UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN
NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA PARTICULAR INICIAL DANIEL
GOLEMAN, DELDISTRITO DE SAN MIGUEL,
PROVINCIA DE SAN ROMAN, REGION PUNO, PERU,
2019

TRABAJO DE INVESTIGACION PARA OPTAR EL
GRADO ACADEMICO DE BACHILLER EN
EDUCACION.

AUTORA

MAMANI GOZME, MARIA GUADALUPE ORCID: 0000-
0002-4162-0383

ASESOR

Dra. CARDOZO QUINTEROS MARLENE ELIZABETH
ORCID: 0000-0002-0227-6620

LIMA — PERU
2020



Equipo de trabajo

AUTORA
Mamani Gozme, Maria Guadalupe
ORCID: 0000-0002-4162-0383
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote — Estudiante de

Pregrado. Lima, Perd

ASESOR
Dra. Cardozo Quinteros Marlene Elizabeh

ORCID: 0000-0002-0227-6620
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote — Facultad de Educacion

y Humanidades, Escuela Profesional de Educacién Inicial, Lima, Peru

JURADO
Dra. Venegas Gallardo Adelaida Lorenza
ORCID: 0000-0002-5871-5952

Mgtr. Arellano Jara Teresa del Carmen
ORCID: 0000-0003-3818-5664

Mgtr. Rojas Hilario Exalto Celso
ORCID: 0000-0001-6248-9903



Hoja de firma del jurado y asesor

............................................................

Dra. VENEGAS GALLARDO ADELAIDA LORENZA
Presidente

Mgtr. ARELLANO JARA TERESA DEL CARMEN
Miembro

Mgtr. ROJAS HILARIO EXALTO CELSO
Miembro

...................................................................

Dra. CARDOZO QUINTEROS MARLENE ELIZABETH
Asesor



Agradecimiento

A dios primeramente por darme vida
y salud, por iluminar mi camino y

hacer de mi una persona de bien.

A la Universidad catolica los angeles de
Chimbote (filial-Lima), a la institucion
educativa  privada inicial  Daniel
Goleman de la ciudad de Juliaca y de
manera muy especial a mi docente-asesor
Marlene Elizabeth Cardozo Quinteros
por su apoyo y asesoria en la elaboracion

de este proyecto.



Dedicatoria

Dedico a mis padres Leoncio y
Salome, a mi esposo Percy e hijo
Gustavo porque son mi motivo de
seguir adelante a pesar de malos
momentos nunca me dejaron caer
creyeron en mi y me dieron su apoyo

incondicional.

A mis hermanos porque siempre
estuvieron ahi para apoyarme
incondicionalmente, por confiar en mi,
por compartir todo su conocimiento y

experiencias.



Resumen

Este trabajo de investigacion titulada: Juego como estrategia de aprendizaje en
nifios de cinco afios de la institucion educativa particular inicial Daniel Goleman,
del distrito de San Miguel, provincia de San Roman, region Puno, Perd, 2019. La
cual tuvo como objetivo general. Describir el juego como estrategia de aprendizaje
en nifios de cinco afios. El tipo de investigacion es cuantitativa, el nivel de
investigacion descriptivo. El disefio de esta investigacidon es no experimental. Se
conté con una poblacién de 47 estudiantes del nivel inicial de la institucion
educativa particular Daniel Goleman y la muestra fueron 20 estudiantes entre nifios
y nifias de cinco afios matriculados segin némina en el afio 2019. Se utiliz6 como
instrumento una lista de cotejo para poder tabular el resultado de la investigacion
que el 75% de estudiantes Sl desarrollaron el juego como estrategia de aprendizaje
y en 25% NO le prestan mucho interés a los juegos que se realizan en el aula. Se
concluyo que al describir el desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje en
nifios de cinco afios de la institucion educativa Daniel Goleman, que la mayoria de
nifios desarrollan los juegos con entusiasmo y muchas ganas.

Palabras claves: aprendizaje, comunicacién, juego, propdsito.
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Abstract

This research work entitled: Game as a learning strategy in five-year-old children
of the initial private educational institution Daniel Goleman, of the district of San
Miguel, province of San Roman, Puno region, Peru, 2019, which had as general
objective. Describe the game as a learning strategy in five-year-old children. The
type of investigation is a quantitative investigation, the level of descriptive
research. The design of this research is non-experimental. There was a population
of 47 students from the initial level of the Daniel Goleman private educational
institution and the sample was 20 students among boys and girls of five years
enrolled according to payroll in 2019. A checklist was used as an instrument to be
able to tabulate The result of the research that 75% of students DO develop the
"game as a learning strategy and in" 25% do NOT pay much interest to the games
that are made in the classroom. It was concluded that when describing the
development of play as a learning strategy in children of five years of the
educational institution Daniel Goleman, that most children develop games with

enthusiasm and enthusiasm.

Keywords: learning, communication, play, purpose.
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I Introduccion

El juego es una herramienta muy importante para el aprendizaje en los nifios pero
poco aplicada en las aulas, y esto a pesar de que el juego viene de afios atras en la
que se practicaba que hoy en dia se conoce como juegos tradicionales que poco se
recuerdan, en la actualidad los nifios prefieren utilizar la tecnologia para pasar su
tiempo libre y esto se ve en todo el mundo, conocer la importancia del juego es como

un reto que puede favorecer en la metodologia educativa (Ruiz, 2017).

En la actualidad hay mucha dificultad de aprendizaje en los estudiantes esto talvez
porgue no se busca estrategias de ensefianza y esto hace que la clase sea muy comdn
y muchas veces aburridas, pero seria mejor buscar estrategias que aporten a la
ensefianza, aprendizaje que hay una gran cantidad de estrategias y herramientas que
se pueden utilizar esto se puede implementar en todo el nivel de educacion, una de
las estrategias que se puede utilizar es el juego didactico ya que esto puede ser una
herramienta muy esencial ya que el juego es muy amplio y muy divertido ya que
puede ser importante para mejorar la calidad educativa, mejorar la el desarrollo

social entre estudiantes (Ruiz, 2017).

En nuestro pais el problema de aprendizaje se puede ver en todos los niveles de
educacion basica por diversos factores, por problemas cognitivos, una discapacidad
fisica o mental, o talvez por problemas familiares que mucho afecta a los estudiantes.
Hoy en dia los docentes es zonas rurales hacen clases monotonas que no logra el
interés de los estudiantes esto por falta de estrategias y técnicas de trabajo para lograr

el aprendizaje el juego ya es aplicado para la ensefianza esto talvez por falta de



materiales, capacitaciones por parte de cada UGEL(Unidad de gestion educativa

local) (Zegarra y Ramirez, 2017).

En la region de puno hay muchos problemas que se relacionan a los méas pequefios
que nifios que viven en zonas mas alejadas a la ciudad, son factores que muchas
veces perjudican en el aprendizaje de los nifios y también el apoyo de los padres de
familia también es uno de los factores de no colabora en el aprendizaje ya que no
apoyan a sus nifios esto talvez por falta de conocimiento porque muchos solo tienen
primaria y muchos que no conocieron el aprendizaje en un centro de estudio, ya que
el acompafiamiento y apoyo a los nifios es muy importante en casa y también en la
escuela talvez con actividades ludicas, didacticas para mejorar su desarrollo de sus

habilidades y sus capacidades (Mamani, 2019).

La problematica de aprendizaje se observa en los nifios ya que por tal motivo se
busca nuevas estrategias de ensefianza y una de ellas es el juego que hace falta
incorporar en el aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.I. Daniel Goleman,
adecuando e implementando materiales, y mas horas de juego los nifios
desarrollarian mas sus habilidades, su imaginacion, su creatividad. Se planted el
siguiente problema: ;Cual fue el desarrollo del juego como estrategia de

aprendizaje?

El objetivo general de la investigacion fue: Describir el desarrollo del juego como
estrategia de aprendizaje en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa

Particular inicial Daniel Goleman, distrito de San Miguel, region Puno, Peru, 2019



Los objetivos especificos de esta investigacion fueron: Identificar los diferentes
juegos que influyen en el desarrollo del aprendizaje en los nifios de 5 afo.
Determinar el desarrollo de los juegos, logicos, manual para el desarrollo del
aprendizaje en los nifios de cinco afios. Describir el desarrollo de juegos motrices el
Proyecto Pedagdgico de Aula.

Esta investigacion es muy importante ya que nos brinda ideas y conocimientos de
cémo el juego puede ser una estrategia de aprendizaje en nifios de 5 afios de la
I.E.I.P. Daniel Goleman el nivel inicial, el juego permite al nifio desarrollar su
imaginacion, explorar su medio ambiente, expresar su vision del mundo, desarrollar

su creatividad y desarrollar habilidades socioemocionales.

Respecto a los juegos l6gicos nos ayudan a potenciar las habilidades mentales de los
nifios a través del juego la cual es una opcidn atractiva y muy dinamica de ensefianza
y aprendizaje ya que para nifio este tipo de juegos seria como una herramienta de
aprendizaje.

Los juegos motrices son una alternativa muy esencial ya que esta es una actividad
muy importante para el ser humano, pues contribuye con su desarrollo fisico,
emocional y social. Con el juego se desarrollan habilidades motrices y de

pensamientos, se aprende a reconocer reglas y a valorar la importancia del trabajo en

grupo.

Mediante este tipo de juegos que es manuales podrian ser una forma que influyen en
el desarrollo de aprendizajes dentro de estas estan los juguetes en los nifios que va
mas alla del entretenimiento ya que con ellos los nifios desarrollan su personalidad y

aprenden sus limites y cdmo relacionarse con el entorno.



La metodologia de esta investigacion: se optd la investigacion de tipo cuantitativo,
nivel explicativo, disefio descriptivo, con una poblacion de 47 estudiantes nifios y
nifias, la muestra que conforma 20 nifios y nifias de cinco afios del nivel inicial de la
Institucion educativa Daniel Goleman, se utilizd la técnica de observacion, el
instrumento fue una lista de cotejo que es conformada por 9 items para ver si el juego
ayuda en el aprendizaje de los nifios después se tabularon los items en tablas y
graficos donde el resultado fue muy favorable, el 75% de estudiantes Sl
desarrollaron el juego como estrategia de aprendizaje y en 25% no le prestan
mucho interes a los juegos que se realizan en el aula. Se concluy6 que al describir el
desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje en nifios de cinco afios de la
institucién educativa Daniel Goleman, que la mayoria de nifios desarrollan los juegos
con entusiasmo y muchas ganas.

I1. Revisién de literatura

2.1 Antecedentes
2.2 Antecedentes internacionales

Londofio,Perez y Valerio (2019) La investigacion titulada: El juego como estrategia
pedagdgica para fortalecer el aprendizaje significativo de los nifios y nifias de 5 a 6
afios del grado preescolar de la institucion educativa Jonh f. Kennedy de Cau,
Sincelejo Colombia. La cual tuvo como objetivo, Aplicar estrategias pedagdgicas
mediante el juego como herramienta didactica, para fortalecer y mejorar el
aprendizaje significativo en los nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad. La metodologia
fue, de la investigacion tiene un enfoque cualitativo que produce y analiza los datos
descriptivos, La muestra estd conformada por 25 estudiantes, nifios y nifias del grado

preescolar de la jornada matinal de la Institucion Educativa John F. Kennedy, El



resultado de la investigaciéon fue, Por medio de este proyecto de investigacion se
pudo confirmar que el juego es una de las herramientas mas importante en el
aprendizaje de los nifios y por tal razdn se llevé a cabo exitosamente ya que los nifios
y nifias estan mas motivados a aprender, puesto que con la implementacion del juego
como estrategias de ensefianza y aprendizaje se logra despertar su interés. En
conclusion, Por tal razén la finalidad de este trabajo fue lograr desarrollar y poner en
practica nuestro objetivo general el cual era aplicar estrategias pedagdgicas mediante
el juego como herramienta didactica, para fortalecer y mejorar el aprendizaje
significativo en los nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad, de la institucion educativa
John F. Kennedy.

Puchaicela, (2018) La investigacion titulada: EI juego como estrategia didactica
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division, en
los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General Basica Miguel
Riofrio ciudad de Loja, Ecuador periodo 2017-2018., tuvo como objetivo general
Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y division

mediante el uso del juego como estrategia didactica para desarrollar el
razonamiento logico matematico en los estudiantes de quinto grado, Los
participantes de la investigacion fueron un docente y 27 estudiantes del quinto
grado “B” de la Escuela de Educacion General Bésica “Miguel Riofrio”. El tipo de
estudio fue descriptivo que se enmarca con un enfoque mixto (cuanti-cualitativo) y

un disefio cuasi-experimental. Los materiales fueron: tecnoldgicos y de escritorio; los



métodos: cientifico observacional, analitico, sintético, deductivo, hermenéutico y
estadistico; las tecnicas: observacion, encuesta, entrevista y prueba escrita; los
instrumentos: guia de observacion, cuestionario y test; y, los procedimientos:
fundamentacion  tedrica- diagndstico, disefio,  planificacion, aplicacion y
evaluacioén de la propuesta. Como resultados los estudiantes tenian dificultades en el
aprendizaje de la multiplicacién y division, ya que el docente no utilizaba el juego
como estrategia didactica para ensefiarles a multiplicar y dividir de manera
divertida y significativa. Se concluy6 que el uso del juego como estrategia didactica
si ayuda a mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje de la multiplicacion y
division.

2.3 A nivel nacional.

Mattos, (2018) La investigacion titulada: El juego como como estrategia
metodoldgica para el aprendizaje del area personal Social en nifios de 5 afios de la
institucion Educativa Inicial 209 UGEL 06 Lima, Per(. Tuvo como objetivo:
Demostrar la incidencia del Juego -Trabajo del uso del juego como estrategia
metodoldgica en el mejoramiento de aprendizaje del Area Personal social de la
Institucion Educativa 209 de Chincho - UGEL 06. El disefio de la investigacion fue
cuantitativo, EI tipo de investigacion fue aplicada y experimental, tuvo la muestra de
20 alumnos de 5 afios, la poblacion organizada en las secciones “A” y “B” del 3°
Grado de Educacion Primaria de la referida Institucion Educativa. El resultado fue:

En el trabajo de campo se ha verificado, de manera precisa, los objetivos planteados



en nuestra investigacion, cuyo proposito fue conocer si El juego como como
estrategia metodoldgica tiene efectos significativos en la mejora del en el nivel de
aprendizaje del &rea personal social en los nifios de 5 afio. Se concluyé 1. El Juego -
Trabajo como estrategia metodoldgica, influye significativamente en el aprendizaje
del area personal social de los alumnos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
209 de Chincho UGEL 06. Es decir; el juego constituye una estrategia ludica que
favorece los espacios de interaccidn y aprendizaje e inter aprendizaje entre los nifios
haciendo mas eficiente sus procesos cognitivos, procedimentales y actitudinales,

lograndose de esta manera mayores niveles de aprendizaje

Melendez, (2019). El trabajo de investigacion titulado: Los juegos espontaneos y los
logros de aprendizaje de los nifios de cinco afios de Educacion Inicial de la I.LE N°
086 Daniel Alcides Carrion San Rafael — Bellavista, Rioja, Pert, 2016. Tuvo como
objetivo, determinar la asociacion entre los juegos espontaneos y el logro de
aprendizaje, de la poblacion de estudio, para lo cual se hizo uso del disefio
descriptivo correlacional, trabajdndose con una muestra de 25 estudiantes,
seleccionados intencionalmente. Segin los resultados; el juego espontaneo
predominante es el juego asociativo con el 52%, seguido del juego cooperativo con
el 40%; vy, el nivel de logro de aprendizaje en el Area de Comunicacion mas
frecuentes es el logro de aprendizaje en proceso en el 56% de los nifios de cinco afios
del nivel inicial de la institucion en estudio. Se concluyo; el nivel de juegos
espontaneos y el logro de aprendizaje en los nifios de cinco afios del nivel inicial de
la LE. N° 086 “Daniel Alcides Carrion” del distrito de San Rafael, provincia de

Bellavista-2016, no son independientes; es decir, estan asociados. Siendo el valor de



chi cuadrado calculado (24.21) mayor al chi cuadrado tabular, es decir, se rechaza la

hip6tesis nula y se acepta la hip6tesis alterna.

Prudencio, (2018). La investigacion titulada: EI juego como estrategia para el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la IEI.
Amarilis - Shelby — Pasco-Pera, 2018, tiene por objetivo Determinar la influencia
del juego como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los
estudiantes de 4 afios de la institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco
2018. El tipo de investigacion es de tipo aplicada por que tiene como finalidad
problemas préacticos, con el enfoque cuantitativo, de disefio pre experimental, se tuvo
una poblacion conformada por 58 estudiantes, se tuvo una muestra conformada por
20 estudiantes de 4 afios. Segun el resultado. Se ha logrado determinar que existe
una relacién altamente significativa directa entre el juego como estrategia con el
aprendizaje significativo de las matematicas de los estudiantes de 4 afios de la
institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco 2018. Segun la tabla N°3 'y 4
y grafico N°1, se refleja que los valores de las ponderaciones varian de acuerdo a
las dimensiones al analizar. Se concluyo: Si los estudiantes del nivel inicial
sistematizaran y emplearan los juegos como estrategia didactica en el aprendizaje de
las matematicas serian mas significativas y sostenible en el tiempo y en los demas
ciclos de la

Educacion Basica Regular.

2.4 A nivel regional o local

Cahui y Gonzales, (2018). La investigacion titulada: Juegos didacticos como

estrategia de aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales en



los estudiantes del 4to. grado de primaria de la 1.LE.P. N° 70064 San Martin Puno,
Pera- 2017, tuvo por objetivo Determinar la eficacia del uso de los Juegos Didacticos
en el aprendizaje de la resolucion de operaciones con numeros naturales en los los
estudiantes del 4to Grado. La metodologia que se empled se encuentra dentro de la
investigacion es de tipo Bésico, de nivel descriptivo, correlacional, no experimental.
La poblacién de estudio fueron los estudiantes del 4to grado de Educacion Primaria
de la LLE.P. Nro. 70064 San Martin de la ciudad de Puno. En la investigacion se
determino el uso de una muestra censal de 25 estudiantes. Tuvo como resultado, De
la fig. 1, se afirma que un 44,0% de los estudiantes del 4to grado de primaria de la
LLE.P N° 70 064 “San Martin” Puno 2017, alcanzaron un nivel regular en el uso de
los juegos didacticos, un 36,0% consiguieron un nivel alto y un 20,0 lograron un
nivel bajo. Se concluyd, Existe una relacion entre el uso de los Juegos Didacticos y
el aprendizaje en la resolucién de operaciones con ndmeros naturales en los
estudiantes del 4to grado de primaria de la LE.P N° 70064 “San Martin” Puno 2017,

debido a la correlacion de Spearman que muestra un 0.710 de buena asociacion.

Roque y Vega, (2018) En la investigacién titulada: Los juegos verbales como
estrategia para mejorar la expresion oral de los nifios y nifias bilinglies de cinco afios
de edad de la Institucién Educativa Inicial. N°201 Capachica, Puno, Per( en el afio
2018, tuvo como objetivo determinar la influencia de los juegos verbales como
estrategia para mejorar la expresion oral de los nifios bilinglies. El tipo de
investigacién que se emple6 fue experimental con disefio pre-experimental, La
poblacion de estudio de la presente investigacion esta constituida por los nifios y

nifias matriculados de 3,4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 201



Capachica Muestra, 22 estudiantes, por lo cual se tom6 la seccion Unica de cinco
afios de. El resultado, de acuerdo a la categoria de Siempre, en el post test; se ubica a
06 nifios y que representa al 43% y en la categoria de Casi Siempre, en el post test;
se ubica a 08 nifios que representa al 57%. lo que indica que los nifios y nifias
lograron mejorar su expresion oral, en la siguiente categoria de Rara Vez, en el post
test, no se ubica a ningun nifio, de la misma forma en la categoria de Nunca, en el
post test, no se ubica a ningdn nifio respectivamente.se concluyo. Los juegos
verbales como estrategia influyen significativamente en la expresion oral de los
nifios (as) bilingties de cinco afios de edad en la I.E.l. N° 201 de

Capachica, segun los resultados de la prueba de pre test, post test y con la aplicacion
de la prueba estadistica T student nos muestra la T calculada de 11.720 y la T
tabulada de 1.7709 segun la regla de decision la T calculada es mayor a la T tabulada
por lo tanto se acepta la hipotesis alterna , ello indica que los juegos verbales como

estrategia en la expresion oral influye de manera muy significativa..

Escobar y Mamani, (2016). La investigacion titulada: Los juegos tradicionales como
medio para el desarrollo de la competencia afirma su identidad del area personal
social en nifios y nifias de 4 afios de la .LE.l. N° 255 Chanu Chanu Puno, Peru - 2016,
tuvo como objetivo general: Determinar la eficacia de los juegos tradicionales como
medio para el desarrollo de la competencia afirma su identidad del area Personal
Social en nifios y nifias de 4 afios. El estudio fue de tipo “Experimental” cuyo disefio
es Cuasiexperiental. Tuvo la poblacién, los nifios y nifias de cuatro; el nimero de
nifios(as) fueron elegidos de acuerdo a las normas pedagdgicas vigentes. La muestra
del estudio estuvo conformada por los nifios y nifias de cuatro afios seccion A, que

conforman un total de 27 nifios y nifias del grupo experimental. Los resultados
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fueron: Antes de aplicar los juegos tradicionales en nifios del grupo experimental, el
51.9% tenia autoestima media, 48.1% en el auto concepto, 66.7% a veces actuaban
con autonomia y el 66.7% aceptaban a veces las normas basicas; después de aplicar
los talleres por el periodo de 3 meses, 51.9% de los nifios alcanzaron un nivel de
autoestima alta y 48.1% autoestima muy alta, el auto concepto en el 59.3% es alta 'y
en el 37.0% muy alta; el 85.2% actdan siempre con autonomia y el 92.6% aceptan
siempre las normas basicas.. Se concluye que: Los juegos tradicionales son eficaces
en el desarrollo de la competencia que afirman la identidad en el area personal social,
porque existe diferencia significativa (p=0.000) entre la media del puntaje de la
competencia del grupo control y la media del puntaje de la competencia del grupo

experimental.

2.5  Bases tedricas de la investigacion
2.5.1 Juego

El juego se define como una actividad placentera, libre y espontanea, sin un fin
determinado, pero de gran utilidad para el desarrollo del nifio. Las connotaciones de
placentera, libre y espontanea del juego son fundamentales y por tal razén debemos
garantizarlas con nuestro acompafiamiento inteligente. Los juegos no tienen que ser
elaborados ni complejos. Esta es una de las cosas bonitas de los nifios, que muchas
veces los juegos mas elementales y simples tienen una connotacion importantisima,
por ejemplo, cuanto disfruta el nifioc montado a caballo en un palo de escoba, o
arrastrando a su hermana en una caja de carton, frente a otras cosas de la modernidad

(Gomez, 2018).
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2.5.2 Importancia del juego

El juego es un mecanismo muy significativo para los estudiantes ya que causa el
progreso total de los mas pequefios y también aportando en el conocimiento de uno
mismo y todo su entorno, cada maestro puede crear e interpretar y crear su propio

juego que llame la atencion de los estudiantes (Ruiz, 2017).

2.5.2.1 Definicion del juego.

El juego forma una parte importante para los nifios y adultos, es una actividad muy
fundamental para desarrollar la integridad de la persona, al momento que se practica
0 desarrolla se adquiere valores, actitudes que nos ayudara en la vida. Todos
diariamente nos relacionamos con todo lo que esta a nuestro alrededor con personas,

animales, y cosas en lo social y cultural a través del juego (Gallardo, 2018) .

2.5.2.1.1 Caracteristicas del juego

El juego tiene muchas caracteristicas que muestra la libertad en cada nifio, ya estas
aportan al desarrollo mental de cada nifio, estas caracteristicas ayudan a las

estrategias pedagogicas (Garcia, 2016).

Caracteristicas son:

Es una actividad espontaneay libre

No tiene interés material

Se desarrolla con orden

El juego manifiesta regularidad y consistencia

Tiene limites que la propia trama estable
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*  Se auto promueve

*  Esun espacio liberador

*  Eljuego no aburre

*  Esuna fantasia hecha realidad

*  Esuna reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion

*  Seexpresaen untiempo y un espacio

2.2.1.2. Fundamentos del juego en el nivel inicial

Principalmente los estudiosos nos dicen que esta etapa de la vida es muy importante
que el nifios aprenda mediante juegos ya que esto les ayuda a desarrollar sus
habilidades ldgicas, socio emocionales, motoras que ayudan al nifios en sus
aprendizajes, se plantea también que todo docente en formacion deberia de aplicar
este tipo de mecanismo para ensefiar en este nivel de estudio (Pabona y Mufioz,

2015).
2.2.2.1.3. Tipos de juego en el nivel inicial

Segun Nelson, (2015). Nos indica que los juegos no solo divierten a los nifios lo
importante es que el juego ayuda a desarrollar la expresion, la creatividad, el
pensamiento l6gico, también las habilidades motrices gruesas, finas para interactuar
y desarrollarse en el mundo. El jugar también ayuda y aporta en la base del

aprendizaje.
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Juegos de Lenguaje y Vocabulario

Mientras juegan con otros nifios y adultos, los pequefios en edad preescolar,
escuchan y aprenden lo que se dice sin apenas darse cuenta. Durante el juego

aprenden a constituir sus frases, a informar y a usar nuevas palabras.
Juegos de Imaginacién y Creatividad

Se refiere a que los nifios creen e imaginen sus propios dibujos, haciendo teatros, y
haciendo diversas manualidades los nifios hacen nacer su propia imaginacion y
creatividad. En el tipo de juegos denominados juegos abiertos no se consideran
reglas pre establecidas y es ahi que los nifios dejan fluir su imaginacion sin una

obstruccion.
Juegos de Pensamiento Logico

Mientras juegan, los nifios también aprenden a como usar su pensamiento l6gico. En
definitiva, a razonar. Ya sea haciendo un puzle o jugando con bloques de madera, los
pequefios no paran de hacerse preguntas: ;Cabra esta pieza? ;Qué forma tiene?

¢Cuantos bloques tengo que apilar para hacer una torre?

a). Juegos con bloques. Estos juegos ayudan al desarrollo temprano y una vision
espacial y la coordinacion ojo mano, los blogues pueden ser un material muy
importante ya que pueden compartir el juego entre compaferos en la cual todos

pueden aportan en el juego o puede ser también individualmente.

b). juego de rompecabezas. Este juego principalmente es donde la memoria se

involucra debido a que debes de recordar la imagen que se busca, esto empuja al
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cerebro al nivel de la memoria ayudando a mejorar la capacidad de retencién de

informacion.

c). tetris. Este juego hace que los jugadores descifren distintos patrones geométricos

y esto también ayudara a conocer las formas de las figuras.

d). Peradix formas. Este tipo de juegos ayudan a desarrollar las habilidades motoras, a

promover la creatividad e imaginacion de los nifios con formas divertidas.

Juegos de Desarrollo Motor

Ya sean manipulando objetos (juguetes, mufiecos, puzles, bloques, lapices,
pintura...) o usando sus cuerpos para realizar actividades (correr, montar en bici,
lanzar y coger balones o pelotas, interactuar con estructuras como toboganes o
columpios...), es fundamental que los nifios desarrollen sus habilidades motoras
(tanto finas como gruesas) mientras jueguen.

a). motricidad gruesa. Tiene la capacidad para mover y ejercitar los musculos del
cuerpo de una manera coordinada y también mantener el equilibrio implica, fuerza 'y

velocidad en cada caso que se realice

b). motricidad fina. Comprende a todas las actividades de precision y un elevado
nivel de coordinacion que son necesarias en las actividades, donde generalmente se
utilizan en simultanea, ojo, mano, dedos, las cuales ayudan a realizar actividades

como rasgar, cortar, embolilla, etc. Juegos de Habilidad Social

Al observar a los estudiantes cuando escuchan, se distribuyen, comparten, y

combinan algo estos son las tareas muy esenciales para los nifios en su etapa, aunque
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ellos en su nifiez no vea méas alla de sus necesidades propias. En la hora del juego

también los aprenden a socializarse unos con otros entre comparieros.

Juegos Manuales.

Estos juegos se realizan basicamente con materiales, latas, ganchos, botellas, cajas,

etc. que ellos mismos pueden realizar con apoyo del docente o un adulto en casa.

2.5.3 Aprendizaje

El conocer las metas de aprendizaje provee de informacidn sobre si los estudiantes
estan orientados hacia el proceso con el que llevan a cabo el aprendizaje o mas hacia
el resultado final, lo cual es muy valioso para la revision de estrategias de
ensefianza, mas aln, provee de una oportunidad para que los alumnos desarrollen la
autodireccion de su aprendizaje, es decir, para que tomen conciencia de qué quieren
aprendery por que lo quieren aprender. Esta concienciacion es el primer paso para

replantear o fortalecer su motivacion, lo cual garantiza su futuro éxito profesional

basado en una operacion mas auténoma (Valdes y Lopez, 2017).

2.5.3.1 Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje, son el conjunto de actividades, técnicas y medios que
se planifican de acuerdo con las necesidades de la poblacion a la cual van dirigidas,
los objetivos que persiguen y la naturaleza de las areas y cursos, todo esto con la

finalidad de hacer mas efectivo el proceso de aprendizaje.
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2.2.3.2. Estilos de aprendizaje

En la actualidad se conocen siete estilos de aprendizaje diferente, las personas suelen
combinar varios de ellos para poder tener un buen aprendizaje en el conocimiento

(Roldan, 2016).

Visual (espacial): Las personas prefieren el uso de imagenes, videos y comprension
espacial para poder aprender mejor.

Aural (auditivo-musical): Las personas prefieren el uso de la musica y el sonido
para potenciar y mejorar el aprendizaje.

Verbal (linglistica): Las personas prefieren el uso de las palabras (tanto habladas
como escritas) para mejorar y potenciar el aprendizaje.

Fisico (kinestésico): Las personas prefieren el uso del cuerpo, las manos y el sentido
del tacto para poder aprender. La experiencia directa es un buen motor de aprendizaje
en este sentido.

Légica (matematica): Las personas prefieren el uso de la logica y el razonamiento
para poder tener un buen aprendizaje ante cualquier conocimiento.

Social (interpersonal): Las personas tienen un mejor aprendizaje si lo hacen en
grupo o en compafiia de otras personas.

Solitaria (intrapersonal): Las personas prefieren aprender en soledad o ser
potenciar el auto estudio para aprender con tranquilidad y sin presiones.

2.5.3.2 El juego como estrategia de aprendizaje.

Las estrategias deben permitir el disfrute de los momentos que pasa el estudiante en
el aula. Con el juego bien planificado en funcion de los conocimientos que el nifio o

la nifia deba adquirir, en funcién de la edad, los intereses, el ritmo de aprendizaje,
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entre otros, ese momento no sélo llena las expectativas del alumno, sino que también

hace crecer al docente comprometido con su labor (Londofio, 2019).

I11. HipGtesis

El desarrollo del juego l6gico, manuales y motrices influye como estrategia de
aprendizaje en nifios de cinco afios de la institucién educativa particular inicial
Daniel

Goleman del distrito de San Miguel, Provincia de San Roman, Region Puno, Perq,

2019.
IV. Metodologia
4.1 Disefio de la investigacion

El tipo de investigacion fue cuantitativa: este tipo de investigacion se basa
mayormente en el positivismo l6gico que informe la realidad, se dirige a conseguir

datos medibles y que se hagan conteos de resultados, se utilizan para objetivos de
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explicacion y principalmente se enfoca en lograr el resultado que se realiza con la

poblacién esto puede ser haciendo comparaciones entre grupos (Babativa, 2017).

El nivel de investigacion fue explicativo: son investigaciones que tienen gran
importancia ya que estos nos dan a conocer leyes, enunciados y los resultados de un
problema planteado, y también se encarga de buscar el porqué de los hechos, causas
y efectos esto también contiene resultados y conclusiones que mas profundizan el

tema estudiado (Pérez, 2017).

El disefio de esta investigacion descriptiva: en esta investigacion descriptiva van de
la mano junto a las variables en donde se establecen sus caracteristicas en donde
desnecesario validar el instrumento y se trabaja con un enfoque cuantitativo

(Contreras, 2015).

Para el presente caso, la investigacion es de tipo cuantitativo, nivel explicativo, con

disefio descriptivo.

M \
Donde:
X: muestra de nifios de cinco afios de la institucion educativa

Y: resultado del juego como estrategia de aprendizaje
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4.2 Poblacion y muestra
4.2.1 Poblacion

Poblacion: 47 estudiantes del nivel inicial de la Institucion Educativa Particular

Daniel Goleman del Distrito de San Miguel Provincia de San Roman.

La poblacidn son un conjunto de personas o0 pueden ser cosas que nos puedan
permitir el acceso a la formula estadistica, y son dos tipos, infinito y finito y
ademas para realizar la investigacién en la poblacion se debe considerar varias
caracteristicas al elegir un grupo (Arias, 2016).

4.2.2 Muestra

Muestra: son los estudiantes del nivel inicial de cinco afios de edad que estan

conformados por 20 nifios de la Institucion Educativa Daniel Goleman

Muestra. Toda investigacion tiene un grupo especifico de personas a las que se
conoce como muestra respetando siempre su identidad y sus derechos. Sesto
con el fin de lograr los objetivos planteados en la investigacion los resultados
obtenidos son mediante mediciones estadisticas para ver el logro del estudio

realizado (Arias, 2016).

Donde: N = poblacion n = muestra

Tabla 1.

Poblacién muestral de nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Particular
Inicial Daniel Goleman.
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San Roman Institucion Educativa particular 5 afios 20
inicial Daniel Goleman

TOTAL 20
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4.3 Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

Cuadrol.
Operacionalizacion de variables e indicadores
Variable Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Items
Juego como estrategia Las estrategias deben permitir el disfrute 1. Juegos. 1.1 Muestra su creatividad al 1.
de aprendizaje. de los momentos que pasa el estudiante en momento de jugar. 2
el aula. Con el juego bien planificado en 1.2 Los nifios muestran entusiasmo 3
funcién de los conocimientos que el nifio al momento de jugar. '
0 la nifia deba adquirir, en funcion de la 1.3 Identifica los materiales para cada
edad, los intereses, el ritmo de juego.
aprendizaje, entre otros, ese momento no
solo llena las expectativas del alumno,
sino que también hace crecer al docente 2 jyegos Manual 2.1 Utiliza adecuadamente los 4,
comprometido con su labor. (Torres, y Logico. materiales al momento de jugar. 2.2 5.
2002) Identifica los materiales l6gicos. 6.
2.3 Muestra interés y comparte
sus ideas para crear juegos.
3. Juegos Motriz 3.1 el nifio combina habilidades 7.
motrices como saltar, correr, hacer g,
volteretas, hacer giros en los que 9.

expresa sus emociones

3.2 el nifio expresa corporalmente
sus emociones, sensaciones, y
sentimiento.

3.3 Realiza de manera activa los

movimientos corporales en el juego
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4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

En la investigacion se utilizé la técnica de observacion y una lista de cotejos. La cual es

dirigido a nifios y nifias de cinco afos.

4.4.1 Ficha de Observacion

Este tipo de material o instrumento sirven para medir el desarrollo de aprendizaje de los
estudiantes haciendo un seguimiento de mejora de sus capacidades y habilidades. Este
instrumento esta desarrollado para los docentes de aula para hacer las evaluaciones

constantes de sus estudiantes (ltuirrius, 2019).

4.4.2 Lista de cotejo

La lista de cotejo es un instrumento de evaluacion de un conjunto de acciones que ayuda
a tener mas informacion sobre la ensefianza, aprendizaje de los estudiantes y también la
lista de cotejo hace posible registrar todo los objetivos y metas que se lograron y los que

no se alcanzaron (Guzman, 2018).

4.5 Plan de analisis

Los estudios de las personalizaciones se hicieron de dos variedades, una que fue de tipo
descriptivo y cuantitativo, en el caso de los resultados descriptivos se tabularan
cuadros relacionados y graficos para cada variable y sus dimensiones. En el caso de
las consecuencias que puedan determinar la acumulacion de los juegos didacticos en
la instruccion de las operaciones de célculos, se usO la prueba no paramétrica esta

técnica usan los nifios de rangos que pueden culpar a los valores alcanzadas.
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4.6 Matriz de consistencia

Cuadro 2. Matriz de consistencia

Problema Objetivos Revision de literatura Variablese  Hipotesis: Metodologia
indicadores
¢Cual fue el Obijetivo general Antecedentes Variable El' desarrollo del Tipo: Cuantitativo

desarrollo del juego
como estrategia de
aprendizaje en nifios
de cinco afios de la
institucion educativa
particular inicial
Daniel Goleman, del
distrito de San
Miguel, Provincia de
San Romén, Region
Puno, Per(, 2019?

Describir el desarrollo del
juego como estrategia de
aprendizaje en nifios de
cinco afios de la
Institucion Educativa
Particular inicial Daniel
Goleman, del Distrito de
San Miguel, Provincia de
san Roman, Regién Puno,
Per(, 2019.

Objetivos especificos -
Identificar los diferentes
juegos que influyen en el
desarrollo del aprendizaje
en los nifios de 5 afios.
-Determinar el desarrollo
de los juegos, logicos,
manuales para el
desarrollo del aprendizaje
en los nifios de cinco
anos.

-Describir el desarrollo de
juegos motrices el
Proyecto Pedagdgico de
Aula.

-A nivel internacional
-A nivel nacional
-A nivel regional o local

Bases tedricas

- Eljuego

- Importancia del juego

- Definicién del juego

- Caracteristicas del juego

- Fundamentos del juego
en el nivel inicial

- Tipos de juego en el
nivel inicial

- Aprendizaje

- Estrategias de Aprendizaje

- Estilos del aprendizaje

- El juego como
estrategia de
aprendizaje.

independiente

Juego
estrategia
aprendizaje

como

de

juego l6gico,
manuales y
motrices  influye
como estrategia de
aprendizaje en
nifios de cinco afios
de la institucion
educativa particular
inicial Daniel
Goleman, del
distrito de San
Miguel, Provincia
de San Roman,
Regi6n Puno, Perl
Afio 2019.

Nivel: Explicativo

Disefio: Descriptivo

Gréfico del disefio
X

T
" e

Poblacién: 47 estudiantes del
nivel inicial de la institucion
educativa.

Muestra: 20 estudiantes de cinco
afos de la institucion educativa

Instrumento: lista de cotejo

23



4.7 Principios éticos (ULADECH 2020)

Hace mencion sobre el codigo de la ética para investigacion

Proteccion de las personas. en la investigacion que se realiza toda persona se debe
respetar la dignidad humana, la identidad, la diversidad, la confidencialidad, y bla
privacidad en este pleno se considera que sus derechos fundamentales practicar la

vulnerabilidad en situaciones.

Cuidado del medio ambiente y la biodiversidad. Las investigaciones que involucran el
medio ambiente, plantas y animales, deben tomar medidas para evitar dafios. Las
investigaciones deben respetar la dignidad de los animales y el cuidado del medio
ambiente incluido las plantas, por encima de los fines cientificos; para ello, deben tomar
medidas para evitar dafios y planificar acciones para disminuir los efectos adversos y

maximizar los beneficios.

Libre participacion y derecho a estar informado. Las personas que desarrollan
actividades de investigacion tienen el derecho a estar bien informados sobre los
propésitos y finalidades de la investigacion que desarrollan, o en la que participan; asi

como tienen la libertad de participar en ella, por voluntad propia.

Beneficencia no maleficencia. Reforzar la comodidad las personas que informar en las
investigaciones, la conducta del investigador debe contestar a las reglas generales: no

ocasionar dafio, reducir los probables efectos adversos y maximizar los beneficios.
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Justicia. El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar las
precauciones necesarias para asegurar que sus sesgos, Yy las imitaciones de sus
capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren préacticas injustas. Se reconoce que la
equidad y la justicia otorgan a todas las personas que participan en la investigacion
derecho a acceder a sus resultados. El investigador estd también obligado a tratar
equitativamente a quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios

asociados a la investigacion.

Integridad cientifica. La integridad del investigados debe ser relevante, deben mantener
la integridad cientifica al mostrar los conflictos que puedan afectar el curso de un estudio

o cuando realice la comunicacion de resultados.
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V. Resultados

5.1 Resultados

5.1.1 Describir el desarrollo juego como estrategia de aprendizaje en nifios de cinco

anos.

Tabla 2.

Resultados del desarrollo de los juegos como estrategia de aprendizaje en nifos de
cinco afos de la institucion educativa Daniel Goleman.

Nivel fi hi hi%
Sl 15 0,75 75
NO 5 0,25 25

TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 1.

Resultados del desarrollo del juego como estrategia de aprendizaje en nifios de cinco
afios de la institucién educativa Daniel Goleman.

Fuente: propia

Interpretacion: En la tabla 2 grafico 1 se obtuvo el resultado que 20 nifios y nifias el
75%de estudiantes SI cumplen el desarrollo de juegos como estrategia de aprendizaje y
en 25% NO desarrollan el juego como una estrategia en el aprendizaje, se concluye que

los nifios desarrollan los juegos, ldgicos, motrices, y el juego libre para desarrollar sus
habilidades en su aprendizaje.

27



5.2.1. ldentificar los diferentes juegos que influyen en el desarrollo del aprendizaje
en los nifios de 5 afio.

Tabla 3.
Muestra su creatividad al momento de jugar.
Nivel fi hi hi%
Sl 7 0,35 35
NO 13 0,65 65
TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 2.

Muestra su creatividad al momento de jugar.

RESULTADO

Hg ENO W

Fuente: propia

Interpretacion: segun la tabla 3 y el grafico 2 se observa que, de 20 nifios, el 35% de
nifios SI muestran creatividad al momento de jugar y el 65 % NO respetan.es to quiere
decir que la mayoria no estan utilizando el juego como una herramienta metodologica.
En conclusion que los nifios lograron desarrollar sus imaginacion al momento de armar

bloques, rompecabezas, etc.
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Tabla 4.

Los niflos muestran entusiasmo al momento de jugar

Nivel fi hi hi%
Sl 14 0,70 70
NO 6 0,30 30
TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 3.

Los nifilos muestran entusiasmo al momento de jugar.

RESULTADO

Hg ENO B B

Fuente: propia

Interpretacion: En la tabla 4 grafico 3 se observa que de 20 nifios el 70% si muestra
entusiasmo al momento de jugar y el 30% No muestra entusiasmo, en conclusion, los

nifios muestran ganas para juagar, donde imaginan y crean con los materiales del juego

l6gico
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Tabla 5.

Identifica los materiales para cada juego.

Nivel fi hi hi%
Sl 15 0,75 75
NO 5 0,25 25

TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 4.

Identifica los materiales para cada juego

RESULTADO

Hg ENO B =

Fuente: Propia

INTERPRETACION: de la tabla 5 grafico 4 se observa que de 20 nifios el 75% Sl

Identifica los materiales para cada juego y el 25% NO en conclusion que la mayoria de
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estos estudiantes si utilizan materiales adecuadamente en cada juego como juegos l6gicos
manuales, motrices, juegos libre.
5.3.1 Determinar el desarrollo de los juegos l6gico, manual para el desarrollo del

aprendizaje en los nifios de cinco afios.

Tabla 6

Utiliza adecuadamente los materiales al momento de jugar.

Nivel fi hi hi%
Sl 17 0,85 85
NO 3 0,15 15
TOTAL 20 1,0 100

Grafico 5.

Utiliza adecuadamente los materiales al momento de jugar.

RESULTADO

Hg ENO B W

Fuente: propia

Interpretacion: En la tabla 6 grafico 5 se observa que de los 20 nifios de cinco afios un

85% Sl Utiliza adecuadamente los materiales de los juegos manuales y un 15% NO en
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conclusion que la mayoria si utiliza los materiales correctamente, como los
rompecabezas, bloques de construccién, dados, latas, sogas, ganchos.

Tabla 7.

Identifica los materiales l6gicos

Nivel fi hi hi%
Sl 16 0,80 80
NO 14 0,20 20
TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 6.

Identifica los materiales l6gicos.

RESULTADO

Fuente: propia

Interpretacion: En la tabla 7 grafico 6 se observa que de los 20 nifios de cinco afos un
80% S| Identifica y utiliza correctamente los materiales logicos y un 20% NO en
conclusién que la mayoria juega de manera muy creativa con los materiales que hay en

clase.
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Tabla 8.

Muestra interés y comparte sus ideas para crear juegos.

Nivel fi hi hi%
Sl 18 0,90 90
NO 2 0,10 10
TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 7.

Muestra interés y comparte sus ideas para crear juegos.

RESULTADO

Hg ENOo B ®

Fuente: propia

INTERPRETACION: En la tabla 8 grafico 7 se observa que de 20 nifios el 90% Sl
muestra interés y comparte sus ideas para crear juegos y el 10 % NO en conclusién que

la gran cantidad de nifios de cinco afios tienen muchas ganas e interés en aprender y
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muchos también interactian y comparten sus ideas sobre lo que quieren hacer o

construir.

5.4.1. Describir el desarrollo de juegos motrices en el proyecto pedagégico del aula.

Tabla 9.

El nifilo combina habilidades motrices como saltar, correr, hacer volteretas, hacer
giros en los que expresa sus emociones.

Nivel fi hi hi%
Sl 13 0,65 65
NO 7 0,35 35

TOTAL 20 1,0 100

Grafico 8.

El niflo combina habilidades motrices como saltar, correr, hacer volteretas, hacer
giros en los que expresa sus emociones.

mg5 ENO W

Fuente: propia.

Interpretacion: En la tabla 9 grafico 8 se observa que de los 20 nifios de cinco afios un
65% S| combina habilidades motrices como saltar, correr, hacer volteretas, hacer giros en

los que expresa sus emociones. 35% NO en conclusion que la mayoria combina
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habilidades motrices como saltar, correr, hacer volteretas, hacer giros en los que expresa

Sus emociones.

Tabla 10.

El nifio expresa corporalmente sus emociones, sensaciones, y sentimiento.

Nivel fi hi hi%
Sl 18 0,90 90
NO 2 0,10 10
TOTAL 20 1,0 100

Gréfico 9.

El nifio expresa corporalmente sus emociones, sensaciones, y sentimiento.

RESULTADO

Hg, ENO B B

Fuente: propia
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Interpretacion: en la tabla 10 gréafico 9 se observa que de los 20 nifios de cinco afios un
90% SI el nifio expresa corporalmente sus emociones, sensaciones, y sentimiento. 10%

NO en conclusién que la mayoria el nifio expresa corporalmente sus emociones,

sensaciones, y sentimiento.

Tabla 11.

Realiza de manera activa los movimientos corporales en el juego.

Nivel fi hi hi%
Sl 16 0,80 80%
NO 4 0,20 20%
TOTAL 20 1,0 100%

Gréfico 10.

Realiza de manera activa los movimientos corporales en el juego.

RESULTADO

Hg| ENO B Hgotrim,
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Fuente: propia

INTERPRETACION: La tabla 11 y grafico 10 nos indica que de 20 nifios el 80% de
estudiantes Sl realiza de manera activa los movimientos corporales en el juego y el 20%
NO concluye que la gran cantidad de nifios son muy sociables y activos al momento de
jugar.

Tabla 12.

Resultados de los objetivos especificos

Dimensiones fi hi%
o SI 36 180%
Juegos ldgicos NO 24 120%
51 255%
SI 9 45%

Juego manual NO
47 235%
Sl 13 65%

NO

Juegos motrices

Grafico 11.

Resultados de los objetivos especificos

TiTULO DEL GRAFICO

=5 ®NO
300%
- _ i
200% , 25.5% 23.5%
Looot 18.00%
’ 12.00% .
“4.5% : . 65%
0% 5 : :
JUEGOS LOGICOS JUEGO MANUAL JUEGOS MOTRICES
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Fuente: propia

Interpretacion: en la tabla 12 grafico 11 se obtuvo un resultado de las tres dimensiones
planteadas fueron juegos logicos que como resultado de Sl es el 18.00% y del NO
12,00% del juego manual las respuestas Sl fueron el 25.5% y No el 4,5% de la dimensién
juegos motrices se obtuvo el resultado del SI un 23.5% y NO el 6%. Se concluye que hay
un porcentaje favorable de los objetivos.

5.2. Andlisis de resultados

5.2.1 Respecto al objetivo especifico: Identificar los diferentes juegos que influyen

en el desarrollo del aprendizaje en los nifios de 5 afio.

Se incorporo el juego como estrategia de aprendizaje 0 una herramienta metodoldgica
para mejorar la calidad de ensefianza y asi obtener resultados positivos en el aprendizaje
del nifio, y mediante el instrumento se hallé el resultado: segun la tabla 3 y el grafico 2 se
obtuvo que, de 20 nifios, el 35% de nifios SI muestran creatividad al momento de jugar y
el 65 % NO respetan.

Segun (Lachi, 2015) El resultado mas importante, esta en disefiar una estrategia didactica
a través de juegos tradicionales cuya metodologia sigue procesos logicos para mejorar la
competencia de nimero y operaciones, Por lo tanto, se concluye que el estudio tiene una
proyeccion formativa solida, que contribuira a la solucion problematica del contexto en
estudio

5.2.2. Respecto al objetivo especifico: Determinar el desarrollo de los juegos,

I6gicos, manual para el desarrollo del aprendizaje en los nifios de cinco afios.
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Al realizar la investigacion donde los resultados fueron positivos a esta observacion en el
salon de clases en donde se desarrollan diversos tipos de juego. En la tabla 7 grafico 7 se
observa que de 20 nifios el 90% SI muestra interés y comparte sus ideas para crear juegos
y el 10 % NO esto quiere decir que la gran cantidad de nifios de cinco afios tienen
muchas ganas e interés en aprender y muchos también interactlan y comparten sus ideas
Segun(Escobar y Mamani, 2016). Con relacién a su objetivo. Los resultados muestran
resultados del desarrollo del auto concepto en nifios y nifias de 4 afios, donde se aprecia
que, el 48.1% antes de la aplicacion de los juegos tradicionales tenian auto concepto
medio, 40.7% alto, 7.4% muy alto y el 3.7% bajo; después de los talleres el 59,3%

presenta auto concepto alto, 37.0% muy alto y 3.7% regular.

5.2.3. Respecto al objetivo especifico: describir el desarrollo de los juegos motrices

en el Proyecto Pedagdgico de Aula, en nifios de cinco.

Implementar los juegos motrices en un proyecto pedagdgico puede favorecer a la
ensefianza y aprendizaje en los nifios, donde como resultado se obtuvo en la tabla 7
grafico 6 se observa que de los 20 nifios de cinco afios un 65% SI combina habilidades
motrices como saltar, correr, hacer volteretas, hacer giros en los que expresa sus
emociones. 35% NO en conclusion que la mayoria combina habilidades motrices como
saltar, correr, hacer volteretas, hacer giros en los que expresa sus emociones. Y hacen

que la clase sea méas dinamica con la participacién de ellos.

Segun (Apaza y Madariaga, 2017) nos muestra que en este indicador el 58.70 % de nifios
no son veloces pasando objetos y el 41.30 % lo son, lo que nos indica que la mayoria

tiene su psicomotricidad gruesa en bajo nivel de desarrollo para su edad, ya que esta
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accion tan sencilla no la realizan con velocidad, muy por el contrario, tardan demasiado

en realizarla.

5.2.4. Describir el desarrollo juego como estrategia de aprendizaje en nifios de
cinco afios de la Institucion Educativa Particular inicial Daniel Goleman,
del Distrito de San Miguel, Provincia de san Roman, Regién Puno, Perq,

2019.

Después de haber desarrollado el juego como una estrategia de aprendizaje se tuvo como
resultado que el 75% de estudiantes Sl desarrollan el juego como estrategia de

aprendizaje y en 25% NO le prestan mucho interés a los juegos que se realizan en el aula.

Se tuvieron resultados opuestos al grupo experimental por ende se concluye que: Los
juegos tradicionales son eficaces en el desarrollo de la competencia que afirman la
identidad en el area personal social, porque 14 existe diferencia significativa (p=0.000)
entre la media del puntaje de la competencia del grupo control y la media del puntaje de

la competencia del grupo experimental ( Escobar y Mamani, 2016).
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V1. Conclusiones

Los diferentes juegos ldgicos, manuales, motrices, influyen de forma positiva en el
desarrollo del aprendizaje en los nifios de 5 afio. Se demuestra que el gran porcentaje de
estudiantes demuestran y desarrollan positivamente sus de habilidades mediante juegos y
la minoria a un tiene dificultades de desarrollar el juego dentro y fuera del aula.

Se desarrolld los juegos, l1dgicos manuales para el aprendizaje, en la cual se determiné que, a
través de manipulacion de materiales l6gicos, como, los blogues, rompecabezas, etc. la
gran cantidad de estudiantes logran desarrollar satisfactoriamente sus habilidades y
muestran su creatividad e imaginacion al momento de jugar.

Se describe los juegos motrices para desarrollar el Proyecto Pedagogico del Aula, donde
la gran cantidad de nifios y nifias desarrollan correctamente estos juegos donde
demuestran movimientos creatividad y muchas ganas de explorar y la minoria no
muestran ganas de desarrollar el juego.

Al desarrollar el juego como estrategia de aprendizaje en nifios de cinco afos de la
institucion educativa particular inicial Daniel Goleman, del distrito de San Miguel,
provincia de San Roman, regién Puno, Perl, 2019. Se describe que la gran mayoria de
nifio y niflas desarrollaron satisfactoriamente los juegos implementados dentro y fuera

del aula.
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VII. Recomendaciones:

Mediante el juego se logra desarrollar diversas habilidades, capacidades de los nifios ya
que el juego en una herramienta que puede despertar aun mas el interés de nifio para
aprender es por eso que la institucion educativa Daniel Goleman deberia incluir el juego
en el aula como un método de ensefianza para que las clases sean mas dindmicas y

creativas.

Los juegos ldgicos manuales son herramientas para un mejor aprendizaje de los
estudiantes, seria bueno que los directivos y promotores de la institucion educativa
particular Daniel Goleman puedan implementar nuevos materiales de juegos dentro y
fuera del aula. ya que esto ayuda al niio mostrar méas el interés y la curiosidad de
investigar, explorar y lograr su aprendizaje.

Los juegos motrices sean incorporados en el proyecto pedagdgico ya que estos juegos
ayudan al nifio a trabajar las coordinaciones de su cuerpo y la inteligencia y también que
la Institucion Educativa aperture una sala exclusiva para el juego de motricidad gruesa ya
que los nifios desarrollaran toda su creatividad.

El juego como una estrategia de aprendizaje que todos los docentes deben aplicar para
ensefianza de los estudiantes esto para hacer una clase mas dindmica ya que los juego se

puede realizar a cualquier hora y lugar esto le da mas seguridad y confianza al nifio, les
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permite expresarse con naturalidad, El juego es algo totalmente natural, solo radica en la
disposicion de los nifios, seria bueno que la institucion educativa continde aplicando el

juego como una herramienta de aprendizaje.
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Anexos

Anexo 1: Carta de presentacion
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Anexo 2: Informe de la aplicacion del instrumento firmado por el director de la
institucion educativa
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Anexo 3: Instrumento de recoleccién de datos

LISTA DE COTEJO

JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR INICIAL DANIEL GOLEMAN, DEL
DISTRITO DE SAN MIGUEL, PROVINCIA DE SAN ROMAN, REGION PUNO, ANO 2019

ITEMS S| NO
| JUEGOS
1 Muestra su creatividad al momento de jugar.
2 Los nifios muestran entusiasmo al momento de jugar.
3 Identifica los materiales para cada juego.

1l JUEGOS LOGICO MANUALES

4 Utiliza adecuadamente los materiales al momento de jugar
5 Identifica los materiales l6gicos.
6 Muestra interés y comparte sus ideas para crear juegos

I JUEGOS MOTRICES

7 El nifio combina habilidades motrices como saltar, correr, hacer
volteretas, hacer giros en los que expresa sus emociones

8 El nifio expresa corporalmente sus emociones, sensaciones, y
sentimiento
9 Realiza de manera activa los movimientos corporales en el juego
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Anexo 4: Evidencias (dos fotos comentadas)

En esta evidencia se estd Dando conocer la actividad y las indicaciones de las reglas del juego
|

4

'

En esta evidencia que observa que se realizara los juegos motrices.



