- afio 2017.

Los juegos didacticos de encadenar grafias y silabas tendrian una relacién
significativa con los logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion de
los estudiantes del ler. grado de primaria de la Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de lquitos- afio 2017.

Los juegos didacticos con el diccionario tendrian una relacion significativa
con los logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion de los
estudiantes del ler. grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007

“Brasil” de Iquitos- afio 2017.

1.5.3. Identificacion y Clasificacion de Variables e Indicadores

1.5.3.1. Identificaciéon de variables

v' Juegos didacticos (V1)
— Definicion Conceptual

Puede ser definido como una actividad que produce diversion o
entretenimiento, orientada a alcanzar un objetivo, mediante la aplicacién de

reglas especificas, llamadas reglas de juego.
— Definicién operacional

Uso de recursos didacticos variados, basado en juegos de diversos tipos,

con la finalidad de mejorar la comunicacion oral y escrita en los nifios y
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nifias. Y sera medido a través de: juego de palabras, juego de construccion,
Juego con la ruleta magica, juegos de encadenar grafias y silabas y juegos

con el diccionario.

Categorias: Si, No

v Logros de aprendizaje en el Area de Comunicacién (V2)

— Definicion Conceptual

Conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas, valores que deben
alcanzar los nifios y nifias en relacion con los objetivos o resultados de
aprendizaje previstos en el Disefio Curricular (Ministerio de Educacion.
2015)3.

— Definicién Operacional

Son los resultados de aprendizaje obtenido por los estudiantes a través de

las evaluaciones cualitativas (A, B, C, AD).

3 Disefio Curricular Nacional 2015. MINEDU
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1.5.3.2. Indicadores

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

Variable (V1)
Juegos didacticos

Juegos de palabras

- Buscar palabras ocultas

- Ordenar palabras y letras.

- Guardar letras y palabras.

- Sonidos Onomatopéyicos

- Juegos de palabras cruzadas.

Juegos de construccién

- Desarrollar la coordinacion 6culo-manual.

- Desarrollar Habilidades motrices finas y
gruesas.

- Desarrollar habilidades viso espaciales y
viso perceptivas

- Arma palabras manteniendo la atencion y
concentracion.

- Arma sus juegos con imaginacion y
creatividad

Juegos con la ruleta méagica

- Centra su atencién y orientacién
- Selecciona y escribe la palabra
- Forma oraciones cortas.

- Elabora sus tarjetas léxicas

- Elabora pequefios cuentos

Juegos de encadenar grafias y
silabas

- Encadenar grafias y silabas

- Segmentar palabras en silabas.

- Suprimir la silaba inicial e identificar las
silabas restantes de una palabra.

- Formar palabras a través de la adicién de
silabas.

- Unir fonemas.

Juegos con el diccionario

- Busca palabras con seis, cinco, cuatro
silabas.

- Palabras terminadas en consonante “N”

- Busca palabras desconocidas

- Busca palabras que empiezan y terminan
en consonante o vocal.

- Busca 10 palabras que empiezan con la
misma letra.

Variable (V2)
Logros de aprendizaje
en el Area de Comunicacion

— Comprension oral
— Comprension escrita
— Produccién de textos.

Aprendizaje destacado (AD)

Aprendizaje previsto  (A)

Aprendizaje en proceso (B)
(

Aprendizaje en inicio C)
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1.6. Disefio de la Investigacion

El disefio que se empled en el presente estudio fue el no experimental,
porque no se manipuld la variable y de tipo descriptivo correlacional, porque
primero se describié el comportamiento de cada una de las variables y luego se
determind la relacion existente entre las variables: juegos didacticos y los logros
de aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de
primaria de la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”.

El diagrama del disefio es el siguiente:

V1

_—
.

Vo

M r

Significado de los simbolos
M
Vi V2

r

Muestra de estudio

Observacion en cada una de las variables

Relacién entre las variables observadas
(Hernandez, R. Fernandez, C. Baptista, P. 2014)*

1.6.1. Tipo de Investigacion

El estudio pertenece al tipo correlacional porque permiti6 conocer la
relacion que existe entre las variables: juegos didacticos y los logros de
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de
primaria de la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”. (Hernandez, R.
Fernandez, C. Baptista, P. 2014).

1.6.2. Nivel de Investigacion
La investigacion pertenece al modelo de investigacion descriptiva
correlacional, porque el problema a investigar es concreto, la hipotesis se plantea

previamente, la recoleccion de los datos se fundamenta en la medicion numérica

4 Hernandez, R. Fernandez, C. Baptista, P. (2006) Metodologia de la Investigacion -6ta.
Edicion.
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y ha permitido probar la hipotesis, el analisis de los datos se fundamenta en
procedimientos estadisticos, esta construido por un conjunto de etapas que se
dan en forma légica y secuencial desde la idea hasta la elaboracion del reporte

de los resultados (Hernandez, R. Fernandez, C. Baptista, P. 2006b)°.

1.6.3. Método

El método que se empleo fue el hipotético deductivo.

1.7. Poblacion y Muestra de la Investigacion
1.7.1. Poblacién

La poblacion de esta investigacion estuvo constituida por 150 estudiantes
del 1er. grado de primaria “A”, “B”, “C”, “D”, “E”, de la Institucion Educativa

Primaria N° 60007 “Brasil”, y se encuentra distribuida de la siguiente forma.

Tabla 1. Presenta distribucidén poblacion de estudiantes del ler. grado de
primaria “A”, “B”, “C”, “D”, “E”, de la Institucion Educativa Primaria N° 60007

“Brasil”
GRADO Y SECCION ESTUDIANTES DEL 1er GRADO TOTAL
ler. MASCULINO FEMENINO
A 17 13 30
B 14 16 30
C 15 16 31
D 16 14 30
E 13 16 29
TOTAL 75 75 150

Fuente: Acta de notas de estudiantes del 1er. grado de primaria “A”, “B”, “C”, “D”, “E”.,
de la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”.

1.7.2. Muestra

» Tamafio de la Muestra
Para determinar el tamafio de la muestra se aplico la féormula para

poblacién menor de 1,500 con proporciones y errores absolutos.

4. Hernandez, R. Fernandez, C. Baptista, P. (2006b). Metodologia de la investigacion. 6ta.
edicion. México: Mc Graw Hill.
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La férmula es la siguiente:

z2p. q (N)
E2(N-1)+ z%p.p
MUESTREO
Z%p.q
[
E2
Donde:

n= ?

N= Poblacion (150)

Z?= 1.96 (tabla de distribucion para 95%) nivel de confianza
P = 0.60 proporcionalidad del evento de estudio

g= 0.40 complemento de p.

E = 0.05 (5%) error absoluto.

Z2= (3.8416) (0.25) (150)

(0.05)2 x 149 + 3.8416 x 0.25

0.3725 + 0.9604

n= 144.06
1.3329
n= 108

En el estudio se empled el muestreo aleatorio proporcional, porque los
estratos poblacionales (Nh) fueron de diferentes tamarfos para lo cual se hizo

uso de la formula siguiente:

Al reemplazar los valores en la férmula se obtuvo f=0.72
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Tabla 2, Presenta distribucion de la muestra de estudio de estudiantes del ler.

grado de primaria “A”, “B”, “C”, “D”, “E”, de la Institucién Educativa Primaria N°

60007 “Brasil”

SECCIONES CONTEO f MUESTRA

1er grado “A” 30 0.72 22

1er grado “B” 30 0.72 22

1er grado “C” 31 072 22

1er grado “D” 30 0.72 22

1er grado “E” 29 0.72 20
TOTAL 150 108

”

Fuente: Tabla 1. Poblacion de estudiantes del 1er. grado de primaria “A”, “B”, “C”, “D”,
“E”, de la Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil

1.8. Técnicas e Instrumentos de la Recoleccion de datos
1.8.1. Técnicas

Las técnicas que se utilizé fueron los siguientes:

Técnicas Instrumentos
e La Observacion e Ficha de observacion
e Analisis documental e Acta de evaluacion

1.8.2. Instrumentos

Ficha de Observacion
El instrumento que se empled para la recoleccion de los datos fue la ficha
de observacion, estructurado de la siguiente forma:

- (5) indicadores para observar el uso del juego de palabras

- (5) indicadores para observar el uso de juegos de construccion

- (5) indicadores para observar el uso del juego con la ruleta méagica

- (5) indicadores para observar el uso de juego de encadenar grafias y

silabas

- (5) indicadores para observar el uso de juego con el diccionario

La eficacia de la ficha de observacion fue probada previamente antes de su

aplicacion mediante prueba de validez y confiabilidad

- Juego didactico de palabras, segun alfa de Crombach. 905

- Juego didactico de construccion, segun alfa de Crombach. 904

- Juego didactico con la ruleta magica, segun alfa de Crombach. 962
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- Juego didactico de encadenar grafias y silabas, segun alfa de
Crombach .956

- Juego didactico con el diccionario, segun alfa de Crombach .950

Analisis Documental
La técnica que se empled para la recoleccion de los datos de la variable
“Logros de Aprendizaje” en el Area de Comunicacion, fue el andlisis documental
porque se observd en forma directa los datos existentes en un formato de la
variable en estudio y el instrumento fue el Acta de Evaluacién donde se
encuentra registrado las evaluaciones cualitativas de los estudiantes del ler

grado en el Area de Comunicacion.

1.9. Justificacién e Importancia de la Investigacion
El presente trabajo de investigacion estd enmarcado dentro los pardmetros

de: justificacion tedrica, practica, social y legal.

1.9.1. Justificacién Tedrica

Con la investigacion, se trata de llenar algun vacio en el conocimiento
sobre la utilizacion de los juegos didacticos, para lograr resultados 6ptimos de
aprendizaje con los estudiantes. Asi mismo se podran generalizar los resultados
a principios mas amplios, la relacion que se obtenga puede servir para revisatr,
desarrollar o apoyar una teoria, y se podra conocer en mayor medida el
comportamiento de una o mas variables o la relacion entre ellas, y asi fortalecer

sus capacidades y habilidades de comunicacion oral y escrita en los estudiantes.

1.9.2. Justificacion Practica

La presente investigacion, tiene importancia practica, porque a partir de
los resultados del estudio se podra generar programas Yy talleres que permitan
guiar y potenciar la utilizacion de los juegos didacticos para el logro de
aprendizaje con los estudiantes en el Area de Comunicacion, también el estudio,
permitira generar la retroalimentacion con respecto a la utilizacion de los juegos

didacticos como estrategias en las diferentes areas del desarrollo curricular.
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1.9.3. Justificacion Social

La presente investigacion, aporta beneficios a los estudiantes y docentes
del ler grado de primaria de la mencionada institucion educativa, porque
contribuira al desarrollo de la capacidad creadora en los nifios y nifias, toda vez
que este influye directamente en sus componentes estructurales: intelectual-
cognitivo, volitivo-conductual. Afectivo-motivacional y las aptitudes. Los

resultados serviran a las futuras investigaciones.

1.9.4. Justificacion Legal

La investigacion se justifica dentro de los alcances de la Ley Universitaria
N° 30220, articulo 48. Reglamento General de la Universidad Alas Peruanas.
Reglamento de Estudios de Pregrado de la Escuela Académico Profesional de
Educacién, Reglamento de Grados y Titulos de Pregrado, la Ley General de
Educacién N° 28044, y el Programa Curricular de Educacion Primaria 2017, el
cual presenta de manera organizada las competencias que se espera
desarrollen los estudiantes y que forman parte de la vision declarada en el perfil
de egreso de los mismos y que debemos asegurar la formacion de personas que
participen en la construccion de un mundo mas justo y mas humano, haciendo
de la institucion educativa, un espacio de construccién de relaciones equitativas

entre nifios y adolescentes de distintas culturas y condicién social.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Tesis Nacionales

Altamirano, S. (2012),° Tesis denominado “Plan lector para desarrollar la
comprension lectora en los nifios y nifias del 5to grado de primaria de la I.E. N°
10404 de Chuyabamba de Chota- Universidad Nacional Enrigue Guzman y
Valle”, llega a las siguientes conclusiones:

La aplicacion de las etapas de lectura, antes, durante y después en el
proceso del desarrollo de las estrategias del plan lector, influy6é
significativamente en los resultados de la post evaluacion en el grupo de control

Las estrategias del plan lector influyen en la aplicacion de los niveles de la
comprension lectora, en especial el nivel inferencial, conforme fueron los
resultados obtenidos por el grupo experimental en el post-test con una nota
promedio 17.67, a diferencia del grupo de control que obtuvo, en el post- test una
nota promedio de 11.47

Garcia y Fernandez, V. (2014)’. En el articulo cientifico la participacion del
adulto en el juego: Expone, que es preciso poner de relieve el papel que el adulto
juega en cuanto a la valoracion del acto comunicativo con el nifio y nifia, ya que
el juego actla sobre los deseos de relacion del binomio nifio o nifia-adulto, al

incentivar o inhibir la interaccion.

6 Altamirano, S. (2012) “Plan lector para desarrollar la comprension lectora en los nifios y nifias
del 5to grado de primaria de la I.E. N° 10404 de Chuyabamba de Chota”. Tesis. Universidad
Nacional Enrique Guzmén y Valle. Lima—Pera.

7 Garciay Fernandez, V. (2014)7. “La participacion del adulto en el juego”. Articulo Cientifico.
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Con todas estas consideraciones se puede decir que una primera premisa
consiste en gque los maestros sepan jugar. Ya no sélo tener la conviccion o la
idea de que es preciso devolver el juego a la escuela, abrir los muros a la
actividad ludica, sino, hacer que los nifios y nifias lo practiquen en la vida real,
es decir que se les dé la oportunidad de practicarlo en la escuela.

Condor Maldonado, y Otros (2017).2 Tesis “Programa de aplicacion de la
meta comprension para mejorar la comprension lectora en alumnos del 3er grado
de primaria de la I.LE. N° 787 “Almirante Miguel Grau”, Chaclacayo, llega a las
siguientes conclusiones: A partir de los resultados obtenidos, se refiere que el
programa de aplicacion de la meta comprension influye significativamente en el
nivel de interpretacion, nivel de valoracién, en el nivel de creacion con el 95% de
nivel de confianza.

Se establecio el efecto del nivel inferencial el programa de aplicacion de la
meta comprension para mejorar la comprension lectora en los estudiantes del
3er grado de educacién primaria (T-Calculado= 5,412 y el T-Critico= 2,000).

Se establecio el nivel de interpretacion en el programa de aplicacion de la
meta comprension para mejorar la comprension lectora en los estudiantes del
3er grado de primaria de primaria de la mencionada institucion educativa (T-
Calculado=4,812 y el T-Critico=2,000)

Se establecio el efecto del nivel de valoracién en el programa de aplicacion
de la meta comprensién para mejorar la comprension lectora en los estudiantes
del 3er grado de educacién primaria de la mencionada institucion educativa (T-
Calculado=4,812 y el T-Critico= 2,000).

Se establecio el efecto de nivel de creacion en el programa de aplicacion
de la meta comprensién para mejorar la comprension lectora en los estudiantes
del 3er grado de educacién primaria de la mencionada institucion educativa (T-
Calculado=5,532 y el T-Critico= 2,000).

Guerra Diaz, y Vizalote Orbe. (2013)°. Tesis: “Método analitico sintético en

la comprensién lectora de los alumnos de la Instituciéon Educativa N° 601491”

8 Céndor Maldonado, y Otros (2017). “Programa de aplicacion de la meta comprensién para
mejorar la comprension lectora en alumnos del 3er grado de primaria de la I.E. N° 787
“Almirante Miguel Grau”. Tesis. Chaclacayo.

Guerra Diaz, Eni Jacoba y Vizalote Orbe; Temistocles Antonio (2013) “Método analitico
sintético en la comprension lectora de los alumnos de la Instituciéon Educativa N° 601491” San
Juan 2013. Tesis. UNAP.
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San Juan 2013. Concluyen: Que el método analitico sintético, a través de la
técnica del resumen y subrayado soportaron diferencias altamente significativas
a la lectura de diversos tipos de textos, comprension lectora, identificacion de
ideas principales, conectores logicos de tiempo, lugar que son apropiados para
la elaboracion de resumen en forma coherente en los estudiantes donde que a
través de sus técnicas obtuvieron resultados validos hasta con 99% de
confianza, utilizando el test Jonckeere - Terpstra. Con sus resultados
demuestran que la técnica del subrayado influye significativamente en la
comprension lectora del estudiante obteniendo el porcentaje mas alto que la

técnica el resumen.

2.1.2. Tesis Internacionales

Esteban, J. (2012)'°. Tesis “El juego como estrategia didactica en la
Expresion plastica. Educacion Infantil”. Universidad de Valladolid-Espaiia, llega
a las siguientes conclusiones: sensibilizar la dimensién creativa del docente para
ayudarle a actuar como facilitador de ese desarrollo creativo de sus alumnos, y
crear el ambiente propicio y favorecedor, asi como unos escenarios de juego que
posibiliten la diversidad de experiencias: El juego como actividad motriz, facial,
psicolégica e intelectual, para aprender a escuchar, interpretar érdenes y
mensajes, actuar conforme a unas normas establecidas de antemano.

Por otra parte, resaltar la importancia de la expresion plastica como una
forma de representacion y comunicacion, que emplea un lenguaje que le permite
expresarse a través de materiales y del uso de distintas técnicas que favorecen
el proceso creador del nifio: El educador infantil desarrolla los proyectos o
propuestas relacionados con dicha expresion en la etapa de la Educacion infantil,
de ahi que debe conocer sus técnicas y recursos.

Lazaro, A. (2013).1! Psicomotricidad. Revista de Estudios y Experiencia,
afirma que el juego es trascendental en el desarrollo del nifio y nifia, el gran
psicologo ruso, Vygotsky (1984)'?, dijo que “ todas las funciones pico intelectivas

superiores aparecen dos veces en el curso del desarrollo del nifio: la primera vez

10 Esteban, J. (2012). “El juego como estrategia didactica en la Expresion plastica. Educacion
Infantil”. Tesis. Universidad de Valladolid-Espafia.

11 | 4zaro, A. (2013) Psicomotricidad. Revista de Estudios y Experiencia.

12 \/ygotsky (1984) La teoria del aprendizaje social
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en las actividades colectivas, en las actividades sociales, o sea, como funciones
interpsiquicas; la segunda en las actividades individuales, como propiedades
internas del pensamiento del nifio, 0 sea, como funciones interpsiquicas.
Estudiar el juego presenta, como tarea apasionante, sobre todo por ser una
actividad social por excelencia, y por constituir un microcosmos en el que esta
claramente reflejadas las caracteristicas del pensamiento y la emocionalidad
infantil.

Oconfia, A. (2012).13 En su tesis la Didactica Ludica y el aprendizaje del
lenguaje, Universidad de Manizales, llega a las siguientes conclusiones: el juego
es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integramente la personalidad
del hombre y en particular su capacidad creadora. Como actividad pedagogica
tiene un marcado caracter didactico y cumple con los elementos intelectuales,
practicos, comunicativos y valorativos de manera ludica.

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminada
a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, para
estimular la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion,
es decir, no s6lo propicia la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, sino que ademas contribuye al logro de la motivacion por las
asignaturas; es decir, constituye una forma de trabajo docente que brinda una
gran variedad de procedimientos para el entretenimiento de los estudiantes en
la toma de decisiones para la solucidén de diversas problematicas

Guzman, V. (2013).1* Tesis “Los juegos verbales y su incidencia en la
expresion Oral de los nifios de 1er, 2do y 3er grados. Escuela particular “Carlos
Maria de la Condamine” Ciudad de Ambato. Ecuador. Universidad Técnica de
Ambato. Llega a las siguientes conclusiones: Los juegos verbales contribuyen
significativamente a mejorar la expresion oral de los nifios y nifias, puesto que
ayudan a incrementar el léxico, mejorar la pronunciacion de las palabras, a
desarrollar la memoria, a hablar y relacionarse con los demas, sin duda cualquier
juego que implique comunicacion, por sencillo que sea, es favorecedor para el

desarrollo de la expresion oral, sin embargo los docentes no Las practican a

13 QOconia, A. (2012) La Didactica Ludica y el aprendizaje del lenguaje, Tesis. Universidad de
Manizales.

14 Guzman, V (2013) “Los juegos verbales y su incidencia en la expresion Oral de los nifios
de 1er, 2do y 3er grado”. Tesis. Universidad Técnica de Ambato-Ecuador.
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diario porque la cantidad de adivinanzas y rimas que conocen es muy pequeiia
y sobre los trabalenguas vy retahilas se podria decir que es nula. El nivel de
expresion oral de los nifios y nifias de ler, 2do y 3er grados no es alentador,
porque es evidente que la mayoria de estudiantes no tienen bien desarrollada la
capacidad de comunicarse con los demés, ademas no pronuncian claramente
las palabras, tartamudean y les cuesta mucho trabajo expresar sus ideas,
demostrando un bajo nivel de expresion. Asi mismo, los docentes no cuentan
con una guia de juegos verbales por lo que esto dificulta el empleo diario de los

mismos, afectando el vinculo comunicativo.

2.2. Bases Tedricas
2.2.1. El juego

Rebollo, (2013)*°, define al juego como la accién u ocupacién voluntaria,
que se desarrolla dentro de limites temporales y especiales determinados, segun
reglas absolutamente obligatorias, accion que tiene un fin en si mismo y esta
acompafada de un sentimiento de tension y alegria. Los psicélogos y otros
profesores conciben al juego como un importante determinante de la
personalidad, de la estabilidad emocional, de la socializacién de la creatividad y
de la formacion intelectual; Sobre su significacibn se han dado diversas
interpretaciones, se afirma del juego los siguientes puntos de vista:

El juego significa, diversion y de ahi proviene, “ludico”; este vocablo sera
remplazado por jocus (latin vulgar) con el sentido de jocoso, chiste, burla.

El juego ha sido unatécnica de aprendizaje habitual a través de los tiempos.
Si observamos la historia de la educacion, comprobaremos que es fuente de
aprendizaje que ha servido para fomentar el trabajo y equipo, favorecer la
sociabilidad, desarrollar la capacidad creativa, critica y como en nuestro caso
desarrollar capacidades del nifio o nifia.

La actividad ludica estimula la accion, reflexion y la expresion. Es la que
permite a los nifos y nifas investigar y conocer el mundo que les rodea, los

objetos, las personas, los animales, las plantas e incluso sus propias

15 Rebollo-Gofii, Edurne (2013) El juego, fuente de placer. Recurso de intervencion educativa
en la etapa de infantil.
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posibilidades y limitaciones. Es el instrumento que le capacita para ir
progresando estructurando, comprendiendo y aprendiendo el mundo exterior.

Jugando el nifio o nifia desarrolla su imaginacion, el razonamiento, la
observacion, la asociacion y comparacion, su capacidad de comprension y
expresion contribuyendo asi a su formacion integral.

El juego, también, debe verse como medio de socializacién. Jugando el
nifo conoce a otros nifios y hace amistad con ellos, reconoce sus méritos,
coopera y se sacrifica por el grupo, respeta los derechos ajenos, cumple las
reglas de juego, vence dificultades, gana y pierde con dignidad. En esta
perspectiva, el profesor y padre debe sugerir y participar en el juego. Sus
intervenciones les permitiran ganar la confianza infantil.

El juego, como elemento educativo, influye en:

- El desarrollo fisico.

- El desenvolvimiento psicoldgico.

- La socializacion.

- El desarrollo espiritual.

El valor, la resistencia al dolor, el sentimiento del honor. La responsabilidad,
la confianza en si mismo, la compasién por el débil, la sana alegria, la belleza,
es decir, los més altos valores humanos los captan y viven por medio del juego.

Sarlé, P. (2008),% seiiala “un nifio que no sabe jugar, un pequefio viejo”,
sera un adulto que no sabra pensar. La infancia es, por tanto, el aprendizaje
necesario para la edad madura.

Vygotsky L. (1988),1 enuncia, “Aunque la relacién juego- desarrollo
pueda compararse a la relacion instruccidén- desarrollo, el juego proporciona un
marco mucho mas amplio para los cambios en cuanto a necesidades y
conciencia. La accion es la esfera imaginativa, en una situacion imaginaria, la
creacion de propésitos voluntarios y la formacion de planes de vida reales e
impulsos volitivos aparecen a lo largo, haciendo del mismo el punto mas elevado,
aparecen a lo largo del juego, haciendo del mismo punto mas del desarrollo

preescolar. El nifio avanza esencialmente a través de la actividad ladica. Solo en

16 Sarlé (2008) Los juegos didacticos en las clases. — p. 17- 20. — En: Revista Escuela Media
Nocturna (Moscu). — Vol. 4, junio- agosto. 2008.

17 \/ygotsky, Lev. 2008 [1934]. Pensamiento y lenguaje. Barcelona: Paidos.
http://www.efdeportes.com/efd46
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este sentido puede considerarse al juego como una actividad conductora que
determina la evolucién del nifio.

Piaget, (1969),*® sefala: “El juego es un caso tipico de conducta
desperdiciada por la escuela tradicional, por parecer desprovisto de significado
funcional. El juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el
desarrollo de las mismas.” Coordinacion motriz http://htim.rincéndel vago.com/

Freud, sefala: La ocupacion favorita y mas intensa del nifio es el juego, en
el juego se crea un mundo fantastico. De modo que la actividad de la fantasia es
la creacion artistica. En el fantasear representa una serie de personajes es su
proceso de socializacion. En su mundo fantastico todo es posible: la hormiga
habla con voz humana, el arbol corre por las praderas y las piedras levantan
vuelo como los péjaros.*®

Delgado, (2011),%° dice que el juego educativo es aquel que, es propuesto
para cumplir un fin didactico, que desarrolle la atencién, memoria, comprension
y conocimientos, que pertenecen al desarrollo de las habilidades del

pensamiento.

2.2.1.1. Los juegos didacticos

Jiménez, (2006).?* Son aquellos que permiten desarrollar un proceso de
ensefianza y aprendizaje. A medida que el participante juega a la disciplina en
cuestidon, aprende diversas nociones y adquiere conceptos o habilidades de
manera casi inconsciente, ya que no estara pensando en la asimilacion de los
conocimientos sino en la propia dindmica del juego, el juego desarrolla
habilidades en las diferentes areas de desarrollo curricular y dimension
académica, entre las cuales se pueden mencionar:

% Del area fisico-biol6gica: capacidad de movimiento, rapidez de reflejos,

destreza manual, coordinacion y sentidos.

18 Piaget (1969).” Coordinacion motriz http://htim.rincéondel vago.com/

19 Freud. Teorias del Juego.www.es.wikipedia.ong/

20 Delgado (2011) Aproximacion tedrica a la realidad del juego. Aprendizaje a través del juego.

21 Jiménez (2006) La trascendencia del juego en educacion infantil. Revista digital de
divulgacién Educativa, (I) 2, 94-97. Recuperado de
http://www.papelesdeeducacion.es/docshtm/numeros/dos/pdf/2_experiencias38.pdf
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% Del area socio-emocional: espontaneidad, socializacion, placer,
satisfaccion, expresion de sentimientos, aficiones, resolucion de conflictos,
confianza en si mismos.

< Del éarea cognitiva-verbal: imaginacion, creatividad, agilidad mental,
memoria, atencién, pensamiento creativo, lenguaje, interpretacion de
conocimiento, comprension del mundo, pensamiento légico, seguimiento de
instrucciones, amplitud de vocabulario, expresion de ideas. Baquero. (1999).
Zona de desarrollo préximo: del juego al trabajo escolar. Universidad de Buenos
Aires

% De la Dimension Académica: apropiacién de contenidos de diversas
asignaturas, pero en especial, de lectura, escritura y matematica donde el nifio

presenta mayores dificultades.

Los tipos de juegos didacticos pueden surgir por la edad a la que
apuntan o por el desarrollo que promueven. Es posible distinguir, por ejemplo,
entre juegos didacticos para nifios de hasta 3 afios, juegos didacticos para nifios

de entre 3y 6 afios y juegos didacticos para nifios mayores de 6 afos.

El juego educativo es el juego que tiene un objetivo educativo implicito o
explicito para que los nifios aprendan algo especifico. Un objetivo que
explicitamente programa el maestro con un fin educativo, o la persona que lo
disefia, ya sea el educador, el maestro, el profesor de apoyo, los padres, los
hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc., y estd pensado para que un
nifio 0 unos nifilos aprendan algo concreto de forma Iudica.

En la ensefianza formal, en la escuela, es un método de ensefianza, una forma
estructurada para instruir o ensefiar los contenidos escolares. El juego simbdlico,
€S un juego que espontaneamente realizan los nifios sin un objetivo educativo,
pero podemos transformar en educativo en el momento que lo disefiamos para
que ejerciten o aprendan contenidos educativos y académicos. Los juegos son
actividades ludicas con el objetivo de estimular el desarrollo evolutivo del nifio
preescolar, en ese sentido son juegos didacticos, pensados para ensefiar o

estimular aspectos del desarrollo evolutivo.
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2.2.1.2. Objetivos que persigue un juego didactico
Monereo, C. (2000)?2. Un juego didactico deberia contar con una serie
de objetivos que le permitirdn al docente establecer las metas que se desean
lograr con los alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar:
e Plantear un problema que debera resolverse en un nivel de comprensién
gue implique ciertos grados de dificultad.
e Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes
contempladas en el programa.
e Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y
satisfactoria.
o Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante. Educar
porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las

ideas y datos de numerosas asignaturas.

2.2.1.3. Caracteristicas de los juegos didacticos

Aragén, (2003),22 menciona que los juegos presentan distintas
caracteristicas que se deben tener en cuenta a la hora de efectuarlos como: las
edades, el jugar, los materiales y el ritmo. Pues forman parte de la mistica del
juego por lo que es importante considerarlas y realizarlas paso a paso.
Por su parte, (Morin,2008), refiere que la esencia del juego es divertirse y dar lo
mejor de cada uno sin pensar en ganar, pues es importante aprender a ganar sin
que los demas noten que se ha perdido, y para ello menciona siete
caracteristicas primordiales que deben poseer los juegos, entre los cuales se
tiene:

v" Ambientacion: Este fendmeno es muy dificil de desarrollar, puesto que el
animador debe tener la plena conviccién del juego que explicara, el dominio del
grupo, la manera de dirigirlo y la seguridad de si mismo para lograr la
participacion activa y dinamica de todos los alumnos.

v Las edades: Para los nifios se recomiendan juegos muy alegres, con

mucha imaginacién (el nifio juega de todo), con adolescentes deben practicarse

22 Monereo, C. (2000) Psicologia del juego. -- La Habana: Ed. Pueblo y Educacién, 2000. --
214 p.

23 Aragon, (2003) Ensefianza de la Comprension Lectora.
http://www.ciberdocencia.gob.pe/index.php/id=1088&a0articulo_completo
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juegos de competitividad, de destreza y alegres, con los jévenes, juegos de
razonamiento, de habilidad pasiva y con adultos tranquilos, con cantos movidos.

v Estudio previo: es la primera fase del escalafon. En ella se establecen las
estricciones y ejecucion de todos los juegos.

v Preparar un juego: Una vez hecho el estudio se comienza con una lluvia
de ideas que contiene como fin la eleccion de los mejores juegos que deberian
ser originales o innovadores. Al finalizar la eleccion se pone en practica todos los
puntos. Sin perder de vista ninguno de ellos.

v' Ensayo: afirma que se deben ensayar muy ben los pasos y la explicacion
que se dard al juego repitiéndolo oralmente o en el interior. En esta instancia se
procura la obtencién de todo lo que se precise.

v" Realizacion: la realizacién es la implementacion misma del juego. Aqui se

muestra el fruto de los pasos anteriores.

2.2.1.4. Fases de los juegos didacticos
Artigue, Douady y Otros. (2000),%4 nombran que el juego didactico posee
fases esenciales de los contenidos y desarrollo de las habilidades que son:

v" Introduccién: Comprende los pasos 0 acciones que posibilitaran iniciar el
juego, esto incluye los acuerdos o convenios que se logren establecer normas o
tipos de juegos.

v Desarrollo: Se produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de
lo establecido por las reglas del juego.

v Culminacioén: Cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar la
meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular una
mayor cantidad de puntos, que demuestre un mayor dominio de los contenidos

y desarrollo de habilidades.

24 Artigue, Douady y Otros, (2000). El juego en los nifios de transicion. Estudio sobre las
culturas contemporaneas, (VII) 14, 71-87. Recuperado de
http://redalyc.uaemex.mx/pdf/316/31601404.pdf.
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2.2.1.5. Elementos del juego didactico

Garcia, (2007)2°. Menciona que los elementos del juego didactico son
los siguientes:
o El objetivo didactico. Es el que precisa el juego y su contenido. Por
ejemplo, si se propone el juego «Busca la pareja», lo que se quiere es que los
infantes desarrollen la habilidad de correlacionar objetos diversos como
naranjas, manzanas, etc. El objetivo educativo se les plantea en
correspondencia con los conocimientos y modos de conducta que hay que fijar.
o Las acciones ladicas. Constituyen un elemento imprescindible del juego
didactico. Estas acciones deben manifestarse claramente y, si no estan
presentes, no hay un juego, sino tan solo un ejercicio didactico. Estimulan la
actividad, hacen mas ameno el proceso de la ensefianza y acrecientan la
atencion voluntaria de los educandos. Un rasgo caracteristico de la accion ludica
es la manifestacion de la actividad con fines ludicos; por ejemplo, cuando arman
un rompecabezas ellos van a reconocer qué cambios se han producido con las
partes que lo forman.

Los maestros deben tener en cuenta que, en esta edad, el juego didactico
es parte de una actividad dirigida o pedagdgica, pero no necesariamente ocupa
todo el tiempo que esta tiene asignado.

o Las reglas del juego. Constituyen un elemento organizativo del mismo.
Estas reglas son las que van a determinar qué y como hacer las cosas, y
ademas, dan la pauta de como cumplimentar las actividades planteadas.

» Reglas se deben distinguir de los demas juegos

— Las que condicionan la tarea docente.

— Las que establecen la secuencia para desarrollar la accion.

— Las que prohiben determinadas acciones.

Es necesario que el docente repita varias veces las reglas del juego y llame
la atencion de los pequefios acerca de que, si las reglas no se cumplen, el juego
se pierde o0 no tendra sentido. Asi, se desarrollara, ademas, el sentido de la

organizacion y las interrelaciones con los comparieros.

25 Garcia, A. (2007). El juego. La clasificacion de los juegos. Otros tipos de juegos comunes en
la primera infancia. Disponible en:
http://www.waece.org/enciclopedia/resultado2.php?id=10110
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La tematica para los juegos didacticos esta relacionada con los distintos
contenidos de las actividades pedagogicas que se imparten, y seran una parte
de la misma. En las actividades para el desarrollo del lenguaje, por ejemplo, se
realizan juegos para la correcta pronunciacion de los sonidos, aunque es
conveniente sefialar que nunca se llevan a cabo cuando el sonido se presenta
por primera vez, sino para fijarlo, ya que durante el juego el maestro o la maestra
no siempre puede controlar si todos pronuncian correctamente el sonido. Las
acciones relacionadas con la repeticion del sonido deben darse a aquellos
infantes que presenten dificultades, ya que asi se les da la posibilidad de que se
ejerciten en la pronunciacién de uno u otro sonido.

En los juegos que se utilizan para el desarrollo intelectual los educadores
pueden utilizar un juguete (mufieca, titere, etc.) para que dirija la actividad. Esto
hace que aumente el interés del nifio y la nifia. El contenido de los juegos se
selecciona teniendo en cuenta que ellos poseen determinados conocimientos
sobre los objetos y fenomenos del mundo circundante, por lo que se hace
necesario que antes del juego se examinen los objetos que se utilizaran en el
mismo. Las acciones ludicas de muchos juegos didacticos exigen que los nifios
hagan una descripcién del objeto de acuerdo con sus rasgos fundamentales.
Ademas, en sus juegos van a aplicar lo que conocen acerca de las semejanzas
y diferencias entre los objetos. Cuando el docente se percate de que durante la
actividad no se observan las reglas del juego o no se realizan las acciones

ludicas indicadas, debe detener el juego y volver a explicar cbmo jugar.

2.2.1.6. Pasos que se deberian tener en cuenta para elaborar un juego
didactico
- Dado un objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.
- Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccion de las mejores
ideas.
- Disefiar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.
- Visualizar el material mas adecuado.
- Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy

claras.
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- Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible,
namero de jugadores.

- Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

- Ensayar un minimo de tres veces para verificar si se logran los objetivos.

- Aplicar con nifios y elaborar un registro de todo lo que ocurra para
mejorarlo o simplificarlo.

- Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar

la intencién didactica.

2.2.1.6.1. Materiales que se pueden utilizar para su elaboracion

Entre los materiales que se puede utilizar para la elaboracion de los
mismos, se tiene: Corrospun, cartulina, carton comprimido, madera balsa,
pintura al frio, pinceles, materiales de desecho, sellador, plantillas, papel contact
y papel carbdn, tijeras de formas, marcador acrilico, silicon frio y caliente, tijera

con buen filo.

2.2.1.6.2. Formas de presentacion del juego didactico

Con materiales resistentes, adecuados y de alta calidad. Colores
armoniosamente combinados y llamativos. Protegerlos con sellador. En la caja
debe tener: objetivo didactico, instrucciones, edades y contenido.

También es necesario considerar, el costo de los materiales. No tiene
por qué ser cubierto por los docentes, tampoco han de ser necesariamente ellos
quienes los elaboren: la confeccidn de los materiales, fichas, cartones de juego
u otros impresos. Perfectamente puede ser una tarea que, en las actividades de
educacion para el trabajo o computacion, los alumnos de grados superiores
realizan bajo la tutela de sus profesores. Puede ser una tarea colectiva de todo

el colegio.
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2.2.1.7. Clasificacién de los juegos
Yvern, A. (2008)%® Existen muchos tipos de juegos y diversas
clasificaciones, sin embargo, se pueden tomar como referencia una mas practica
y sencilla. En primera instancia se pueden clasificar de acuerdo al nimero de
jugadores, los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por otro lado, esta
segun la cultura, pueden ser tradicionales y adaptados.
También pueden ser de acuerdo a un director, que pueden ser dirigidos
y libres. Segun la edad, para adultos, jovenes y nifios. De acuerdo a la
discriminacion de las formas, de engranaje y rompecabezas. Segun la
discriminacion y configuracion, de correspondencia de imagen. De acuerdo a la
orientacion de las formas, las imagenes invertidas. De ordenamiento légico, de
secuencias temporales y de accidon. Segun las probabilidades para ganar, de
azar y de razonamiento ldgico.
De acuerdo a su funcién educativa. (Yvern et. al., 2008)?’ distingue:
% Los juegos se interesan a la movilidad (motores).
Estos juegos tienden al desarrollo muscular de brazos, piernas, etc.,
hasta juegos con aparatos.
% Los juegos propios para la educacién de los sentidos (sensitivos)
Se realizan utilizando objetos que educan la mano, oido, vista, etc. Se
emplea estos procedimientos en forma progresiva a partir de Froebel.
“ Los juegos para desenvolver la inteligencia(intelectuales)
Estos juegos se realizan mediante la experimentacion y la curiosidad
infantil que tienden al desarrollo de la inteligencia. Ejemplo: los rompecabezas.
% Los juegos para el cultivo de la sensibilidad y la voluntad (afectivos)
En estos caben todos aquellos juegos que tienden al desarrollo de los
instintos sociales o altruistas. La eleccién de los juegos afectivos toca al hogar y
a la escuela, con el fin de evitar la proliferacion de juegos que no conducen a la

formacién de buenos habitos.

26 Yvern, A. (1998) ¢ A qué jugamos? Buenos Aires: Bonum
27 Yvern et. al., (2008), pag.28
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% Juegos artisticos
Satisfaccion principalmente el libre juego de la imaginacion, en lo que es
mas viva la ilusion, propenden a la cultura, estética de los nifios segun sus
tendencias, habilidades y aptitudes. Esto puede ser:
a) Pintorescos.
b) Epico.
c) Arquitectonico.
d) De imitacién plastica.
e) Pictoricos.
f) Draméticos.
% Juegos recreativos
Todo juego es un tipo de ejercicio que contribuye al desarrollo fisico,
mental y pedagogico a los que el nifio se entrega ya sea en clase o fuera de ella.
Se atribuye el término recreativo porque los nifios y nifias realizan este acto como
actividades de diversion, de recreo mental, pero orientados como estrategias
para la consecucion de objetivos propuestos.
El juego es una adecuada clave para la formacion del ser humano y en
relacion con los demas, con la naturaleza y consigo mismo.
El juego, siendo recreativa, es la actividad mas seria y placentera que

realiza un nifo.

2.2.1.7.1. Juegos didacticos empleados por los docentes
Bandet, J. (1999)%%, menciona que los juegos didacticos mas
empleados por los docentes se encuentran los siguientes:

v' Canciones: Son composiciones literales que son expresadas con una
tonalidad o ritmo armonioso y que resultan agradables al oido. La expresiéon de
las canciones se denomina cantar.

Es el arte de producir sonidos modulados y artisticos con la voz, utilizando
el aparato vocal que esta constituido por cuatro grupos de érganos: diafragma

(pulmones, traquea, faringe, fosas nasales, aparato respiratorio) que proporciona

28 Bandet, Jeanne (1999) El juego didactico como estrategia de atencion a la diversidad.
Disponible en:
http://www.uhu.es/agora/version01/digital/numeros/04/04articulos/miscelanea/pdf_4/03.PDF
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abundante aire para originar el sonido. La lengua, dientes y mandibula que
permiten la articulacién de la palabra, el paladar, las cavidades nasales y caja
toracica que constituyen el campo de la resonancia.

De esta manera se consigue la correcta pronunciacion de las palabras, la
mejora en la vocalizacion, pronunciacion y regular la respiracion para la fuerza
en el sonido respectivo.

Las canciones que los docentes utilizan, como estrategias y dinamicas,
estan relacionados a las edades de los nifios, es decir infantiles, a las
costumbres y tradiciones del entorno.

v Poesia: Es una forma de expresion de pensamientos, ideas,
sentimientos, para la cual se emplean palabras comunes o metéaforas.

Expresar o declamar una poesia requiere de una entonacién, pausa y
ritmo adecuados, a fin de reflejar los sentimientos que ella quiere transmitir.

v' Trabalenguas:

Sopena, R. (1982)%°. Es una de las estrategias que mas llama la atencion
a los nifios y nifias, disfrutan y gozan con las equivocaciones de sus comparieros
y los que los obliga a pronunciar con mayor esmero, fuerza y vocalizacion de las
palabras.

El mayor esfuerzo que realizan los nifios y al mismo tiempo el mayor
efecto para mejorar su pronunciacion y por ende su comunicacion oral y escrita,
viene a ser los trabalenguas con palabras trabadas.

v' Refranes: son modos o estilos de expresarse de personas cuando
quieren referirse a algo especial, de manera coloquial, familiar, para lo cual se
emplean expresiones muy particulares y conocidas en una region o comunidad.

Requiere también de un esfuerzo vocal en el caso de los nifios, los cuales
les ayudan a mejorar su comunicacion oral y escrita, porque ademas tienen que
darle sentido a lo que han expresado.

v Adivinanzas: Son pequefias composiciones de caracter recreativo,

humoristico que se expresan para distraer, recrear en un grupo de personas.

29 Sopena, Ramoén (1982) Ensefianza de la Comprension Lectora. http://
www.ciberdocencia.gob.pe/index.php/id=1088&a0articulo_completo
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Este juego sirve para que los nifios ejerciten la pronunciacion correcta de cada
una de las palabras.
Teniendo en cuenta al sujeto o0 sujetos que participan en el juego, se dividen

en juegos individuales, el nifio juega solo, y juego social, cuando juega con otros.

El Juego Individual. Comprende las siguientes fases:

1. El juego con los propios miembros.- Cuando el nifio se complace en
el movimiento de su cuerpo, sus brazos, sus manos, sus dedos se sujetan a toda
clase de pruebas.

2. El juego con las cosas.- Es el momento en que la cosa propiamente
dicha interesa al nifio: es objeto de una intensa manipulacién que se efectia con
las manos, pero bajo la direccion de la vista. Es el periodo del juguete.

3. El juego de imitacion.- Cuando trata de imitar los movimientos y
actitudes de las personas mayores, de las ocupaciones de sus padres, vecinos,
etc.

4. El juego de ficcion.- Es aquel en que el nifio se vale de una cosa para
figurar otra. La imaginacion infantil modifica el fondo de las cosas cambiando la
personalidad verdadera de los seres o poniendo alma a las cosas. De ésta
manera da vida a sus juguetes. Por la misma potencia de la imaginacién el nifio
cambia de personalidad. Si juega a la escuela, €l se siente maestro. Si juega con
un palo de escoba, lo considera caballo, juega a la familia, a la guerra, etc.
Personificando con fidelidad el papel que representa.

5. El Juego Social.- Se manifiesta desde los 6 afios. Edad en que
adquieren la capacidad para jugar con otros y para hacer un papel social. A partir
de los 6 afios hasta la edad de los 12, el nifio esta en la tercera etapa de la

infancia. Esta en la edad propiamente escolar.

2.2.1.8. Lo que el docente debe hacer al crear un juego didactico
Vollo de Cobs, S. (2009)%°. El docente en este caso debe: poseer un
minimo de conocimiento sobre el tema, no olvidar el fin didactico, dirigir el juego

con una actitud sencilla y activa, establecer las reglas de forma muy clara, formar

30 Vollo de Cobs, Susana (2009) Cémo ensefiar a través del juego Editorial Fantonella.
Barcelona. Espafia.
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parte de los jugadores y determinar la etapa psicolédgica en la que se encuentre
el nifio o los nifos.

Entonces, aqui es donde surgen algunas interrogantes, el docente en
esta etapa de elaboracion del juego se comienza a preguntar ¢como lo hago?,
¢qué le puedo dibujar?, ¢qué habilidades manuales necesito? Y es cuando él
requiere soluciones practicas como las siguientes: si no sabe dibujar, puede
utilizar papel carbén y plantillas; posee la letra y trazos ilegibles, las puede
realizar en la computadora o con plantillas; si afirma que no tiene creatividad
puede buscar modelos y patrones en revistas; si ho posee los recursos
econdémicos suficientes, puede utilizar material de desecho; si no cuenta con
suficiente tiempo puede mandar a hacer algunas piezas de madera o carton.

Una vez realizado el juego, todavia no esté listo: falta el ensayo final,
cuando se lleva por primera vez a la clase: todos los nifios deben jugar. Si ocurre
que ellos no sélo jugaron, sino que disfrutaron, pusieron todo su empefio en
realizar la actividad, lo hicieron alegremente y quisieran volver a jugar. Si al
finalizar esa partida se hace un alto y se comparte en torno a qué, como y porqué
se jugo, haciendo mencién al contenido revisado, se prolonga el juego, y se
potencia la experiencia de aprendizaje. También es recomendable compartir de
experiencias de cada uno en el ensayo final y tal vez haya que hacer alguna
modificacion. Confeccionar el guion didactico o instructivo para que ese juego
pueda ser empleado en otras oportunidades, por otros docentes. Asi como
también, queda determinar como se almacenara ese juego para ser empleado

en otros grados o periodos académicos.

2.2.1.9. Importancia del juego

Chacon, P. (2007)3L.En los nifios la realizacion de los juegos tiene
importancia en los medios Yy recursos que él solicita para lograr un 6ptimo
desenvolvimiento y seguridad en si mismo; porque es la base que emerge de él

y para él, un deber y un trabajo satisfactorio que lo realiza con gran seriedad, ya

31 Chacon, Paula (2007) El Juego Didactico como estrategia de ensefianza y aprendizaje
¢,Como crearlo en el aula? Universidad Pedagogica Experimental Libertador Instituto
Pedagégico de Caracas Departamento de Educacion Especial
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que constituye para él su Unica preocupacion y necesidad y el Unico medio de
interaccion con los demas.
Es una herramienta muy 0til para motivar las clases por mas sencillas
gue éstas sean y lograr que los nifios se sientan parte de su aprendizaje.
También el juego constituye una actividad basica y vital para el desarrollo
del lenguaje, permite expresarse hacia los demas, le ayuda a desarrollar su
imaginacion y adquirir palabras nuevas, permitiéndole una buena comunicacion

en el nifo o nifa.

2.2.1.10. Teoria del juego

Segun, Garby, C. (1981)%?, existen ciertas teorias sobre el juego entre
los cuales se encuentran:
A) Teorias Bioldgicas del juego.

v' Teoria del crecimiento. Fue formulada por Casui, considera al juego
como resultado final del crecimiento, vale decir del flujo y reflujo de fuerzas
vitales que operan en el trabajo interno de estructuracion orgénica. El juego es
considerado como un fendmeno estrictamente fisico. Casui juzga que el
desequilibrio organico, por la hipersecrecion glandular, es de causa biolégica de
esta actividad que se expresa a través del juego. La materia organica, en su
constante transformacién quimica, provoca en el sujeto la actividad que se
expresa a través del trabajo o del juego.

Finalmente, asevera que el hombre es de una estructura compleja,
por tanto, juega mas. Asimismo, la diferencia constitucional que separa a un
sexo del otro, seria la causa de la diferencia de los juegos de nifios y nifias.

v' Teoria del ejercicio preoperatorio. Defendida por Gras. En términos
biolégicos ha definido al juego como “el agente empleado para desarrollar
potencialidades congénitas y prepararlas para su ejercicio en la vida”. La teoria
destaca la tendencia a la repeticion y al impulso instintivo de imitacion en el juego
como medio de aprendizaje. El juego resulta asi una funcién que logra que los
instintos, que en su mayor parte viven en estado incipiente, se motiven, se

activen y se perfeccionen. Se visualiza como una actividad preparatoria; se

82 Garby, Catherine (1981) Escuela Ludica el recreo o negociacion de las pausas pedagogicas
una estrategia didactica en la educacién. Colombia: Jaidel.
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caracteriza en la imitacion que realizan los nifios del actuar del adulto.

v' Teoria catartica. Planteada por Carr, define al juego como un acicate
que sirve al organismo para impulsar su crecimiento y desalojar las propensiones
antisociales con que el organismo llega al mundo y que, dado el estado actual
de la civilizacion, resulta altamente perniciosas. El juego sirve como acto
limpiador de las inclinaciones nocivas; por ejemplo, la inclinacion guerrera se
descarga en el juego de peleas.

v Teoria del atavismo. Fue expuesta por Stanley May, segun ella, los
nifios reproducen en sus juegos los actos que ejecutaron nuestros antepasados.
Esta teoria se basa en la ley biogenética de Haeckel, que dice “el desarrollo del
nifio es la recapitulacién breve de la evolucion de la raza. “El nifio en sus juegos
va evolucionando, del mismo modo como evolucionaron las actividades en el

proceso histdrico de la humanidad”.

B) Teorias fisiologicas del juego

Dentro de esta concepcion destacan:

v' Teoria de la energia superflua. Formulada por Schiller y desarrollada
posteriormente agradable y sin formalidad por Herbert Spencer. Su hipotesis
fundamental es que “el juego es la descarga agradable y sin formalidad de un
exceso de energias”. Spencer busco la razén del juego en la existencia de un
excedente de energias que, pugnando por evadirse del organismo infantil, “se
desplazaria por los centros nerviosos.”

Si se considera que el juego es una actividad, ésta tiene que ser
promovida por otra actividad, que en el caso presente es una energia excedente
de naturaleza fisiol6gica. Esta energia no se libera ciegamente, obedece a un
esquema de imitacion del adulto, de tal manera que su descarga esta canalizada
dentro de los marcos imitativos., es decir, el nifio juega imitando a los mayores.

v Teoria del descanso o recreo. Su principal representante Stheinthal,
sostiene que el cambio de actividad u ocupacion proporciona la posibilidad de
recrear las partes fatigadas del sistema nervioso, en tanto que otras partes

entran en actividad. Este criterio hizo establecer los recreos en las escuelas.
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C) Teorias psicoldgicas del juego. En el ambito psicologico existen varias
teorias:

v' Teoria del placer funcional. Representan esta teoria F. Schiller y K.

Lange. Para ellos el juego tiene como rasgo peculiar “el placer”. Entendia Lange
que el placer en el juego se debia a que la imaginacion podia desenvolverse
libremente sin trabas, fuera de las restricciones de la realidad. Destacan en esta
teoria: la independencia de la mente con respecto a la realidad y su
exteriorizacion o productividad.
En cambio, Karl Buhler define que “el juego es una actividad que proporciona
placer funcional”’, a diferencia de la sociedad placentera que produce la
satisfaccion de nuestras necesidades y apetitos. Luego advierte que la situacion
emocional que siente el nifio frente al juego, es un estado de conciencia donde
la imaginacion trasciende la realidad y la supera, es el &mbito donde sélo reina
el espiritu y la libertad cumple su papel creador.

v Teoria del ejercicio previo. Por su origen, se emparenta con las
teorias biolégicas al considerar al juego como una actividad de naturaleza
instintiva. El principal representante de esta posicion es Gras, quien plantea que
el juego es “es un agente empleado para desarrollar potencialidades congénitas
y preparatorias para su ejercicio en la vida”. Juzga que el juego anticipa
actividades futuras, sirve como preparacion para la vida. Esta interpretacion, en
tanto, pone énfasis en la naturaleza instintiva organica del juego y se ajusta mejor
a una interpretacion biol6gica mas que psicoldgica.

v' Teoria de la sublimacion. Formulada por Segismundo Freud, define
al juego como: “una correccion de la realidad insatisfactoria”. Correccion que en
términos generales significa: rectificar una accion pasada; en el campo
psicolégico, un hecho de conciencia pasado, una vivencia experimentada. Esta
teoria hace referencias al pasado, lo que el nifio trae en su conciencia, no a lo
que recibird en el futuro; ya no es un mero pasatiempo, o placer, es expresion
de algo vital. Pero esta correccion también se halla, en parte, relacionada con el
futuro mediante la realizacion ficticia de deseos.

Freud demostré que mediante el cambio de papeles de la parte pasiva
(que surge) por la parte activa (qQue produce sufrimiento), el nifilo puede tomar,

en el juego, venganza simbdlica sobre las personas que lo hicieron padecer. En
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esta teoria la realizacion ladica se convierte en una realidad sustitutiva
verdaderamente vital, en la que el niflo encuentra recursos propios para dominar
las fuerzas mas poderosas a cuya accion se halla expuesto y cuyo impacto le
seria tal vez perjudicial si careciera del subterfugio del mundo del juego. El

juego, asi entendido, se convierte en una “valvula de escape”.

v Teoria de la ficcién. Defendida por Claparede, sostiene que el juego
es la libre persecucion de fines ficticios. El nifio persigue y busca lo ficticio
cuando las circunstancias reales no pueden satisfacer las tendencias profundas
del espiritu infantil. El nifio, al darse cuenta que no puede gobernar su realidad
como €l quisiera, fuga de ella para crearse un mundo de ficcion. El nifio distingue
lo real de lo irreal; de confundir ambos planos, denunciaria un estado patologico.
El nifio es consciente de la ficcion que realiza, pero esa ficcion es una realidad
eso lo Unico que cuenta para su conciencia, es decir, existe para él y es eso lo

anico que cuenta.

D) Teorias socioldgicas del juego. En el ambito sociolégico se encuentran las
siguientes teorias:

v' El aprendizaje social. Segin Cousinet, pasa por cuatro etapas: la
agresion manual, la agresion oral, la agresion del exhibicionismo y del
importunar.

a) En la agresiébn manual se advierte el primer contacto con la realidad social;
esta primera actividad es de rechazo. El nifio siente dos necesidades: de
manifestarse distinto y de unirse al otro; es en este programa que aparece “el
otro”. Alos tres, cuatro o cinco afos, los nifios se empujan, se tiran, se atropellan,
y en general este comportamiento es considerado como natural, tanto “que un
nifio que no se atreve jamas a empujar o tirar a otros nifios en verdad, un
desenvolvimiento anormal’.

Este comportamiento belicoso es la primera toma de contacto; asi, dos nifios que
se han empujado, momentos después toman una actitud conciliadora y se ponen
a jugar. Su actividad de apariencia antisocial, es en realidad una actividad de
presociabilidad. El jugo ideal para lograr una actitud mas evolucionada en este
sentido es el juego con la pelota, pues su alternativa permite ser €l mismo y el

otro.
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b) La agresién oral es manifiesta en jactancia de este tipo: “yo soy mas fuerte

LA LT

que tu’,

mi padre es mas bueno que el tuyo”, “mi auto es mas lindo que el tuyo”.
Se trata de una de las formas de afirmacion del yo, que el nifio buscara satisfacer
de diferentes maneras a lo largo de su desarrollo.

c) El exhibicionismo. En esta etapa el nifio presenta al examen de los demas
signos de su superioridad, trata de asegurarse la alianza del adulto, quiere
convertirse en un objeto de envidia de los demas. Cuando el nifio ocupa su sitio
en el grupo ya no tendra necesidad de recurrir a estos medios.

d) El que importuna es un ser social que busca satisfacer su necesidad de
socializacion por un proceder nuevo. De compensar su frustracién, esa actitud
sera superada, siendo so6lo un comportamiento presocial. El nifio no puede

admitir que el grupo pueda vivir sin él, por eso llama la atencion molestando.

v' Eljuego social. El juego pasa por tres estadios:

1. En el estadio de rechazo. Para el nifio sélo existe su yo y su mundo,
las relaciones estan dadas entre los objetos y su individualidad; tiende a
considerar a los nifios como un objeto mas y a usarlos como una simple cosa.
Se manifiesta el egocentrismo del nifio y el caracter subjetivo de esta edad,
creemos que la conducta de rechazo encuentra plena justificacion en estos
primeros afios del nifio. La actitud del nifio frente a otro es, en primera instancia,
de desconcierto y luego, de rechazo.

2. En el estadio de aceptacion y de utilizacién de los otros, el nifio
trata de utilizar a sus ocasionales amigos como sujetos que complazcan sus
caprichos e intereses. Algunos educadores y psicologos como Gesell nos hablan
gue entre el primer y segundo estadio esté el juego paralelo.

3. Cuando aparece la necesidad de realizar una actividad en
comun, el niflo esta en el umbral del juego en cooperacion. Sucede a partir de
los 5, 7 y 8 afios, progresivamente, es decir, en la época escolar.

El nifo que llega a la escuela tiene que alternar con otros nifios mayores, en el
recreo conoce a algunos estudiantes de diferentes grados, y su preocupacion de

imitarlos lo lleva a olvidarse de las actividades propias de su grado.

52



En los juegos sociales hay dos elementos importantes, sin los cuales el juego no
podria existir: a) La cooperacion, con division del trabajo, b) La existencia de una

regla.

2.2.2. Logros en el Area de Comunicacion
2.2.2.1. Logros de aprendizaje

Cortez, B. (1998),> define al logro de aprendizaje como el nivel de
conocimiento de un alumno medido en una prueba de evaluacion. En el logro de
aprendizaje, intervienen ademas el nivel intelectual, variables de personalidad
(extroversién, introversion, ansiedad). Y motivacionales cuya relacion con el
logro de aprendizaje, no siempre es lineal, sino que esta modulada por factores
como el nivel de escolaridad, sexo, aptitud. Los logros de aprendizaje es el
resultado de aprendizajes alcanzados por los estudiantes al final de un periodo
o afio académico como consecuencia del proceso de ensefianza.

Los logros de aprendizaje se verifican a través de indicadores de logro
gue son sefiales pistas observables del desempefio humano, que da cuenta
externamente de lo que esta sucediendo internamente (en el educando) y que
exige una comprensién e interpretacion pedagdgica por parte del docente. Son
como una ventana o un mirador a través del cual se puede apreciar los
pensamientos, sentimientos, logros y otras realidades humanas.

Ademas, el logro de aprendizaje es entendido como una medida de las
capacidades respondientes o indicativas que manifiestan, en forma estimativa,
lo que una persona ha aprendido como consecuencia de un proceso de
instruccion o formacion desde una perspectiva propia del estudiante. El logro es
una capacidad respondiente de este frente al estimulo educativo, susceptible de
ser interpretados en un objetivo o propdsito educativos pre establecido.

El logro de aprendizaje se define en forma operativa y tacita afirmando
gue se puede comprender el logro de aprendizaje previo como el numero de
veces que el estudiante ha repetido uno o0 mas curso.

Resumiendo, el logro de aprendizaje es un indicador del nivel de

aprendizaje alcanzado por el estudiante, por ello el sistema educativo brinda

83 Cortez Bohigas (1998) Bases pedagoégicas de la evaluacion. Madrid: Sintesis.
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tanta importancia a dicho indicador en tal sentido, el logro de aprendizaje se
convierte en una “tabla imaginaria de medidas” para el aprendizaje logrado en el
aula que constituye el objetivo central de la educacion sin embargo en el logro
de aprendizaje intervienen muchas otras variables externas al sujeto, como la
calidad del maestro, el ambiente de clase, la familia del programa educativo etc.
Y variables psicologicas o internas como la actividad hacia la asignatura, la
inteligencia, la personalidad, el auto concepto del estudiante, entre otros

aspectos.

2.2.2.1.1. Caracteristicas de logros de aprendizaje
Ley General de Educacion (Ley N° 28044. Articulo 66),** comprende
que el logro de aprendizaje presenta las siguientes caracteristicas:
a) El logro de aprendizaje es dinamico, pues responde al proceso de
aprendizaje, como tal esta ligado a la capacidad y esfuerzo del estudiante.
b) Es estatico porque comprende al producto de aprendizaje generado por
el estudiante y expresa una conducta de aprovechamiento.
c) El logro de aprendizaje esta ligado a medidas de calidad y a juicios de
valoracién.
d) Ellogro de aprendizaje es un medio y no un fin en si mismo.
e) El logro de aprendizaje a propositos de caracter ético que incluye
expectativas econémicas, lo cual hace necesario un tipo de logro en

funcion al modelo social vigente.

2.2.2.1.2. Técnicas e Instrumentos de Evaluacién de logros de Aprendizaje
Ministerio de Educacion, (2010)%. Evaluacién de aprendizajes en
Educacion Primaria.
Una vez que se ha identificado el objeto de evaluacioén: las capacidades y
actitudes, y se han formulado los indicadores que evidencien el aprendizaje
deambas, lo que resta es seleccionar las técnicas y los instrumentos mas

adecuados para recoger la informacion.

34 Ley General de Educacién Ley N° 28044. (Articulo 66)
35 Ministerio de Educacién (2010) Evaluacion de los aprendizajes.
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Las técnicas e instrumentos de evaluacion tienen que ser pertinentes con
las capacidades y actitudes que se pretenda evaluar. La naturaleza de cada una
de ellas presenta ciertas exigencias que no pueden ser satisfechas por cualquier
instrumento de evaluacién. Por ejemplo, seria absurdo tratar de evaluar la
expresion oral mediante una prueba escrita.
<> Técnicas de evaluacion de los logros de aprendizaje

Entendemos a la técnica de evaluacidon como un conjunto de acciones 0
procedimientos que conducen a la obtencion de informacion relevante sobre el
aprendizaje de los estudiantes.

Las técnicas de evaluacion pueden ser no formales, semiformales y

formales.
a. Técnicas no formales. Su practica es muy comun en el aula y suelen
confundirse con acciones didacticas, pues no requiere mayor preparacion. Su
aplicacion es muy breve y sencilla y se realizan durante toda la clase sin que los
alumnos sientan que estan siendo evaluados.

Se realiza a través de observaciones espontaneas sobre las
intervenciones de los alumnos, como hablan, la seguridad con que expresan sus
opiniones, sus vacilaciones, los elementos paralinglisticos (gestos, miradas)
gue emplean, los silencios, etc.

Los dialogos y la exploracion a través de preguntas también son de uso

muy frecuente. En este caso debemos cuidar que los interrogantes formulados
sean pertinentes, significativos y coherentes con la intencién educativa.
b. Técnicas semiformales. Son aquellos ejercicios y practicas que realizan
los estudiantes como parte de las actividades de aprendizaje. La aplicacion de
estas técnicas requiere mayor tiempo para su preparacion y exigen respuestas
mas duraderas de parte de los estudiantes. La informacion que se recoge puede
derivar en algunas calificaciones.

Los ejercicios y practicas comprendidas en este tipo de técnicas se pueden
realizar durante la clase o fuera de ella. En el primer caso, se debe garantizar la
participacion de todos o de la mayoria de los estudiantes. Durante el desarrollo
de las actividades se debe brindar retroalimentacion permanente, sefalando
rutas claras para corregir las deficiencias antes que consignar Unicamente

errores.
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En el caso de ejercicios realizados fuera de la clase se debe garantizar que

hayan sido los alumnos quienes realmente hicieron la tarea. En todo, hay la
necesidad de retomar la actividad en la siguiente clase para que no sea
apreciada en forma aislada o descontextualizada. Esto permitird corroborar el
esfuerzo que hizo el estudiante, ademas de corregir en forma conjunta los
errores y superar los aciertos.
c. Técnicas formales. Son aquellas que se realizan al finalizar una unidad o
periodo determinado. Su planificacion y elaboracion es mucho mas sofisticada,
pues la informacién que se recoge deriva en las valoraciones sobre el
aprendizaje de los estudiantes. La aplicacion de estas técnicas demanda mas
cuidado que en el caso de los demas. Incluso se establecen determinadas reglas
sobre la forma en que se ha de conducir el estudiante.

Son propias de las técnicas formales, la observacion sistematica, las
pruebas o exdmenes tipo test y las pruebas de ejecucion.

% Instrumentos de evaluacién de los logros de aprendizaje

Es el medio que se emplea para recoger informacion sobre los aprendizajes
esperados de los estudiantes. Todo instrumento provoca o estimula la presencia
o manifestacion de lo que se pretende evaluar. Contiene un conjunto de item los
cuales posibilitan la obtencién de la informacion deseada.

En el proceso de evaluacion utilizamos distintas técnicas para obtener
informacion, y éstas necesitan de un instrumento que permita recolectar los
datos de manera confiable. Por ejemplo, la observacién sistemética es una
técnica que necesita obligadamente de un instrumento que permita recoger los
datos deseados en forma organizada, dicho instrumento sera, por ejemplo, una
lista de cotejo.

Los instrumentos de evaluacion deben ser validos y confiables: Son vélidos
cuando el instrumento se refiere realmente a la variable que pretende medir: en
nuestro caso, capacidades y actitudes. Son confiables en la medida que la
aplicacion repetida del instrumento al mismo sujeto, bajo situaciones similares,
produce iguales resultados en diferentes situaciones

Se presenta las técnicas con sus respectivos instrumentos de evaluacion:

Observacion Sistemaéatica
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v Lista de cotejo, registro anecdotico, escala de actitudes, escala
diferencial semantico,

v’ Situaciones Orales de Evaluacion, Dialogo, exposicion, debate,
examenes orales,

v' Ejercicios practicos, mapa conceptual, mapa mental, red semantica,
analisis de casos, proyectos, diario, portafolio, ensayo,

v" Pruebas escritas, pruebas de desarrollo, examen tematico, ejercicio
interpretativo.

v' Pruebas objetivas, de completamiento, de respuesta alternativa, de

correspondencia, de seleccién multiple, de ordenamiento.

2.2.2.1.3. El aprendizaje
Rojas, F. (2007)%, manifiesta que el aprendizaje es el proceso a través

del cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el
razonamiento y la observacion. El aprendizaje es una de las funciones mentales
mas importantes en humanos, animales y sistemas artificiales.
El aprendizaje se define como el proceso mediante el cual se origina 0 se
modifica una actividad respondiendo a una situaciéon siempre que los cambios
no pueden ser atribuidos al crecimiento o al estado temporal del organismo.
El juego es necesario para el desarrollo y aprendizaje de los nifios.
El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender y finalmente
aplicar una informacion que nos ha sido ensefada, es decir cuando aprendemos
nos adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan.
Para aprender necesitamos de cuatro funciones fundamentales: inteligencia,,
conocimientos previos,, experiencia y motivacion.

e Lamotivacion. Sin motivacién nada es satisfactorio. Cuando se habla de
aprendizaje, la motivacion es el querer aprender, resulta fundamental que el
estudiante tenga deseo de aprender de aprender. Aunque la motivacion se

encuentra limitada por la personalidad y fuerza de voluntad de cada persona.

% Rojas, F. (2007), «Enfoques sobre el aprendizaje humano» (PDF) pag. 1. Consultado el 25
de junio de 2017. «Definicion de aprendizaje».
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e La experiencia es saber aprender, ya que el aprendizaje necesita de
ciertas técnicas basicas tales como: técnicas de comprension (vocabulario),
conceptuales, (organizar, seleccionar, etc.), repetitivas (recitar, copiar, etc.)
técnicas de comprension (vocabulario), conceptuales (organizar, seleccionar,
etc.), repetitivas (recitar, copiar, etc.) y exploratorias /experimentacion). Es
necesario una buena organizacion y planificacion para lograr los objetivos.

e La inteligencia y los conocimientos previos. Que al mismo tiempo se
relaciona con la experiencia. Con respecto al primero manifestamos que, para
poder aprender la persona o individuo debe estar en condiciones optimas de
hacerlo, es decir, tiene que disponer de las capacidades cognitivas para construir
nuevos conocimientos.

También intervienen otros factores, que estan relacionados con los otros
anteriores, como la maduracién psicologica, la dificultad material, la actitud activa
y la distribucion del tiempo para aprender.

La ensefianza es una de las formas de lograr adquirir conocimientos necesarios

en el proceso de aprendizaje.

2.2.2.1.4. Procesos de aprendizaje
Rojas et. al. (2007)%". El proceso del aprendizaje es una actividad
individual que se desarrolla en un contexto social y cultural. Es el resultado de
procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan e interiorizan
nuevas informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), se
construyen nuevas representaciones mentales significativas y funcionales
(conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los
contextos donde se aprendieron. Aprender no solamente consiste en memorizar
informacion, es necesario también otras operaciones cognitivas que implican:
conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar.
Existen varios procesos que se llevan a cabo cuando cualquier persona
se dispone a aprender. Los estudiantes al hacer sus actividades realizan
multiples operaciones cognitivas que logran que sus mentes se desarrollen

facilmente. Dichas operaciones son:

87 Rojas et.al., (2007) «Enfoques sobre el aprendizaje humano» (PDF) pag. 1. Consultado el
25 de junio de 2017 «Definiciéon de aprendizaje».
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v Una recepcién de datos, que supone un reconocimiento y una
elaboracion semantica- sintactica de los elementos del mensaje (palabras-
iconos, sonidos) donde cada sistema simbdlico exige la puesta en accion de
distintas actividades mentales. Los textos activan las competencias linguisticas,
las im&genes, las competencias perceptivas y espaciales, etc.

v' La comprension de la informacion, recibida por parte del estudiante que,
a partir de sus conocimientos anteriores (con las que establece conexiones
sustanciales), sus intereses (que dan sentido para ellos a este proceso) y sus
habilidades cognitivas, analizan, organizan y transforman la informacién recibida
para elaborar los conocimientos.

v" Una retencién a largo plazo de esta informacién y de los conocimientos
asociados que se hayan elaborado.

v' La transferencia del conocimiento a nuevas situaciones para resolver

con su concurso las preguntas.

2.2.2.1.5. Tipos de aprendizaje

Rojas et. al. (2007)%. Entre los tipos de aprendizaje se tiene:

> Aprendizaje receptivo: En este tipo de aprendizaje el sujeto sélo
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre
nada.

» Aprendizaje por descubrimiento: El sujeto no recibe los contenidos
de forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los ordena para
adaptarlos a su esquema cognitivo.

» Aprendizaje repetitivo: Se produce cuando el alumno memoriza
contenidos sin comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no
encuentra significado a los contenidos estudiados.

» Aprendizaje significativo: es el aprendizaje Aprendizaje
significativo: Es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus conocimientos
previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus estructuras

cognitivas.

38 Rojas et. al., (2007) «Enfoques sobre el aprendizaje humano» (PDF) pag. 1. Consultado el
25 de junio de 2017. «Definicion de aprendizaje». 3
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» Aprendizaje observacional: Tipo de aprendizaje que se da al
observar el comportamiento de otra persona, llamada modelo.

» Aprendizaje latente: Aprendizaje en el que se adquiere un nuevo
comportamiento, pero no se demuestra hasta que se ofrece algun incentivo para

manifestarlo.

2.2.2.1.6. Fundamentos tedricos e importancia de la comunicacion en los
estudiantes de Educacion Basica.
— Finalidad
Curriculo Nacional de Educacion Basica, (2017)%° El Area de
Comunicacion tiene por finalidad que los estudiantes desarrollen competencias
comunicativas para interactuar con otras personas, comprender y construir la
realidad y representar el mundo de forma real o imaginaria. Este desarrollo se
da mediante el uso del lenguaje, una herramienta fundamental para la formacién
de las personas pues les permite tomar conciencia de si mismos al organizar y
dar sentido a sus vivencias y saberes. Los aprendizajes que propicia el Area de
Comunicacion contribuyen a comprender el mundo contemporaneo, tomar

decisiones y actuar éticamente en diferentes ambitos de la vida.

El logro del perfil de egreso de los estudiantes de Educacion Bésica se favorece
por el desarrollo de diversas competencias. A través del enfoque comunicativo,
el Area de Comunicacion promueve Yy facilita que los estudiantes desarrollen y
vinculen las siguientes competencias:

e Se comunica oralmente en su lengua materna

e Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna

e Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna.

2.2.2.1.7. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el
Area de Comunicacion.
El marco tedrico y metodoldgico que orienta el proceso de ensefianza

y aprendizaje del area corresponde al enfoque comunicativo. Este enfoque

89 Curriculo Nacional de Educacion Basica (2017). | Taller de Fortalecimiento de
Desempefios-DEP-DIFODS.
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desarrolla competencias comunicativas a partir de usos y practicas sociales del
lenguaje, situados en contextos socioculturales distintos:

e Es comunicativo, porque su punto de partida es el uso de lenguaje
para comunicarse con otros. Al comunicarse, los estudiantes comprenden y
producen textos orales y escritos de distinto tipo textual, formato y género
discursivo con diferentes propdésitos, en variados soportes, como los impresos,
audiovisuales y digitales entre otros.

e Considera las practicas sociales del lenguaje, porque Ila
comunicacién no es una actividad aislada, sino que se produce cuando las
personas interactdan entre si al participar en la vida social y cultural. En estas
interacciones, el lenguaje se usa de diferentes modos para construir sentidos y
apropiarse progresivamente de este.

e Enfatiza lo sociocultural, porque estos usos y practicas del lenguaje
se sitlla en contextos sociales y culturales especificos. Los lenguajes orales y
escritos adoptan caracteristicas propias en cada uno de los contextos y generan
identidades individuales y colectivas. Por eso se debe tomar en cuenta como se
usa el lenguaje en diversas culturas segun su momento historico y sus

caracteristicas socioculturales.

2.2.2.1.8. Competencias y capacidades del Area de Comunicacion

Curriculo Nacional de la Educacién Basica (2017)%°, indica las
siguientes competencias y capacidades a desarrollar con los estudiantes del ler
grado de primaria:

v' Competencia: Se comunica oralmente en su lengua materna: se
define como una interaccion dinamica entre uno o mas interlocutores para
expresar y comprender ideas y emociones. Supone un proceso activo de
construccion del sentido de los diversos tipos de textos orales, en los cuales el
estudiante participa de forma alterna como hablante o como oyente.

Esta combina con las siguientes capacidades:
— Obtiene informacion del texto oral

— Infiere e interpreta informacion del texto oral

40 Curriculo Nacional de Educacién Basica (2017). | Taller de Fortalecimiento de Desempefios-
DEP-DIFODS
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— Adecua, organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y

cohesionada.

Utiliza recursos no verbales y para verbales de forma estratégica.

InteractUa estratégicamente con distintos interlocutores.

Reflexiona y evalla la forma, el contenido y contexto del texto oral.

El fin de la educacion es lograr que los estudiantes desarrollen sus
competencias.

Las competencias son definidas como un saber actuar en un contexto
particular en funcién de un objetivo y/o solucion a un problema. Este saber actuar
debe ser pertinente a las caracteristicas de la situacion y a la finalidad de nuestra
accion. Para tal fin, se selecciona o se pone en accion las diversas capacidades

y recursos del entorno.

Las competencias a desarrollar en los estudiantes del Il ciclo (1 'y
2do grados de primaria) en el Area de Comunicacion estan:

» Produce de forma coherente diversos tipos de textos orales segun
su proposito comunicativo, de manera espontdnea o planificada, usando
variados recursos expresivos.

e Capacidades: Organiza su discurso, tanto planificado como
espontaneo, segun su proposito, auditorio y contexto. Expresa con claridad
mensajes empleando las convenciones del lenguaje oral. Aplica variados
recursos expresivos segun distintas situaciones comunicativas. Evalta el

proceso de produccion de su discurso para mejorarlo de forma continua.

» Produce reflexivamente diversos tipos de textos escritos en variadas
situaciones comunicativas, con coherencia y cohesién, utilizando vocabulario
pertinente y las convenciones del lenguaje escrito, mediante procesos de

planificacion, textualizacion y revision.

e Capacidades: Se apropia del sistema de escritura. Planifica la
produccion de diversos tipos de texto. Textualiza experiencias, ideas,
sentimientos, empleando las convenciones del lenguaje escrito. Reflexiona
sobre el proceso de produccién de su texto para mejorar su practica como

escritor.
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» Comprende criticamente diversos tipos de textos orales en
diferentes situaciones comunicativas, mediante procesos de escucha activa,

interpretacion y reflexion.

e Capacidades: Escucha activamente mensajes en distintas
situaciones de interaccion oral. Identifica informacion en diversos tipos de
discursos orales. Reorganiza la informacion de diversos tipos de discursos
orales. Infiere el significado del discurso oral. Reflexiona sobre la forma,

contenido y contexto del discurso oral.

» Comprende criticamente diversos tipos de textos escritos en
variadas situaciones comunicativas segun su proposito de lectura, mediante

procesos de interpretacion y reflexion.

e Capacidades: Se apropia del sistema de escritura. Toma
decisiones estratégicas segun su propadsito de lectura. Identifica informacién en
diversos tipos de textos segun su propdésito. Reorganiza la informacion de
diversos tipos de texto. Infiere el significado del texto. Reflexiona sobre la forma,

contenido y contexto del texto.

2.3. Definicién de Términos Basicos

— Juego. - Un juego es una actividad recreativa donde intervienen uno o
mas participantes. Su principal funcién es proporcionar diversion y
entretenimiento a los jugadores. De todas formas, los juegos pueden
cumplir con un rol educativo, ayudar al estimulo mental y fisico, y
contribuir al desarrollo de las habilidades practicas y psicolégicas. (Pérez
Porto, Julian, 2008).

— Juegos didacticos. - Constituyen un método que moviliza la actividad en
las variadas formas de organizacién de la ensefianza y propician el
desarrollo de la capacidad cognoscitiva, practica y variada de los
conocimientos en forma activa y dinamica. (Alfaro, 1994, p.30-33).

— Juegos educativos. - Estos son juegos que tienen un objetivo implicito o
explicito para que lo de forma ladica los nifios aprendan algo especifico.
Un objetivo que explicitamente programa el maestro con un fin educativo,

o la persona que lo disefia, ya sea el educador, el maestro, el profesor de

63



apoyo, los padres, los hermanos mayores, los abuelos, los amigos, etc.,
y esta pensado para que el nifio o unos nifios aprendan algo concreto.
Juegos recreativos. - Se denomina a toda actividad que tiene como
finalidad el placer en momentos de ocio. Asi, puede contraponerse a los
juegos recreativos a las actividades productivas, en la medida en que
éstas Ultimas son necesarias para el mantenimiento propio y de la
sociedad.

Logros de aprendizaje. - Orientado a mejorar el rendimiento de los
alumnos de la Educacion Basica Regular (EBR). Comprende un conjunto
de intervenciones articuladas entre el Ministerio de Educacion, los
Gobiernos Regionales y los Gobiernos Locales. (Ministerio de Educacion).
Comunicacién.- El término comunicacion procede del latin
communicare que significa “hacer a otro participe de lo que uno tiene”. La
comunicacion es la acciébn de comunicar o comunicarse, se entiende
como el proceso por el que se trasmite y recibe una informacion. Todo

ser humano y animal tiene la capacidad de comunicarse con los demas.
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CAPITULO Il

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

3.1. Andlisis de tablas y gréficos estadisticos

3.1.1 Caracteristicas observadas en los estudiantes del 1er grado de primaria de

la Institucién Educativa N° 60007 “Brasil”, relacionado a los juegos didacticos,

Iquitos — 2017.

Tabla 3: Presenta la distribucion de observaciones del juego didacticos de
palabras utilizado por los estudiantes del ler. grado de la Institucién Educativa
Primaria N° 60007 “Brasil”.

RESULTADOS

S TOTAL
Juego didactico de palabras Sl NO
fi % fi % fi %
El estudiante busca palabras ocultas con los
fonemas: m, p, b, c y las resalta. 90 83% 18 17% 108 100%
El estudiante ordena palabras y letras iguales. 85 79% 23 21% 108 100%
El estudiante guarda letras y palabras iguales en
una caja 98 91% 10 9% 108 100%
El estudiante imita sonidos de animales,
bocinas, 101  94% 7 6% 108 100%
El estudiante resuelve juego de crucigramas 80 74% 28 26% 108 100%
X 91 84% 17 16% 108 100%

Fuente: Ficha de observacion del juego didactico de palabras utilizado por los estudiantes del
ler. grado de la Institucion Educativa Primaria N?60007 “Brasil, afio 2017.
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Figura 1: Distribucion de observaciones del juego didactico de palabras utilizado por

los estudiantes del 1er. grado de la Institucién Educativa Primaria N?60007 “Brasil, afio

2017.

INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 3 y figura 1 se aprecia que:

94% (101) estudiantes observados si imita sonidos de animales, bocinas, y
6% (7) no.

91% (98) estudiantes observados si guarda letras y palabras iguales en una
cajay 9% (10) no.

83% (90) estudiantes observados si busca palabras ocultas con los fonemas:
m, p, b, cy las resalta, y 17% (18) no.

79% (85) estudiantes observados si ordena palabras y letras iguales, y 21%
(23) no.

74% (80) estudiantes observados si resuelve juego de crucigramas, y 26%
(28) no.

66



Tabla 4: Presenta la distribucién de observaciones del juego didactico de
construccion utilizado por los estudiantes del ler. grado de la Institucion
Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”.

RESULTADOS
Juego didactico de construccion S| NO TOTAL
fi % fi % fi %
Desarrolla la coordinacién 6culo-manual al encajar
piezas grandes y pequefias 90 83% 18 17% 108 100%
Desarrolla Habilidades motrices finas y gruesas al
hacer juegos de construccion. 85 79% 23 21% 108 100%
Desarrolla habilidades viso espacial y viso perceptivas
al encajar piezas. 98 91% 10 9% 108 100%
Arma palabras manteniendo la atencién y concentracion. 100 93% 8 7% 108 100%
Arma sus juegos con imaginacioén y creatividad 78 72% 30 28% 108 100%
X 90 84% 18 16% 108 100%

Fuente: Ficha de observacion del juego de construccion utilizado por los estudiantes del 1er.
grado de la Institucion Educativa Primaria N?60007 “Brasil”, afio 2017
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Figura 2: Distribucion de observaciones del juego didactico de construccion utilizado
por los estudiantes del ler. grado de la Institucion Educativa Primaria N260007 “Brasil”,

durante el afio 2017
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INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 4 y figura 2 se aprecia que:

93% (100) estudiantes observados si fomenta la atencion y la concentracion,
y 7% (8) no.

91% (98) estudiantes observados si desarrolla habilidades viso espacial y viso
perceptivas al encajar piezas, y 9% (10) no.

83% (90) estudiantes observados si desarrolla la coordinacién 6culo-manual
al encajar piezas grandes y pequeiias, y 17% (18) no.

79% (85) estudiantes observados si desarrolla Habilidades motrices finas y
gruesas al hacer juegos de construccion, y 21% (23) no.

72% (78) estudiantes observados si desarrolla la imaginacién y creatividad, y
28% (30) no.
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Tabla 5: Presenta la distribucion de observaciones del juego didactico con la
ruleta méagica utilizado por los estudiantes del ler. grado de la Institucion
Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”.

RESULTADOS

Juego didactico con la ruleta magica
fi

SI
%

fi

NO
%

TOTAL

fi %

Centra su atencion y orientacién cuando juega en
forma individual y grupal, haciendo uso de los sentidos 78
(Auditivo, tactil, gusto)

Selecciona y escribe la palabra indicada en la ruleta
magica, primero en la pizarra, luego en su cuaderno
Forma oraciones cortas con la palabra indicada en la
ruleta magica.

Elabora sus tarjetas léxicas con las palabras de la
ruleta magica.

Elabora pequefios cuentos con la palabra
seleccionada en la ruleta magica

75

60

66

71

2%

69%

56%

61%

66%

30

33

48

42

37

28%

31%

44%

39%

34%

108 100%

108 100%

108 100%

108 100%

108 100%

X 70

65%

38

35%

108 100%

Fuente: Ficha de observacion de juego didactico con la ruleta magica utilizado por los
estudiantes del ler. grado de la Institucion Educativa Primaria N?60007 “Brasil”, afio 2017
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Figura 3: Distribucion de observaciones de juego didactico con la ruleta magica
utilizado por los estudiantes del ler. grado de la Institucion Educativa Primaria
N260007 “Brasil”, afio 2017
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INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 5 y figura 3 se aprecia que:

72% (78) estudiantes observados si centra su atencién y orientacion cuando
juega en forma individual y grupal, haciendo uso de los sentidos (Auditivo,
tactil, gusto), y 28% (30) no.

69% (75) estudiantes observados si selecciona y escribe la palabra indicada
en la ruleta magica, primero en la pizarra, luego en su cuaderno, y 31% (33)
no

66% (71) estudiantes observados si elabora pequefios cuentos con la palabra
seleccionada en la ruleta magica, y 34% (37) no

61% (66) estudiantes observados si elabora sus tarjetas Iéxicas con las
palabras de la ruleta méagica, y 39% (42) no

56% (60) estudiantes observados si forma oraciones cortas con la palabra

indicada en la ruleta magica, y 44% (48) no

70



Tabla 6: Presenta distribucion de observaciones del juego didactico de
encadenar grafias y silabas utilizado por los estudiantes del ler. grado de la

Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”.

RESULTADOS
o . . TOTAL
Juego didactico de encadenar grafias y silabas Sl NO
i % fi % fi %
Encadena palabras que empiecen por la tltima grafia o
silaba de la ultima palabra, pronunciada por el alumno 63 58% 45 42% 108 100%
anterior.
Segme.nta palal_aras de con,tengan gr,afla o silaba iguales. 60 56% 48 44% 108 100%
Al comienzo o final: pantalén- panteén, pantera- panatela.
Suprime la silaba inicial e identificar las silabas restantes 58 54% 50 46% 108 100%
de una palabra.
Formar palabras a través de la adiciéon de silabas 58 54% 50 46% 108 100%
Une fonemas 85 79% 23 21% 108 100%
X 65 60% 43 40% 108 100%

Fuente: Ficha de observacién del juego didactico de encadenar grafias y silabas, utilizado por
los estudiantes del ler. grado de la Institucién Educativa Primaria N360007 “Brasil”, afio 2017
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Encadena palabras Segmenta palabras Suprime la silaba Formar palabrasa  Une fonemas
que empiecen por de contengan grafia inicial e identificar través de la adicion
la dltima grafiao o silaba iguales. Al las silabas de silabas
silaba de la Ultima  comienzo o final:  restantes de una
palabra, pantalén- pantedn, palabra.
pronunciada por el pantera- panatela.
alumno anterior.

ESi BEno

Figura 4: Distribucion de observaciones del juego didactico de encadenar grafias y
silabas, utilizado por los estudiantes del 1er. grado de la Institucion Educativa Primaria

N260007 “Brasil”, afio 2017
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INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 6 y figura 4 se aprecia que:

79% (85) estudiantes observados si une fonemas, y 21% (23) no.

58% (63) estudiantes observados si encadena palabras que empiecen por la
ltima grafia o silaba de la ultima palabra, pronunciada por el alumno anterior,
y 42% (45) no

56% (60) estudiantes observados si segmenta palabras de contengan grafia
o silaba iguales. Al comienzo o final: pantalon- pantedn, pantera- panatela, y
44% (48) no

54% (58) estudiantes observados si suprime la silaba inicial e identificar las
silabas restantes de una palabra, y 46% (50) no

54% (58) estudiantes observados si forman palabras a través de la adicién de
silabas, y 46% (50) no
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Tabla 7: Presenta la distribucion de observaciones del juego did4ctico con el
diccionario utilizado por los estudiantes del ler. grado de la Institucion
Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”.

RESULTADOS
Juego didactico con el diccionario Sl NO TOTAL
i % fi % A %
Busca palabras con seis, cinco, cuatro silabas 57 53% 51 47% 108 100%
Busca palabras acabadas en consonante “N” 60 56% 48 44% 108 100%
Busca palabras que nunca hayan escuchado. 47 44% 61 56% 108 100%
Busca palabras que empiezan y terminan igual, sean
con vocales o consonantes. 58 54% 50 46% 108 100%
Busca 10 palabras que empiezan por la mismaletra 78 72% 30 28% 108 100%
X 60 56% 48 44% 108 100%

Fuente: Ficha de observacién del juego didactico con diccionario, utilizado por los estudiantes
del 1er. grado de la Institucion Educativa Primaria N360007 “Brasil”, afio 2017
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60% 5306 56% 56%

50% 44% 44%
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40%
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seis, cinco, cuatro acabadas en nunca hayan
silabas consonante “N” escuchado.
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Busca palabras que Busca 10 palabras que
empiezan y terminan empiezan por la misma
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46%

igual, sean con letra

vocales o

consonantes.
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Figura 5: Distribucion de observaciones del juego didactico con el diccionario, utilizado
por los estudiantes del ler. grado de la Institucién Educativa Primaria N?60007 “Brasil”,

ano 2017
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INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 7 y figura 5 se aprecia que:

72% (78) estudiantes observados si busca 10 palabras que empiezan por la
misma letra, y 28% (30) no.

56% (60) estudiantes observados si busca palabras acabadas en consonante
“‘N”, y 44% (48) no

54% (58) estudiantes observados si busca palabras que empiezan y terminan
igual, sean con vocales o consonantes, y 46% (50) no

53% (57) estudiantes observados si busca palabras con seis, cinco, cuatro
silabas, y 47% (51) no

44% (47) estudiantes observados si busca palabras que nunca hayan
escuchado, y 56% (61) no
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Tabla 8: Presenta resumen de observaciones sobre los juegos didacticos
utilizado por los estudiantes del 1er grado de Primaria de la Institucion
Educativa Primaria N°60007 “Brasil”, durante el afio 2017.

RESUMEN

Juegos didacticos Sl NO TOTAL

fi % fi % fi %
Juego didactico de palabras 91 84% 17 16% 108 100%
Juego de construccion 90 84% 18 16% 108 100%
Juego con la ruleta magica 70 65% 38 35% 108 100%
Juego de encadena grafias y silabas 65 60% 43 40% 108 100%
Juegos con el diccionario 60 56% 48 44% 108 100%
X 75 70% 33 30% 108 100%

Fuente: Tablas, 3, 4, 5, 6,7,8.
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encadena grafias
y silabas
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Juegos con el
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Figura 6: Resumen de observaciones sobre juegos didacticos utilizado por los
estudiantes del 1er. grado de la Institucion Educativa Primaria N260007 “Brasil”, afio

2017
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INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 8 y gréafico 6 se aprecia que:

- 84% (91) estudiantes observados si utilizaron juego didactico de palabras, y
16% (17) no.

- 84% (90) estudiantes observados si utilizaron juego de construccién, y 16%
(18) no.

- 65% (70) estudiantes observados si utilizaron juego con la ruleta magica, y
35% (38) no.

- 60% (65) estudiantes observados si utilizaron juego de encadena graficas y
silabas y 16% (18) no.

- 56% (60) estudiantes observados si utilizaron juego con el diccionario y 44%
(48) no
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3.1.2. Resultados del andlisis documental relacionado a logros del aprendizaje
en el Area de Comunicacion, en los estudiantes del 1er grado de primaria

de la Institucidon educativa Primaria N° 60007 “Brasil” durante el afio 2017.

Tabla 9: Presenta distribucion del analisis documental de las actas de
evaluacion con los logros de aprendizaje segln organizadores del Area de
Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de la Institucion Educativa

Primaria N° 60007 “Brasil”.

Logros de aprendizaje en el Area de Comunicaciones

. Logrado No logrado
Organizadores o Aprendizaje  Aprendizaje
del Areade ~ Aprendizaje Aprendizaje en en
icacic destacado ' L TOTAL
Comunicacion (AD) previsto (A) proceso inicio
(B) ©)
fi % fi % fi % fi % fi %
Comprensién
3% 16 15% 59 55% 30 27% 108 100%
oral
Compresién
6% 12 11% 47 44% 43 39% 108 100%
texto
Produccion de
1% 10 10% 35 32% 62 57% 108 100%
texto
X 3 3% 13 12% 47 44% 45 41% 108 100%
X 16 15% 92 85% 108 100%

Fuente: Analisis documental de las actas de evaluacion con los logros de aprendizaje segun
organizadores en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de la
Institucion Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”, afio 2017.
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Figura 7: Distribucion del analisis documental de actas de evaluacion de los logros de
aprendizaje segln organizadores del Area de Comunicacion de los estudiantes del

1er. grado de la Institucién Educativa Primaria N° 60007 “Brasil”, afio 2017.
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INTERPRETACION

Con respecto a la tabla 9 y figura 7 se aprecia que:

- 57% (62) estudiantes analizados en las actas de evaluacion relacionado a
produccion de textos no han logrado de aprendizaje en el Area de
Comunicacion y estan en inicio de aprendizaje (C); 32% (35) alumnos estan
en proceso de aprendizaje (B). Por otra parte 10% (10) estudiantes han
logrado aprendizaje en el Area de Comunicacion y estan en aprendizaje
previsto (A); 1% (1) estudiante ha logrado aprendizaje en el Area de
Comunicacion y esta en aprendizaje destacado (AD)

- 55% (59) estudiantes analizados en las actas de evaluacién relacionado a
comprension oral no han logrado aprendizaje en el Area de Comunicacion y
estan en proceso de aprendizaje (B); 27% (30) estudiantes estan en inicio de
aprendizaje (C). Por otra parte 15% (16) estudiantes han logrado aprendizaje
en el Area de Comunicacion y estan en aprendizaje previsto (A); 3% (3)
estudiante han logrado aprendizaje en el Area de Comunicacion y estan en
aprendizaje destacado (AD)

- 44% (47) estudiantes analizados en las actas de evaluacion relacionado a la
produccion de texto no han logrado aprendizaje en el Area de Comunicacion
y estan en proceso de aprendizaje (B); 39% (43) estudiantes estan en inicio
de aprendizaje (C). Por otra parte 11% (12) estudiantes han logrado
aprendizaje en el Area de Comunicacién y estan en aprendizaje previsto (A);
6% (6) estudiante han logrado aprendizaje en el Area de Comunicacion y

estan en aprendizaje destacado (AD)
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3.2. Contrastacion de hipoétesis

La informacion obtenida en las tablas 3,4,5,6,7,8,9, fue vaciada en un
paquete estadistico IBM SPSS Statistics version 21 para Windows, en
dicho programa se realizo el analisis inferencial; para probar la hipoétesis
de la investigacion se empleé la prueba estadistica no paramétrica Ji —
cuadrado de Pearson (o chi cuadrado) para probar la asociacién de las
variables juegos didacticos y logros en el aprendizaje y para la prueba de
concordancia tau b — de Kendall, que es la prueba indicada cuando las
variables son categodricas ordinales y aleatorias, El nivel de confianza para
la prueba fue del 95% con un nivel de significancia a = 0,05. (p < 0,05)

para aceptar la hipotesis planteada en la investigacion

3.2.1. Contrastacién de hipotesis general

a)

Proceso de la significancia estadistica de hipotesis general

Tabla 10: Contingencia juegos didacticos * Logros de aprendizaje en el area de

Comunicacion

Logros de aprendizaje en el &rea de

Comunicacion Total
Aprendizaje Aprendizaje

destacado  Aprendizaje en proceso Aprendizaje

(AD) previsto (A) (B) en inicio (C)
Juegos Si 3 13 47 12 75
did4cticos (2.8%) (12,0%) (43,5%) (11,1%) (69,4%)
no 0 0 0 33 33
(0.0%) (0.0%) .(0.0%) (30.6%) (30.6%)
Total 3 13 47 45 108
(2.8%) (12,0%) (43,5%) (41,7%) (100.0%)

Fuente: tabla 8 y 9.

De los resultados de la tabla 10, se observa que el 2,8% (3) estudiantes del
1er. grado de Primaria de la Institucién Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos - afio 2017; utilizando juegos didacticos si lograron aprendizajes
destacados (AD); el 12,0% (13) estudiantes si lograron aprendizajes
previstos (A); el 43,5% (47) estudiantes si lograron aprendizajes en proceso

(B); el 11,1% (12) si lograron aprendizajes en inicio (C).
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b)

d)

f)

El 30,6% (33) estudiantes no lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando
Juegos didacticos.

Planteamiento de Hipotesis General

Los juegos didacticos tendrian una relacion significativa con los logros en
el aprendizaje en el Area de Comunicacién de los estudiantes del 1er. grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante
el afio 2017.

Nivel de significancia

Alfa = 0,05

Estadistico de prueba

(x) Chi cuadrado de Independencia = 66,528

Figura 8: Prueba de hipdtesis (X?) cuadrada en el nivel de significancia,

juegos didacticos y logros de aprendizaje

FRegion de aceptacian H,

A
Y

Fegion de

ey S

¥, = B65280 |

y

}{2t('3.95.3) 2 = 7,81 ->{2c= BB, 5280

(x) tau b — de Kendall = 0.694

Estimacion del p-valor

p- valor = 0,00 < 0,05

Toma de decisiones

Se acepta la hipétesis general, pues existe relacion significativa entre los
juegos didacticos y los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion
de los estudiantes del 1er. grado de primaria de la Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de Iquitos durante el aio 2017, sometida mediante la prueba

estadistica inferencial no paramétrica de Chi cuadrada (X%) 7,91 < X%)
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66,5280, segun el p-valor = 0,00 # de nivel de significancia, y alta
asociacion segun tau b — de Kendall = 0.694

3.2.2. Contrastacion de hipoétesis especificas

1)

Proceso de la significancia estadistica de Hi

Tabla 11: contingencia juegos didacticos de palabras * Logros de aprendizaje

en el area de Comunicacion

Logros de aprendizaje en el area de

Comunicacion Total
Aprendizaje Aprendizaje
destacado  Aprendizaje en proceso Aprendizaje
(AD) previsto (A) (B) en inicio (C)
Juegos Si 3 13 47 28 91
didacticos (2.8%) (12,0%) (43,5%) (26,0%) (84,3%)
de palabras
no 0 0 0 17 17
(0.0%) (0.0%) .(0.0%) (15,7%) (15,7%)
Total 3 13 47 45 108
(2.8%) (12,0%) (43,5%) (41,7%) (100.0%)

Fuente: tabla 3y 9.

De los resultados de la tabla 11, se observa que el 2,8% (3) estudiantes del
1er. grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos - afio 2017; utilizando juegos didacticos de palabras si lograron
aprendizajes destacados (AD); el 12,0% (13) estudiantes si lograron
43,5%
aprendizajes en proceso (B); el 26,0% (28) si lograron aprendizajes en
inicio (C).

aprendizajes previstos (A); el (47) estudiantes si lograron

El 15,7% (17) estudiantes no lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando

Juegos didacticos de palabras.

a) Planteamiento de la hipotesis especifica H1
Los juegos didacticos de palabras tendrian una relacién significativa con
los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes
del 1er. grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos durante el afio 2017.

b) Nivel de significancia

Alfa = 0,05

82



c)

Estadistico de prueba
(x) Chi cuadrado de Independencia = 28,246

Figura 9: Prueba de hipétesis (X?) cuadrada en el nivel de significancia,
juegos didacticos de palabras y logros de aprendizaje

Region de aceptacian  H,

-
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?<2,3: 28,2452

-
}{zt(D.QG.S) = 7.81 2= 28,2462

(x) tau b — de Kendall = 0.452

Estimacion del p-valor

p-valor = 0,00 < 0,05

Toma de decisiones

Se acepta la hipétesis especifica Hi, pues existe relacion significativa entre
los juegos didacticos de palabras y los logros en el aprendizaje en el Area
de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de primaria de la
Institucién Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio 2017,
sometida mediante la prueba estadistica inferencial no paramétrica de Chi
cuadrada (X%) 7,91 < X?%) 28,2462, segun el p-valor = 0,00 # de nivel de

significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall = 0.452
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2) Proceso de la significancia estadistica de Hz
Tabla 12: contingencia juegos didacticos de construccion * Logros de
aprendizaje en el area de Comunicacion
Logros de aprendizaje en el area de
Comunicacion Total
Aprendizaje Aprendizaje
destacado  Aprendizaje en proceso Aprendizaje
(AD) previsto (A) (B) en inicio (C)
Juegos Si 3 13 a7 27 90
didacticos (2.8%) (12,0%) (43,5%) (25,0%) (83,3%)
de
construccion ng 0 0 0 18 18
(0.0%) (0.0%) .(0.0%) (15,7%) (16,7%)
Total 3 13 47 45 108
(2.8%) (12,0%) (43,5%) (41,7%) (100.0%)
Fuente: tabla 4y 9.
De los resultados de la tabla 12, se observa que el 2,8% (3) estudiantes del
1er. grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos - afio 2017; utilizando juegos didacticos de construccion si lograron
aprendizajes destacados (AD); el 12,0% (13) estudiantes si lograron
aprendizajes previstos (A); el 43,5% (47) estudiantes si lograron
aprendizajes en proceso (B); el 25,0% (27) si lograron aprendizajes en
inicio (C).
El 15,7% (18) estudiantes no lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando
Juegos didacticos de construccion.
a) Planteamiento de la hipétesis especifica Hz
Los juegos didacticos de construccion tendrian una relacion significativa
con los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los
estudiantes del 1ler. grado de primaria de la Institucion Educativa N° 60007
“Brasil” de Iquitos durante el afio 2017.
b) Nivel de significancia
Alfa = 0,05
c) Estadistico de prueba

(x) Chi cuadrado de Independencia = 30,240
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Figura 10: Prueba de hipétesis (X?) cuadrada en el nivel de significancia,
juegos didacticos de construccion y logros de aprendizaje

FHegion de aceptacion  H,

.
i
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Fegion de

2 oesa WE, = 7.81  ®2.= a0 2400

(x) tau b — de Kendall = 0.468

Estimacion del p-valor

p-valor = 0,00 < 0,05

Toma de decisiones

Se acepta la hipotesis especifica Hz, pues existe relacion significativa entre
los juegos didacticos de construccion y los logros en el aprendizaje en el
Area de Comunicacion de los estudiantes del 1er. grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio 2017,
sometida mediante la prueba estadistica inferencial no paramétrica de Chi
cuadrada (X%) 7,91 < X2%) 30,2400, segun el p-valor = 0,00 # de nivel de
significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall = 0.468
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3) Proceso de la significancia estadistica de Hs
Tabla 13: contingencia juegos didacticos con la ruleta méagica * Logros de
aprendizaje en el area de Comunicacion
Logros de aprendizaje en el area de
Comunicacion Total
Aprendizaje Aprendizaje
destacado  Aprendizaje en proceso Aprendizaje
(AD) previsto (A) (B) en inicio (C)
Juegos Si 3 13 47 7 70
didacticos (2.8%) (12,0%) (43,5%) (6,5%) (64,8%)
con la ruleta
magica no 0 0 0 38 38
(0.0%) (0.0%) .(0.0%) (35,2%) (35,2%)
Total 3 13 47 45 108
(2.8%) (12,0%) (43,5%) (41,7%) (100.0%)
Fuente: tabla 5y 9.
De los resultados de la tabla 13, se observa que el 2,8% (3) estudiantes del
1er. grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos - afio 2017; utilizando juegos didacticos con la ruleta magica si
lograron aprendizajes destacados (AD); el 12,0% (13) estudiantes si
lograron aprendizajes previstos (A); el 43,5% (47) estudiantes si lograron
aprendizajes en proceso (B); el 6,5% (7) si lograron aprendizajes en inicio
(©).
El 35,2% (38) estudiantes no lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando
Juegos didacticos con la ruleta magica.
a) Planteamiento de la hip6tesis especifica Hs
Los juegos didacticos con la ruleta magica tendrian una relacion
significativa con los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion
de los estudiantes del 1er. grado de primaria de la Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio 2017.
b) Nivel de significancia
Alfa = 0,05
c) Estadistico de prueba

(x) Chi cuadrado de Independencia = 82,080
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Figura 11: Prueba de hipétesis (X?) cuadrada en el nivel de significancia,
juegos didacticos con la ruleta magica y logros de aprendizaje
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(x) tau b — de Kendall = 0.771

Estimacion del p-valor

p-valor = 0,00 < 0,05

Toma de decisiones

Se acepta la hipotesis especifica Hs, pues existe relacion significativa entre
los juegos didacticos con la ruleta magica y los logros en el aprendizaje en
el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de primaria de
la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio 2017,
sometida mediante la prueba estadistica inferencial no paramétrica de Chi
cuadrada (X?%) 7,91 < X2) 82,080, segun el p-valor = 0,00 # de nivel de

significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall = 0.771
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4)  Proceso de la significancia estadistica de Ha
Tabla 14: contingencia juegos didacticos de encadenar grafias y silabas *
Logros de aprendizaje en el &rea de Comunicacion
Logros de aprendizaje en el area de
Comunicacion Total
Aprendizaje Aprendizaje
destacado  Aprendizaje en proceso Aprendizaje
(AD) previsto (A) (B) en inicio (C)
Juegos Si 3 13 47 2 65
didacticos (2.8%) (12,0%) (43,5%) (1,9%) (60,2%)
de
encadenar ng 0 0 0 43 43
grafias y (0.0%) (0.0%) .(0.0%) (39,8%) (39,8%)
silabas
Total 3 13 47 45 108
(2.8%) (12,0%) (43,5%) (41,7%) (100.0%)
Fuente: tabla 6 y 9.
De los resultados de la tabla 14, se observa que el 2,8% (3) estudiantes del
1er. grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos - afio 2017; utilizando juegos didacticos de encadenar grafias y
silabas si lograron aprendizajes destacados (AD); el 12,0% (13) estudiantes
si lograron aprendizajes previstos (A); el 43,5% (47) estudiantes si lograron
aprendizajes en proceso (B); el 1,9% (2) si lograron aprendizajes en inicio
(©).
El 39,8% (45) estudiantes no lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando
Juegos didacticos de encadenar grafias y silabas
a) Planteamiento de la hip6tesis especifica Ha
Los juegos didacticos de encadenar grafias y silabas tendrian una relacion
significativa con los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion
de los estudiantes del 1er. grado de primaria de la Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio 2017.
b) Nivel de significancia
Alfa = 0,05
c) Estadistico de prueba

(x) Chi cuadrado de Independencia = 100,025
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Figura 12: Prueba de hipétesis (X?) cuadrada en el nivel de significancia,
juegos didacticos de encadenar grafias y silabas y logros de aprendizaje
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Estimacion del p-valor

p-valor = 0,00 < 0,05

Toma de decisiones

Se acepta la hipotesis especifica Ha, pues existe relacion significativa entre
los juegos didacticos de encadenar grafias y silabas y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado
de primaria de la Institucién Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante
el aflo 2017, sometida mediante la prueba estadistica inferencial no
paramétrica de Chi cuadrada (X?) 7,91 < X2) 100,025, segun el p-valor =
0,00 # de nivel de significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall
=0.851
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5) Proceso de la significancia estadistica de Hs
Tabla 15: contingencia juegos didacticos con el diccionario * Logros de
aprendizaje en el area de Comunicacion
Logros de aprendizaje en el area de
Comunicacion Total
Aprendizaje Aprendizaje
destacado  Aprendizaje en proceso Aprendizaje
(AD) previsto (A) (B) en inicio (C)
Juegos Si 3 13 44 0 60
didacticos (2.8%) (12,0%) (40,7%) (0,0%) (55,6%)
con el
diccionario ng 0 0 3 45 48
(0.0%) (0.0%) .(2,8%) (41,7%) (44,4%)
Total 3 13 47 45 108
(2.8%) (12,0%) (43,5%) (41,7%) (100.0%)
Fuente: tabla 6 y 9.
De los resultados de la tabla 15, se observa que el 2,8% (3) estudiantes del
1er. grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos - afio 2017; utilizando juegos con el diccionario si lograron
aprendizajes destacados (AD); el 12,0% (13) estudiantes si lograron
aprendizajes previstos (A); el 40,7% (44) estudiantes si lograron
aprendizajes en proceso (B).
El 2,8% (3) estudiantes no lograron aprendizajes en proceso (B); el 41,7%
(45) estudiantes no lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando Juegos
didacticos con el diccionario
a) Planteamiento de la hipotesis especifica Hs
Los juegos didacticos con el diccionario tendrian una relacion significativa
con los logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los
estudiantes del 1er. grado de primaria de la Institucién Educativa N° 60007
“Brasil” de Iquitos durante el afio 2017.
b)  Nivel de significancia
Alfa = 0,05
c) Estadistico de prueba

(x) Chi cuadrado de Independencia = 96,626
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Figura 13: Prueba de hipétesis (X?) cuadrada en el nivel de significancia,
juegos did4cticos con el diccionario y logros de aprendizaje

Fegion de aceptacion H,
»

F

Fegion de

| rechazo H,

Ximesa HE = 7.8 X% = 06 626

(x) tau b — de Kendall = 0.850

Estimacion del p-valor

p-valor = 0,00 < 0,05

Toma de decisiones

Se acepta la hipotesis especifica Hs, pues existe relacion significativa entre
los juegos didacticos con el diccionario y los logros en el aprendizaje en el
Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio 2017,
sometida mediante la prueba estadistica inferencial no paramétrica de Chi
cuadrada (X%) 7,91 < X2%) 96,626, segun el p-valor = 0,00 # de nivel de
significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall = 0.850
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CONCLUSIONES

De acuerdo a los objetivos planteados en la investigacion y de conformidad
a los resultados obtenidos en una muestra representativa de 108 estudiantes del
1er grado de primaria de la Institucion educativa Primaria N° 60007 “Brasil” en el
2017, empleando el paquete estadistico IBM SPSS Statistics version 21 para
Windows, en dicho programa se realiz6 el analisis inferencial; para probar la
hipétesis de la investigacion se empleé la prueba estadistica no paramétrica Ji
— cuadrado de Pearson (o chi cuadrado) para probar la asociaciéon de las
variables juegos didacticos y logros en el aprendizaje y para la prueba de
concordancia tau b — de Kendall, que es la prueba indicada cuando las variables
son categoricas ordinales y aleatorias, El nivel de confianza para la prueba fue
del 95% con un nivel de significancia a = 0,05. (p < 0,05) para aceptar la

hipétesis planteada en la investigacion se concluye en lo siguiente:

A nivel de objetivo general

Se determind la relacion entre los juegos didacticos y los logros del
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” Iquitos 2017; se concluye
que existe relacion significativa entre los juegos didacticos y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante el afio
2017, sometida mediante la prueba estadistica inferencial no paramétrica de Chi
cuadrada (X%) 7,91 < X2%) 66,5280, segln el p-valor = 0,00 # de nivel de

significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall = 0.694
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De los resultados de la tabla 10, el 43,5% (47) estudiantes si lograron

aprendizajes en proceso (B) y 30,6% (33) estudiantes no lograron aprendizajes

en inicio (C) utilizando Juegos didacticos (tabla 10).

b)

A nivel de objetivos especificos

En relacion a la hipotesis especifica Hi, se concluye que existe relacion
significativa entre los juegos didacticos de palabras y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacién de los estudiantes del ler. grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante
el afio 2017, sometida mediante la prueba estadistica inferencial no
paramétrica de Chi cuadrada (X?) 7,91 < X?c) 28,2462, segun el p-valor =
0,00 # de nivel de significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall
=0.452.

De los resultados de la tabla 11, el 43,5% (47) estudiantes si lograron
aprendizajes en proceso (B) y el 15,7% (17) estudiantes no lograron

aprendizajes en inicio (C) utilizando Juegos didacticos de palabras.

En relacion a la hipotesis especifica Hz, se concluye que existe relacion
significativa entre los juegos didacticos de construccion y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacién de los estudiantes del ler. grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante
el afio 2017, sometida mediante la prueba estadistica inferencial no
paramétrica de Chi cuadrada (X?%) 7,91 < X?) 30,2400, segun el p-valor =
0,00 # de nivel de significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall
=0.468

De los resultados de la tabla 12, se observa que el 43,5% (47) estudiantes
si lograron aprendizajes en proceso (B); 15,7% (18) estudiantes no lograron

aprendizajes en inicio (C) utilizando Juegos didacticos de construccion

En relacion a la hipétesis especifica Hs, se concluye que existe relacion
significativa entre los juegos didacticos con la ruleta magica y los logros en
el aprendizaje en el Area de Comunicacién de los estudiantes del ler. grado
de primaria de la Institucién Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante

el afo 2017, sometida mediante la prueba estadistica inferencial no
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d)

paramétrica de Chi cuadrada (X2t) 7,91 < X2c) 82,080, segun el p-valor =
0,00 # de nivel de significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall
=0.771

De los resultados de la tabla 13, se observa que el 43,5% (47) estudiantes
si lograron aprendizajes en proceso (B); el 35,2% (38) estudiantes no
lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando Juegos didacticos con la ruleta

magica.

En relacion a la hipotesis especifica H4, se concluye que existe relacion
significativa entre los juegos didacticos de encadenar grafias y silabas y los
logros en el aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del
1er. grado de primaria de la Instituciéon Educativa N° 60007 “Brasil” de
Iquitos durante el afio 2017, sometida mediante la prueba estadistica
inferencial no paramétrica de Chi cuadrada (X%) 7,91 < X2:) 100,025, segun
el p-valor = 0,00 # de nivel de significancia, y alta asociacién segun tau b —
de Kendall = 0.851

De los resultados de la tabla 14, se observa que el 43,5% (47) estudiantes
si lograron aprendizajes en proceso (B); el 39,8% (45) estudiantes no
lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando Juegos didacticos de
encadenar grafias y silabas.

En relacion a la hipotesis especifica Hs, se concluye que existe relacion
significativa entre los juegos didacticos con el diccionario y los logros en el
aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del ler. grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil” de Iquitos durante
el afio 2017, sometida mediante la prueba estadistica inferencial no
paramétrica de Chi cuadrada (X?%) 7,91 < X?) 96,626, segun el p-valor =
0,00 # de nivel de significancia, y alta asociacion segun tau b — de Kendall
=0.850

De los resultados de la tabla 15, se observa que el 40,7% (44) estudiantes
si lograron aprendizajes en proceso (B); el 41,7% (45) estudiantes no
lograron aprendizajes en inicio (C) utilizando Juegos didacticos con el

diccionario.
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1.

RECOMENDACIONES

A los docentes del ler grado de primaria programar sesiones de
aprendizaje con juegos didacticos en todo el proceso del mismo, para que
los estudiantes logren los aprendizajes previstos en el area de

Comunicacion.

A los docentes de la mencionada institucion educativa, utilizar los distintos
juegos didacticos de palabras, actualizar palabras nuevas como una
actividad amena de recreacién y que sirva de medio para desarrollar
capacidades y habilidades mediante la participacion activa y afectiva de los
estudiantes, y el aprendizaje creativo se transforme en una experiencia

feliz.

A los docentes incentivar a los estudiantes a participar de los juegos
didacticos de construccion para divertirse, ya que tiene éxito entre los nifios
para mejorar su coordinacion motriz, en la construccion de y armar objetos
y mejorar su lenguaje oral y escrito, en cada una de las éareas del desarrollo

curricular.

A los docentes, trabajar utilizando el juego didactico con la ruleta magica
para comprender conceptos de cantidades y en forma coordinada con sus
pares, con la finalidad de mejorar el aprendizaje de los alumnos que se
encuentran en proceso de inicio de los estudiantes en el area de
Comunicacion. Se considera conveniente se convierta en una actividad
planificada, orientada y satisfaga ciertas exigencias académicas ya que el

35,2% de estudiante no lograron aprendizajes de inicio.
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A los docentes, trabajar utilizando el juego didactico de encadenar grafias
y silabas para componer palabras y mejorar el aprendizaje de la ortografia
acentuando y mesclando silabas o separandolas sobre cada consonante.
Se recomienda por ser conveniente debido a que el 41,7% de estudiante

no lograron aprendizajes en inicio.

A los docentes, trabajar utilizando el juego didactico con el diccionario,
para ayudar al estudiante incrementar su vocabulario, definir palabras,
utilizar sinénimos con énfasis a los alumnos que no lograron proceso de
aprendizaje en inicio. Se recomienda por considerar importante ya que el
41,7% de estudiantes no lograron aprendizajes de inicio en el uso del

diccionario
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Juegos didacticos y logros de aprendizaje en el Area de Comunicacion de los estudiantes del 1er grado de educacion primaria de la Institucion
Educativa N° 60007 “Brasil” -Iquitos-2017

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA FUENTES DE INFORMACION
Problema general General. General Variable (V1) Juego de palabras |- Buscar palabras ocultas Tipo de la investigacion: | Altamirano (2012) “Plan lector
;Existe relacion entre los | Determinarlarelacionentrelos | Los juegos didacticos tendrian una | Juegos didacticos - Ordenar palabras y letras. | Descriptivo para desarrollar la
juegos didacticos y los | juegos didacticos y logros del | relacion significativa en logros del - Guardar letras y palabras. comprension lectora en los
logros del aprendizaje en el | aprendizaje en el Area de | aprendizaje en el Area de - Sonidos Onomatopéyicos | Disefio de la nifios y nifias del 5to grado de

Area de Comunicacién en
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1)¢Como es la relacion
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didacticos con palabras

y los logros del
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA FUENTES DE INFORMACION
didacticos de | 2)Determinarla relacion entre significativa en  logros  del Juegos de - Encadenar palabras. Muestra: Chacon, Paula (2007)El Juego
construccion y los logros los juegos didacticos de aprendizaje en el Area de encadenar grafias | - Segmentar palabras en Estara constituido por 108 Didactico como estrategia de
en el aprendizaje del construccion y logros del Comunicacién de los estudiantes y silabas silabas estudiantes del 1er grado ensefianza y aprendizaje

Area de Comunicacion
de los estudiantes del
1er grado de primaria de
la Institucion Educativa
N° 60007 “Brasil” de
lquitos - afio 20177

3)¢,Como es la relacion
que existe entre juegos
didacticos con la ruleta
magica y logros en el
aprendizaje del Area de
Comunicacién de los
estudiantes  del 1er
grado de primaria de la
Institucion Educativa N°
60007 “Brasil” de Iquitos
- afio 20177

4);Cémo es la relacion
que existe entre juegos
didacticos de encadenar
grafias y silabas y logros
en el aprendizaje del
Area de Comunicacién
de los estudiantes del
1er grado de primaria de
la Institucion Educativa
N° 60007 “Brasil” de
lquitos - afio 20177

aprendizaje en el Area de
Comunicaciéon  en  los
estudiantes del 1° grado de
primaria de la Institucion
Educativa 60007 “Brasil™
Iquitos 2017.

3) Determinar la relacion entre

los juegos didacticos con la
ruleta mégica y logros del
aprendizaje en el Area de
Comunicacién  en  los
estudiantes del 1° grado de
primaria de la Institucién
Educativa  N° 60007
“Brasil’-Iquitos 2017.

4) Determinar la relacion entre

los juegos didacticos de
encadenar grafias y silabas
y logros del aprendizaje en
el Area de Comunicacion
en los estudiantes del 1°
grado de primaria de la
Institucion Educativa 60007
“Brasil"-Iquitos 2017.

del 1er grado de primaria, seria
medio”, durante el afio 2017.

3) Los juegos didacticos con la ruleta
magica tendrian una relacion
logros  del
Area de

significativa  en
aprendizaje en el
Comunicacién en los estudiantes
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UNIVYERSIDAD
ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

ANEXO 2 INSTRUMENTOS
FICHA DE OBSERVACION PARA LOS ESTUDIANTES

Ficha de Observacién para medir la relacion entre los juegos Didacticos y logros
del aprendizaje en el Area de Comunicacion en los estudiantes del ler. grado de
primaria en la Institucion Educativa N° 60007 “Brasil”.

iBuenos dias!

La presente ficha de observacion tiene como propdsito obtener informacion sobre
aspectos referidos a la utilizacion de los juegos didacticos por parte de los estudiantes
del ler.grado de educacion primaria de la Institucion Educativa Primaria de Menores N°
60007 “Brasil” Iquitos; lo que permitira identificar logros en el Aprendizaje en el Area de
Comunicacion, de los estudiantes del grado en mencion.

Este estudio servira para elaborar la Tesis como docente a la obtencion del titulo
profesional, de Licenciado en Educacion Primaria.

iMuchas gracias por su colaboracion!

Caracteristicas Personales
1.1. Sexo:
a. Masculino( )

b. Femenino( )

. Instrucciones
- Realizar la ficha de observacién a cada nifio teniendo en cuenta las
preguntas que se encuentran en la ficha de observacion

- Lainformacién que obtengamos sera manejada con estricta confidencialidad
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Contenido

JUEGOS DIDACTICOS Valoracion
2 1
A) JUEGOS DE PALABRAS
1. El estudiante busca palabras ocultas con los fonemas: m, 5 NO
p, b, cy las resalta.
2. El estudiante ordena palabras y letras iguales. SI NO
3. El estudiante guarda letras y palabras iguales en una caja Sl NO
4. El estudiante imita sonidos de animales, bocinas, SI NO
5. El estudiante resuelve juego de crucigramas Sl NO
B) JUEGO DE CONSTRUCCION Sl NO
1. Desarrolla la coordinacién 6culo-manual al encajar piezas Si NO
grandes y pequefas
2. Desarrolla Habilidades motrices finas y gruesas al hacer 5| NO
juegos de construccion.
3. Desarrolla habilidades viso espacial y viso perceptivas al 5| NO
encajar piezas.
4. Arma palabras manteniendo la atencion y concentracion. Sl NO
Arma sus juegos con imaginacion y creatividad Sl NO
¢) JUEGO CON LA RULETA MAGICA
1. Centra su atencion y orientacién cuando juega en forma
individual y grupal, haciendo uso de los sentidos (Auditivo, Sl NO
tactil, gusto)
2. Selecciona y escribe la palabra indicada en la ruleta 5| so
magica, primero en la pizarra, luego en su cuaderno
3. Forma oraciones cortas con la palabra indicada en la 5| NO
ruleta magica.
4. Elabora sus tarjetas léxicas con las palabras de la ruleta 5| NO
magica.
5. Elabora pequefios cuentos con la palabra seleccionada 5| NO
en la ruleta magica.
D) JUEGO DE ENCADENAR GRAFIAS Y SILABAS Sl NO
1. Encadena palabras que empiecen por la ultima grafia o
silaba de la ultima palabra, pronunciada por el alumno Sl NO
anterior.
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JUEGOS DIDACTICOS

Valoracién

2 1
2. Segmenta palabras de contengan grafia o silaba iguales. 5 NO
Al comienzo o final: pantal6n- pantedn, pantera- panatela.
3. Suprime la silaba inicial e identificar las silabas restantes 5 NO
de una palabra.
4. Formar palabras a través de la adicion de silabas Sl NO
5. Une fonemas SI NO
E) JUEGO CON EL DICCIONARIO Sl NO
1. Busca palabras con seis, cinco, cuatro silabas Sl NO
2. Busca palabras acabadas en consonante “N” Sl NO
3. Busca palabras que nunca hayan escuchado. Sl NO
4. Busca palabras que empiezan y terminan igual, sean con 5| NO
vocales o0 consonantes.
5. Busca 10 palabras que empiezan por la misma letra. Sl NO
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UNIVERSIDAD
ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
ANEXO 3

REGISTRO DE LOGROS DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE COMUNICACION

DATOS INFORMATIVOS
1.1. Institucion BEducativa. .........ccoooe
1.2. Grado de eStUAIOS ....ooveeiie e e e

O o T = T
1.5, ODSEIVAAON. ...t
LB, FECNA o
DATOS ESPECIFICOS DEL NIVEL DE LOGRO EN COMUNICACION

NO

Componente

Apellidos y Nombres Expresion oral Comprension de textos Produccién de textos Promedio

NIVEL DE
LOGRO

AD | A B C|AD| A |B|C|AD|A B C

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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ANEXO 4. BASE DE DATOS

P9 | P10| P11 |P12| P13 | P14 |P15|P16| P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

10
11
12
13

14
15

16
17
18
19
20
21

22
23
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P9 | P10 | P11|P12|P13| P14 |P15|P16| P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

No

24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41

42

43

44
45

46

47

48

49

112



P9 | P10 | P11|P12|P13| P14 |P15|P16| P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

No

50
51

52

53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63
64

65

66
67

68
69
70
71

72

73
74
75
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P9 | P10 | P11|P12|P13| P14 |P15|P16| P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

No

76
77
78
79
80
81

82

83

84
85

86
87

88

89

90
91

92

93

94
95

96
97

98

99

100
101
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P9 | P10 | P11|P12|P13| P14 |P15|P16| P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

No

102
103
104
105
106
107
108

Fuente: Ficha de observacion de estudiantes del 1er grado “A”, “B”, “C”, “D”, “E”
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FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION

UNIVERSIDAD
ALAS PERUANAS

“INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE LOS DATOS”

DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Informante

Cargo e Institucion donde labora

Nombre del Instrumento motivo de evaluacion

. Lic. EMILIO MELENDEZ GUERRERO Mgr.

: DOCENTE DE LA UNIVERIDAD PERUANA DEL ORIENTE, UNIVERSIDAD PRIVADA DE LA
SELVA PERUANA

. Ficha de Observacion sobre juegos didacticos y

: Ficha de lectura para el Area de Comunicacion

investigacion

ASPECTOS A EVALUAR
DEFICIENTE REGULAR BUENA MUYBUENA EXCELENTE
Nl ﬁlnl 16 21 . Mél 36 | 41 46M m51 56 | 61 66C1 Dn71 76 81 86D 132 96
INDICADORES CRITERIOS 10 15 20 25 | 30 35 | 40 | 45 50 55 | 60 | 65 70 75 | 80 85 90 95 100
1.claridad Es formulado con lenguaje apropiado 8 8
2.0Objetividad Esté expresado en hechos observables 9 7
3.Actualidad Adecuado al avance de la tecnologia 8 8
4.0rganizacion Existe una organizacion légica 8 7
5.Suficiencia Comprende los aspectos de cantidad y calidad. 8 9
6.Intencionalidad Adecuado para valorar los Juegos didacticos en logros del 9 8
aprendizaje en el Area de Comunicacién en la Il.EE. N°
7.Consistencia Basado en aspectos teoricos cientificos 8 8
8.Coherencia Entre los objetivos, hipétesis e indicadores
9.Metodologia La estrategia responde al proposito de la

OPINIONDELA APLICABILIDAD: El instrumento es coherente con los indicadores y criterios

PROMEDIODEVALORACION

Lugary Fecha, julio 18 de 2017- Firma del Experto informante

]

DNI N° 05243333
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FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION

UNIVERSIDAD
ALAS PERUANAS

“INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS”

DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Informante

Cargo e Institucién donde labora

Nombre del Instrumento motivo de evaluacién

ASPECTOS A EVALUAR

y biblioteca

. Lic. Educ. JAVIER MARTIN PINEDO RODRIGUEZ Dr.
: DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD PERUANA DEL ORIENTE, jefe de la Oficina de Bienestar Universitario

: Ficha de Observacion sobre juegos didacticos y Ficha de Lectura para el Area de  Comunicacion.

DEFICIENTE REGULAR BUENA MUYBUENA EXCELENTE
00-20 21-40 41-60 61-80 81-100
6 11 16 21 26 31 36 | 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96
INDICADORES CRITERIOS

10 15 20 25 30 35 40 [ 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100
1.claridad Es formulado con lenguaje apropiado £ £
2.0Objetividad Esté expresado en hechos observables 9 3
3.Actualidad Adecuado al avance de la tecnologia S S
4.0rganizacion Existe una organizacion légica 7 9
5.Suficiencia Comprende los aspectos de cantidad calidad. 9 9
6.Intencionalidad Adecuado para valorar los juegos didacticos en 3 9

logros del aprendizaje en el Area de Comunicacion

7.Consistencia Basado en aspectos tedricos cientificos 9 S
8.Coherencia Entre los objetivos, hipétesis e indicadores 3 3
9.Metodologia La estrategia responde al propdsito de la 8 8

PROMEDIODEVALORACION

OPINIONDELA APLICABILIDAD: El instrumento es coherente con los indicadores y criterios

y4.50

DNI N° 05375933
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UNIVYERSIDAD
ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES Y EDUCACION

ANEXO 6

RESULTADO DE LA PRUEBA DE CONFIABILIDAD

Se realiz6 la prueba de confiabilidad del Instrumento de datos, a través del juicio de expertos,

donde colaboraron los siguientes profesionales:

Lic. EMILIO MELENDEZ GUERRERO Mgr. Docente en la Universidad Peruana del Oriente,

Lic. Educ. JAVIER MARTIN PINEDO RODRIGUEZ Dr.

Universidad Privada de la Selva
Peruana

Docente en la Universidad Peruana del
Oriente, jefe de la Oficina de Bienestar
Universitario y biblioteca.

Indicadores
Profesionales
1 2 3 4 5 6 7 8
Lic. Educ. EMILIO MELENDEZ 8 9 818 819 8 8
GUERRERO Mgr. 8 7 8 7 9 8 8 9
Lic. Educ. JAVIER MARTIN 8 9 8| 7] 9] 8 9 8
PINEDO RODRIGUEZ Dr. 8 8 s| 9| 9| 9| 8 8 8

Promedio General

Teniendo en cuenta la tabla de valoracion

DEFICIENTE 0-20
REGULAR 21-40
BUENA 41-60
MUYBUENA 61 -80
EXCELENTE 81-100

Como resultado general de la prueba de validez realizado a través del juicio de expertos,

se obtuvo: 74 puntos, lo que significa que esta en el rango de “MUY BUENA”, quedando

demostrado que el instrumento de esta investigacion cuenta con una solida evaluacion

realizado por profesionales conocedores de Instrumentos de recoleccion de datos.
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