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RESUMEN

Este trabajo tuvo como objetivo principal determinar la aplicacion de los juegos
recreativos en la comunicacion oral en nifios de 5 afios del .E.I.N°514 de Kapia
Molino, distrito de Zapita, Chucuito -2014.

La metodologia utilizada fue de nivel descriptivo explicativo, de tipo aplicada al
campo de la educacién, su método es hipotético deductivo, porque se emplean
técnicas de deduccion e induccion dentro del estudio y el disefio no experimental
de caracter transversal. La Poblacion estuvo conformada por 21 estudiantes de la
I.LE.. N°514 de Kapia Molino del distrito de Zepita, provincia Chucuito
departamento de Puno, y la muestra por 19 estudiantes de 5 afios conformada por

11 nifias y 8 nifios.

Las técnicas para recolectar informacion es la encuesta, el instrumento un
cuestionario piloto conformado por 20 preguntas, elaboradas de acuerdo a los
indicadores de la investigacién, en este instrumento se mide las variables juegos
en la comunicacion oral. Se utilizé pruebas estadisticas no paramétricas conocida
como la prueba de Kruskal Walllis, Ji Cuadrada corregida por Yates y la Prueba de
Friedman y el paguete estadistico SPSS para la elaboracion de las tablas y
gréficos. La prueba estadistica revelo que con un nivel de sig= 0.05 y con un valor
superior al establecido por la aplicacibn de juegos recreativos influye
significativamente en la motricidad de los nifios de educacion inicial asi también
gue los juegos sensoriales influyen positivamente en la motricidad de los nifios de
educacion inicial y que los juegos intelectuales no influyen significativamente en la
motricidad y que los juegos sociales influyen prioritariamente en la motricidad de
los nifios de educacion inicia de la Institucion Educativa Inicial N°514 de Kapia

Molino del distrito de Zepita en el afio 2014.

Palabras Claves: Los juegos, La motricidad



ABSTRACT

This work had as principal aim determine the application of the recreative games in
the oral communication in 5-year-old children of Kapia Molino's I.E.I.N°514, district
of Zapita, Chucuito-2014.

The used methodology went of descriptive explanatory level, of type applied to the
field of the education, his method is hypothetical deductively, because there are
used technologies of deduction and induction inside the study and the not
experimental design of transverse character. The Population was shaped by 21
students of the I.E.l. N°514 of Kapia Molino of Zepita's district, province Chucuito
Puno's department, and the sample for 19 5-year-old students shaped by 11 girls

and 8 children.

The technologies to gather information is the survey, the instrument a pilot
guestionnaire shaped by 20 questions, elaborated of agreement to the indicators of
the investigation, in this instrument measures up variable games in the oral
communication. One used statistical tests not paramétricas known as the test of
Kruskal Wallis, Ji Cuadrada corrected by Yachts and Friedman's Test and the
statistical package SPSS for the production of the tables and graphs. The statistical
test | reveal that with a level of sig = 0.05 and with a value superior to the
established one for the application of recreative games it influences significantly in
the motricidad of the children of initial education like that also that the sensory
games influence positively in the motricidad of the children of initial education and
that the intellectual games do not influence significantly in the motricidad and that
the social games influence as a priority in the motricidad of the children of
education initiates of the Educational Initial Institution N°514 of Kapia Molino of

Zepita's district in the year 2014.

Keywords: games, motor
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INTRODUCCION

El presente trabajo, titulado: “La influencia de los juegos para estimular la
motricidad en nifios de 5 afios del I.E.l N°514 de Kapia Molino Zepita - 2014”, tiene
como finalidad es identificar relaciones que pudieran establecerse entre los
componentes de adaptabilidad y los componentes del manejo de tension con el
estrés y que estos resultados puedan servir de punto de partida a futuras
investigaciones para la carrera de Educacion, al igual que permita brindar mas
conocimiento sobre los juegos y la motricidad.

A continuacion, sumariamente, sefialaremos los aspectos mas relevantes de los

diversos capitulos que presenta el trabajo:

Capitulo 1: Planteamiento Metodoldgico; esta constituido por la descripcion de la
realidad problematica con respecto a los juegos, a través de un riguroso proceso
de observacion en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N°514 de Kapia Molino.

Asimismo se desarrolla la delimitacion de la investigacion, los antecedentes
tedricos relacionados con la investigacion; la formulacion del sistema problemético
relacionado con la realidad probleméatica ademas se consideran los objetivos de la
investigacion, describiendo el objetivo general, los objetivos especificos, la
hipétesis de investigacion, el disefio de la investigacion, la poblacién y la muestra,
las técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos y la justificacion e

importancia de la investigacion.

Capitulo 2: Marco Tedrico; donde se ha consultado diversas fuentes primarias y
secundarias que tienen relacion con las variables del trabajo de investigacion.
Asimismo, se da énfasis a los antecedentes de la investigacion, que hacen

referencia a una serie de tesis que se han encontrado en el plano nacional e



internacional, que sirven de sustento el estudio de las variables. Por ultimo, se

incluye la definicion de términos basicos.

Capitulo 3: Presentacion, Andlisis e Interpretacibn de Resultados, donde se
desarrolla la prueba de hipétesis a partir del andlisis estadistico, cuyos resultados
se presentan en tablas y graficos que reflejan hallazgos favorables a la correlacion
de las variables y se presentan en las paginas correspondientes al capitulo.

Finalmente, dejamos a juicio de los lectores la interpretacion de los resultados.

Las conclusiones se han anotado de manera objetiva, de tal manera que ellas
sean el reflejo de la investigacion realizada, junto a recomendaciones para futuros

trabajos de investigacion



1.1

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

Descripcion de larealidad problematica

La educacién es una de las principales preocupaciones de todos Los paises del
mundo que apuntan a un verdadero desarrollo a Nivel Nacional estos ultimos afios se
a dado una serie de reformas para elevar la calidad educativa a través de un plan
de mejoramiento de la educacién y otras similares se ha priorizado el implementar
una serie de capacitaciones en base a concepciones constructivistas cognitivas pero
se esta descuidando el cdmo tratar temas mayoritarios que presentan los nifios en
los primeros grados de las instituciones Educativas Publicas uno de estos problemas
especifico que presentan los nifios y nifias especialmente en el segundo grado es
la deficiente comunicacién oral que presentan impidiéndole comprender el dialogo y

por lo tanto la comunicacion que es esencial en el proceso de Aprendizaje.

En el Perq, estos dltimos afios se ha dado una serie de reformas para elevar la
calidad educativa a través del Proyecto Educativo Nacional, que brinda los
lineamientos generales para una educacion de calidad en el Peru. Sin embargo, a
pesar de estos esfuerzos, los estudiantes peruanos tienen serias dificultades en las
areas de comunicacion y matematicas. Todavia seguimos ocupando los ultimos
puestos en comprension lectora. En las clases podemos comprobar una deficiente

comunicacion oral. Generalmente se deja de lado esta competencia en las aulas.

El propdsito de esta investigacion es poder resolver o disminuir el efecto que causa
el problema de la deficiente comunicacion oral a partir de sus causas, en motricidad
en niflos de 5 afos del I.E.l. Molloco, distrito de Acora, Puno, donde se ha apreciado
gue existe una gran influencia de ese problema por lo cual se desea trazar un base
de juegos recreativos con fines de mejorar la comunicacion oral en los nifios y nifias

gue presentan este problema, se ha priorizado los juegos recreativos porque por
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naturaleza los nifios son hiperactivos para los juegos, por lo tanto se ha considerado

como prioritarios.

La presente investigacion surge para analizar, comprobar y verificar el papel que
puede desempefiar los juegos recreativos en la escuela primaria para el desarrollo
personal y emocional de los nifios. También es nuestro deseo brindar herramientas
al docente que le permita el desarrollo de la competencia comunicativa en sus
alumnos, con este tema se plantea una educacion cuyo sentido esencial sea el logro
de un nuevo hombre en la sociedad, servird también para motivar a todas aquellas
personas identificados en este proceso, poniendo en practica los aportes de la
tecnologia educativa, que les permitirA compartir una educacién realmente liberadora
que no solo se basa en el dialogo, criticidad, la participacién, la autonomia, sino
también en el juego y la creatividad que favorezca el surgimiento y la formacion

integral del alumno.

1.2 Delimitacién de lainvestigacién

1.3

1.2.1 Delimitacion social
Los 89 alumnos de educacion primaria
1.2.2 Delimitacion temporal
Marzo — Diciembre 2014
1.2.3 Delimitacion espacial
La Institucién Educativa Inicial N°514 de Kapia Molino.
Problemas de Investigacion
1.3.1 Problema general

¢,De qué manera influyen los juegos en la motricidad en nifios de 5 afios del I.E.I.
N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -2014?

1.3.2 Problemas especificos
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= ¢ De qué manera los juegos sensoriales influyen en la motricidad en nifios de
5 afios del I.E.I. N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -2014?

= ¢ De qué forma los juegos intelectuales influyen en la motricidad en nifios de
5 afnos del I.LE.l. N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -2014?

= ¢De gué forma los juegos sociales influyen en la motricidad en nifios de 5
anos del I.LE.I. N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -2014?

1.4 Objetivos de lainvestigacion
1.4.1 Objetivo General

Determinar la aplicacion de los juegos recreativos en la comunicacion oral en
nifios de 5 afos del .LE.l. N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -
2014.

1.4.2 Objetivos especificos

= Establecer si los juegos sensoriales influyen en el tipo de
comunicacién oral en niflos de 5 afios del LLE.I. N°514 de Kapia
Molino, distrito de Zepita, Puno -2014.

» Determinar si los juegos intelectuales influyen en el tipo de
comunicacién oral en nifios de 5 afos del L.LE.l. N°514 de Kapia
Molino, distrito de Zepita, Puno -2014.

= Medir el nivel de influencia de los juegos sociales en la motricidad en
nifios de 5 afos del I.LE.I. N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita,
Puno -2014.

15 Hipotesis de Investigacion
1.5.1 Hipo6tesis General

13



HG: La aplicaciéon de juegos recreativos influye significativamente en
la motricidad de los nifios de educacion inicial de la Institucion
Educativa Inicial N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -
2014.

Ho: La aplicacion de juegos recreativos no influye significativamente en
la motricidad de los nifios de educacion inicial de la Institucion
Educativa Inicial N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -
2014.

1.5.2 Hipétesis Especificas

1.5.2.1 Los juegos sensoriales influyen positivamente en motricidad de
los niflos de educacion inicial de la Institucion Educativa Inicial
N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -2014.

1.5.2.2 Los juegos intelectuales influyen significativamente en la
motricidad de los niflos de educacion inicial de la Institucion
Educativa Inicial N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -
2014.

1.5.2.3 Los juegos sociales influyen significativamente en la
motricidad de los niflos de educacion inicial de la Institucion
Educativa Inicial N°514 de Kapia Molino, distrito de Zepita, Puno -
2014.

1.5.3 Identificacion y Clasificacion de Variables e Indicadores.
1.5.3.1 Variable 1:

Variable Independiente
Los juegos
Definicion Conceptual
“El juego es uno de los medios que tiene el nifio por aprender y demostrar

gue esta aprendiendo. Probablemente sea su forma de aprendizaje mas
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creadora. En ciertos casos es también la forma de descubrir nuevas
realidades, es decir, un medio valioso para adaptarse al medio familiar o

social”. Calero Perez
1.5.3.2 Variable 2:

Variable Dependiente

La motricidad
1.6 Disefo de la investigaciéon

Para la seleccion del disefio de investigacion se ha utilizado como base el libro de
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) titulado “Metodologia de la Investigacién”.
Segun estos autores el disefio adecuado para esta investigacién es de tipo NO
EXPERIMENTAL - TRANSVERSAL CORRELACIONAL.
“‘Estos disefios describen relaciones entre dos o mas categorias, conceptos o
variables en un momento determinado. A veces, Unicamente en términos
correlacionales, otras en funcibn de la relacion causa-efecto (causales)’
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p. 154).
1.6.1 Tipo de investigacion

No experimental
1.6.2 Nivel de la investigacion

Descriptiva - explicativa
1.6.3 Método

El método es hipotético — deductivo

1.7 Poblacién y muestra de la investigacion

1.7.1 Poblacién
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La poblacién objeto de la investigacion esta conformada por 21 nifios de

5 anos del I.E.l. Molloco, distrito de Acora, Puno-2014
1.7.2 Muestra

FORMULA
n= 22 .N.p.q
e’ N+ Z2.p.q
Donde:
M = muestra =?
N = poblacion =21
Z = nivel de aceptacion 95% =1,96
P = posibilidad de éxito 50% =0,5
Q = posibilidad de fracaso 50% =0,5
C = grado de error 5% =0,05

n= (1,96)2.0,5 x 0.5x 21
(0,05)2 . 21 +(1,96)2.(0,5).(0,5)

n=19

La muestra de la investigacion esta conformada por 19 alumnos de la
Institucién Educativa Inicial N°514 de Kapia Molino del distrito de Zepita.

1.8 Técnicas e instrumentos de larecoleccion de datos

1.8.1 Técnicas
Observacion

1.8.2 Instrumentos

16



La ficha de Observacion ha sido elaborado considerando el modelo Burnout,
un modelo piloto validado por dos expertos del area de educacion.

1.9 Justificacion e Importancia de la Investigacion

El presente trabajo de investigacion contribuye a la solucion del problema referido
al bajo nivel de comunicacion oral de los alumnos de educacion primaria. Sirve
como una ayuda, en primer lugar, a la labor del docente en su trabajo en el aula
proponiéndole alternativas pedagogicas para fomentar la expresion oral de los
nifos. Ademas, esta ayuda se puede extender a los padres de familia, ya que les
permite emplear estos mismos recursos en un contexto mucho mas distendido

como es el hogar.

En cuanto a comunicacion oral es sumamente importante el aspecto en cuanto al
desarrollo personal de todos los niflos y que, generalmente, no se aborda
directamente como una necesidad pedagdgica. Sin embargo, la oralidad es el

medio elemental y basico de expresion que posee el ser humano.
1.9.1 Justificacion de la investigacion
1.9.1.1 Justificacién Tedrica

Por otro lado nos dice el autor Carr, en cuanto a su teoria
denominada catéartica; que el juego como un acicate, sirve al
organismo para impulsar su crecimiento y desalojar las proposiciones
antisociales con los que el nifio llega al mundo. El juego se utiliza
como un acto purificador de los instintos nocivos: Ejemplo, el instinto

guerreo se descarga en el juego de peleas.

Esta investigacion tiene como proposito desarrollar la diferentes
potencialidades y habilidades en nifios de 5 afios del I.LE.l. N°514 de
Kapia Molino, distrito de Acora, Puno-2014, habiéndose considerado
los juegos recreativos y la comunicacion oral que son el objeto del
presente estudio de investigacion;, y que beneficiaran a los

estudiantes del nivel primario y a todos los agentes educativos.
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1.9.1.2 Justificacién Préactica

Los resultados de la investigacion podrian ser utilizados para
implementarse un programa continuo de Técnicas de Afrontamiento
del estrés que le permita al estudiante no sélo mejorar su rendimiento
académico, sino mantener el equilibrio fisico, psicolégico y emocional
en todo momento, aun en su vida futura de los estudiantes de 5 afios

del nivel inicial.
1.9.1.3 Justificacién Social

El presente trabajo de investigacion permitira beneficiar a los nifios de
5 afos del I.E.l. Molloco, distrito de Acora, Puno, fundamentalmente
reconocer las dimensiones de los juegos y comprender su impacto en
el estrés y contribuir con la sociedad a través de programas de apoyo
y/o acompafiamiento para reducir los sintomas mas complejos de la

motricidad dentro de las instituciones y la sociedad misma.
1.9.1.4 Justificacion Legal

En la declaracion de los derechos del nifio aprobada por la asamblea
general de las Naciones Unidas el 20 de noviembre del afio 1959.

El Articulo 7, dice que el nifio tiene derecho a recibir una educacion
gratuita y obligatoria. El niflo debe disfrutar plenamente de los juegos y
recreaciones, los cuales deben estar orientados hacia los fines
perseguidos por la educacion, la sociedad y a las autoridades publicas

se esforzaran por promover el goce de este derecho.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Tesis Nacionales

MUCHA FABIAN, Maria Concepcion; BATALLA NAJERA, Isabel Reynalda, en
su tesis titulada: “La Ensefianza Individualizada mediante la Técnica de Fichas
llustrativas a los alumnos del 4to Grado de Primaria de Tingo Paccha, Acolla y
Llauca, Andamarca®, en el afo 1998, para optar el Titulo de Licenciado en
Educacion Primaria de la Universidad Nacional del Centro, Huancayo, concluyeron

en.

+ Las fichas ilustrativas en el aprendizaje de la matematica y lenguaje en los
alumnos del Cuarto Grado de Primaria mejoran sustantivamente el aprendizaje.

+ La técnica de fichas ilustrativas mejoré el rendimiento escolar de los alumnos
del 4to grado de Educacion Primaria en las asignaturas de lenguaje,
matematica, naturaleza y comunidad.

+ La experiencia educativa de los alumnos es la base para la efectiva realizacion
del estudio en base al disefio de las fichas con las ilustraciones de las

observaciones cotidianas su medio natural y como integrante de su comunidad.

ALIAGA CHUCOS, Jesus, en su tesis titulada: “Importancia de las tarjetas
alfabéticas en el aprendizaje de la Lectoescritura” en el afio 2000, para optar el

Titulo de Profesor de Educacion Primaria del Instituto Superior Pedagogico
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2.1.2.

“Teodoro Pefialoza” de la provincia de Chupaca, Regién Junin, llegé a la siguiente

conclusiones:

+ Las tarjetas alfabéticas constituyen un material educativo y didactico porque
sirve de apoyo a la metodologia activa del docente en la facilitaciéon de las
estrategias de aprendizaje de los nifios y nifias.

+ Se ha comprobado que el uso adecuado de las fichas alfabéticas, constituyen
un excelente medio para facilitar el aprendizaje de la comunicacion oral y
escrita, especialmente cuando hay dificultades en la pronunciacion de las

palabras trabadas.

ARROYO TALAVERANO, Gregorio; SOARES JIMENEZ Indira M, en su tesis
titulada: “Juegos Recreativos para el aprendizaje significativo con integracion de
Areas en los alumnos del 5to. Grado de educacion primaria de la Escuela Estatal N°
30213 Juan Lucio Soto Jeremias de Lamblaspata El Tambo”, en el afio 2002, para
optar el Titulo de Profesor de Educacién Primaria del Instituto Superior Pedagogico

Privado “Juan Enrique Pestalozzi” Huancayo, concluyeron en:

+ La aplicacién de los juegos recreativos para el aprendizaje significativo con
integracion de areas es de vital importancia puesto que las sesiones de
aprendizaje se convierten en practicas con dinamismo, amenas Yy
fundamentalmente socializadoras.

+ La importancia del juego en la Educaciéon es imprescindible porque pone en

actividad todos los 6rganos del cuerpo.
Tesis Internacional
REYDET, Nicole en su tesis titulada “Comunicar de manera eficiente: El desafio del
departamento laboral de la municipalidad de Conchli” en el afio 2003, para optar el

grado académico de Magister en Comunicacion Social de la Universidad Diego

Portales de Santiago de Chile, llego a las conclusiones:
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El principal medio de comunicacién en el departamento laboral son los paneles
y pizarras las que se destacan por facilidad con que se puede renovar la
informacion y la baja inversion que implica. Esto cobra especial importancia
debido al entorno que enmarca a la comuna con Chali; la realidad social no
permite medios de comunicacion mas elaborados. Estos medios estan al
servicio del individuo y la sociedad ya que satisfacen las necesidades culturales
y politicas y econ6micas de la comuna. Mientras esta satisfaccion esté
garantizada, la comunidad no pedira cambios o avances en los medios.

Al margen de que la realidad social de este municipio impida el uso de grandes
medios de comunicacion, se hace necesario buscar la comunicacion
bidireccional con los usuarios, es decir, aquella que permita conocer cuales sus
inquietudes, intereses y descontento con la institucion, para esto se debe
buscar el instrumento metodoldgico adecuado.

El departamento laboral debe ser visto como un sistema abierto que permite
relacionarse permanentemente con el medio ambiente y la comunidad. Al
establecer didlogo, el usuario y el funcionario puede lograr soluciones para los
problemas que aquejan al departamento laboral haciendo que este entregue
algo mas que solo lo especificado, es decir sea capaz de entregar soluciones
reales a los problemas que acomparfian las diferentes etapas de la vida laboral
de las personas.

Un sistema de comunicacion, ademas, es capaz de canalizar las energias, tanto
de los trabajadores como de los usuarios para lograr eficacia en la solucién de
los problemas de las personas, de entregarles un valor que les devuelva las
expectativas a una comunidad cansada de sentirse relegada, para esto, no es
necesaria una gran inversion, sino la coordinada planificacion de todos los
aspectos que involucran el buen funcionamiento del departamento laboral, es
decir, una visién estratégica en administracién y comunicacion.

Es claro que el problema que enfrenta el departamento laboral tiene dos caras
ya que se trata de un problema de comunicacion y gestion. Por una parte no
hay que comunicar (debido a la escasez de empleos) y por otra, no hay

compromiso real de parte del departamento laboral por salir a buscar nuevas
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2.2.

2.2.1.

formas de empleo. En cierta forma se trata de una actitud pasiva frente a la falta
de trabajo que es necesario modificar. De ahi la importancia de definir la
identidad corporativa y emitir una comunicacion institucional basada en la

accion.

Bases Teoéricas

EL JUEGO

Piaget (Reyes Navia, R.,1998:69) dice:

“El Juego es la interaccion e intercambio social del nifio que le permite ir saliendo
de su egocentrismo y tomar cada vez mas en cuenta a los demas”

El juego es visto como un medio de socializacién en que el nifio y el puber conocen
a otros de su misma edad con quienes hacen amistad, reconocen su meérito,
cooperan y se sacrifican por el grupo, respetan los derechos ajenos, cumplen las
reglas del juego, vencen dificultades, ganan y pierden con dignidad. En esa
perspectiva, el profesor debe sugerir y participar en el juego. Sus intervenciones le

permitirdn ganar su confianza.

Javier Badillo (Tineo;2003:43) Sefala:

“El juego es un testimonio de la inteligencia del hombre en este grado de vida. Es,
por lo general, el modelo y la imagen de la vida del hombre, generalmente
considerado de la vida natural, interna misteriosa, en los hombres y en las cosas,
he aqui por lo que el juego origina goce, libertad, satisfaccion, paz en el mundo, el

juego es el fin. El origen de los mayores bienes.

Calero Perez (1998:16) manifiesta:

“El juego es uno de los medios que tiene el nifio por aprender y demostrar que esta
aprendiendo. Probablemente sea su forma de aprendizaje mas creadora. En ciertos
casos es también la forma de descubrir nuevas realidades, es decir, un medio

valioso para adaptarse al medio familiar o social.
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"El juego nunca deja de ser una ocupacion de principal importancia durante la
nifiez". La vida de los nifios es jugar y jugar, la naturaleza implanta fuertes

inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio normal.

Los nifios juegan por instinto, por una fuerza interna que los obliga a moverse,
manipular, gatear, ponerse de pie, andar, prologos del juego y del deporte que la
disciplina. Juegan movidos por una necesidad interior, no por mandato, orden o
compulsion exterior, la misma necesidad que haria que un gato persiga una pelota

gue rueda y que juegue con ella como lo haria con un ratén. *

El juego de una nifla posee cualidades andlogas, prepara la madurez. Es un
ejercicio natural y placentero. Nadie necesita a un nifio a ensefar a jugar esta es

innata

El juego profundamente absorbente es esencial para el crecimiento mental. Los
nifos capaces de sostener un juego intenso acercan a la probabilidad de llegar al
éxito cuando haya crecido. Durante el juego el nifio inicia gozosamente su trato con
otros nifios, ejercita su lenguaje hablando y mimica, desarrolla y domina sus

musculos, adquiriendo conciencia de su utilidad.?

El juego es un medio valioso para adaptarse al entorno familiar y social, por tal
manera se le debe desalentar a los nifios con advertencias como "No hagas eso”,
"Es Peligroso", "Te vas a Lastimar"...., la mejor manera es animarlo y

proporcionarle lugares seguros donde el pueda desarrollar®

Es necesario recordar que el nifio juega porque es un ser esencialmente activo y
porque sus actos tienen que desenvolverse de acuerdo con el grado de su

desarrollo mental.?

1 CALERIO PEREZ, Mavilo. 1998. Educar Jugando. P4g.13
2 CALERIO PEREZ, Mavilo. 1998. Educar Jugando. Pag. 14
3 CALERIO PEREZ, Mavilo. 1998. Educar Jugando. Pag. 15
4 CALERIO PEREZ, Mavilo. 1998. Educar Jugando. Pag. 16
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2.2.1.1. TEORIAS DEL JUEGO
A. TEORIAS BIOLOGICAS DEL JUEGO:

Teoria del crecimiento:

Fue formulado por Casui, considera al juego como resultante fatal del crecimiento,
el juego es considerado como un fendmeno estrictamente fisico. Casui afirma que
el desequilibrio organico, por la hipersecrecion glandular; es la causa biolégica de

esta actividad a través del juego.

El hombre juega mas porque es una estructura compleja. Asi misma la diferencia de

sexo como nifias y nifios separa la causa y forma del juego.

Critica: Casui admite que la expresion espiritual de la personalidad infantil, es la
base bioldgica y sobre la base de tendencias e instintos explica la diferencia del

juego segun el sexo.

Teoria del Ejercicio Preparatorio:

Defendido por Groos, Ha definido el juego como "El agente empleado para
desarrollar potencialidades congénitas y prepararlas para su ejercicio en la vida". El
juego es una funcién que logra que los instintos que estan incipientes, se motivan,

se perfeccionan y se activen las ocupaciones que realizaron cuando mayores.

Critica: Interpretar la teoria de Groos al pie de letra es absurdo, significaria aceptar
qgue el mundo estaria lleno de soldados, jinetes, pilotos, ya que estos son los juegos

gue representan los nifos.

Teoria Catartica:

Planteado por Carr, defiende al juego como un acicate, que sirve al organismo para

impulsar su crecimiento y desalojar las proposiciones antisociales con los que el
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nifio llega al mundo. El juego sirve como un acto purificador de los instintos nocivos:

Ejemplo, el instinto guerreo se descarga en el juego de peleas.

Critica: Aceptar esta teoria diriamos que todo juego es como una fuerza nociva que

tiende a liberarse.

Teoria del Atavismo:

Expuesto por Stanley Hall, segun dice los nifios reproducen en sus juegos los actos
gue nuestros antepasados nos dejaron. Los nifios mediante sus juegos evolucionan

del mismo modo como lo hicieron en el proceso histérico de la humanidad

Critica: No es correcta, porque muchos tradicionales de los cuales nos habla esta
teoria deberian desaparecido por solo recordar algunas cosas o partes del juego,
para lo que podemos rescatar de esta teoria los materiales que eran utilizados por
nuestros antepasados en la actualidad siguen utilizados como por ejemplo: bolitas,

pelotas, carreras, luchas, etc.®

B. TEORIAS FISIOLOGICAS DEL JUEGO

Teoria de la Energia Superflua:

Formulada por Schiller y desarrollada posteriormente por Hebert Spencer. "El juego
es la descarga agradable y sin formalidad de un exceso de energias. Spencer
buscé la razén del juego en la existencia de un excedente de energia, que
pugnando por evadirse del organismo infantil se desplegaria por los centros

nerviosos".%

Critica: El juego no siempre es para gastar energias, sino parar reponerse. Los
nifios no solo imitan a los adultos, sino también ellos tienen su propia actividad

creadora.

> CALERIO PEREZ, Mavilo. 1998. Educar Jugando. Pag. 24
® CHEATEAU. Psicologia de los Juegos Infantiles. Buenos Aires, 1988, pag.56
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2.2.2.

Teoria del Descanso o Recreo:

Su principal representante Sherithel; sostuvo 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.

Critica: A este planteamiento sostiene que el nifio juega para cansarse y no para

descansar.

LA EDUCACION Y EL JUEGO

FROEBEL (Calero; 1998:31) que fue uno de los primeros que mir6 el juego desde
un punto de vista educativo, dice al respecto “es muy importante para el éxito de la
educacion del nifio de esta edad, que esta vida que él siente tan intimamente unida
con la naturaleza, sea cuidada, cultivada y desarrollada por sus padres y por su
familia. El juego le suministrara para ello medios precisos, porque el nifio
manifiesta, entonces, mas que la vida de la naturaleza. El juego es el mayor grado
de desarrollo del nifio en esta edad, por ser la manifestacion libre y espontanea del
interior, la manifestacion del interior exigida por el interior mismo, segun la

significacion propia de la voz del juego”.

La importancia del juego en la educacion es grande, pone en actividad todos los
organos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones siquicas. El juego es un factor
poderoso para la preparacion de la vida social del nifio; jugando se aprende la

solidaridad, se forma y consolida el caracter y se estimula el poder creador.

En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje,
despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de observacion, afirma la voluntad y

perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, tactil y auditiva;
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aligeran la nocion del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad del

cuerpo.

La aplicacion provechosa de los juegos posibilita el desarrollo biolégico, psicolégico,
social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es trascendente y vital. Sin
embargo, en muchas de nuestras esculcas se prepondera el valor del aprendizaje
pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del caso a la educcién
integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a la modernidad que
vivimos 0 se nos exige vivir, todavia siguen lastrados en vergonzosos
tradicionalismos. La escuela tradicionalista sume a los nifios a la ensefianza de los
profesores, a la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la criticidad, pasividad,
ausencia de iniciativa. Es logocéntrica, lo Gnico que le importa cultivar es el
memorismo de conocimientos. El juego esta vedado o en el mejor de los casos

admitido solamente al horario de recreo.

Frente a esta realidad la Escuela Nueva es una verdadera mutacion en el
pensamiento y accionar pedagdgico. Tiene su origen en el Renacimiento y
Humanismo como oposicion a la educacion medieval, dogmatica autoritaria,
tradicional, momificante. Tiene la virtud de respetar la libertad y autonomia infantil,
su actividad, vitalidad, individualidad y colectiva. Es paidocentrista. El nifio es el eje
de la accion educativa. El juego, en efecto, es el medio mas importante para

educar.

2.2.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO

1. Eljuego es una actividad libre. El juego por mandato no es juego.

2. El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha. Mas bien consiste
en escaparse de ella a una esfera temporal de actividades que posee su
tendencia propia. El siguiente caso, que refiere el padre de un nifio. Encuentra a

su hijo de cuatro afios sentado en la primera silla de una fila de ellas jugando al

27



tren. Acaricia al nene, peri éste le dice: papa no debes besar a la locomotora,
porque, si lo haces, piensan los coches que no es verdad.

3. Eljuego es absolutamente independiente del mundo exterior, es eminentemente
subjetivo.

El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.
El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma y
se practica en razén de la satisfaccién que produce su misma practica.

6. Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su
caracteristica es la limitacion.

7. El juego crea orden, es orden. La desviacion mas pequefa, estropea todo el
juego, le hace perder su caracter y le anula.

8. El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Esta lleno de las
dos cualidades mas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y
expresarlas: ritmo y armonia.

9. El juego es un tender hacia la resolucion, porque se ponen en juego las
facultades del nifio.

10.Otra de las caracteristicas del juego es la facultad con que se rodea de misterio.
Para los niflos aumenta el encanto de su juego si hacen de él un secreto. Es
algo para nosotros y no para los demas.

11.El juego es una lucha por algo o una representacién de algo.’

2.2.4. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS

1. Juegos Sensoriales:
Tradicionalmente se ha entendido el juego sensorial como la actividad ludica
gue desarrolla los sentidos. En un sentido mas amplio, el juego sensorial en el
ambito educativo, lo definimos como, la actividad ludica, de poca intensidad, que
desarrolla los sentidos, el conocimiento corporal, la estructuracion espacio-

temporal, la coordinacién motriz y la expresion verbal y corporal, asi como otros

7 CALERO PEREZ, Mavilo.1988. Educar Jugando Pag. 32
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ambitos cognoscitivos (memoria, inteligencia, creatividad, atencion...); con el
objetivo fundamental de la interaccion grupal e integracion social.
Como norma general, a la hora de aplicar juegos sensoriales en el &mbito de la
Educacion, se deben seguir unos criterios metodolégicos basicos que, a
continuacion detallamos.
a.Que los juegos sean participativos, y en la medida de lo posible que se evite
la exclusién o eliminacion de los jugadores en el desarrollo de los mismos.
b.Que sean eminentemente sensoriales, por lo que en ningun caso debemos
exigirle al alumnado una actividad motriz “fuerte”. Son los juegos tranquilos
en los que el alumno no debe demostrar su fuerza, velocidad, agilidad, etc.,
sino aspectos relativos a la percepcion (sensorial, espacial y corporal...).
c.Que puedan ser aplicables en todos los &mbitos educativos (educacion
infantil, primaria, secundaria, especial, tercera edad, etc.)
d.Que sean faciles de desarrollar y sencillos, con pocas reglas (flexibles)
e.Que fomenten la integracién y la interaccion grupal
f. Que no sean excesivamente competitivos.
g.Que gusten a los participantes y que disfruten con la practica de los mismos.
h.Que los propios jugadores puedan adaptarlos a sus caracteristicas
individuales y grupales.
i. Que sean adecuados a la edad del grupo.
j. Que, en la medida posible, no haya ganadores ni perdedores.
k.Que se puedan adaptar a las caracteristicas particulares de los alumnos con

necesidades especiales.

1.1. Clasificacién de los juegos sensoriales:

1.1.1. Percepcion visual
* Los juegos sensoriales visuales se pueden clasificar en:
* Juegos de discriminacion visual (seleccionar un estimulo visual entre

varios).

29



1.1.2.

»

1.1.3.

*

Juegos de agudeza visual (apreciacion de detalles minimos, a mucha
distancia, poco tiempo de permanencia del estimulo)

Juegos de percepcion visual (capacidad de percibir adecuadamente
los estimulos visuales, fundamentalmente colores)

Juegos de apreciacion de tamafios, formas y distancias.

Juegos de memoria visual (retener y recordar una serie de objetos).

Percepcion auditiva

Los juegos sensoriales auditivos los podemos clasificar en:

Juegos de discriminacion auditiva (seleccionar un sonido entre varios)
Juegos de agudeza auditiva (percibir sonidos en poca intensidad)
Juegos de percepcion auditiva (ser capaces de escuchar un sonido)
Juegos de apreciacion de tono, intensidad y volumen.

Juegos de memoria auditiva (recordar una sucesion de sonidos)
Juegos de orientacion por el oido (capacidad de localizar

especialmente un sonido)

Percepcion tactil

Las actividades ludicas sensoriales tactiles se pueden clasificar en:

Juegos de percepcion tactil (reconocer mediante el tacto una
determinada superficie)

Juegos de discriminacién tactil (seleccionar una superficie u objeto
entre varios)

Juegos de precision tactil (diferenciar y clasificar objetos y superficies
de caracteristicas tactiles parecidas)

Juegos de apreciacion de tamafos, formas, pesos, tipos de
superficies...

Juegos de memoria tactil (recordar una serie de objetos o superficies

diferentes al tacto)
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+ Juegos de orientacidén espacial por el tacto (capacidad de moverse por

el espacio por medio de estimulos tactiles)

1.1.4. Olfativa y Gustativa
Los juegos para el desarrollo y perfeccionamiento del olfato se clasifican en:
+ Juegos de percepcion olfativa (reconocer mediante el olfato un olor
habitual y conocido)
+ Juegos de discriminacién olfativa (ser capaces de diferenciar y
seleccionar un determinado olor entre varios)
+ Juegos de memoria olfativa (recordar e identificar una sucesion de dos
0 mas olores)
+ Juegos de orientacion espacial por el olfato (capacidad de moverse
por el espacio siguiendo un determinado aroma u olor)
Los juegos para el desarrollo y perfeccionamiento del gusto se pueden
clasificar en:
+ Juegos de percepcion gustativa (reconocer un sabor habitual y
conocido)
+ Juegos de discriminacion gustativa (ser capaces de diferenciar y
seleccionar un determinado alimento o bebida, entre varios).
*+ Juegos de agudeza gustativa (diferenciar y clasificar sabores
parecidos)
+ Juegos de memoria gustativa (recordar e identificar una sucesion de

dos 0 mas sabores)

Estos juegos son relativos a la facultad de sentir provocar la sensibilidad en

los centros comunes de todas las sensaciones.

Los nifios sienten placer, con el simple hecho de expresar sensaciones, les
divierte, asegura Claparede, probar las sustancias mas diversas, "Para ver a
gué saben", hacer ruidos con silbatos, con las cucharas sobre la mesa, etc.

examinan colores extra. Los nifios juegan a palpar los objetos.

2. Juegos Intelectuales

31



Son los que hacen intervenir la comparacién de fijar la atencion de dos o mas
cosas para descubrir sus relaciones, el razonamiento (ajedrez) la reflexion

(adivinanza) la imaginacién creadora (invencién de historias).

Clarapare de "dice que la imaginacion desempefia un papel inmenso en la vida
del nifio, mezclandose a todas sus comparaciones asi como una vida mental
del hombre que le proveyera; cualquier pedazo de madera puede representar a
sus o0jos en caballo, un barco, una locomotora, un hombre, en fin, anima las

cosas."
3. Juegos Sociales

Son los juegos cuya finalidad es la agrupacién, cooperacion, sentido de

responsabilidad grupal, espiritu institucional, etc.

Ethel Kawin dice, "el juego es una de las fuerzas socializadoras mas grandes”,
porque cuando los nifios juegan despiertan la sensibilidad social y aprenden a

comportarse en los grupos.
El juego pasa por tres estadios:

1° Estadio de Rechazo, para el nifio solo 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 usarlo 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 afios del nifio. La
primera actitud del nifio frente a otro es en primera instancia de desconcierto y
luego de rechazo. Observamos esto en los bebés que al mirarnos se recogen

en los brazos de su madre.

2° Estadio de aceptacion y utilizacion, el nifio trata de utilizar a sus ocasionales
amigos como sujetos que complazcan sus caprichos e intereses. Algunos
educadores y psicologos como Gessell nos habla que entre el primer y segundo

estadio esta el juego paralelo (dos nifios juegan cada uno por su cuenta, sin
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poder comprender que esas dos actividades semejantes, pueden constituir una

actividad normal)

3° Estadio de cooperacion, cuando aparece la necesidad de realizar una
actividad en comun el nifio esta en el umbral del juego en cooperacion. Sucede

a partir de los 5,7 y 8 afos, progresivamente, es decir, en época escolar.

El nifo que llega a la escuela tiene que alternar con otros niflos mayores, en el
recreo conoce alumnos de diferentes grados, y su preocupacion de imitarlos lo

lleva a olvidarse de las actividades propias de su grado.

En los juegos sociales hay dos elementos importantes, sin los cuales el juego

no podria existir:
a. La cooperacion, como division del trabajo.

b. La existencia en una regla.

2.2.5. LOS JUEGOS EN LA ESCUELA PRIMARIA

2.2.5.1. IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA ESCUELA PRIMARIA

MAKARENKO (Tineo;2003:39) expresa: “La importancia del juego en la vida del
nifio es analoga a la que tiene actividad el trabajo i el empleo para el adulto, la
actuacion del hombre en sus distintas actividades reflejan mucho la manera en
gue se ha comportado en los juegos durante su infancia. De alli que la educacion
del futuro ciudadano se desarrolle ante todo en el juego. Toda la historia de un
hombre en las diversas manifestaciones de ser accion puede ser representada por
el desarrollo del juego en la infancia en su transito gradual hacia el trabajo. Esa

transicion es muy lenta”.

Las afirmaciones de Schiller; el citado poeta y educador dice: "que el hombre es
hombre completo sélo cuando juega”. De ello se desprende de que la dinamica del

juego entran en desarrollo completo el ansia de libertad, la espontaneidad en la
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accion, el espiritu alegra el anhelo de creacion, la actitud ingenua y la reflexion,
cualidades que en esencia distingue nuestro ser en el juego el hombre despoja

todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de su persona.

Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una manifestacién de lo que es el
nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo interior y una expresion
de su evolucién mental. Permite por tanto, estudiar las tendencias del nifio, su

caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias.

En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy amplia, pues la
pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia y la aplica

la didactica.

El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo interior del nifio, nos

muestra la integridad de su ser.

La importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los fines que cumple,

en la forma siguiente:

Para el desarrollo fisico.- Es importante para el desarrollo fisico del individuo,
porque las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y
piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en particular influyen sobre la
funcién cardiovascular y consecuentemente para la respiracion por la conexion de

los centros reguladores de ambos sistemas.

Las actividades del juego coadyuvan al desarrollo muscular y de la coordinacion
neutro-muscular. Pero el efecto de la actividad muscular no queda localizado en

determinadas masas, sino repercute con la totalidad del organismo.

Hay cierta diferencia entre gimnasia y juego, la complejidad de los movimientos
usados en el juego hacen de él un ejercicio sintético, mientras que la gimnasia
resulta una actividad analitica que se dirige en ciertos momentos hacia un sector
determinado del cuerpo. El juego, por constituir un ejercicio fisico ademas de su
efecto en las funciones cardio-vasculares, respiratorias y cambios osmaticos,

tienen accién sobre todas las funciones orgénicas incluso en el cerebro. La
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fisiologia experimental ha demostrado que el trabajo muscular activa las funciones

del cerebro.

Para el desarrollo mental.- Es en la etapa de la nifiez cuando el desarrollo mental
aumenta notablemente y la preocupacion dominante es el juego. El nifio encuentra
en la actividad ludica un interés inmediato, juega porque el juego es placer, porque
justamente responde a las necesidades de su desenvolvimiento integral. En esta
fase, cuando el nifio al jugar perfecciona sus sentidos y adquiere mayor dominio
de su cuerpo, aumenta su poder de expresion y desarrolla su espiritu de
observacion. Pedagogos de diversos paises han demostrado que el trabajo mental
marcha paralelo al desarrollo fisico. Los musculos se tornan poderosos y precisos
pero se necesita de la mente y del cerebro para dirigirlos, para comprender y

gozar de las proezas que ellos realizan.

Durante el juego el nifio desarrollard sus poderes de analisis, concentracion,
sintesis, abstraccion y generalizacion. El nifio al resolver variadas situaciones que
se presentan en el juego aviva su inteligencia, condiciona sus poderes mentales
con las experiencias vividas para resolver mas tarde muchos problemas de la vida

ordinaria.

El juego es un estimulo primordial de la imaginaciéon, el nifio cuando juega se
identifica con el tiempo y el espacio, con los hombres y con los animales, puede
jugar con su compairiero real o imaginario y puede representar a los animales y a
las personas por alguna cosa, este es el periodo del animismo en el nifio. Esta
flexibilidad de su imaginacion hace que en sus juegos imaginativos puede

identificarse con la mayoria de las ocupaciones de los adultos.

Para la formacion del caracter.- Los nifios durante el juego reciben benéficas
lecciones de moral y de ciudadania. El profesor Jackson R. Sharman de la

Universidad de Colombia decia:

"Educar al nifilo guiandolo a desarrollar una conducta correcta hacia sus rivales en

el jJuego y hacia los espectadores".
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Para el cultivo de los sentimientos sociales.- Los niflos que viven en zonas
alejadas y aisladas crecen sin el uso adecuado y dirigido del juego y que por ello
forman, en cierto modo, una especie de lastre social. Estos nifios no tienen la
oportunidad de disponer los juguetes porque se encuentran aislados de la
sociedad y de lugares adecuados para su adquisicion. El juego tiene la
particularidad de cultivar los valores sociales de un modo espontaneo e insensible,
los nifios alcanzan y por sus propios medios, el deseo de obrar cooperativamente,
aprenden a tener amistades y saben observarlas porque se dan cuenta que sin
ellas no habria la oportunidad de gozar mejor al jugar, asi mismo, cultivan la
solidaridad porque no pocas veces juegan a hechos donde ha de haber necesidad
de defender al prestigio, el buen hombre o lo colores de ciertos grupos que ellos
mismos lo organizan, por esta razon se afirma que el juego sirve positivamente

para el desarrollo de los sentimientos sociales.

2.2.6. REQUISITOS DEL PROFESOR PARA LA ENSENANZA DEL JUEGO

2.2.6.1. La observacion del profesor.

El profesor debe ser un constante observador para poder darse cuenta de los
juegos que mas prefieren los nifios, asi como de las reacciones que estas
manifiestan durante el desarrollo del mismo, para determinar los juegos que sean
mas aptos y también para hacer las correcciones del caso, como a la vez impedir el

juego brusco y peligroso.
2.2.6.2. Papel del profesor durante el juego

La vigilancia debe ser discreta y procurar que se respeten profundamente las
iniciativas aun las caprichosas de la nifiez, de todas maneras del profesor es moral
y materialmente responsable de los alumnos que se les confia, por eso en

determinados casos son necesarios los consejos oportunos.
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Muchas veces por falta de iniciativa practican los mismos juegos todos los dias
incurriendo asi en una fatigosa monotonia, en este caso el profesor debe ensefar

algunos juegos nuevos que sean de atraccion con mayor actividad y entusiasmo.

Si le es posible debe participar en los juegos dando asi mayor animacion y

entusiasmo al juego mismo.

Durante el desarrollo del juego no debe demostrar preferencia por ningln nifio o
grupo determinado, en cuyo caso sembraria la discordia que es mas peligrosa para

la buena marcha de la escuela y para la misma actividad del profesor.

Asi mismo impedira todo abuso durante el juego, por mas animado sea el juego,

debe prohibirse las malas palabras, las rifias entre ellos.

Tratar de hacer desaparecer en los nifios los juegos de crimenes o de asuntos

policiales mediante ejemplos y consejos en forma paulatina.

El juego es la fuente de las primeras impresiones y el adiestramiento de las
actividades para las faenas futuras de la vida real, por esta raz6n merece una
esmerada atencién dentro del proceso de a ensefianza aprendizaje, pues, por ser
una actividad natural y espontanea de la nifiez ofrece la mayor vitalidad para la obra

pedagogica en general.
2.2.6.3. Accidn directa del profesor durante el juego

En los juegos se hace muy necesaria la accion directa del profesor sobre el grupo,
en lo posible el profesor se hard ayudar con un nifio de los grados superiores
debidamente instruidos de lo que se ha de hacer. Tanto éste como el profesor
procuraran estar cerca de los nifios durante el desarrollo del juego con el objeto de
poderlos ayudar dominarse, a esperar el momento de la salida, a cumplir las reglas,
etc. Advirtiéndoles cuando sea prudente, que va a dejarseles actuar solos con el fin

de observarseles como se desenvuelven.

En los juegos suelen ocurrir un verdadero conflicto con los nifios, el profesor

procurara no tener preferencias.
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El juego tiene una particular importancia en la educacion del nifio ya que ninguna
otra actividad supera el juego en la transformacion del individuo en un tipo agil, de
movimientos precisos y elegantes, de imaginacion despierta y de reacciones

rapidas debido a la influencia innegable en el desarrollo neuromuscular.

Para que la accion directa del profesor sea mas efectiva en los juegos debe

procurar:

a. Ser paciente, tolerante y alegre.

Simpatizar con el juego e interesarse en él, tanto como sus propios alumnos.

c. Ser firme en cuanto a exigir el cumplimiento de las reglas, pero siempre con la
bondad y comprension hacia el infractor.

d. Para los débiles, para los atrasados, para los timidos, que son los mas necesitados
del juego y de sentir la estimulacion del profesor, tener todas sus simpatias y su
mas inteligente comprension, ayudandoles en sus dificultades, hasta hacerles ganar
confianza en si mismo.

e. Valerse de su habilidad y tacto para impedir que los nifios se aficionen por un solo

juego.
f. Tomar parte directa en los juegos lo mas frecuente posible.
g. No tener nunca una actividad pasiva frente al juego.
h. Estudiar bien el juego que se va a presentar.

No dejar pasar ninguna oportunidad de educar, pero sin olvidar que esta en la clase
de juego.

j- En los juegos de bando y en los deportivos cambiar a los jugadores de posicion
para que todos aprovechen las distintas oportunidades educativas y de ejercicios

fisicos que el juego proporciona.

2.2.6.4. Contribucién del profesor en los juegos

La contribucion del profesor en los juegos de los nifios puede hacerse de tres

maneras:
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a.

2.2.7.

Interpretando racionalmente la necesidad ludica del nifio a través de la ensefianza y
llegar al convencimiento de que el nifio juega, es una necesidad y no una

manifestacion que puede cohibirse caprichosamente y por ello procurar el juego.

. Aplicar metédicamente los juegos que conozcan y haciendo acopio para aumentar

el nUmero de ellos.

Inventando nuevos juegos.

Los juegos son actividades simples, susceptibles de imaginarlos, arreglarlas y

aplicarlas con la combinacion metédica de probar sus resultados.

Es de esta manera cdmo los profesores contribuyen en los juegos escolares
inventando e ideando unos, mejorando y perfeccionando otros, introduciendo los

juegos en la clase de acuerdo a las iniciativas e imaginacion del profesor.

LA COMUNICACION:

Es el intercambio de mensajes con caracter de signos por medio de un canal. Es el
uso de un canal para intercambiar mensajes o codigos debidamente decodificadles
para entender. Se dice también el intercambio fluido entre dos sujetos que emplean

el mismo codigo y el mismo medio

Para David Berlo la comunicacion es: “Un proceso por medio del cual damos a
conocer a otros nuestras experiencias, necesidades, deseos. La comunicacion es
un proceso y por tanto es algo dindmico, que estd en constante cambio a través del
tiempo. Ademas, es necesario reparar que sus componentes interaccionan es decir,

cada uno de ellos a su vez, influye sobre los demas”®

LA COMUNICACION Y ENSENANZA:

“‘Ensefar siempre es comunicar, no siempre la comunicacién es ensefianza” Desde

el punto de vista de los comunicdlogos “ensefianza es una comunicacion

8 CACERES, Maria Dolores. Introduccién a la comunicacién Interpersonal. Pag. 26
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intencionalmente perfectiva y al tiempo controlado” Ademas de estas dos
condiciones, lo mas especifico de la comunicacion didactica es que es una
comunicacién formal que incluye el acto de comprender , pues la sefial debe llegar
al receptor del modo pretendido por el emisor, no habiendo dificultad ni siquiera
cuando el alumno tiene un escaso dominio de lengua, ya que, en estos casos, el

que comunica tiene que saber “ponerse a su altura”

Entre el docente y el alumno se establece una relacion de ensefianza-aprendizaje,
cuyo medio es la lengua. En esta comunicacion, es la lengua el medio casi
exclusivo, aunque no dejan de tener importancia todos los signos y lenguajes que
estudia la semiédtica y que la ensefianza se ve obligada a incorporar (gestos, signos

visuales, etc.).

El medio de comunicacion del profesor con sus alumnos o de los comparieros entre
si es el lenguaje. “Las aulas son lugares de la voz donde se va aprender de oido, lo
que resulta mas inmediato que aprender por letra escrita, a la que inevitablemente

hay que restituir acento y voz para que asi sintamos que nos esta dirigida”®

2.2.8. SITUCIONES DE LA COMUNICACION ORAL

La situacién social cotidiana nos coloca en mdltiples situaciones de comunicacién

oral. Enumeremos algunas.

*+ INTERCAMBIO: es una comunicacion verbal que va desde el momento de
toma de palabra por el emisor hasta que se restablece el equilibrio por cierre
de la interaccion.

*+ INTERVENCION: Es la participacion de un interlocutor sobre un punto de vista

particular. La importancia de la comunicacion oral en la interaccion humana:

9 CRISOLOGO, Aurelio. Actualizador Pedagdgico. Pag. 68l
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2.2.9.

VALLADARES RODRIGUEZ, OTTO (2000-87). Dice al respeto: “expresarse
mediante la palabra verbal o escrita, es utilizar este tipo de lenguaje concreto para
interiorizar lo que se siente 0 piensa para dar luego a conocer a terceros para

buscar el cambio de conducta.

En ellos “La comunicacion es basica en todo proceso de socializacion, de
interaccién en la funcién de ensefiar y aprender no se conciben un aprendizaje

cognitivo integral sin una comunicacién”, de ahi su importancia.

COMUNICACION ORAL

Es aquella comunicacion que se desarrolla a través de la palabra, la méas frecuente
es el dialogo (conversacién => comunicacion).Lo que llega al receptor es una parte
de la idea primaria y una vez recibida sufre una serie de deformaciones por la
tendencia a interpretar que todos tenemos. No hay venta, no existe la atencién al
cliente si no hay comunicacion. Solo mediante la combinacion de procesos
comunicacionales es posible transmitir los mensajes con los que persuadir a los

clientes.

El ser humano desde sus inicios ha buscado relacionarse con sus semejantes y se
ha visto en la necesidad de intercambiar ideas, gestos, emociones, imagenes,
palabras; es decir, comunicarse. El lenguaje es el medio por medio del cual los
seres humanos nos comunicamos entre si. En la comunicacion oral, las personas
emplean como medio de transmision el aire. La comunicacién oral, a diferencia de
la comunicacion escrita, es espontanea, es dindmica, utiliza modismos, es dinAmica

y rompe la sintaxis.

La adquisicion del lenguaje oral del nifio empieza a formarse en forma espontanea
casi sin pensarlo ni quererlo y continla a lo largo de toda la infancia. No es
consecuencia solo del desarrollo biolégico y psicolégico, tampoco es idéntico en

todas las personas.

2.2.9.1. Objetivos de la comunicacion oral
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Cuando una persona habla, es decir, cuando se comunica con alguien a través

de la palabra, debe cumplir los siguientes propésitos:

+ Conocer con exactitud lo que quiere decir o comunicar.

+ Decirlo o comunicarlo con un tono adecuado para que el receptor o
destinatario lo acepte.

* Hablar de manera que el receptor o destinatario lo entienda a medida que lo
oye.

+ Decir lo que realmente se pretende comunicar.
La Comunicacion oral es un proceso bidimensional:

La conversacion es un proceso bidimensional, de doble contenido. Esto la
diferencia fundamentalmente de la informacion, que es unilateral dado que actua

en un solo sentido. En este proceso bidimensional tenemos dos componentes:

+ Componente intelectual
Se transmite mediante las palabras / sonidos. Es el mensaje (sintaxis)
Comunicamos las ideas mediante simbolos: Forma.

+ Componente afectivo
Se transmite mediante el tono empleado .Comunicamos y mostramos los

sentimientos: Fondo.

El componente intelectual no plantea excesivas posibilidades de error o
interpretacion diferente, sobre todo si nos encontramos con formas de

comunicacion de dos direcciones (mensaje / feed-back).

El fondo influye de tal manera en el contenido de nuestra comunicacién que lo que
se transmite con mas precision, no es lo que se dice, sino lo que se siente. Esto

provoca un conflicto de intereses.
¢,Como se transmite este componente afectivo/ fondo?:

+ FEltono devoz:
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Se refiere al ritmo con que se acompafa la palabra hablada, como volumen,
éenfasis, etc. Debe crear "seduccidon", ser pausada, firme, segura, no
dubitativa. En la conversacién por teléfono es muy importante. Un tono bajo
crea confianza.

La mirada:

Elemento vital de la comunicacion. Cuando se habla se mira el doble
aproximadamente que cuando se escucha, el motivo es que estamos
observando las reacciones de nuestro interlocutor, para obtener "feed-back".
La mirada tiene que ser franca y dirigida a los ojos de nuestro cliente.
Persona franca: mirada directa, a los ojos

Persona malintencionada: evita la mirada

Gestos faciales/corporales.:

La gesticulacion acompafia nuestra expresion verbal, tiene que servir de
apoyo y dar énfasis a nuestras palabras.

La postura corporal suele denotar el estado emocional de cada persona.
La expresion facial es idonea para realizar nuestro "feed-back”. Mediante las
diferentes posturas de cejas y labios damos a nuestro interlocutor precisa

comunicacion.

Sonrisa abierta / Cara crispada
Movimientos nerviosos de las manos
El modo de sentarse

Laformay fuerza al dar un apretdon de manos.

La distanciay el espacio que mantenemos con nuestro interlocutor:

El Contacto corporal trasmite intimidad y afecto, normalmente tiene lugar al
principio y final de la entrevista.

La orientacion es un parametro a tener en cuenta cuando nos relacionamos
con otras personas. Analiza la situacion fisica entre dos individuos que se

relacionan mostrando sus actitudes interpersonales.
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2.2.9.2.

Hablamos y escuchamos:

Generalmente se piensa que sabemos hablar desde hace mucho tiempo y que
no tenemos mayores problemas. Sin embargo si nos detenemos un poco, nos
damos cuenta de dos cosas: no hablamos también como creemos y, aunque lo
hagamos bastante bien, nunca se deja de aprender pues todo es mejorable.
Pasamos el dia comunicandonos con los demas de maneras muy distintas y la
mayor parte de veces, nuestros conocimientos los obtenemos por medio del

lenguaje hablado.

NUNEZ, Pilar indica las deficiencias mas generales que presentamos como

hablantes y como oyentes:
“Como hablantes:

No siempre articulamos bien los sonidos a veces gritamos en exceso o hablamos
en voz demasiada baja, gesticulamos mucho.

Seguimos hilos secundarios de nuestro pensamiento y nos desviamos del tema
gue queremos decir y de aportar datos nuevos que hagan progresar la
comunicacion.

Las ideas estan mezcladas y cuesta trabajo exponerlas ordenadamente.
Tenemos a imponer nuestros puntos de vista.

La inhibicion es el problema de las personas timidas que evitan hablar y que si

se ven obligadas, se adhieren a la mayoria para no tener que intervenir.
Como oyentes:

No escuchamos a nuestros interlocutores
No dejamos terminar a la persona que esta hablando

No prestamos atencion a nuestro interlocutor”©

2.2.9.3. La Expresion y la Comprension oral:

10 NUNEZ Delgado, Pilar. Comunicacién y expresién oral, Pag. 37
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2.29.4.

2.2.9.5.

DANIEL Cursany expresa: “La expresion oral también implica desarrollar nuestra
capacidad de escuchar para comprender lo que nos dicen los demas. A menudo
hemos escuchado hablar de buenos lectores, excelentes oradores y magnificos
escritores. Sin embargo, muy rara vez y quiza nunca hayamos escuchado hablar
de un buen oyente. La comprension de textos orales se fortalece cuando
participamos frecuentemente en situaciones reales de interaccibn como
conversaciones, debates audiciones diversas, lo cual pasa necesariamente por la
adquisicién de actitudes positivas para poner atencion en lo que dice el
interlocutor, respetar sus ideas, comprender sus mensajes y hacer que se sienta
escuchado. Una sociedad que aspira a la tolerancia y a la convivencia pacifica y
armoniosa, tendra como uno de sus propaositos esenciales desarrollar la capacidad

de escucha de sus habitantes”!!

Importancia de la Comunicacion Oral:

Segun William Littlewood, la conversacion “Es un intercambio comunicativo de
ideas a través del contraste de criterios y opiniones diversas. En la conversacion
se establece un clima de acercamiento mutuo entre los interlocutores, que
permiten la confrontacion de opiniones en forma amigable. La conversacion es
muy util para el desarrollo intelectual de las personas, ya que se practica un activo
ejercicio mental y se pone en juego diversas facultades humanas en forma
espontanea.

Cuando la conversacion versa sobre un tema previsto de antemano y hay

intencién de intercambiar opiniones, se produce el dialogo.'?

La comunicacion oral, base fundamental en la persona:

En el transcurso de la educacion infantil, por ejemplo, resulta imprescindible un
adecuado tratamiento del lenguaje oral, para lo que es necesario un ambiente de
carifio y confianza que facilite la comunicacion. El trabajo escolar de la

comprension y expresion oral tienen ventaja de poder ser tratado y sistematizado

1 bid, Pag. 49
2 | ITTLEWOOD William. La ensefianza de la comunicacién. Pag. 43
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2.2.9.6.

2.29.7.

1.

mucho antes de que el nifio sepa leer y escribir. Los nifios deben expresarse con
interés y cada vez de manera mas correcta en las asambleas de aula, en los
rincones de grupo, en las actividades, en la que participan las madres, en los

recitados de poesias, adivinanzas o dramatizaciones.

C.lbafiez dice: “Hay que tener en cuenta que la forma en que se habla al nifo, la
manera con que se le estimula para que se comunique con los demas influye en
sus actividades y destrezas verbales y cognitivas en general; por eso, también,
resulta fundamental mentalizar a los padres en relacion con la importancia de los

aprendizajes comunicativos familiares.

Los nifios procedentes de hogares educativamente favorecidas utilizan bastante
mas el lenguaje para informar sobre conocimientos recordados o para referirse a
detalles, secuencias y otros aspectos. Estos nifios pedian explicaciones y daban
mas a menudo, y se referian a las relaciones causales y de dependencia. Se
proyectaban con mayor frecuencia en los sentimientos y estados de los demas,

anticipaban hechos y precedian los resultados”.'3

Léxico y Vocabulario

REYZABAL, Victoria destaca el valor de hacer un buen uso del vocabulario: “Las
palabras son voces destinadas al uso de los hombres que significan cosas...Las
palabras, pues han de hacer un perfecto retrato de las ideas que significan... sera
necesario, para hablar bien, darles un cierto orden una tal disposicion, segun el
uso, de la cual venga a resultar claro y limpio y distinto el sentido que pretenden

expresar’.

Juegos planteados para la mejora de la comunicacion:

Trabalenguas:

13 1BANEZ SANDIN C. El proyecto de educacién infantil y su practica en el aula. Pag. 63
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Juegos de palabras presentados en una frase comunmente breve, empleando
fonemas similares y rimas. Si bien el objetivo del trabalenguas es dificultar la diccion
en voz alta de la frase. También son una util herramienta en el aprendizaje,

fomentando las habilidades de lectura y diccion.

Actualmente el uso de este tipo de recurso vocal es un excelente medio para la
educacion en los nifios y el aprendizaje y desarrollo de un buen lector. Al ser de
caracter popular, a demas, puede ser (til en la ensefianza de tradiciones y

conocimientos basicos como el nombre de los animales, oficios, objetos etc.
2. Rimas:

El Diccionario de la Real Academia Espafola sefiala cuatro acepciones para el
vocablo rima sin determinantes, mientras que el Diccionario de uso del Espafiol de
Maria Moliner sefiala tres. Un estudio de la definicibn que ambas obras dan de la
palabra, permite distinguir claramente dos significados basicos en los que se

ordenan las acepciones:

Aquel en el que se entiende por rima la igualdad o semejanza de sonidos. Asi por
ejemplo, la primera, segunda y cuarta acepcion de la definicibn dada por la Real

Academia Espariola:
+ Consonancia 0 consonante.
+ Asonancia 0 asonante.

+ Conjunto de las consonantes 0 asonantes empleadas en una composicion o en

todas las de un poeta.
Y también la primera y segunda acepcion de la definicibn de Maria Moliner:
+ Circunstancia de ser consonantes o asonantes dos palabras o versos.

+ Accién de rimar.
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Aquel en el que se entiende por tal una composicién lirica o poética (cuya expresion
léxica por lo comun sera usada en plural). Asi por ejemplo, la tercera de acepcion de

la Real Academia Espaiiola:
+ Composicion en verso del género lirico.

Y también la tercera acepcion de la definicion de Maria Moliner:
+ Composicion lirica.

Ambos significados o campos de acepciones son claramente distintos y su
coexistencia puede explicarse acudiendo a la historia de la palabra rima, que se

expone en el Diccionario Critico Etiolégico Castellano e hispano.4
Rima:

Derivada del latin rhytmus (ritmo, el cual por influencia francesa se fij6 hacia el siglo
XVII), y a su vez, del griego rithma (a traves del occitano antiguo rim, rima significo
verso o composicion poética durante la Edad Media y el Siglo de Oro).

Asi se pueden apreciar las dos acepciones antes mencionadas, y también como el
segundo significado es anterior histéricamente al primero, aiun cuando en la

actualidad es este ultimo el que predomina.

Ambas acepciones estan relacionadas, asi podemos decir que la primera acepcion
nos entrega la definicibn comdn del fendbmeno y la segunda nos muestra su

articulacién en un texto determinado.

Auln cuando ya tenemos dos acepciones dadas, es preciso delimitar todavia mas el

concepto, ya que la primera acepcion es excesivamente amplia.

En efecto, al considerar el fendbmeno de la rima en los textos, este se realiza no entre
palabras son otra determinacion, si no entre palabras en unas determinadas
posiciones. Este rasgo se encuentra presentes en las definiciones un tanto mas

especializadas que dan distintos diccionarios de linguistica. Asi, el Diccionario de

14 Diccionario de Lingiiistica (Mounin, G., 1982).
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Términos Filolégicos (Lazaro Carreter, F., 1974), define la roma como: "lgualdad de
los sonidos en que acaban dos 0 mas versos a partir de la ultima vocal acentuada”,
sin distinguir desde el inicio que esa igualdad puede ser total o parcial, toda vez que
puede recaer en todos los fonemas o sélo en vocalicos. Similar definicién se da en el
Diccionario de Lingtistica (Mounin, G., 1982), el cual sefiala que la rima corresponde
a una: "Homofonia de la vocal tonica y eventualmente de los fonemas que la rodean,
en la posicion final de versos préoximos". Otra de las definiciones es la que se entrega
en el Diccionario Enciclopédico de las Ciencias del Lenguaje (Ducrot, O. y Todorov,
T., 1972), en donde se indica otra definicion semejante aunque mas general: "La rima

es una repeticion sonora que sobrevive al final del verso”.

Es asi como se puede delimitar ain mas el concepto de rima caracterizandolo, de la
siguiente forma:"Rima es una repeticion sonora, total o parcial, que sobrevive el final
de algunos o todos los versos de un texto dado, a partir de la dltima vocal ténica. La

rima se da en textos versificados sin ser condicidn necesaria de los mismos".
3. Refranes

Los refranes son dichos breves, que representan algun aspecto del sentido comudn
o de sabiduria popular. Los refranes, asimismo, pueden ser entendidos como
proverbios. Ya que refranes y proverbios son sin6bnimos. La palabra refranes,
viene del francés refrian. Es asi, como los refranes expresan verdades béasicas de

la vida o algun tipo de concepto practico sobre el quehacer humano.

De igual manera, los refranes pueden hablar sobre conductas humanas, en cuanto
a las reglas que las determinan. De aquella manera, los refranes son maximos.

Como por ejemplo, "Mas sabe el diablo por viejo, que por diablo".

2.3. Definicion de Términos Basicos:

ACTIVIDAD; “Proceso mediante el cual el individuo, respondiendo a sus
necesidades, se relaciona con la realidad, adoptando una cierta actitud hacia la

misma en un proceso de interaccion sujeto — objeto gracias al cual se origina el
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reflejo psiquico que Media esta interaccion”. Se entiende también como el proceder
dinamico del hombre, encaminado a la consecucion de objetivos conscientemente
planteados dirigido a la consecucion de sus necesidades e intereses. Se afirma
también que es el proceso que lleva a cabo una actitud vital del sujeto hacia su

realidad.

RECREACION; La biblioteca de consulta Microsoft Encarta 2005, sostiene que esta
palabra proviene del latin “recreare”, que significa crear o producir de nuevo algo,
pero una segunda acepcion refiere a” divertir, alegrar o deleitar”. De acuerdo a lo

segundo se deduce que debe ser acto de ser, alegrarse o deleitarse.

ACTIVIDAD RECREATIVA; Por conjuncion de los ultimos términos, se concluye
gue es el proceso dinAmico del hombre deleitandose, recreandose, divirtiéndose
con propositos definidos, con objetivos concretos, a fin de satisfacer ciertas
necesidades, de lograr ciertos objetivos ciertamente propuestos, de resolver

determinados problemas e inconvenientes.

ESTRATEGIA;“Habilidad destreza pericia para dirigir un asunto una empresa,
etc.”Es un elemento fundamental de la planificacién que se apoya en dos aspectos
béasicos, la definicion de una imagen de la estructura y el funcionamiento del
sistema econdmico social y la determinacion de trayectoria sea de las acciones o

proyecto estratégicos en un encadenamiento temporal de las secuencias.

DINAMICA DE GRUPOS; “con esta expresion se hace referencia al Conjunto de
interacciones y procesos que se Generan en el interior de los grupos, como
Consecuencia de su existencia” Se trata de uno de los mas importantes temas de
teorias y practica de la psicologia con amplia aplicacion de todas las Metodologias
de intervencion social. En términos pedagdgicos viene hacer la interaccion

voluntaria de un grupo de individuos con objetivos comunes.

ESTRATEGIAS DINAMICAS; son la “guia consciente intencional que proporciona
una regulacién general de la actividad y que da sentido y coordinacion a todo lo
gue se hace para llegar a una meta o fin teniendo en cuenta las caracteristicas de

cada contexto y las circunstancias concretas, y que Se concretan en sistemas de
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objetivos y en sus correspondientes acciones”. Se deduce que una estrategia es
una actividad planificada intencionalmente para conseguir algo en el caso del
proyecto que nos ocupa se trata de ,crear estrategias , buscar y seleccionar
estrategias , actividades destinadas a mejorar la comunicacion oral de los nifios del
primer grado. La denominacion activa se refiere a que las estrategias van a contar
con la participacion activa de los nifios y nifias en forma activa y participativa, con la

mediacién y guia de la profesora del aula.

JUEGOS RECREATIVOS; Todo juego es un tipo de ejercicio que contribuye al
desarrollo fisico , mental y pedagogico a los que el nifio se integra ya sea en clase
o fuera de ella se atribuye el termino recreativo porque los nifios realizan este acto
como actividades de diversibn , de recreo mental , pero orientados como
estrategias para la consecucién de objetivos propuestos, el juego es una
adecuada clave para la formacion del ser humano y en relacién con los demas con
la naturaleza y consigo mismo .El juego , siendo recreativo, es la actividad mas

seria y placentera que realiza un nifio.

SENSORIAL; Es el uso de los sentidos, el nifio recibe la informacion de su entorno
(los colores, las formas, olores, sabores, sonidos, etc.), y de su propio cuerpo
(sensaciones de hambre, frio, posiciones del cuerpo en el espacio). A partir de
estas informaciones el nifio podra dar respuestas adaptadas a las condiciones del
medio, es decir, realizara acciones inteligentes. Las capacidades sensoriales son
las primeras funciones que se desarrollan en el nifio, ya que son la base del

desarrollo perceptivo y cognitivo (intelectual).

INTELECTUAL; Un intelectual es aquella persona que dedica una parte importante
de su actividad vital al estudio y a la reflexion critica sobre la realidad. El término
esta dotado socialmente de un valor de prestigio. Se entiende que esa actividad
dedicada al pensamiento tiene una dimensién y una repercusion publicas que se
consideran muy valiosas. El problema que se deriva de ello es que, en muchas
ocasiones, la aplicacion del término depende del grado de afinidad ideoldgica,
politica, etc. que tenga quien lo aplica con respecto de la persona que se esté

considerando.
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SOCIAL; Es aguello perteneciente o relativo a la sociedad. Recordemos que se
entiende por sociedad al conjunto de individuos que comparten una misma cultura y
que interactian entre si para conformar una comunidad. Lo social puede otorgar un

sentido de pertenencia ya que implica algo que se comparte a nivel comunitario.

ENSENANZA; es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion de
3 elementos: un profesor o docente, uno o varios alumnos o discentes y el objeto de
conocimiento. Segun la concepcidon enciclopedista, el docente transmite sus
conocimientos al o a los alumnos a través de diversos medios, técnicas y
herramientas de apoyo; siendo él, la fuente del conocimiento, y el alumno un simple

receptor ilimitado del mismo. El aprendizaje es un proceso bioquimico.

LUDICO; Se refiere a todos aquello propio o relativo al juego, a la diversion, es

decir, un juego de mesa, una salida con amigos a un pargue de diversiones son

todas actividades ladicas._Es una actividad inherente a los seres humanos, es decir,
naturalmente el hombre tender4d a desarrollarla y por supuesto, también, la
necesitara, porque basicamente ayuda a lograr la dosis de diversion y de disfrute
gue cualquier ser humano requiere para lograr una estadia placentera en este
mundo a veces tan complejo y lleno de momentos no tan agradables. Pero ademas
de esta diversion que los mismos suelen reportarles a quienes los desemperian,
también resultan ser muy utiles e importantes a la hora del desarrollo de

determinadas destrezas y habilidades.

COMUNICACION; Es el hecho o acciéon de comunicar, puerta de comunicacion. Es
el conjunto de procesos fisicos y psicoldgicos por los cuales se efectla la operacion
de relacionar una o varias personas” Es la interacciéon entre dos 0 mas personas
en las cuales se emiten mensajes en la educacion es fundamental para que el nifio

se socialice y desarrolle experiencias de aprendizaje.

COMUNICACION ORAL; El lenguaje surge ante la necesidad de unirse con otro,
todos aprendemos hablar escuchando y hablando con otras personas que nos
rodean, por una necesidad fundamental del ser humano la de comunicarse como

entes sociales socializadores.
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La adquisicion del lenguaje oral del nifio empieza a formar en forma espontanea
casi sin pensarlo ni quererlo y continua toda la infancia no es consecuencia solo del
desarrollo bioldgico y psicoldgico, tampoco es idéntico en todas las personas es el

medio de vida de todo nifo.

COMPRENSION ORAL; Habilidad que los alumnos practican muy a menudo
porque es un procedimiento muy importante para adquirir otros aprendizajes, pero
no se le ha dedicado una didactica especifica en la escuela tradicional. Los
enfoques actuales si dan importancia a unos ejercicios o actividades especificas de
comprension oral para trabajar las distintas habilidades. Estos ejercicios deben ser
frecuentes y breves. El alumno va necesitar mucha practica para desarrollar la
habilidad de escuchar, y estos ejercicios normalmente se con ejercicios de

expresion oral.

EXPRESION ORAL; Acto realizado por los seres humanos para comunicarse sobre
su edad, su estado de salud, su origen geogréfico y social, su estado psicologico
momentaneo, su opinién acerca de un tema, critica, etc. Muchas veces se trata de
informaciones que el hablante proporciona de si mismo, pero que no siempre tiene
la intencion de manifestar. Asi mismo la expresion oral sirve como instrumento para
comunicar sobre los procesos u objetos externos a él. La expresién oral esti
conformada por 9 cualidades: diccion, fluidez, ritmo, volumen, claridad, coherencia,

movimientos corporales y gesticulacion, emotividad y vocabulario.

HABLAR; Se denomina hablar a la capacidad de comunicarse mediante sonidos
articulados que tiene el ser humano. Estos sonidos son producidos por el aparato
fonador, que incluye lengua, velo del paladar, cuerdas vocales, dientes, etc. Esta
propiedad es distintiva en el hombre, ya que si bien esta presente en distintas
especies del reino animal, es en la naturaleza del hombre en la que alcanza su mas
alta manifestacién, en la medida en que despliega un altisimo grado de complejidad

y abstraccién en lo referente al contenido.

ESCUCHAR,; El término escuchar hace referencia a la accién de oir, para la cual se

requiere utilizar el sentido auditivo. En algunos casos, la palabra escuchar puede
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estar relacionada con una actitud mas que con una practica fisica y esta es la razén
por la cual se recurre al término ‘oir como una reaccion fisica y al término
‘escuchar’ cuando se implica que el receptor de los sonidos ademas presta especial
atencion a ellos. Por otro lado, escuchar muchas veces puede relacionarse con

la concentracion y el enfoque direccionado hacia determinado flujo de sonidos.

MENSAJE; es el objeto central de cualquier tipo de comunicacién que se

establezca entre dos partes, el emisor y el receptor. Si bien en general se relaciona
la idea de mensaje con mensajes escritos, hoy en dia la variedad de mensajes y
estilos comunicativos posibles es ciertamente infinito y hace que los individuos

podamos mantener contacto con otras personas de muy diversas maneras.

EMISOR; Entendemos por emisor a una de las dos partes esenciales y formante de
todo proceso comunicativo junto al receptor. EI emisor es aquel que envia un
mensaje en un codigo apropiado para ser adecuadamente recibido y comprendido
por el receptor, dando forma asi al proceso comunicativo que puede suceder de

diversas e infinitas maneras.

RECEPTOR; En términos generales, se designa con el término de receptor al

equipo o persona cuya principal funcion es la de recibir.

La recepcion puede ser lisa y llanamente de un paquete, una carta, o cualquier otro
material que se quiera hacer llegar a una persona, o bien puede tratarse de una
recepcion un poco mas sofisticada como en el caso de una sefial, un cédigo o un

mensaje, entre otros, las cuales provienen de un transmisor.

MIRADA; es la observacion visual que se efectla de algo. La mirada también
implica una expresion de quien la emite, y asi se habla de miradas frias y distantes,
o de miradas que manifiestan enojo, tristeza, dolor; y de otras miradas de amor, de
proteccion o de consuelo. La mirada es la ventana de nuestro cuerpo que nos
permite divisar nuestro interior. En ella se reflejan nuestros sentimientos y
emociones, y junto con los gestos, le proporcionan a los demas el modo de

descubrir lo que nos pasa, aunque no lo manifestemos verbalmente.
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VOZ; Debemos comprender que la voz es parte importante de las personas. Y es
una herramienta indispensable de liderazgo ya que es el medio de comunicacion
mas importante que poseemos. La voz es una caracteristica tan especifica de una
persona como su huella digital. La voz revela nuestro bienestar o malestar
psicolégico. Trabajar sobre el sonido y la respiracidbn permite a la persona

reencontrar la armonia fisica y también mental.

TONO; EI término tiene diversos usos y significados siendo el mas frecuente aquel
vinculado a los sonidos. En el campo de la acustica, por lo tanto, el tono es la
propiedad o cualidad de los sonidos que permite ordenarlos de graves a agudos
segun su frecuencia. La forma en que un tono es percibido se conoce como altura
del sonido. El tono también es el modo particular de decir algo de acuerdo a la

intencion o el estado de animo del hablante.

GESTO; Movimiento de la cara, las manos u otra parte del cuerpo, con el que se expresa
una cosa, especialmente un estado de &animo. Accién realizada por un impulso o

sentimiento, especialmente cuando con ella se muestra educacion, delicadeza o carifio.

LEXICO; Se refiere a todo aquello propio de los lexemas o relativo al vocabulario de
una regién, lengua o comunidad. También puede referir a una lista de palabras, las

palabras de un idioma o bien a un lenguaje de programacion.

Por otra parte, al diccionario o al libro en el cual se registran, recogen y definen

palabras, también se lo suele llamar con la palabra léxico.

Asimismo, a los giros que emplea un autor en su obra, los modismos con los cuales
Se expresa una persona y que son bastante caracteristicos de ella y también al

repertorio de voces, comunmente se los designa con la palabra léxico.

VOCABULARIO; Se entiende por vocabulario al conjunto mas o menos complejo
de términos que componen un idioma o lenguaje. El vocabulario varia para cada
idioma y tiene como una caracteristica significativa la de transformarse con el paso
del tiempo de acuerdo al agregado o abandono de algunas palabras. Por otro lado,
mientras el vocabulario es una invencion social que tiene como objetivo principal
la comunicacién entre los individuos, también pueden generarse vocabularios
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individuales que tienen que ver con la generacion de términos mas o menos

personalizados que soélo el sujeto en cuestion puede comprender del todo.

MOVIMIENTO; EI movimiento, para la mecanica, es un fenédmeno fisico que implica
el cambio de posicién de un cuerpo que esta inmerso en un conjunto o sistema y
sera esta modificacion de posicion, respecto del resto de los cuerpos, lo que sirva
de referencia para notar este cambio y esto es gracias a que todo movimiento de un
cuerpo deja una trayectoria. El movimiento siempre es un cambio de posiciéon

respecto del tiempo.
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CAPITULO 1l

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

3.1. Estadistica descriptiva de las variables.

TABLA N°01
GENERAL
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nifio 8 42,1 42,1 42,1
Nifia 11 57,9 57,9 100,0
Total 19 100,0 100,0
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INTERPRETACION: Se observa en la tabla que 57.9% (11/19) son nifias y 42.1% (8/19) son
nifos.




TABLA N°02

EXPRESA SUS IDEAS CON CLARIDAD.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Nunca 3 15,8 15,8 15,8
Casi nunca 6 31,6 31,6 47,4
A veces 5 26,3 26,3 73,7
Siempre 5 26,3 26,3 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°02

EXPRESA SUS IDEAS CON CLARIDAD.
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Munca Casinunca A veces Siempre

INTERPRETACION: En la tabla N°02 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que casi nunca
expresan sus ideas con claridad frente a un 15.8% (3/19) refieren igualmente que nunca expresan sus
ideas con claridad.
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TABLA N°03

DIRIGE LA MIRADA A SU INTERLOCUTOR

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nunca 4 21,1 21,1 21,1
Casi nunca 7 36,8 36,8 57,9
A veces 6 31,6 31,6 89,5
Siempre 2 10,5 10,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°03

DIRIGE LA MIRADA A SU INTERLOCUTOR

Frecuencia
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Munca Casi nunca A veces Siempre

INTERPRETACION: En la tabla N°03 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que casi
nunca dirigen la mirada a su interlocutor frente a un 10.5% (2/19) refieren igualmente que
siempre sus padres le ensefian a decir siempre la verdad.
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EMPLEA GESTOS PARA REFORZAR SUS MENSAJES

TABLA N°04

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos Nunca 4 21,1 21,1 21,1
Casi nunca 7 36,8 36,8 57,9
A veces 2 10,5 10,5 68,4
Siempre 6 31,6 31,6 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°04

EMPLEA GESTOS PARA REFORZAR SUS MENSAJES
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INTERPRETACION: En la tabla N°04 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que casi

nunca emplean gestos para reforzar sus mensajes frente a un 10.5% (2/19) refieren
igualmente que a veces emplean gestos para reforzar sus mensajes.
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TABLA N°05

DESPLAZAMIENTO CORPORAL AL MOMENTO DE EXPRESARSE.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Casi nunca 6 31,6 31,6 31,6
A veces 4 21,1 21,1 52,6
Siempre 9 47,4 47,4 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°05

DESPLAZAMIENTO CORPORAL AL MOMENTO DE EXPRESARSE.
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INTERPRETACION: En la tabla N°05 se observa que un 47.4% (9/19) refieren que
siempre se desplazan corporalmente al momento de expresarse frente a un 21.1% (4/19)

Siempre

refieren igualmente que conversan sus padres cuando hay un problema en su casa.
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Frecuencia

INTERPRETACION: En la tabla N°06 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que a

SE EXPRESA COHERENTEMENTE FRENTE AL PUBLICO.

TABLA N°06

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Nunca 1 53 53 53
Casi nunca 6 31,6 31,6 36,8
A veces 7 36,8 36,8 73,7
Siempre 5 26,3 26,3 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°06

SE EXPRESA COHERENTEMENTE FRENTE AL PUBLICO.
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veces se expresan coherentemente frente al publico frente a un 5.3% (1/19) refieren
igualmente que nunca se expresan coherentemente frente al publico.
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TABLA N°07

TIENE LA CAPACIDAD DE PERCIBIR ADECUADAMENTE LOS ESTIMULOS

VISUALES.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Malo 3 15,8 15,8 15,8
Regular 4 21,1 21,1 36,8
Bueno 6 31,6 31,6 68,4
Muy Bueno 6 31,6 31,6 100,0

Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°07

TIENE LA CAPACIDAD DE PERCIBIR ADECUADAMENTE LOS ESTIMULOS
VISUALES.

E—

=

Frecuencia

2—

0 T T

Mélu Regular Bueno uy Eliuenu
INTERPRETACION: En la tabla N°07 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que bueno
y muy bueno tienen la capacidad de percibir adecuadamente los estimulos visuales frente a
un 15.8% (3/19) refieren igualmente que malo tienen la capacidad de percibir adecuadamente
los estimulos visuales.
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TABLA N°08

RETIENE Y RECUERDA UNA SERIE DE OBJETOS.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Malo 5 26,3 26,3 26,3
Regular 6 31,6 31,6 57,9
Bueno 5 26,3 26,3 84,2
Muy Bueno 3 15,8 15,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°08

RETIENE Y RECUERDA UNA SERIE DE OBJETOS.
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INTERPRETACION: En la tabla N°08 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que
regular retienen y recuerdan una serie de objetos frente a un 15.8% (3/19) refieren
igualmente que muy bueno retienen y recuerdan una serie de objetos.
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TABLA N°09

RECUERDA UNA SUCESION DE SONIDOS

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Malo 4 211 21,1 21,1
Regular 2 10,5 10,5 31,6
Bueno 7 36,8 36,8 68,4
Muy Bueno 6 31,6 31,6 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°09

RECUERDA UNA SUCESION DE SONIDOS

Frecuencia
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Mélu Regular Bueno uy Eliuenu
INTERPRETACION: En la tabla N°09 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que bueno
recuerdan una sucesion de sonidos frente a un 10.5% (2/19) refieren igualmente que regular
recuerdan una sucesion de sonidos.
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TABLA N°10

CAPACIDAD DE LOCALIZAR UN SONIDO.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Malo 2 10,5 10,5 10,5
Regular 5 26,3 26,3 36,8
Bueno 7 36,8 36,8 73,7
Muy Bueno 5 26,3 26,3 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°10
CAPACIDAD DE LOCALIZAR UN SONIDO.
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INTERPRETACION: En la tabla N°10 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que bueno tienen
capacidad de localizar un sonido frente a un 10.5% (2/19) refieren igualmente que malo tienen la
capacidad de localizar un sonido.
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TABLA N°11

RECONOCE MEDIANTE EL TACTO UNA DETERMINADA SUPERFICIE.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Malo 6 31,6 31,6 31,6
Regular 3 15,8 15,8 47,4
Bueno 6 31,6 31,6 78,9
Muy Bueno 4 21,1 21,1 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°11

RECONOCE MEDIANTE EL TACTO UNA DETERMINADA SUPERFICIE.
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INTERPRETACION: En la tabla N°11 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que malo y bueno

reconocen mediante el tacto una determinada superficie frente a un 15.8% (5/19) refieren
igualmente que regular reconocen mediante el tacto una determinada superficie.
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TABLA N°12

SE INTERESA POR EXPERIMENTAR NUEVOS SABORES

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Malo 4 211 21,1 21,1
Regular 3 15,8 15,8 36,8
Bueno 6 31,6 31,6 68,4
Muy Bueno 6 31,6 31,6 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°12
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INTERPRETACION: En la tabla N°12 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que bueno y muy

bueno se interesan por experimentar nuevos sabores frente a un 15.6% (3/19) refieren igualmente

que regular se interesan por experimentar nuevos sabores.
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TABLA N°13

EVOCA OLFATIVAMENTE TODO LO CONOCIDO QUE SE DISTINGA POR SU
ESPECIAL OLOR.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Malo 2 10,5 10,5 10,5
Regular 6 31,6 31,6 42,1
Bueno 5 26,3 26,3 68,4
Muy Bueno 6 31,6 31,6 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°13

EVOCA OLFATIVAMENTE TODO LO CONOCIDO QUE SE DISTINGA POR SU
ESPECIAL OLOR.
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INTERPRETACION: En la tabla N°13 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que regular y muy
bueno evocan olfativamente todo lo conocido que se distinga por su especial olor frente a un 10.5%
(2/19) refieren igualmente que malo evocan olfativamente todo lo conocido que se distinga por su
especial olor.
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TABLA N°14

DESCUBRE UN OLOR ESPECIFICO QUE PRESENTA ENTRE UNA MEZCLA DE
VARIOS OLORES.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Malo 4 21,1 21,1 21,1
Regular 7 36,8 36,8 57,9
Bueno 6 31,6 31,6 89,5
Muy Bueno 2 10,5 10,5 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°14

DESCUBRE UN OLOR ESPECIFICO QUE PRESENTA ENTRE UNA MEZCLA DE
VARIOS OLORES.
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INTERPRETACION: En la tabla N°14 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que regular
descubren un olor especifico que representa entre una mezcla de varios olores frente a un 10.5%
(2/19) refieren igualmente que muy bueno descubre un olor especifico que representa entre una
mezcla de varios olores.




TABLA N°15

RELACIONA LOS CONOCIMIENTOS MATEMATICOS ADQUIRIDOS CON LOS
PROBLEMAS A RESOLVER.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nunca 5 26,3 26,3 26,3
Casi nunca 6 31,6 31,6 57,9
A veces 3 15,8 15,8 73,7
Siempre 5 26,3 26,3 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°15

RELACIONA LOS CONOCIMIENTOS MATEMATICOS ADQUIRIDOS CON LOS
PROBLEMAS A RESOLVER.
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INTERPRETACION: En la tabla N°15 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que casi nunca se
relacionan los conocimientos matematicos adquiridos con los problemas a resolver frente a un
15.8% (3/19) refieren igualmente que a veces se relacionan los conocimientos matematicos
adquiridos con los problemas a resolver
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Frecuencia

TABLA N°16

DIFERENCIA LA FANTASIA DE LA REALIDAD.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Nunca 5 26,3 26,3 26,3
Casi nunca 6 31,6 31,6 57,9
A veces 4 21,1 21,1 78,9
Siempre 4 21,1 21,1 100,0
Total 19 100,0 100,0
GRAFICA N°16
DIFERENCIA LA FANTASIA DE LA REALIDAD.
.
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Munca Casi nunca A veces Siempre

INTERPRETACION: En la tabla N°16 se observa que un 31.6% (6/19) refieren que casi
nunca diferencian la fantasia de la realidad frente a un 21.1% (4/19) refieren igualmente que
a veces y siempre diferencian la fantasia de la realidad.
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TABLA N°17
DESARROLLA LA CREATIVIDAD.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Nunca 2 10,5 10,5 10,5
Casi nunca 7 36,8 36,8 47.4
A veces 7 36,8 36,8 84,2
Siempre 3 15,8 15,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°17
DESARROLLA LA CREATIVIDAD.

Frecuencia
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INTERPRETACION: En la tabla N°17 se observa que un 36.8% (7/19) refieren que casi
nunca y a veces desarrollan la creatividad frente a un 10.5% (2/19) refieren igualmente que
nunca desarrollan la creatividad.

73



TABLA N°18
REALIZA HISTORIAS CREATIVAS.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Véalidos Malo 4 21,1 21,1 21,1
Regular 8 42,1 42,1 63,2
Bueno 6 31,6 31,6 94,7
Muy Bueno 1 5,3 53 100,0
Total 19 100,0 100,0
GRAFICA N°18
REALIZA HISTORIAS CREATIVAS.
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INTERPRETACION: En la tabla N°18 se observa que un 42.1% (8/19) refieren que
regular realizan historias creativas frente a un 5.3% (1/19) refieren igualmente que muy
bueno realizan historias creativas.
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Frecuencia

SE RELACIONA CON SUS COMPANEROS DE JUEGO.

TABLA N°19

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Nunca 1 53 53 53
Casi nunca 5 26,3 26,3 31,6
A veces 8 42,1 42,1 73,7
Siempre 5 26,3 26,3 100,0
Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°19

SE RELACIONA CON SUS COMPANEROS DE JUEGO.
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INTERPRETACION: En la tabla N°19 se observa que un 42.1% (8/19) refieren que a
veces se relacionan con sus comparfieros de juego frente a un 5.3% (1/19) refieren igualmente
gue nunca se relacionan con sus comparieros de juego.

75



TABLA N°20
AL DESARROLLAR UNA ACTIVIDAD TIENE UNA FAVORABLE COOPERACION EN

GRUPO.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Nunca 5 26,3 26,3 26,3
Casi nunca 4 21,1 21,1 47,4
A veces 5 26,3 26,3 73,7
Siempre 5 26,3 26,3 100,0

Total 19 100,0 100,0

GRAFICA N°20

AL DESARROLLAR UNA ACTIVIDAD TIENE UNA FAVORABLE COOPERACION
EN GRUPO.
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INTERPRETACION: En la tabla N°20 se observa que un 26.3% (5/19) refieren que nunca,
a veces y siempre al desarrollar una actividad tienen una favorable cooperacion en grupo
frente a un 21.1% (4/19) refieren igualmente que casi nunca al desarrollar una actividad
tienen una favorable cooperacion en grupo.

76



CONCLUSIONES

La aplicacion de juegos recreativos influye significativamente en la motricidad de los
nifios de educacion inicia de la Institucion Educativa Inicial Mollocco del distrito de

la Acora en el afno 2014.

Los juegos sensoriales influyen positivamente en la motricidad de los nifios de
educacion inicia de la Institucién Educativa Inicial Mollocco del distrito de la Acora

en el afo 2014.

Los juegos intelectuales no influyen significativamente en la motricidad de los nifios
de educacion inicia de la Institucidon Educativa Inicial Mollocco del distrito de la

Acora en el afo 2014.

Los juegos sociales influyen prioritariamente en la motricidad de los nifios de
educacion inicia de la Institucién Educativa Inicial Mollocco del distrito de la Acora

en el afo 2014.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere a la comision de educacion del congreso de la republica la legislacion de
una nueva ley que amplie las horas de cada éarea para desarrollar juegos

recreativos que ayuden en dicha materia.

Se recomienda al Ministerio de Educacion que implemente nuevos talleres de
capacitacion para los profesores con mejores estrategias de juegos para promover

una mejor calidad de comunicacion en los nifios.

Es recomendable que la Municipalidad del Distrito de Acora realice mas actividades

de juegos intelectuales que ayudan al aprendizaje de los nifios de su distrito.

Se recomienda a los docentes de la Institucién Educativa Inicial Moccollo de Acora
gue implementen en sus areas mas actividades grupales para que los nifios puedan

tener una mejor relacion social entre ellos.
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ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: LOS JUEGO Y SU INFLUENCIA PARA ESTIMULAR LA MOTRICIDAD EN ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAIL N°514 DE KAPIA MOILINO, DISTRITO ZEPITA, PROVINCIA DE CHUCUITO, DEPARTAMENTO

DE PUNO, 2014.

PROBLEMA OBIJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES METODOLOGIA
1.Problema General 1.0bjetivo General 1. Hipétesis 1.Variable independiente: 1. Método de Investigacion
Principal El método es hipotético —

¢De  qué  manera
influyen los juegos en
la motricidad en nifios

de 5 afos del LE.IL
N°514 de Kapia
Molino, distrito de

Zepita, Puno -20147

Determinar la aplicacion
de los juegos recreativos
en la comunicacién oral
en nifios de 5 afios del
I.E.l. N°514 de Kapia
Molino, distrito de
Zepita, Puno -2014.

He: La aplicacion de
juegos recreativos
influye

significativamente en la
motricidad de los nifios
de educacion inicial de
la Institucion Educativa
Inicial N°514 de Kapia
Molino, distrito de
Zepita, Puno -2014.

2.Problema
Especificos:

¢De qué manera los
juegos sensoriales
influyen en la
motricidad en nifios de
5 afios del I.E.Il. N°514
de Kapia  Molino,
distrito de Zepita,

3. Objetivos Especificos

Establecer si los juegos
sensoriales influyen en
el tipo de comunicacién
oral en nifios de 5 afos
del I.LE.Il. N°514 de Kapia
Molino, distrito de
Zepita, Puno -2014.

4. Hipotesis Especificas

Hi Los juegos
sensoriales influyen
positivamente en

motricidad de los nifios
de educacion inicial de
la Institucion Educativa
Inicial N°514 de Kapia
Molino, distrito de

X. LOS JUEGOS

Definicion Conceptual

“El juego es uno de los
medios que tiene el nifio por
aprender y demostrar que
esta aprendiendo.
Probablemente sea su forma
de aprendizaje mas creadora.
En ciertos casos es también la
forma de descubrir nuevas
realidades, es decir, un
medio valioso para adaptarse
al medio familiar o social”.
Calero Perez

2. Variable Dependiente:

Y. LA MOTRICIDAD

deductivo

2. Tipo de Investigacion

No experimental

3. Nivel de Investigacion

Descriptivo - explicativo

4. Diseio dela
Investigacion

No experimental de caracter

transversal

5. Poblacién de
Investigacion

La poblacion objeto de la

investigacion esta

conformada por 21 alumnos

de educacién inicial de la

Institucion Educativa Inicial

N°514 de Kapia Molino del

distrito de Zepita en el afio

2014.
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Puno -20147

¢De qué forma los
juegos  intelectuales
influyen en la
motricidad en nifios de
5 afios del I.E.Il. N°514
de Kapia  Molino,
distrito de Zepita,
Puno -2014?

¢De qué forma los
juegos sociales
influyen en la
motricidad en nifios de
5 anos del L.E.I. N°514
de Kapia  Molino,
distrito de Zepita,
Puno -20147

Determinar si los juegos
intelectuales  influyen
en el tipo de
comunicacién oral en
nifos de 5 anos del I.E.I.
N°514 de Kapia Molino,
distrito de Zepita, Puno
-2014.

Medir el nivel de
influencia de los juegos
sociales en la motricidad
en ninos de 5 afios del
I.LE.l. N°514 de Kapia
Molino, distrito de
Zepita, Puno -2014.

Zepita, Puno -2014.

H2 Los juegos
intelectuales  influyen
significativamente en la
motricidad de los nifios
de educacién inicial de
la Institucion Educativa
Inicial N°514 de Kapia
Molino, distrito de
Zepita, Puno -2014.

Hs Los juegos
sociales influyen
significativamente en la
motricidad de los nifios
de educacion inicial de
la Institucion Educativa
Inicial N°514 de Kapia
Molino, distrito de
Zepita, Puno -2014.

Muestra de la Investigacion
Por la naturaleza del estudio
se ha considerado el total de
estudiantes de 5 afios (19),
la muestra es representativa
el tipo de muestreo es
probabilistico.
Técnicas de Investigacion

- Encuesta
6. Herramientas de

Investigacion

- Cuestionario
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UNIVERSIDAID ALAS PERUANAS

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION, EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE EDUCACION

CUESTIONARIO MULTIFACTORIAL DE LOS JUEGO Y SU INFLUENCIA PARA ESTIMULAR LA MOTRICIDAD EN
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAIL N°514 DE KAPIA MOLINO, DISTRITO ZEPITA,
PROVINCIA DE CHUCUITO, DEPARTAMENTO DE PUNO, 2014.

Coleqgio
Sexo : Femenino ( ) Masculino ( )

Fecha

Por favor, responda todos los items de este cuadernillo. Si un item le resulta irrelevante o le parece que no esta seguro o que
no conoce su respuesta, no lo responda.

En las siguientes paginas se presentan 20 afirmaciones descriptivas. Juzgue cuan frecuentemente cada afirmacién se ajusta a Ud.

Use la siguiente escala de clasificacién, para sus respuestas, marcando la categoria correspondiente con una cruz o un circulo

TONO DE VOZ
Expresa sus ideas con claridad. Siempre A veces Casi nunca Nunca
MIRADA
Dirige la mirada a su interlocutor Siempre A veces Casi nunca Nunca

GESTICULACION

Emplea gestos para reforzar sus mensajes Siempre A veces Casi hunca Nunca

MOVIMIENTOS

Desplazamiento corporal al momento de expresarse. Siempre A veces Casi nunca Nunca
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EXPRESION

Se expresa coherentemente frente al publico. Siempre A veces Casi nunca Nunca
VISUAL
Tiene la capacidad de percibir adecuadamente los estimulos
! pact P I ! n 'mu Muy bueno Bueno Regular Malo
visuales.
Retiene y recuerda una serie de objetos. Muy bueno Bueno Regular Malo
AUDITIVA
Recuerda una sucesion de sonidos Muy bueno Bueno Regular Malo
Capacidad de localizar un sonido. Muy bueno Bueno Regular Malo
TACTIL
Reconoce mediante el tacto una determinada superficie. Muy bueno Bueno Regular Malo
GUSTATIVA
Se interesa por experimentar nuevos sabores Muy bueno Bueno Regular Malo
OLFATIVA
Evoca olfativamente todo lo conocido que se distinga por su
. d gap Muy bueno Bueno Regular Malo
especial olor.
Descubre un olor especifico que presenta entre una mezcla de
P _q P Muy bueno Bueno Regular Malo
varios olores.
RAZONAMIENTO
Relaciona los conocimientos matematicos adquiridos con los . .
Siempre A veces Casinunca Nunca
problemas a resolver.
IMAGINACION
Diferencia la fantasia de la realidad. Siempre A veces Casi hunca Nunca
Desarrolla la creatividad. Siempre A veces Casi hunca Nunca
Realiza historias creativas. Muy bueno Bueno Regular Malo
ACEPTACION
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Se relaciona con sus compaferos de juego. Siempre A veces Casi hunca Nunca
COOPERACION
Al desarrollar una actividad tiene una favorable cooperaciéon en . .
Siempre A veces Casinunca Nunca

grupo.
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