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RESUMEN
GEI presente Trabajo académico titulada: LOS JUEGOS LUDICOS COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL INNOVA SCHOOL, DE LA CIUDAD DE
HUANCAYO EN EL 2018, tiene como proposito proponer el juego ludico como
estrategia didactica para favorecer los procesos de aprendizaje en los nifios de
educacion inicial de la Institucion Educativa INNOVA SCHOOL de la ciudad de
Huancayo. Para ello, se han estudiado de forma metodologica las estrategias
utilizadas en los nifios de 5 afios, pertenecientes a la seccion Kinder A.
Metodolégicamente, nuestro estudio es de caracter cualitativo (descriptivo), de
disefio transversal. Para la muestra se ha escogido a 21 nifios de 5 afios de la
seccion Kinder A. Como instrumento de recoleccion de datos, se ha elegido al
cuestionario. Asi se ha concluido que: El juego ludico como estrategia didactica
favorece los procesos de aprendizaje en los nifios de educacion inicial de la
Institucion Educativa INNOVA SCHOOL de la ciudad de Huancayo. Los
docentes de la unidad de analisis utilizan a los juegos Iudicos como estrategia
didactica. Los docentes de la referida institucion promueven la implementacion

del juego ladico en el aprendizaje de los nifios.

PALABRAS CLAVE: Juegos Ludicos, Teorias del aprendizaje, estrategias,

enseflanza
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INTRODUCCION

El presente trabajo académico titulado “LOS JUEGOS LUDICOS COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN EL APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL INNOVA SCHOOL, DE LA CIUDAD DE
HUANCAYO EN EL 2018”, ha tenido como objetivo el determinar cémo a partir
del uso de los juegos ludicos se puede influir en una aprendizaje significativo de

los alumnos de nivel inicial.

Los juegos ladicos han sido considerados por los padres de familia, asi como
algunos docentes, como una pérdida de tiempo y siendo la educacion inicial el
primer pilar de la formacion integral del desarrollo de los nifios es importante

conocer su impacto en el aprendizaje.

En ese sentido, este trabajo se divide en cuatro capitulos. En el primero,

esbozamos la tematica del estudio, los objetivos y la justificacion.

En el segundo capitulo, desarrollamos las bases tedricas que sustentan nuestra

tesis, y con las cuales sustentamos la discusion de nuestros resultados.

En el capitulo Ill, desarrollamos las bases metodoldgicas que forman la

estructura y guia de nuestra tesis.

Para concluir con el capitulo IV, exponemos y discutimos ampliamente nuestros

resultados

Las Autoras

Vii



CAPITULO |

PRESENTACION DE LA TEMATICA

1.1. Fundamentacién del Tema

Segun (Woolfolk, 1999, pag. 85): “El juego favorece el desarrollo
cognoscitivo en muchas éreas. En el juego con el movimiento, el preescolar
llega a conocer la velocidad, el peso, la gravedad, la direccién y el equilibrio.
En el juego con objetos se da cuenta de que estos tienen usos y
propiedades comunes y apropiadas. En su juego con otros, practica los
conceptos y roles sociales, aprendiendo ademas algunos aspectos de su

cultura’.

En tanto, las estrategias de aprendizaje se definen como aquellas acciones
con cardacter planificado y previo, que son preparadas por el docente con la
finalidad o propdsito de lograr en el estudiante la construccién o
estructuracion de nuevos conocimientos, de modo que se puedan alcanzar

los objetivos trazados en la malla curricular planteada.

Uno de los grandes mitos que sostienen algunos padres de familia e incluso
docentes es que consideran al juego como una pérdida de tiempo. Enfoque
errbneo, mas aun cuando a través de esa actividad, aparte de divertirse,
los menores aprenden: a relacionarse con sus compaferos, el respeto de
las reglas de conducta, a comunicarse, a desarrollar su imaginacién y su

creatividad.

Tal y como lo describe (Silva, 1998) “No obstante, la relacién juego-
desarrollo infantil-aprendizaje (JDA) no es clara para muchos educadores
y padres de familia, lo cual se refleja en las practicas pedagogicas de los
primeros y los estilos de crianza de los segundos, asi como en sus actitudes
frente al juego, el espacio y tiempo que le otorgan para su despliegue, entre

otros. Estudios peruanos muestran que para un buen porcentaje de padres



dr. 2!

y madres el juego es “una pérdida de tiempo”, que se halla desarticulado

del aprendizaje formal y puede interferir con este”.

En tanto en la educacion inicial, los docentes implementan el juego en sus
practicas educativas pero con una serie de limitaciones. “El juego es
empleado, por lo general, como un procedimiento auxiliar, que apoya la
trasmision de conocimientos o la adquisicion de competencias, y no llega a
tener valor en si mismo como herramienta sisteméatica, y tampoco, como

metodologia basica a favor de la maduracién integral del nifio”, (Silva, 1998)

Por lo mismo, el presente estudio incidi6 en el conocimiento de las practicas
pedagdgicas de los docentes de la institucion educativa INNOVA SCHOOL
de la ciudad de Huancayo, a fin de conocer si los maestros consideran al
juego ludico como una herramienta pedagogica que favorece el aprendizaje
y que enfoque tienen sobre el mismo. Teniendo en consideracion que la
educacion inicial es reconocida como el primer pilar fundamental para el

desarrollo humano y social.

Objetivos del estudio

1.2.1. Objetivo General

Proponer el juego ludico como estrategia didactica para favorecer
los procesos de aprendizaje en los nifios de educacion inicial de la
Institucién Educativa INNOVA SCHOOL de la ciudad de Huancayo.

1.2.2. Objetivos especificos:

- Determinar si los juegos ludicos son utilizados como estrategia
didactica por parte de los docentes de la Institucibn Educativa
INNOVA SCHOOL de la ciudad de Huancayo.



- Implementar el juego ludico como estrategia didactica en las
practicas educativas de los docentes la Institucion Educativa
inicial INNOVA SCHOOL de la ciudad de Huancayo.

- Revalorar la importancia del juego ladico en el aprendizaje de los
nifos de educacion inicial de la Institucion Educativa INNOVA
SCHOOL de la ciudad de Huancayo.

- Sugerir estrategias metodolégicas, asi como materiales para
realizar actividades ladicas que favorezcan el aprendizaje
significativo de los menores de la Institucion Educativa INNOVA
SCHOOL de la ciudad de Huancayo.

1.3. Justificacion del estudio

La importancia del presente estudio se basé en identificar estrategias
educativas que impacten positivamente en el aprendizaje de los alumnos.
Al considerar al juego ludico como estrategia pedagogica, se favorece el

aprendizaje significativo de los educandos.

El estudio tiene relevancia pedagdgica, ya que al haber incidido en que el
juego ludico sea considerado como estrategia de ensefianza, genera una
posibilidad estratégica tanto para el docente como para el alumno. El
primero tiene mas opciones didacticas y el segundo ostenta la posibilidad

de lograr un aprendizaje significativo que favorezca su formacion integral.

Asimismo, con el estudio se pretendio sentar un precedente a fin que las
demas instituciones educativas incidan a que sus docentes apliquen los

juegos ludicos como estrategia pedagogica.
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CAPITULO lI

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del estudio

A nivel internacional, se recabaron los siguientes trabajos de

investigacion:

La tesis de (Campos, Chacc, & Galvez, 2006), titulda: “El juego como

estrategia pedagogica: una situacion de interaccion educativa’,

desarrollada en la Universidad de Chile, en la que se han arribado a las

siguientes conclusiones:

1)

2)

3)

Podemos rescatar la importancia que posee el juego para el
desarrollo integral del individuo, por cuanto es una actividad Iudica
intrinsecamente motivadora que junto con rescatar las inquietudes
y motivaciones de los sujetos, los acompafian a lo largo de su

evolucion.

A partir del estudio realizado, podemos sefialar que el juego puede
ser utilizado como una estrategia de ensefianza-aprendizaje

efectiva para ser aplicada en nuestros espacios educativos.

A través de nuestra investigacion, se ha pretendido incorporar el
juego como una estrategia pedagogica fundamentandolo desde el
punto de vista de la educacion, apreciando sus virtudes y
disefiando, implementando, aplicando y validando una propuesta

pedagdgica en un contexto educativo formal.

La tesis de (Coronel, 2015), titulada “El/ juego ludico como estrategia

didactica para la ensefianza de la lectura en los nifios y las nifias de primer
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grado”, sustentada en la Universidad de Carabobo, en Colombia, en la que

su autora funda las siguientes conclusiones:

1)

2)

3)

Los docentes objetos de investigacion emplean diversidad de
técnicas y estrategias que solo conllevan a la practica repetitiva del
acto educativo, dentro las cuales se puede mencionar la lectura y
escritura tradicional, copia del libro y pizarron, entre otras. Por lo
tanto, el personal docente de la institucion, no utiliza estrategias
didacticas basadas en el uso del juego ludico, en donde las mismas
les permitan ser creativos e innovadores para la ensefianza de la
lectura y que los alumnos logren un aprendizaje significativo y que
de cierta forma induzcan al descubrimiento a los nifios de la
importancia de la lectura y su facil aprendizaje a través del juego

ludico

Dado que esta estrategia la emplea para solventarlo con el logro
de un resultado positivo y ventajoso en la ensefianza a fin de
obtener un mejor rendimiento académico en los nifios y las nifias.
Sin embargo el resultado no es el esperado por parte de quienes lo
practican.

Asimismo, cuando el docente comprueba que resulta divertido
implementar y utilizar el uso del juego ludico como una estrategia
gue le facilita al nifio la ensefianza de la lectura a través de ciertas
actividades ludicas, significa que estd proporcionando
herramientas que les permitiran a los estudiantes alcanzar los
objetivos planteados en la modalidad, es aqui cuando el docente
debe innovar, hacer el proceso mas dinamico, ya que le
proporciona un estado de placer que induce a estar abiertos a

cualquier posibilidad de aprender.

La tesis de (Gonzales, 2016), titulada: “El juego como estrategia

pedagdgica para el aprendizaje significativo en el aula jardin del hogar
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infantil asociacion de padres de familia de pasacaballos”, sustentada en la
universidad de Cartagena y en la que su autora arriba a conclusiones
importantes, de las cuales destacamos solo la siguiente: El juego
constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas de
divertido resulta necesario para su desarrollo. Pero ¢ por qué es importante
y qué les aporta? Los niflos necesitan estar activos para crecer y desarrollar
sus capacidades, el juego es importante para el aprendizaje y desarrollo

integral de los nifios puesto que aprenden a conocer la vida jugando.

A nivel nacional, se han podido recolectar, los siguientes trabajos de

investigacion:

La tesis de (Hilares, 2015), titulada: “La hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.P. de la
localidad de Santa Clara”; en la que su autora funda las siguientes

conclusiones:

1) Existe relacion entre el sector del hogar y el desarrollo de la
creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la localidad de

Santa Clara.

2) Existe relacion entre La hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de la fluidez en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de la

localidad de Santa Clara.

3) Existe relacion entre La hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de la flexibilidad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de

la localidad de Santa Clara.

4) Existe relacién entre La hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de la originalidad en los nifios de 5 afios de las I.E.I.P de

la localidad de Santa Clara.
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5)

Existe relacién entre La hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de sensibilidad ante los problemas en los nifios de 5

anos de las |I.E.I.P de la localidad de Santa Clara.

La tesis de (Lachi, 2015), titulada: “Juegos tradicionales como estrategia

didactica para desarrollar la competencia de namero y operaciones en

nifios (as) de cinco afios”, en la que su autora llega a las siguientes

conclusiones:

1)

2)

3)

4)

La competencia de numero y operaciones existe un bajo nivel de
aprendizaje en los nifios porque las docentes no aplican estrategias
adecuadas y pertinentes para resolver problemas referidos a la

clasificacion, seriacién y conteo en situaciones de la vida diaria.

Existe una deficiencia enseflanza de la matematica porque no
tienen claro las concepciones teoricas sobre las nociones basicas.
Las teorias analizadas demuestran que el desarrollo de la
competencia de numero y operaciones favorece el desarrollo del
pensamiento critico, por lo tanto los nifios aprenden a resolver

problemas de cualquier indole en situaciones de la vida diaria.

La estrategia de juegos tradicionales es una forma de desarrollar la
matematica de manera divertida, porque involucra a los nifios en
actividades ludicas y agradables. Ademas ensefian a conocer y

transmitir las costumbres y tradiciones de la comunidad.

La propuesta de proyectos de aprendizaje es una alternativa
cientifica para mejorar el nivel de desarrollar de la competencia de
namero y operaciones porque abordar la integralidad de areas de
aprendizaje de los nifios ya que les permite interactuar con

diferentes elementos del contexto y situaciones de la vida diaria.
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2.2. Bases Teodricas

2.2.1. Los juegos ladicos

El juego ha representado en la historia una de las modalidades mas
primitivas de liberacion de los actos que la sociedad y la cultura suele
reprimir, y asi también representa una de las instituciones educativas
a mas primigenias, formadora de habitos y costumbres, asis como
un reflejo de los valores y habitos culturales y sociales a los que
hemos aludido a un principio. Asi pues, antes que la escuela, el
juego representaba al medio de trasmision de informacion,
tecnologias, conocimientos practicos, destrezas, competencias y
porque no hébitos. Sin la existencia del juego, y la carga informativa
gue conlleva, los infantes no podrian aprender ni trasmitir nada en
un ambiente masa formal, esto es, en la escuela; ya que se
encontraria de forma irremediable, aislado del entorno natural y

social.

Mediante el juego, se inician aquellas actitudes que formaran parte
de la vida del adulto, y los roles en el sociedad que este tendra que
comportar mas tarde; estas pueden incluir competencias de
naturaleza verbal, fisica, intelectual, la capacidad para comunicarse;
la misma que representa uno de los pilares fundamentales de la
sociedad entera. En ese sentido, el juego constituye un medio de
comunicacion y de expresion también; y por sobre todo del lenguaje
verbal, del cual es uno de los coadyuvantes fundamentales, ya que
como explica (Comoe, 1973); “abre el dialogo entre individuos de
origenes linguisticos o culturales distintos; permite el contacto entre

el psicOpata y su terapeuta”.

La esencia del juego, de lo ladico, nos trasmite la idea de una

sociedad, ya que en él se confluyen reglas, estructuras, jerarquias,
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funciones y tareas entre los jugadores, de modo que permite al nifo
llevar a cabo sus primeras experiencias en la dindmica social que
mas tarde lo han de envolver en el futuro. (Dogbeh & N’ Diaye, 1986),
explican que en los trabajos de observacion realizados por Jean
Piaget, sobre la dinAmica de los juegos en los nifios de Ginebra, este
podria ver de que como es que transmitian o derivaban un conjunto
de normas de caracter imperativo para cada participante, los cuales
no tenia una nacion real de los modos y de las personas o
instituciones intervinientes en su transmision; dinamica similar que
se observa en las estructuras sociales. Asi pues, (Dogbeh & N’
Diaye, 1986) sefialan con razén que “en los juegos colectivos, el
nifio aprende a situarse en el marco de estructuras definidas y
jerarquizadas. Este descubrimiento le lleva a comprenderse como
miembro del grupo, a determinar su estatuto personal, y después a

percibir el grupo en relacion consigo mismo y con otros grupos.”

Otra de las dinamicas observadas es la inclusién o rechazo de los
participantes, lo que confluye notablemente en los procesos de
transmision de la informacion. En ese sentido, por medio del juego,
los infantes pueden asimilar determinados valores éticos derivados
de la sociedad en la que viven y se desarrollan. Asi pues, como una

micro estructura social, asume un papel fundamental.

Empero, el juego y sus dinamicas, no solo son responsables de la
transmision de la data cultural, sino que también es responsable de
informar la existencia de ciertas normas de caracter social, que como
veniamos advirtiendo, son forjadores comportamentales. Asi, una de
las dindmicas culturales que nos pueden servir de ejemplo es el caso
de la segregacion de nifios y nifias, las mismas que con el tiempo

son tendientes a quedar caducas.

Ahora bien, ante el panorama que plantea la observancia y la

consideracion del juego como una herramienta de trasmision
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educativa, la escuela, por intermedio del docente el educador, puede
plantear y sugerir modelos alternativos o nuevos de juegos, que

redirijan la dindmica hacia un objetivo mucho mas estructurado.

Desde el ambito educativo, asi, se reconoce pues que uno de los
beneficios mas importantes que las actividades ludica reportan al
aprendizaje consiste en que es un agente transmisor funcionalmente
eficaz; asi como también representa un escenario habitualmente
disponible para el ejercicio de practicas innovadoras, la creatividad
y la formacion del pensamiento libre y critico, De modo que, por su
contenido tecnolégico o ideoldgico, lo ludio en los nifios, implica un
adelanto de las relaciones que estos establezcan con el medio
social; y asi poder constituir una fuente viva de intencion y de

progreso.

Desarrollo del concepto de los Juegos Ludicos

Los juegos ludicos desde el punto de vista metodolégico y
pedagogico, implican un item medular en la formacién del nifio, de
modo que su estudio y revitalizacion conceptual, como explica
(Pirela, 2007) “obedecen a una variable amplia de cambio
conceptuales y organicos en la ensefianza del siglo XXI, trayendo
consigo, nuevas formas de educar, asi como perspectivas

importantes a considerar.”

Para considerar una conceptualizacion adecuada de los juegos
lidicos como metodologia como principio, s necesario recurrir
brevemente a la concepcioén histérica que se ha tenido del juego,

para poder asi llegar a comprenderlo.

En ese sentido, ciertos trabajos de investigacion han advertido esta
faceta en relacion al estudio y tratamiento a fondo de las actividades

ludicas. De este modo, como afirma (Nufiez, 2000): “...] el juego
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entre las sociedades mas primitivas tenia una caracterizacion
propias de las culturas de esas agrupaciones: se luchaba més por la
supervivencia que por la recreacion y diversas como placer natural
segun, afirma que el juego no era una actividad de esparcimiento y

relax como lo es actualmente sino competitivo”.

Comprendiendo entonces el caracter primitivo y ancestral del juego,
es propicio referirnos a algunas concepciones que se tiene del

término en la doctrina revisada.

Asi, Huizinga, quien es citada por (Davila, 2002, pag. 7) indica que:
“el juego es una accién o actividad voluntaria que se desarrolla sin
interés material, realizada dentro de ciertos limites fijos de tiempo y
espacio, segun una regla liboremente consentida pero
completamente imperiosa, provista de un fin en si misma y

acompanada de un sentimiento de tension y alegria”.

Asi pues, también nos parece interesante, citar lo explicado por
(Woolfolk, 1999, pag. 85), quien explica, respecto de la importancia
y utilidad del juego, méas alla de la denominacién u origen conceptual
gue se le dé, que: “el juego favorece el desarrollo cognoscitivo en
muchas areas. En el juego con el movimiento, el preescolar llega a
conocer la velocidad, el peso, la gravedad, la direccion y el equilibrio.
En el juego con objetos se da cuenta de que estos tienen usos y
propiedades comunes y apropiadas. En su juego con otros practica
los conceptos y roles sociales, aprendiendo ademas algunos

aspectos de su cultura’.

Los tipos de Juegos o actividades ludicas:

La teoria de juegos, resulta una herramienta teodrica, bastante
interesante para ayudar agrupar o clasificar a los tipos de juegos
ludios disponibles en la didactica educativa. Aunque como veremos

18



mas adelante, no existe una sola teoria, como refiere (Matos, 2002),
es posible encontrar en todas ellas, los siguientes tipos de juegos

ludicos:

A. Los juegos de actitudes:

Los denominados juegos de actitudes se caracterizan por ser
aquellos en los cuales se realizan actividades eminentemente
fisicas, siendo la mas comun de las actividades ludicas durante
los dos primeros afios de vida del ser humano, ya que se
particularizan por su libertad y espontaneidad; realizandose
cada vez que el nifio siente deseos de hacerlo, sin atenerse a

formas ni procedimientos educados.

En este tipo de actividades, como cita (Matos, 2002), “se
desarrollan actividades de locomocién basicas, por lo que
también es denominada juego exploratorio, asi pues, lo infantes
adquieren mediante su practica, conocimientos basicos respecto
de su entorno, adiestrando también su ingenio y capacidad

asociativa.”

B. Los juegos activos:

En este tipo de juegos ludicos, tiene por caracteristicas tener un
rol representativo, donde el infante recoge las imagenes y
caracteres de la vida real, su sociedad y los medios de
comunicacion; de modo que tiene un caracter de fantasia en el
desarrollo del infante. Asi pues, lo nifios desarrollan roles
fantasticos o heroicos, llegando a presentarse, incluso, amigos
imaginarios; situaciones exageradas en las cuales ellos tienen

un rol protagonico. (Matos, 2002)
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La utilidad en la practica de este tipo de actividades ludicas se
resume en su faceta creativa, pues impulsa al menor a la
creacion e imaginacion de contexto y situaciones fantasticas. Su
duracion, por otro lado, no es unanime, sino que es dependiente
de cada nifio, empero, la mayoria de los estudios psicoldgicos,
indican que pueden durar hasta casi la finalizacion de la etapa

preescolar.

Existen también estudios que ubican dentro de este tipo de
juegos a las actividades denominadas de construccién, cuya
aparicion se da alrededor de los 5 o 6 afios, y caracterizadas por
la utilizacion de materiales y formas para las finalidades

escogidas por el menor.

Sefala (Matos, 2002) , que otras de las actividades relacionadas
con este grupo ludico, son, “...] aquellas que tiene que ver con
el desarrollo del sentido musical, considerado como un juego
activo per se, cuando el menor interviene tocando algun
instrumento o cantando; aunque también se conoce de él una
faceta pasiva, cuando el nifio reproduce o actia palabras o notas

ya interpretadas.”

Los juegos pasivos:

Este tipo de juegos ludicos son definidos, por (Matos, 2002)
como ‘“aquellas actividades que pueden considerarse de
esparcimiento o distraccion, dentro de las cuales se considera
que la utilizacion de energia es minima, siendo que por lo

general se realizan en soledad.”

Su funcion principal. Como sefiala el citado autor, y contribucion,
se encuentra en que desarrollan el equilibrio intelectual del nifio,

ya que inquieren en gran parte de ellos, el uso del razonamiento,
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la memoria, la creatividad, la motivacion entre otros caracteres

similares.

D. Los juegos cooperativos:

Los juegos cooperativos, se conceptualizan segun (Matos,
2002), como “...J aquellos cuya naturaleza depende de la suma
de los objetivos y logros de los componentes de la actividad en
forma individual, a diferencia de los juegos de naturaleza

competitiva, donde la infidelidad prevalece en el resultado.”

Las teorias del juego:

A. Teoria de la energia excedente:

Esta teoria fue desarrollada hacia mediados del siglo XIX, por el
fildsofo Britanico Herbert Spencer, el mismo que consideraba al
juego como un catalizador de la energia acumulada por los
nifios, que segun exponia, necesitaba liberarse, como cita
(Krauss, 1990).

De este modo Spencer, segun sefiala (Krauss, 1990), “forja su
teoria tomando como referencia previa los trabajos
desarrollados por Friedrich Von Schiller, de quien rescataba su
interés por el estudio de la dinamica y la interaccion animal; en
ese sentido, este ultimo sostuvo que, después de que los
animales satisfacen sus necesidades bioldgicas basicas e
instintivas, necesitan liberar toda esa energia acumulada por

medio de una serie de juegos.”

Bajo esta perspectiva, el juego representaba una suerte de
limitante de las actividades propias de alguien mas adulto, asi

pues, intervenian en los instintos predadores. De este modo, el
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juego simboliza la base para el desarrollo de un complejo méas

hondo de actividades humanas. .

Teoria Recreativa, de esparcimiento y recuperacion:

Esta teorias fundamentada por Moritz Lazarus, establecia como
principio rector la funcionalidad el juego como mecanismo
conservador o restaurador de energias cuando el nifio se
encuentra cansado. De este modo, como indica (Krauss, 1990),
“diferencia de lo sefialado por Spencer, el juego tenia un

mecanismo reparador mas no liberador.”

Para (Krauss, 1990), Motriz, “diferenciaba, bajo dicho postulado,
a la energia fisica de la energia mental, de modo que, como
indica (Krauss, 1990), cuando el cerebro se encuentra agotado,
resulta prudente la orientacion hacia otro tipo de actividad fisica,

de modo que se pueda restaurar la energia nerviosa.”

. Teoria de la practica para el instinto o también denominada

del “ejercicio preparatorio para la vida futura”

La teoria de la practica para el instinto, fue propuesta por Karl
Gross hacia 1986, publicando en primer orden un trabajo
respecto del estudio del juego animal, para luego enfocar sus
esfuerzos en el estudio del juego humano. En el primer trabajo
propuesto por Gross, esto es, respecto del juego animal;
sostenia que el juego significaba en los animales un mecanismo
de sobrevivencia, ya que por medio de él, podian aprender las
herramientas y competencias necesarias para el desarrollo de

su vida adulta.

De este modo, Gross consideraba que, mientas mas

inteligencia o habilidad cognoscitiva tenia una especie, el
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cuidado en su etapa infantil era més delicado, de firma que, el
aprendizaje de las destrezas para la vida futura se realizaban
con naturalidad. Mas tarde, de lo observado en su primer trabajo,
Gross, decidié ejemplificar su proposicion anterior mediante el
estudio del juego de los humanos, en los que la dinamica de
cuidado, sobre todo en la nifiez exige bastante dedicacion y
cuidado, donde inclusive se van adquiriendo algunas destrezas

propias del género, como cita (Krauss, 1990).

Teoria de la recapitulacion o teoria atavica:

Este complejo tedrico, desarrollado por el profesor Stanley Hall,
hacia 1906, que teniendo estudios en psicologia y pedagogia;
argumentaba, segun indica (Vargas, 1995) “que los infantes
representaban una suerte de eslabon entre el desarrollo del
animal y el hombre; resaltando esto se daba a través de la
historia de la humanidad en sus juegos, sobre todo en la nifiez y
la adolescencia.”

En ese sentido, para el citado autor, se propone la reparacion de
ciertas tendencias y caracteres primitivos, propios de la

evolucion humana; como sostienen (Vargas, 1995).

Asi, para Hall, el juego representaba una suerte de recuento
historico, que adaptaba y ensefiaba a los infantes respecto de
los habitos de sus antepasados, de modo que puedan adquirir
modos que, en otros tiempos, resultaron vitales para el

desarrollo de la especie humana, como indica (Krauss, 1990).

Teoria de la catarsis:

Esta teoria, desarrollada por psicélogo norteamericano Harvey

A. Carr, como explica (Krauss, 1990) , se funda en la creencia
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de que el juego tiene como funcion servir de medio de escape
del conjunto de emociones reservadas o reprimidas en un
momento determinado. De este modo, Carr, citado por (Vargas,
1995), sostiene que “I...] el juego resulta ser una suerte de
catarsis, o espacio liberador de emociones, que quizas

contengan un gran potencial antisocial.”

Empero, como explican otros psicologos, la liberacion de dichas
emociones, pueden conducir en el infante a la percepcion de
otras de diferente indole, como la ira, la angustia, entre otros,
gue pueden resultar perjudiciales para el infante.

Asi pues, el juego representaria como catalizador de dichas
energias, ayudando al aspecto fisico, en la recuperacion de su
equilibrio perdido. De este modo, en concordancia con la Teoria
de Spencer, considera al juego como un mecanismo liberador

de excedentes.

Teoria de la auto expresion:

Teoria desarrollada por Mitchell y Mason, educadores con
estudios en fisica, argumentaron en sus estudios de que el juego
era el resultado de una necesidad imperiosa de autoexpresion;
asi pues, se encontraba influenciado por factores psicolégicos y
fisicos, como el resultado de un proceso de auto-cognicion, que
obtiene su punto mas algido en la adquisicion de nuevas
experiencias y formas de expresion, por medio del
agrupamiento, la obtencion de seguridad, el reconocimiento
interior y exterior, entre otros factores que destaca (Krauss,
1990).

Asi pues, Clarapede, citado (Meneses & Monge, 2001)

establece al respecto que:
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1) Laestructura anatémica y fisiolégica del hombre lo capacitan

para correr, saltar y trepar.

2) El uso de estos movimientos provoca la perfeccion de la

funcion.

3) Las caracteristicas estructurales del organismo influyen en

la eleccion de las actividades del juego.

4) La aptitud fisica del hombre determina sus preferencias
hacia algunas actividades del juego.

5) Las inclinaciones psicolégicas del hombre lo llevan a
ejecutar ciertas actividades del juego. Por experiencia, el

hombre adquiere habitos de juego.

Teoria del juego como estimulante de crecimiento:

Esta teoria parte del supuesto o principio biolégico propuesto por
Problist y Cark, de que la funcién hace al 6rgano, es asi que,
como afirma (Vargas, 1995) la esencia de esa teoria se

encuentra en el desarrollo y funcion biologica del juego.

De este modo, cuando el ser humano desarrolla cierta actividad
fisica, por medio de la actividad ludica, en realidad lo que esta
haciendo es preparar su organismo para la obtencion de un

mejor y mayor rendimiento.

Teoria del entretenimiento:

En el desarrollo de este complejo tedrico, se considera al juego

como un pasatiempo comuan y corriente sin mayor utilidad para
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el desarrollo del ser humano, llamandole incluso una firma de

perder el tiempo, como explica (Vargas, 1995).

Asi, el juego solo tiene una funcién de esparcimiento o de

entretenimiento sin mayor valor educativo o formativo.

Teoria del juego como ejercicio complementario:

En palabras de H. Carl, como cita (Vargas, 1995), el juego como

ejercicio, obtienen las siguientes funciones:

1) Eljuego conservay renueva los conocimientos, habilidades

y destrezas del nifio, joven o alumno.

2) Eljuego crea nuevos habitos y perfecciona los ya existentes

hasta automatizarlos.

De este modo, el desempefio de sus funciones complementarias
se logra ver de manera mas abierta en el desarrollo de la
educacion fisica, donde es considerado un ultra ejercicio, de
grado superior o elevado de destreza. Por medio de él, el
educador puede perfeccionar ciertas costumbres o habitos de la

persona.

Teoria de crecimiento y mejoramiento:

(Newman & Newman, 1983), citando a Appleton indican que
bajo el influjo de esta teoria se ve al juego como un modo o forma
de incrementar las capacidades del nifio; asi pues, significa el
tiempo donde los nifios descubren y ensayan sus capacidades.
Consideraban que el juego dirige al nifio hacia una actitud mas

madura y efectiva.
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K. Teoria de reestructuracién cognoscitiva:

Desarrolla en gran parte por Piaget, tienen como fundamento
basico de que el juego representa una forma o medio para la
asimilacion; asi pues, en la nifiez, por medio del pensamiento
operacional concreto, este utiliza al jJuego como una herramienta
para adaptar a la realidad al esquema de pensamiento que ya

tiene.

Al respecto (Newman & Newman, 1983), explican que: “cuando
los nifios experimentan cosas nuevas, juegan con ellas para
encontrar los distintos caminos de como el objeto o la situacion

nueva se asemejan a conceptos ya conocidos”.

Sosteniendo ademés que: “Piaget considera el juego como un
fendmeno que decrece en importancia en la medida en que el
nifo adquiere las capacidades intelectuales que le permiten

entender la realidad de manera mas exacta”.

- Principios generales de los juegos ludicos como estrategia de

aprendizaje:

En el desarrollo de los juegos ludicos, podemos atender a la
admisién de ciertos principios de caracter general, como son los que

siguen:
A. Principio de fantasia:

La observancia de este principio, representa la esencia
fundamental de la actividad creadora en el juego, que luego
se halla sometido por los participantes a la asuncion de la
dindmica del juego. En ese sentido, el juego es la resultante
del ejercicio de la imaginacion, siendo definida esta actividad

como algo que no es atinente a lo factible, sino que, por el
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contrario, solo existe en la imaginaciéon. En ese sentido, la
ficcion en la dinamica del juego; los participantes encuentran
su identidad por medio de su participacion, de modo que se
cumple con la funcion ludica de proporcionarle placer y

alegria.
. Principio de placer:

Como principio de la actividad ludica, implica pues la
satisfaccion del organismo por intermedio de una necesidad,
propiciando consecuencias saludables y beneficiosas para
la persona o en este caso, para el infante. Las formas por
las cuales se manifiesta el placer, pueden ser de caracter
fisico y psicologico. De este modo, en la manifestacion de lo
ludico, el placer aparece como una manifestaciéon de la

misma actividad de recreacion.
. Principio de identidad:

El principio de la identidad en las actividades ludicas, tiene
gue ver con la identificacién de los participantes y sus roles
en las actividades del juego. También implica el
reconocimiento y confrontacion de las habilidades, con
respecto de los otros participantes; generando asi el

denominado sentido de competencia
. Principio de alteridad:

Como principio de identificacién de las actividades ludicas
en los nifios, por medio de él, se expresan las relaciones del
nifio con el medio que lo rodea, lo que incluye claramente
aquellos contextos socio-culturales en donde participa. Asi
pues, la realidad suele presentarse por medio de

condicionamientos de caracter moral, por los cuales se
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regulan las actividades y comportamientos del nifio, de
modo que este busca otros espacios alternativos para poder
satisfacer aquellas necesidades de caracter emocional; asi
como sus curiosidades, que son transferidas al terreno de la

diccion.
Principios en la aplicaciéon de los juegos ladicos:

La aplicacion de los juegos ludicos debe de hallarse orientada al
aprendizaje individual y colectivo, en ese entender, (Ortiz, 2015)
, extiende los siguientes principios aplicables en la ejecucion de

los juegos ludicos como didactica de aprendizaje en el aula

A. La participacion:

Representa el principio fundamental de las actividades
ludicas, por medio de la cual se expresan de manera activa,
el conjunto de fuerzas fisicas e intelectuales del nifio, que
para el caso particular de nuestra investigacion es el

estudiante.

La participacion, implica pues para (Ortiz, 2015) una
necesidad de caracter intrinseco de la persona, ya que
permite la identificacion del self del nifio y su ubicacion en

el juego ludico.

B. El dinamismo:

Por medio de este principio, expresa (Ortiz, 2015) se puede
materializar el significado y la influencia de la dimensién
temporal en el desarrollo de la actividad ludica. Asi pues, el
juego implica un principio y fin, y por ello, la medicién de su

duraciéon resulta ser primordial en la vida.
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De este modo, el juego representa, dentro del factor
temporal, movimiento, desarrollo, interaccion activa en la

dinamica del proceso pedagadgico.

C. El entretenimiento:

Este principio, refleja las manifestaciones amenas e
interesantes que presenta la actividad ludica, las cuales
ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede
ser uno de los motivos fundamentales que propicien su

participacion activa en el juego. (Ortiz, 2015)

D. El desempeno de roles:

Esta basado en la modelacion ludica de la actividad del
estudiante, y refleja los fendmenos de la imitacién y la

improvisacion.

E. La competencia:

Se basa en que la actividad ludica reporta resultados
concretos y expresa los tipos fundamentales de
motivaciones para participar de manera activa en el juego.
El valor didactico de este principio es evidente: sin
competencia no hay juego, ya que ésta incita a la actividad
independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico e
intelectual del estudiante. (Ortiz, 2015)

- Caracteres de los juegos ludicos:

Ahora bien, hasta lo aqui definido, se han podido entender de
mejor modo los rasgos que orientan las actividades ludicas y su

implicancia e influencia en la actividad pedagogica. Empero,
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esta tarea, estaria incompleta, si es que no accedemos a

entender las caracteristicas que definen también a los juegos

ludicos. En ese sentido, (Blanco, 2012), menciona las siguientes

categorias a saber:

a)

b)

d)

f)

g)

Se ha de considerar como una actitud, como un modo de

interactuar con la realidad.

La finalidad del juego es intrinseca; el nifio no juega con

ningun otro objetivo.

Es espontaneo, no requiere motivacion ni preparacion.

Es motivador en si mismo, cualquier actividad convertida en
juego es atractiva para el nifo.” El juego al margen de la
escuela motiva a los nifios para explorar y experimentar en

el hogar, el jardin, la calle, las tiendas, la vecindad, etc.”

Se elige libremente; los nifios y nifias no se sienten
obligados a jugar, pues si esto fuera asi, dejarian de hacerlo.
Se trata de una actividad espontanea, no condicionada por
refuerzos o acontecimientos externos. El interés y la
decision personal seran el motor de la actividad ludica. Nadie
puede ser obligado a jugar, esto seria perder la esencia

misma del juego.

En su desarrollo, hay un desenvolvimiento de todas las
capacidades fisicas y psiquicas. El adulto puede obtener
informacion de la evolucién de nifios y nifias observando

coémo juegan.

Para jugar no es preciso que haya material.
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h) Es un recurso educativo que favorece el aprendizaje en sus

)

K)

multiples facetas.

Psicol6égicamente, se considera que, en algunas ocasiones,
el juego tiene una funcion catartica, ya que puede servir para

liberar tensiones.

El juego infantil se diferencia del adulto en que este ultimo
busca en el juego un medio para distraerse, para relajarse,
para relacionarse y, a veces, para descansar de otras
actividades. Tal vez esta diferencia entre el juego de los
nifios y los adultos que da claramente resumida en este
pensamiento: “jlos nifios juegan para encontrar la realidad;

los adultos juegan para rehuirla!”

Cambia con la edad, de forma que hay diferentes formas de
juego que van apareciendo conforme el nifio va
evolucionando. “las caracteristicas de sus juegos iran
evolucionando y consoliddndose  progresivamente,
siguiendo un ritmo que es individual y que le posibilita ir

logrando nuevas destrezas y competencias”)

Tiene wuna funcibn compensadora de desigualdades,

integradora y rehabilitadora.

m) El juego produce placer, para Freud, el juego tiene una

funcion equivalente a la que tienen los suefios en relacion
con los deseos inconscientes de los sujetos adultos. Este
caracter gratificador y placentero del juego ha sido
reconocido por diferentes autores. “una de las condiciones
del juego es que permite repetir sin medida lo que resulta

facil y placentero”
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Clasificacion de los juegos ludicos en funcion de sus

objetivos:

Ahora bien, entendidas y estudiadas las caracteristicas de los jugos
ladicos, (Blanco, 2012) de la misma manera, menciona una acertada
clasificacion de ellos, en funcién de sus fines u objetivos, los cuales

son:

A. Juegos sensoriales:

Se denominan juegos sensoriales a los juegos en los que los
ninos fundamentalmente ejercitan los sentidos. Los juegos
sensoriales, segun idnica (Blanco, 2012), se inician desde las
primeras semanas de vida y son juegos de ejercicio especificos
del periodo sensorio motor -desde los primeros dias hasta los
dos afios- aunque también se prolongan durante toda la etapa
de Educacion Infantil. Se pueden dividir a su vez de acuerdo con
cada uno de los sentidos en: visuales, auditivos, tactiles,

olfativos, y gustativos.

B. Los juegos motores:

Estos tipos de juegos, aparecen espontdneamente en los nifios
desde las primeras semanas repitiendo los movimientos y
gestos que inician de forma involuntaria. Asi pues, como expresa
(Blanco, 2012) , ‘tienen una gran evoluciéon en los dos primeros
afos de vida y se prolongan durante toda la infancia y la
adolescencia. Andar, correr, saltar, arrastrarse, rodar, empujar,
o tirar son movimientos que intervienen en los juegos favoritos
de los niflos porgue con ellos ejercitan sus nuevas conquistas y
habilidades motrices a la vez que les permiten descargar las

tensiones acumuladas.”
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C. El juego manipulativo:

En los Juegos manipulativos, segun indica (Blanco, 2012),
intervienen los movimientos relacionados con la presion de la
mano como sujetar, abrochar, apretar, atar, coger, encajar,
ensartar, enroscar, golpear, moldear, trazar, vaciar y llenar. Los
nifos desde los tres o cuatro meses pueden sujetar el sonajero
si se lo colocamos entre las manos y progresivamente ira

cogiendo todo lo que tiene a su alcance.

D. Los juegos de imitacién:

En los juegos de imitacion, para (Blanco, 2012), los nifios tratan
de reproducir los gestos, los sonidos o las acciones que han
conocido anteriormente. El niflo empieza las primeras
imitaciones hacia los siete meses, extendiéndose los juegos de
imitacion durante toda la infancia. En el juego de los -cinco
lobitos- o0 el de —palmas- palmitas, los nifios imitan los gestos y

acciones que hace los educadores.

E. El juego simbdlico:

El juego simbdlico es el juego de ficcién, el de —hacer como si-
inician los nifos desde los dos afios aproximadamente.
Fundamentalmente consiste en que el nifo da un significado
nuevo a los objetos —transforma un palo en caballo- a las
personas —convierte a su hermana en su hija- o a los
acontecimientos —pone una inyeccién al mufieco y le explica que
no debe llorar. (Blanco, 2012)

F. Los juegos verbales:
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En ese sentido, favorecen y enriquecen el aprendizaje de la
lengua. Se inician desde los pocos meses cuando las
educadoras hablan a los bebés y mas tarde con la imitacion de

sonidos por parte del nifio. Ejemplos: trabalenguas, veo-veo.

. Los juegos de razonamiento l6gico:

Estos juegos son los que favorecen el conocimiento logico-

matematico, como expresa (Blanco, 2012)

. Juegos de relaciones espaciales:

Indica (Blanco, 2012) que todos los juegos que requieren la
reproduccion de escenas — rompecabezas o puzzles- exigen al
nifio observar y reproducir las relaciones espaciales implicadas

entre las piezas.

Juegos de relaciones temporales:

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

secuencia temporal.

Juegos de memoria:

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

memoria asociadas a los sentidos.

. Juegos de fantasia:
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Los juegos de fantasia permiten al nifio dejar por un tiempo la
realidad y sumergirse en un mundo imaginario donde todo es

posible de acuerdo con el deseo propio o del grupo.

Se puede dar rienda suelta a la fantasia a traves de la expresion
oral creando historias y cuentos individuales o colectivos a partir
de las sugerencias del educador. Pero sin duda alguna, en el
juego espontaneo, el juego simbdlico permite al nifio representar
y transformar la realidad de acuerdo con sus deseos Yy

necesidades.

2.2.2. La Estrategia Didé&ctica

Las estrategias de aprendizaje se definen como aquellas acciones
con cardcter planificado y previo, que son preparadas por el docente
con la finalidad o propésito de lograr en el estudiante la construccion
0 estructuracion de nuevos conocimientos, de modo que se puedan

alcanzar los objetivos trazados en la malla curricular planteada.

Empero, la doctrina educativa, la entiende, en su sentido estricto,
como un conjunto procedimental, debidamente organizado,
formalizado por una politica educativa y orientada hacia la obtencion

de las metas establecidas en la mencionada politica educativa.

Para que pueda aplicarse en la practica del dia a dia, es necesario
que se establezcan procedimientos y técnicas que deben de ser
debidamente seleccionadas por el docente.

Esta tarea implica por lo tanto, una planificacién del proceso de
ensefianza aprendizaje; asi como también, una gama de decisiones
que él o la docente debe tomar, de manera consciente y reflexiva,
con relacion a las técnicas y actividades que puede utilizar para

alcanzar los objetivos de aprendizaje.
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- Cuestiones previas a su aplicacién en el aula:

Una de las principales caracteristicas de las estrategias didacticas

es que estas requieren de una planificacion y organizacion previa.

Asi pues, para que estas estrategias puedan ser aplicadas de forma

didactica en el aula, el docente debera tener en cuenta los siguientes

aspectos, segun sefiala (Rovira, 2015):

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Establecer los objetivos especificos a conseguir dentro de una

materia, disciplina o aprendizaje concreto.

Poseer los conocimientos necesarios para la trasmisién de la

informacion.

Preveer y preparar todos aquellos materiales u objetos que

seran necesarios para la ensefianza.

Enfatizar los aspectos importantes de la informacién que se

quiere transmitir.

Promover la asociacién de los conocimientos tedricos con los

aspectos practicos de estos.

Fomentar la autonomia del alumno a la hora de generar

estrategias propias de aprendizaje.

El educador ha de ser consciente de que su rol es tan solo el
de facilitar el aprendizaje y servir de guia en la adquisicion de

estrategias de aprendizaje.

Realizar evaluaciones periédicas para constatar el progreso de

los alumnos.
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Asi pues, indica (Rovira, 2015) es necesario considerar que estas
estrategias didacticas parten de una vision constructivista de la
ensefianza. Esto también significa que, ademas de elaborar la
construccion del aprendizaje, las técnicas y estrategias utilizadas

deberan ir modificAndose en relacion al progreso de lo alumnos.

De la misma manera, a la hora de establecer los objetivos el
educador debera partir de la base de conocimientos del alumno; por
lo que una evaluacién previa de estos puede resultar especialmente

atil.

La utilizacion de este tipo de estrategias didacticas, potencia la
adquisicion de los conocimientos y habilidades previamente
consideradas como importantes u objetivos. Sin embargo, a pesar
de esta planificacion, el educador debera prestar atencion a si estos

estan siendo cumplidos o alcanzados.

Para ello, estas técnicas deberan ser igualmente novedosas y
diferentes de las utilizadas de manera tradicional. Las herramientas
y actividades llevadas a cabo dentro de las estrategias
didacticas deben resultar atractivas e interesantes para los alumnos,
asegurandonos asi que estos mantengan su atencién a lo largo de

la clase.

Componentes de las estrategias didacticas:

A. El Método:
En su acepcion mas general significa camino o via, en educacion
se refiere al procedimiento o serie de pasos definidos con
anticipacion que establece pautas y se emplea para alcanzar un
propoésito educativo (Bartolomé, 2011). Este se materializa en la
consigna de trabajo que se sugiere para cada actividad en un

proceso de aprendizaje.
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B.La Técnica:
Un procedimiento l6gico y con fundamento psicolégico destinado
a orientar el aprendizaje, lo puntual de la técnica es que esta
incide en un sector especifico o en una fase del curso o tema que
se estudia. Su propodsito es brindar al estudiante espacios para
que desarrolle, aplique y demuestre competencias de

aprendizaje.

Por tanto, se disgregan los siguientes componentes, como indican
(Barriga & Rojas, 1999):

1) Latécnica se refiere a la orientacion del aprendizaje en areas
delimitadas del curso.

2) Las técnicas buscan obtener eficazmente, a través de una
secuencia determinada de pasos, uno o varios productos

precisos.

3) Determinan de manera ordenada la forma de llevar a cabo el
proceso, sus pasos definen claramente como ha de ser
guiado el curso de las acciones para conseguir los objetivos

propuestos.

4) La edad oOptima para iniciar un determinado aprendizaje
dependera no so6lo del grado de maduracion o de la edad

fisiol6gica del alumno/a, sino también de su edad cronoldgica.
5) La referencia al sexo aparece en la adolescencia por lo que

respecta al desarrollo fisico. Este no influye en la capacidad

de aprendizaje, aunque en nuestra sociedad, si tiene efectos

39



discriminatorios. Nuestra labor es la de proporcionar igualdad

de oportunidades educativas.

6) Los factores psicolégicos hacen referencia a los procesos
psiquicos que los alumnos llevan a cabo al procesar la
informacion que reciben. En ellos intervienen factores como

la memoria, la inteligencia o la imaginacion.

7) Cada nifio, como alumno tiene, ademas de una capacidad
intelectual general, un factor de inteligencia en el que destaca
(espacial, matematico, verbal, etc.). Nosotros hemos de

intentar cultivar la inteligencia préactica y de la creatividad.

- Caracteristicas de la estrategia didéactica:

Segun (Barriga F. , 2002), las caracteristicas que distinguen a las

estrategias didacticas, son como las enumera e autor en cuestion:

a) Son procedimientos.

b) Pueden incluir varias técnicas, operaciones o0 actividades

especificas.

c) Persiguen un propésito determinado: el aprendizaje y la solucion
de problemas académicos y/o aquellos otros aspectos

vinculados con ellos.

d) Son mas que los "habitos de estudio" porque se realizan

flexiblemente.

e) Pueden ser abiertas, esto es publicas; o encubiertas o0 sea de

caracter privado.
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2.2.3. El aprendizaje en los nifios

La conceptualizacion del aprendizaje, representa, aun hoy, un
cisma que ha propiciado una importante preocupacion en el campo
de la investigacion pedagdgica. Esta falta de unanimidad de
criterios en su definicion, responde sin duda alguna, a un sin
numero de variables. Hay quienes le atribuyen a esta diversidad de
variables, el hecho de que cada etapa de crecimiento, representa
variaciones y particularidades diferentes respecto a los procesos
de aprendizaje; empero, como sostiene Hergenhahn, citado por la
(Federacion de Ensefianza de Andalucia , 2008) el aprendizaje, en
sentido sucinto, inquiere un proceso de “[...] cambio relativamente
permanente en la conducta o en su potencialidad que se produce
a partir de la experiencia y que no puede ser atribuido a un estado
temporal somatico inducido por la enfermedad, la fatiga o las

drogas.”

De este modo, continuando con el comentario del trabajo realizado
por la (Federacion de Ensefianza de Andalucia , 2008), el

aprendizaje:

“[...] contempla la experiencia como la condicion esencial para el
aprendizaje e incluye los cambios en las posibilidades de la
conducta. Asi, desde el punto de vista del desarrollo del alumno,
éste ira integrando sus conocimientos y destrezas a lo largo de la
vida, en un proceso en el que intervienen las capacidades
naturales, el nivel de madurez y el nivel de interaccién con el

medio”.
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Factores caracteristicos intervinientes en el aprendizaje en los

ninos:

a)

b)

d)

Aptitud para la ensefianza, es decir, una serie de cualidades
fisicas, referentes al caracter y psiquicas que nos permitirdn
transmitir adecuadamente los conocimientos y desarrollar una

Optima tarea de tutoria.

Explicaciones de calidad, puesto que esto repercutira en el
interés de nuestros alumnos y en la construccion de un

aprendizaje significativo por parte de éstos.

La organizacion del grupo, esto lo conseguiremos proponiendo
tareas adecuadas y estimulantes, controlando los posibles
incidentes que se puedan producir y creando un espacio de

dialogo en el que se mantenga el orden.

El uso de métodos didacticos que contribuyan a estimular el
aprendizaje, a través del intercalado de exposiciones con
debates, lecturas con medios informaticos, teoria y practica,

etc.

La evaluacién del alumnado teniendo en cuenta no solo los
examenes escritos, sino también su actitud diaria en clase, sus
capacidades y ritmos de aprendizaje, etc. intentando darle las
maximas oportunidades de recuperarse con el fin de obtener

resultados positivos.

Las estrategias de aprendizaje:

Las estrategias de aprendizaje son concebidas desde diferentes

visiones y a partir de diversos aspectos. En el campo educativo han

sido muchas las definiciones que se han propuesto para explicar

42



este concepto. Segun (Schmeck & Schunk, 1991): “las estrategias
de aprendizaje son secuencias de procedimientos o planes
orientados hacia la consecucion de metas de aprendizaje, mientras
gue los procedimientos especificos dentro de esa secuencia se
denominan tacticas de aprendizaje. En este caso, las estrategias
serian procedimientos de nivel superior que incluirian diferentes

tacticas o técnicas de aprendizaje’.

Las estrategias de aprendizaje son una guia flexible y consciente
para alcanzar el logro de objetivos, propuestos en para el proceso
de aprendizaje. Como guia debe contar con unos pasos definidos
teniendo en cuenta la naturaleza de la estrategia. De manera
particular las estrategias de aprendizaje en la Educacién a
Distancia deben tener en cuenta las caracteristicas de la persona
adulta.

Segun (Barriga & Rojas, 1999), hay una gran variedad de

definiciones, pero todas tienen en comun los siguientes aspectos:

1) Son procedimientos.

2) Pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades

especificas.

3) Persiguen un propdsito determinado: el aprendizaje y la solucion
de problemas académicos y/o aquellos otros aspectos

vinculados con ellos.

4) Son mas que los "habitos de estudio" porque se realizan

flexiblemente.

5) Pueden ser abiertas (publicas) o encubiertas (privadas).
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6) Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de

interaccidn con alguien que sabe mas.

Los objetivos particulares de cualquier estrategia de aprendizaje
pueden consistir en afectar la forma como se selecciona, adquiere,
organiza o integra el nuevo conocimiento o, incluso, la modificacion
del estado afectivo o motivacional del aprendiz, para que este
aprenda con mayor eficacia los contenidos curriculares o

extracurriculares que se le presentan.

De ahi la importancia de planificar dicho proceso y valorar la gama
de decisiones que el equipo docente debe tomar de manera
consciente y reflexiva, en relacion con las técnicas y actividades

gue pueden utilizar para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Asi pues, toda estrategia didactica debe ser coherente, en primer
lugar a la concepcion pedagogica que comporta la institucion
educativa y en segundo lugar, con los componentes de la
planificacion curricular, especificamente, a los objetivos de

aprendizaje y a los contenidos.

La educacion respecto del uso de herramientas estratégicas, en el
proceso educativo, han develado la exigencia al estudiante de
desarrollar las actitudes de autonomia, autodirecciébn vy
autorregulacion en su proceso de aprender. Porque como lo
destaca (Valenzuela, 2012) al referirse al papel del estudiante

destaca:

“No importa que tan buen diserio instruccional tenga un curso o
gue tan sofisticadas sean las tecnologias que se empleen, el
aprendizaje de un cierto contenido tiene al participante (y a sus
estrategias para aprender) como el responsable final del logro de

las metas educativas”.
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El aprendizaje significativo:

Las estrategias de aprendizaje, ademas de estar estrechamente

relacionadas con el logro de los objetivos, debe promover el

aprendizaje estratégico, donde las representaciones mentales

(aprendizajes) tengan relacion con el contexto de la persona que

aprende y tenga relevancia para su cotidianidad. El aprendizaje

estratégico se expresa, segun (Bartolome, 2011), cuando:

1) Tiene sentido para la persona que aprende

2)

3)

4)

Es placentero, integral, multidimensional y multisensorial.

Implica procesos auto organizativos para la autonomia y la

autorregulacion del proceso de aprendizaje.

Los procesos se viven en la interaccion con el objeto de

aprendizaje y con las personas involucradas.

El aprendizaje estratégico se promueve a través de:

1)

2)

3)

Estrategias de autoevaluacion y autorregulacion que le
permiten al estudiante tener el control de su proceso de

aprendizaje, para tomar las decisiones sobre el mismo.

Estrategias generales de adquisicion de conocimiento que le
ofrecen al estudiante técnicas, que mejor se acomoden a su

forma de aprender.

Estrategias contextuales que contribuyen al manejo eficiente
del tiempo, a develar los requisitos de cada asignatura, a

construir el ambiente de aprendizaje mas apropiado.
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4)

5)

Elementos que va a contribuir a la eficacia de su proceso de

aprendizaje.

Estrategias para el manejo de los recursos educativos, que
permiten al estudiante la adquisicion de competencias para

alcanzar las metas propuestas.

Estrategias especificas de la disciplina de estudio que
contribuyen a conseguir procesos de aprendizaje eficientes en

el area particular de estudio.

Elementos del aprendizaje:

(Fingermann, 2011), sefiala que en el proceso de aprendizaje, se

reconocen una serie de elementos que podemos clasificar en:

A.

De caracter subjetivo:

El alumno que aprende, en forma personal y protagoénica, en
colaboracion con sus compafieros y bajo la guia y supervision
del docente. En este aspecto intervienen, la personalidad del
educando, sutipo de inteligenciay estilo cognitivo (que el
maestro debe descubrir para personalizar las estrategias) y la

motivacion tanto intrinseca como intrinseca.

De caracter objetivo;

Los que, se pueden dividir, sefiala (Fingermann, 2011) en:

1) Espacio temporales:

El aprendizaje sera tanto mas eficaz cuando se le destine un
espacio acondicionado con luz, ventilacion adecuada,

calefaccion, mobiliario comodo y se le dedique el tiempo
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suficiente para que el proceso se lleve a cabo. No menos
tiempo, pues el nuevo contenido no se integrara a los
previos; y no mas, pues se derrochara el tiempo que podria
aprovecharse en un aprendizaje nuevo. Por supuesto que
este factor temporal dependeré del grupo, pues no todos
aprenden al mismo tiempo, y algunos deberan esperar a sus

comparieros, mientras otros requeririan apoyo extraescolar.

2) Instrumentales:

Estrategias de ensefanza-aprendizaje, y material
didactico.

Dimensiones en el aprendizaje:

Las dimensiones de aprendizaje refieren a la plataforma de
cognicién y aprendizaje que convierte la teoria y la investigacion en
algo practico y dindmico para la proporcion de conocimientos con el
fin de lograr un proceso de aprendizaje productivo. La idea de
dimensiones de aprendizaje surge a partir de la division de los cinco

tipos de pensamientos (Jaimes, 2017):

A. Dimension 1: Actitudes y percepciones

Es una dimensién mas dirigida al contexto — ambiente en el cual
el alumno se encuentra, los comportamientos que observa, las
acciones negativas que llegan a dafar, incluso bloquear hasta
cierto punto el proceso de aprendizaje. En este sentido, las
personas que rodeanel ambiente llegan a ser factores

primordiales para dar curso a un aprendizaje de calidad.

B. Dimension 2: adquirir e integrar el conocimiento:En esta

dimension el proceso de aprendizaje va mas alla de proporcionar
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conocimiento, se debe conseguir que los nuevos conocimientos
se integren a un conocimiento anterior, buscando tacticas para
complementar y relacionarlas para lograr que este sea parte de

la memoria a largo plazo a través de una sucesion de pasos.

Dimension 3: extender y refinar conocimiento:

El aprendizaje va expandiendo sus etapas, el adquirir e integrar
conocimiento no es suficiente se debe recurrir a procesos de
razonamiento. Esta dimension refiere a la insercion del analisis,
entender lo que se aprendid y aclarar malos entendidos con el fin

de clarificar la informacion.

Dimension 4: uso significativo del conocimiento:

El aprendizaje cobra valor cuando esta se pone en practica. El
uso del conocimiento adquirido es lo aconsejable. Por ejemplo,
en una clase tedrica de como aprender a usar un programa de
microsoft sin la parte practica-técnica no se podria tener un

proceso de aprendizaje completo, efectivo a largo plazo.

2.2.4. Marco Normativo

Curriculo nacional:

Dentro del curriculo nacional, aprobado recientemente el 2016,
se establece dentro de las competencias, capacidades y
estandares de aprendizaje nacionales de la educacién basica en
su cuarto acapite, a la capacidad ludica, como una de las

competencias, sefialandosele del siguiente modo:

a) Interactua a través de sus habilidades sociomotrices:

48



En la practica de diferentes actividades fisicas (juegos,
deportes, actividades predeportivas, etc.). Implica poner en
juego los recursos personales para una apropiada interaccion
social, inclusion y convivencia, insertandose adecuadamente
en el grupo y resolviendo conflictos de manera asertiva,
empética y pertinente a cada situacion. De igual manera,
aplica estrategias y tacticas para el logro de un objetivo comun
en la practica de diferentes actividades fisicas, mostrando una
actitud proactiva en la organizaciéon de eventos ludicos y

deportivos.

b) Guia metodoldgica ludica:

Esta guia realizada por el Ministerio de Educacion el 2016,
coincide con la implementacion del curriculo Nacional
publicado el mismo afio. Esta guia “es un referente para que
el docente de respuesta socioemocional pertinente para
nuestras nifias, nifos y adolescentes, asi como aumentar su
conciencia del peligro, incrementar su confianza para actuar
y afrontar la situacion adversa, de este modo disminuira la
incidencia y la magnitud de reacciones animicas negativas
tales como rechazo, panico, shock, violencia, etc. Ademas,
propiciara la participacion de toda la comunidad educativa

después de una emergencia o desastre”.

2.3. Definicién de términos Béasicos

Etapa inicial:

También denominada como “Nifiez Temprana”’ es aquella etapa que

“abarca de los tres a los seis anos de edad, donde el desarrollo del nifio

lento, adquieren mas destrezas fisicas, tienen mayor

competencias intelectual y sus relaciones sociales se hacen mas

complejas” (Flores, 2012).
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- Teoria del juego:

Es un complejo tedrico, que intenta explicar la dinamica del juego en el
aprendizaje del ser humano, asi pues, se entiende que por lo general
consta de dos variantes: “En la primera se encuentran las teorias del
descanso y distraccion, energia superflua, el atavismo o recapitulacion y
la catértica. En las teorias de causa final estan: la del ejercicio
preparatorio o la de la practica del instinto, de la derivacion por ficcion y
la psicoanalitica”. (Meneses & Monge, 2001).

- Competencias de aprendizaje:

Segun se definen en el Curriculo Nacional aprobado el afio 2016, las
competencias son “las capacidades son recursos para actuar de manera
competente. Estos recursos son los conocimientos, habilidades vy
actitudes que los estudiantes utilizan para afrontar una situacion
determinada. Estas capacidades suponen operaciones menores

implicadas en las competencias, que son operaciones mas complejas’.

- Didéactica escolar:

Es comunmente definida como una rama del estudio pedagdgico
encargada de la busqueda y estructuracién de metodologias y técnicas
propicias para el mejoramiento de la ensefianza, de modo que se
catalicen de manera mas eficiente los conocimientos impartidos entre
docente y alumno, mejorando residualmente la comunicacion y su

relacion.
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

3.1. Método del estudio

3.1.1. Tipo de Investigacion:

La presente investigacion es de caracter cualitativo (descriptivo).
Asi, como explican (Vasilachis, y otros, 2006): “La investigacion
cualitativa abarca, el estudio, uso y recoleccién de una variedad de
materiales empiricos que describen los momentos habituales y

problematicos y los significados en la vida de los individuos”

En palabras de (Grinell, 1997): “La investigacion cualitativa es una
investigacion naturalista, fenomenoldgica, interpretativa o
etnografica, es una especie de paraguas en el cual se incluye una
variedad de concepciones, visiones, técnicas y estudios no

cuantitativos”.

3.1.2. Poblacién y Muestra:

En el presente estudio la poblacion entrevistada la conformaron 21
alumnos del nivel inicial de la Institucion Educativa Innova School de

la Ciudad de Huancayo.

Al ser reducido el niumero de elementos de la poblacion se trabajara

con cada elemento conformante de la poblacion.

3.1.3. Muestreo:

A efectos de delinear el tipo de muestreo, en la investigacion

presente se utilizard el muestreo no probabilistico. En palabras
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(Abascal, 2009): “el muestreo no probabilistico es elegido por un
experto de acuerdo a su criterio, buscando las unidades mas
representativas. Sus caracteristicas son la rapidez y la economia.
Su utilidad se emplea cuando el tamafio de la muestra es pequefio.
Ejemplos para responder a dicho muestreo; seleccionar ciudades
para hacer algun test de mercado o producto, y otro seleccionar

una muestra de personas de una empresa”.

3.1.4. Disefo de Investigacion:

El disefio de la investigacion es transversal, ya que recogeremos
los datos en un solo periodo de tiempo determinado, mas no lo
haremos en un linea de tiempo. Su propdsito es describir las
variables en torno al uso de los juegos ludicos como estrategia

pedagdgica que facilite el aprendizaje significativo de los nifios.

3.2. Técnicas de recoleccién de datos

La presente investigacion utilizara como técnica de recoleccion de datos a
la entrevista estructurada. Para (Hernandez Sampieri, 2006, pag. 126): “a
entrevista es una reunion para intercambiar informacion entre una persona
(el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados). La

entrevista cualitativa es intima, flexible y abierta”.

Segun (Grinell, 1997): “en las entrevistas estructuradas el entrevistador
realiza su labor con base a una guia de preguntas especificas y se sujeta
exclusivamente a éstas. El instrumento prescribe qué items se preguntaran

y en queé orden”.

La entrevista, como instrumento de medicion, permitirA obtener los datos
para posteriormente realizar el analisis interpretativo que permitan lograr el

objetivo de la presente investigacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1. Descripcion de las actividades realizadas

a) Actividades de observaciéony recoleccién de datos a nivel tedrico

practico

Para la formulacion y aplicacion de vuestro estudio se han tenido que
considerar un conjunto de fases que nos permitan desarrollar los
aspectos mas fundamentales y medulares del mismo, asi pues, una
de las primeras etapas a considerar es la que corresponde a las
actividades de observacion de los comportamientos de los nifios y la
metodologia docente en los procesos de ensefianza aprendizaje. De
modo que se puedan identificar y sugerir la aplicacién de los juegos
ludicos como una herramienta interviniente y catalizadora de la
dinAmica de aprendizaje en los nifios de 5 afios de la institucion

educativa Innova School de la ciudad de Huancayo.

De forma simultdnea a los trabajos de observacién, se ha procedido a
recolectar informacion de caracter tedrica, mucha de la cual sustenta
la parte tedrica de nuestra investigacion, de modo que podamos
distinguir y clasificar, los elementos que rodean al estudio de la
personalidad y el autoestima, su calificacion, teorias de desarrollo

escalas e instrumentos de medicion

b) Actividades de elaboracion de instrumentos de recoleccion de

datos y de mediacion de resultados.

Identificados los fundamentos que sustentan nuestras variables de
estudio, se ha procedido en esta etapa a lleva a cabo actividades y
estudio con el objetivo de poder fundar, elaborar y validar aquellos

instrumentos que nos surtiran de base informativa, sobre la cual nos
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sea posible el poder mencionar y explicar las conclusiones de nuestros

estudios.

De este modo, en la recoleccion e identificacion de estos datos, se ha
realizado teniendo como presupuesto o base la elaboracion de un
cuestionario de caracter dicotomico, el cual, fue adaptado, para que
por intermedio del docente, pudiera ser aplicado a los estudiantes, de
modo que las preguntas planteadas tuvieron que ser de cierto modo
sencillas y comprensibles para que los nifios pudiesen responderlas,

teniendo como presupuesto su entendimiento

Para la medicion de los niveles de aprendizaje, creemos que
representa un instrumento objetivo, recolectar y observar las
calificaciones que estos estudiantes obtienen en el desarrollo de su

vida académica diaria.

Actividades de Recoleccion de datos propiamente dicha.

Elaborado el instrumento y validado el mismo, se procedié a la
aplicaciéon este en el grupo de estudiantes antes mencionados de la
referida institucion educativa, para lo cual se pidi6 el permiso necesario
a la directora del plantel de modo que la docente del aula preste su

colaboracion.

La aplicacién del instrumento, se ha realizado por medio de las
investigadoras y de la colaboracion de la docente de aula; teniendo
cuidado en los procedimientos de su ejecucion, lo que permite la
estandarizacion, para lo cual se llevo a cabo esta durante la jornada
normal de clases. De este modo, los datos recolectados por medio del
instrumento para la medicion del autoestima de los nifios del aula
Kinder 5; fueron luego trasladados a una base de datos de programa

computacional, procedimiento que detallaremos en el punto siguiente.
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d) Procesamiento y andlisis de datos estadisticos.

Como hemos venido desarrollando, finalizada la recoleccion de los
datos, se ha procedido con la construccion de una base de datos,
mediante una plantilla en el programa de estadistica Microsoft Excel.
2010.

Asi pues, para que puedan ser tabulados y reconocidos, de modo que,
posteriormente, estos datos tabulados, fueran analizados de forma

estadistica, se uso el programa SPSS version 22.

De este amanera, una vez que se han importado los datos se han
inspeccionado estos con la finalidad de poder procesarlos.

Solo asi, se pudo analizar de forma estadistica los datos obtenidos,
con el objetivo de extraer las tablas de frecuencia, para que por medio
de ellos, extraer los datos que convalidan o refutan los objetivos e
hipotesis de nuestra investigacion.

Se llevaron a cabo analisis exploratorio/descriptivo de los datos a
objeto de identificar las caracteristicas distribucionales de las diversas
variables bajo estudio, presencia de valores atipicos, determinacion de
estadisticos de tendencia central y variabilidad.

4.2. Desarrollo de estrategias

En el desarrollo de nuestras estrategias, se han tenido en cuenta los
criterios de eleccion de las actividades ludica en el aula y su mejor empleo
para la finalidad de las estrategias didacticas. De este modo, se han

seguido los siguientes criterios:

1) Se identificé la dinamica en la que se desenvuelven los nifios de la

seccion Kinder 5, de la institucion educativa Innova School.
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2) Se diferenci6 entre aquellos alumnos que si percibian la aplicacion
de las actividades ludicas en el aula, y que comprometian el

desarrollo de los procesos de aprendizaje.

INSTRUMENTO PARA LA MEDICION DE LA APLICACION DE LOS JUEGOS
LUDICOS Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE, EN NINOS DE 4-5 ANOS
DEL NIVEL INICIAL

Nombres y

Apellidos:

Edad: Grado: Fecha de Nacimiento:

Instrucciones: Este cuestionario debe de ser aplicado por el docente tutor a modo de
entrevista a los nifios de su aula. Se debe consignar con una “X”, check la respuesta

que diga el nifio encuestado.

Num. Iltem Respuesta
Si No

¢Aprendes mas con los juegos en clase, que

1| realizas tu profesor y amigos?

¢ Te gusta trabajar o hacer tus tareas en clase

2 | con tus amigos?

¢ Mediante actividades divertidas en horas de

3| clase, has aprendido mucho?

¢ Participas con todos tus compafieros en las
clases, cuando se realizan actividades de

4 |juego?

¢, Tu profesor trabaja con ustedes y en grupo en

5 |las clases?

¢En tu salén tienen juguetes, como pelotas o
titeres, para el desarrollo de juegos en las horas
6 |de clase?

¢, Tu profesor participa con ustedes en los

7 |juegos en tu salén?
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¢ El profesor fomenta actividades en las horas
de clase como la actuacion, el canto, el baile u

otros similares?

¢ El profesor les permite llevar otros juguetes
aparte, como rompecabezas o pelotas?

10

¢ Tu colegio tiene juegos para el desarrollo de

actividades las horas de clase?

11

¢, Tus papas juegan contigo cuando te ensefian?

12

¢Los demas profesores también juegan con sus

alumnos en horas de clases?

3) Se identificaron las condiciones en las que se desarrollan algunas

de las variables que caracterizan a los juegos ludicos en el aula.

4) Se propuso a modo de recomendacion, la implementacion
estratégica de herramientas que permitan viabilizar de modo
institucionalizado los jugos ludicos en la institucion educativa, de

modo que involucren una participacién multinivel

4.3. Actividades e instrumentos empleados

Las actividades emprendidas, que previamente han sido descritas en el

punto 4.1 del presente capitulo, involucran la elaboracién, validacion y

ejecucion del instrumento de medicion de la autoestima.

Asimismo, en el desarrollo de nuestro estudio, hemos utilizado como

instrumento para la medicién de la autoestima de los nifios de la Institucion

educativa Innova School de la ciudad de Huancayo, la encuesta

dicotdbmica con opciones valorativas para “siy no”.

De la aplicacion de este instrumento en la referida institucion educativa a

21 nifos de 5 afios del nivel inicial de la seccién Kinder 5, se obtuvo

resultados.
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4.4. Logros alcanzados

Con la aplicacion y recoleccion de los datos obtenidos con nuestro estudio
se han logrado identificar las variables de estudio, para de ese modo,
poder contrastar nuestras hipoétesis asi; poder ejecutar las estrategias
necesarias que permitan la implementacion institucionalizadas de los
juegos ludicos en la institucion educativa, y de ese modo, poder beneficiar

el proceso de ensefianza a aprendizaje en los nifios

4.5. Discusion de Resultados

De los resultados obtenidos en nuestra investigacion, respecto de la
medicion de la autoestima de los nifios del aula “Amarillo”, se han podido

conocer los siguientes indices:

- En primer lugar, al preguntarseles a los nifios de la institucion
educativa INNOVA SHOOLS, del grado de kinder “A” si las
actividades ludicas de sus profesores hacen mejor las horas de clase,
estos respondieron en un 85.71% de que si, mientras que un 14.29%
respondi6 de que no. Este indice nos indica pues de que los
estudiantes se sienten mejor, cuando las actividades del proceso de
aprendizaje se trasmiten por medio de actividades ludica, que como
hemos estudiado en la parte tedrica, a través del juego, se hacen mas

naturales, flexibles y menos rigidas.

- Asi también, al preguntarseles a los nifios de la institucion educativa
INNOVA SHOOLS, del grado de kinder “A” si mediante el juego en las
clases, han aprendido mas cosas hasta ahora, estos respondieron en
un 76.19% de que si, mientras que un 23.81% respondi6é de que no.
De modo que, como se ve, los estudiantes perciben que el desarrollo
didactico de las sesiones de clases, es mas productivo cuando se
realizan por medio de las actividades ludicas, las mismas que deben
de estar dirigidas por el docente.
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Por otro lado, al preguntarseles a los nifios de la institucion educativa
INNOVA SHOOLS, del grado de kinder “A” si participan con todos sus
comparieros en las clases, cuando se realizan actividades de juego;
estos respondieron en un 52.38% de que si, mientras que un 47.62%
respondio de que no. Asi, se puede prever de que las actividades
grupales, al ser una dimension de los juegos ludicos, propician en gran

medida la capacidad de aprendizaje de los estudiantes.

Al preguntarseles a los nifios de la institucidon educativa INNOVA
SHOOLS, del grado de kinder “A” si el profesor realiza actividades
grupales o de equipo en el desarrollo de las clases; estos
respondieron en un 76.19% de que si, mientras que un 23.81%
respondié de que no. Este indice nos da a conocer de que los
docentes si incentivan o propician el desarrollo de ciertas actividades
que involucran a los juegos ludicos en el desarrollo de las clases; lo
gue se concatena claramente, cuando al preguntarseles a los nifios
de la institucion educativa INNOVA SHOOLS, del grado de kinder “A”
si en el aula se utilizan objetos o materiales para el desarrollo de
juegos en las horas de clase; estos respondieron en un 57.14% de

gue si, mientras que un 42.86% respondi6 de que no.

Al preguntarseles a los nifios de la instituciéon educativa INNOVA
SHOOLS, del grado de kinder “A” si el profesor participa con ellos en
el desarrollo de las actividades grupales; estos respondieron en un
76.19% de que si, mientras que un 23.81% respondié de que no. En
ese sentido, sabemos entonces de que los docentes de la institucion
educativa, objeto de analisis, si utilizan alagunas de las estrategias
que involucran el desarrollo del juego ludico en sus sesiones de
aprendizaje. Esta afirmacion, se coordina por otro lado; cuando se les
inquirio si el profesor fomenta actividades en las horas de clase como
la actuacion, el canto, el baile u otros similares; estos respondieron en

un 57.14% de que si, mientras que un 42.86% respondio de que no.
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Ahora bien, al preguntérseles a los nifios de la institucion educativa
INNOVA SHOOLS, del grado de kinder “A” si en el aula se tienen
materiales u objetos para el desarrollo de juegos; estos respondieron
en un 42.86% de que si, mientras que un 57.14% respondié de que
no. En ese sentido, sugerimos que se implementen ciertas medias de
caracter infraestructural, que favorezcan el desarrollo de los juegos
lidicos como estrategias didacticas en el aprendizaje. Esto se
complementa, cuando Al preguntarseles a los nifios de la institucion
educativa INNOVA SHOOLS, del grado de kinder “A” si en el colegio
se tienen ambientes para el desarrollo de juegos en las horas de
clase; estos respondieron en un 50% de que si, mientras que un 50%

respondié de que no.

Ahora bien, con respecto a los estimulos externos, al preguntarseles
a los nifios de la institucion educativa INNOVA SHOOLS, del grado de
kinder “A” si sus papas participan con ellos en actividades de juego
con las que aprendan; estos respondieron en un 35% de que si,
mientras que un 65% respondié de que no; asi también como al
preguntarles si el director del colegio o el auxiliar fomentan la
realizacion de actividades de juego para en los que aprendan; estos
respondieron en un 25% de que si, mientras que un 75% respondio
de que no; indices que nos indican una falta de participacion de
agentes externos a la didactica educativa directa, como son los

padres y las autoridades de la institucién.
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1.

CONCLUSIONES

El juego ludico como estrategia didactica favorece los procesos de
aprendizaje en los nifios de educacion inicial de la Institucion Educativa
INNOVA SCHOOL de la ciudad de Huancayo. Al incidir si mediante el juego
en las clases, han aprendido mas cosas hasta ahora, los alumnos
respondieron que si en un 76.19%. Concluyendo que los estudiantes
perciben que el desarrollo didactico de las sesiones de clases, es mas

productivo cuando se realizan por medio de las actividades ludicas.

Los docentes de la unidad de analisis utilizan a los juegos ludicos como
estrategia didactica. Tal y como reflejan los datos obtenidos: un 76.19% de
entrevistados refiere que el profesor realiza actividades grupales o de
equipo en el desarrollo de las clases. Lo cual esta en correlato con lo
evidenciado: a la interrogante si en el aula se utilizan objetos o materiales
para el desarrollo de juegos en las horas de clase; respondieron que si un

57.14%, mientras que un 42.86% respondio que no.

Los docentes de la referida institucion promueven la implementacion del
juego ladico en el aprendizaje de los nifios. Asi los entrevistados
respondieron en un 85.71% que las actividades ladicas de sus profesores
hacen mejor las horas de clase. De igual forma afirmaron que han

aprendido méas cosas con un 76.19%.

Entre las estrategias metodolégicas, asi como materiales para realizar
actividades ludicas que favorezcan el aprendizaje significativo se incidieron
en fomentar el trabajo en equipo, el uso de objetos o materiales para el
desarrollo de juegos en las horas de clase. De igual forma los entrevistados
respondieron que si en orden de 57.14% que el profesor fomenta
actividades en las horas de clase como la actuacion, el canto, el baile u

otros similares.
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SUGERENCIAS

Se recomienda considerar e implementar al juego ludico como estrategia
didactica por favorecer los procesos de aprendizaje en los nifios. Por lo
mismo, los docentes como el personal administrativo deben generar la
realizacion de actividades que fomenten la incidencia del juego Iudico en

las sesiones de aprendizaje.

Los docentes deben estar constantemente capacitados sobre las nuevas
tendencias y estrategias educativas con efectos positivos en el
aprendizaje de los nifios, incidiendo el mismo en las diversas areas de
conocimiento de los educandos. Razon por lo cual deben planificar sus

sesiones incluyendo actividades ludicas.

Los docentes deben promover la implementacion del juego ludico en el
aprendizaje de los nifios. Por lo mismo, la direccion del plantel debe
procurar espacios fisicos para el desarrollo de las estrategias ludicas,
ademas de implementar materiales ludicos al alcance de los docentes
como de los nifios. A ello hay que afadir la realizacion de un seguimiento

sistemético del proceso de aprendizaje.

Entre las estrategias metodoldgicas, para realizar actividades ludicas que
favorezcan el aprendizaje significativo, debe ser promovido en el aula asi
como en casa de los nifios. Por lo mismo, se recomienda que tanto los
docentes como los padres sean empoderados y capacitados sobre el
impacto positivo de los juegos ludicos en el aprendizaje significativo, para

Su posterior implementacion.

También se recomienda a los directivos de la institucion educativa en
referencia tomar en cuenta los hallazgos generados en esta investigacion

en aras de lograr aprendizajes significativos en los alumnos.
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ANEXO 01

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

INSTRUMENTO PARA LA MEDICION DE LA APLICACION DE LOS JUEGOS LUDICOS Y SU
INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE, EN NINOS DE 4-5 ANOS DEL NIVEL INICIAL

Nombres y Apellidos:
Edad:

Grado: Fecha de Nacimiento:

Instrucciones: Este cuestionario debe de ser aplicado por el docente tutor a modo de entrevista

a los nifios de su aula. Se debe consignar con una “X”, check la respuesta que diga el nifio

encuestado.

Num.

Iltem

Respuesta

Si

No

¢ Las actividades ludicas de tus profesores hacen mejor las horas

de clase?

¢En las sesiones de clase, tu profesor fomenta el trabajo en

equipo?

¢Mediante el juego en las clases, has aprendido mas cosas hasta

ahora?

¢ Participas con todos tus comparieros en las clases, cuando se
realizan actividades de juego?

¢ Tu profesor realiza actividades grupales o de equipo en el

desarrollo de las clases?

¢En tu aula utilizan objetos o materiales para el desarrollo de
juegos en las horas de clase?

¢ Tu profesor participa con ustedes en el desarrollo de las

actividades grupales?

¢ El profesor fomenta actividades en las horas de clase como la

actuacion, el canto, el baile u otros similares?

¢En tu aula tienen materiales u objetos para el desarrollo de

juegos?

10

¢ Tu colegio tiene ambientes para el desarrollo de juegos en las

horas de clase?

11

¢ Tus papas participan contigo en actividades de juego con las que

aprendas?

12

¢El director de tu colegio o el auxiliar fomenta la realizacién de

actividades de juego para en los que aprendas?
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Fotografias
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llustracién 1: Captura de pantalla de la tabla de recolecciéon de datos del

Instrumento de medicion de la aplicacién del juego de roles

Archivo  Editar ~ Ver Datos  Transformar  Analizar  Marketing directo  Gréficos  Utiidades  Ventana  Ayuda
O | L @' Al
SHele HLAF E BE B0 H i 0® %
]n!\ive | Tipo A@urajLDec\@s! - Etiqueta ] Va\orssjﬁ‘—‘srﬁos r\Eﬂ\umnag‘ Alineacién | Msd\d£ Rol
1 VAR00001  Numérico 1 0 ¢Las actividades ludicas de tuis profesores hacen m... {0, Si}... Ninguna 8 = Derecha & Nominal N Entrada
2 VARODOOZ Muméico 1 0 En las sesiones de clase, tu profesor fomenta el tr_ [0, 5] Ninguna 3 & Nominal i Entrada
3 |VAROODD3  MNumérico 1 0 Mediante el juego en las clases, has aprendido ma. {0, 5i] Ninguna 8 & Nominal  Entrada
| 4 | VARD0004  Numérico 1 0 ¢ Participas con todos tus compafieros en las clase.. {0, Si) HNinguna § & Nominal “\ Entrada
5 VAR00005  Numérico 1 0 & Tu profesor realiza actividades grupales o de equip... {0, Si} Ninguna 8 & Nominal “ Entrada
6 iVARUDUUE Numérico 1 0 ¢Entuaula utilizan objetos o materiales para el de_. {0, Si} Ninguna 8 & Nominal N Entrada
7 |VAR00007  Numérico 1 0 ¢ Tu profesor participa con ustedes en el desarrollo d... {0, Si} Ninguna 8 & Nominal “ Entrada
8 7—‘ VAR00008  MNumérico 1 0 (El profesor fomenta actividades en las horas de cla_. {0, Si} Hinguna ] &b Nominal “ Entrada
|9 ﬁ\J’ARUUUUS Numérico 1 0 ¢En tu aula tienen materiales u objetos para el desa... {0, Si}... Ninguna 8 & Nominal N Entrada
| 10 |VAR0O010  Numérico 1 0 ¢ Tu colegio tiene ambientes para el desarmollo de ju... {0, Si}... Ninguna 8 & Nominal N Entrada
11 |VARD0011  Numérico 1 0 ¢ Tus papds participan contigo en actividades de jue... {0, Si}... Ninguna 8 & Nominal “ Entrada
| 12 VAR00012  Numérico 1 0 (El director de tu colegio o el auxiliar fomenta la rea... {0, Si}... Ninguna 8 & Nominal N Entrada
13
14
22
2
24
2
26
T B Ir
T
Visla de dalos | Vista de variables
TR T o = Dy 1B SPSS Statistics Processorestalisto | | |Unicade:ON

llustracién 2: Configuracion de las variables y valores, en el Programa

de andlisis estadistico SPSS Version 22
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llustraciéon 3: Exportacion de los datos tabulados de la plantilla

electronica de Excel al programa de andlisis estadistico SPSS
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llustracion 4: Procesamiento de datos para la obtencién de frecuencias

en el programa de andlisis estadistico SPSS
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llustracién 5: Obtencién de frecuencias y graficos mediante el

programa de andlisis estadistico SPSS
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