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RESUMEN

En este trabajo de investigacion se tuvo como objetivo principal proponer un taller
de juegos ludicos para la ensefianza — aprendizaje en nifios con TEA de cuatro
afnos, en la Institucion Educativa N° 008 “Nifios Mensajeros De La Paz”. En este
contexto se tratd de una investigacion aplicativa tecnoldgico de tipo propositivo. La
poblacion estuvo conformada por 32 alumnos del aula sonrisas de 4 afios de edad
tal como figura en el registro de matricula y la muestra fue no probabilistica. El
instrumento para el recojo de datos fue la guia de observacion para conocer el nivel
de aprendizaje de los nifios con TEA, dicho instrumento fue validado por una
profesional de la carrera de educacion inicial, quien permitié su uso, el cual contaba
con 3 items. La Operacionalizacion fue realizada mediante bases teéricas, cual
conllevo a la hipotesis planteada, es decir, la propuesta de un taller de juegos
ladicos para el proceso de ensefianza — aprendizaje en nifios de 4 afios con TEA
de la I.LE.I N° 008 “Nifios Mensajeros De La Paz”.

Palabras Clave: Proceso, ensefianza-aprendizaje, juegos ,ludicos.



ABSTRACT

The main objective of this research work was to propose a play-play workshop for
teaching — learning in children with four-year-old ASD, at the Educational Institution
No. 008 "Children Messengers of Peace". In this context, it was a propositive
technological application investigation. The population consisted of 32 students
from the classroom smiles of 4 years as it appears on the registration of tuition and
the sample was not probabilistic. The instrument for data collection was the
observation guide to know the level of learning of children with ASD, this instrument
was validated by an initial education career professional, who allowed its use, which
had 3 items. Operationalization was carried out through theoretical bases, which led
to the hypothesis raised, that is, the proposal of a workshop of playful games for the
teaching process — learning in 4-year-olds with ASD of the I.E.I. No. 008 "Children

Messengers of Peace".

Keywords: Teaching-learning process and recreational games.

Vi



.  INTRODUCCION

El trastorno del espectro autista, a partir de ahora TEA, se define como una
alteracion severa, cronica y generalizada del desarrollo, que consta de un conjunto
amplio de factores que afectan al neurodesarrollo y al funcionamiento cerebral.
(Mufioz, Ruiz, s/f, p.10)

Bien se sabe que un nifio que nace con algun tipo de discapacidad tiene ciertas
limitaciones, pero es la accion temprana y oportuna la que le permitird poder lidiar
o superar los obstaculos que se le presentaran a lo largo de su vida como persona

con habilidad diferente.

Ante ello, Garza (2016, p.7), atribuye que las caracteristicas para reconocer a un
autista son variadas, entre ellas tenemos: Lenguaje nulo o limitado, ecolalia (repite
lo mismo que oye), parece sordo, no se inmuta a los sonidos, evita cualquier

contacto visual, no soporta ciertos sonidos o luces, obsesion por el orden y la rutina.

Del mismo modo, considera que las caracteristicas que muestra un autista pueden
ser notorias en su comportamiento en sociedad, sobre todo la observacion es la
técnica ideal para poder notarlas, cuando se hayan detectado las caracteristicas de

dicha persona autista se procedera a emplear el trato adecuado y oportuno.

Para reforzar nuestro trabajo de investigacion se tuvo como conveniencia, citar los
siguientes antecedentes de investigacion: Diliegros y Ruvalcaba (2015), quienes,
en su investigacion, concluyen que las personas con el Trastorno de Espectro
Autista (TEA), asi como sus familias carecen de atencion por parte de los servicios
publicos para poder acceder a recursos, recibir un diagndéstico o incluso recibir
tratamiento. Asi mismo es dificil el encontrar Instituciones publicas que brinden

apoyo para educacion, convivencia y desarrollo de los mismos. (p. 71)

Se ha podido observar a menudo, cuanto sufren los hogares con un familiar con
TEA, debido a que estos nifios carecen de mucha ayuda y atencion oportuna en las
instituciones, asi mismo no existes los recursos necesarios para brindarles el

debido apoyo.

“‘En las experiencias ludicas, los nifios utilizan a la vez toda una serie de

competencias. Esto ocurre con frecuencia durante las actividades en los rincones



de juego, [...] fomentan el desarrollo y las competencias de aprendizaje del nifio”.
(UNICEF, 2018, p.8).

El juego va a permitir al nifio adquirir nuevos aprendizajes, respetar reglas y
promover la sana competencia, esto se logra a través de las experiencias directas,
gue son enriquecedoras en los primeros afios de vida y estas seran la base para la

participacion en la sociedad.

Los juegos ludicos, como tal, logran fortalecer dimensiones fisico- cognitivo y
emocional, en los nifios con ésta facultad, mejorando su integracion social. Ante lo
expuesto, Henao y Rodriguez (2018), en su trabajo, concluyeron que, el juego es
una herramienta de comunicacion que permite al nifio autista realizar un contacto
con el mundo exterior; puesto que, al establecer una empatia con los otros, rompe
las barreras de su sigilo y logra sentir emociones, se vuelve mas afectuoso y social,
menos resistente al cambio, mas atado al lenguaje y a su forma de aprender el

entorno.

A través del juego el nifio con TEA puede establecer el debido contacto con un
mundo externo, y a su vez se libra de cualquier barrera dada por él y lograr retos
que las personas “normales” piensan que no podran lograrlo. (Henao, Rodriguez,
2018, p.49).

Chavesta (2018) concluye que, los infantes con factores de riesgo prenatal y
perinatal poseen mayor promedio de tener indicadores de TEA que los pequefios

sin riesgo o con riesgo postnatal.

Es por ello que, cuando un nifio con TEA ingresa a alguna institucién educativa es
recomendable preguntar a los padres de familia como fue su proceso de embarazo
y, el del parto, por el hecho de que, se considera un momento crucial, para detectar

gué tipo de dificultad presentara el nifio. (Chavesta, 2018, p.49).

En el Perd, conforme a la informacion proporcionada por las Instituciones
Prestadoras de Servicios de Salud _IPRESS_ (2016), durante aquel mismo afio, el
total de atendidos con TEA ascendié a 4,477 personas de ambos sexos (3,602
nifios y nifas), a pesar de ello, aun no se ha reportado la proporciéon de nifios

nacidos con TEA con relacion a la poblacion en general; sin embargo, conforme a



informacién proporcionada por el Sector Salud se ha incrementado el nimero de

diagnésticos y atenciones tempranas. (CONADIS, 2017, p.3).

En el periodo de visitas, al aula de cuatro afios en la Institucion Educativa Inicial
N°008 “Nifnos Mensajeros de la Paz”, se ha observado que existen dos nifios con
TEA, es por ello que hemos creido conveniente realizar nuestro trabajo de
investigacion enfocado en la ensefianza aprendizaje a través de juegos ludicos, por
el hecho de que, se tiene la seguridad que dichos nifios tienen la capacidad de

poder aprender de una manera divertida (jugando).

Para corroborar nuestra problematica acerca del TEA, (Guilera, 2015) en su blog,
considera a la “Teoria de la Mente”, la cual menciona que las personas con TEA
presentan dificultades para darse cuenta de lo que piensa o cree otra persona, es

decir, tienen grandes problemas con la teoria de la mente. (parr. 3)

De acuerdo a lo que se ha descrito en la realidad problematica, se pudo encontrar
a través de esta indagacion que en el pais de México no existen datos oficiales
sobre el nimero de personas que presentan TEA, lo cual evidencia la falta de
informacion que prevalece en el pais respecto al tema y por ende la exclusion que

sufre dicho sector.

La I.LE.I. N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz” se ha podido observar que los nifios
con TEA presentan las siguientes caracteristicas: aleteo, evitacion del contacto
visual, reacciones no habituales al sonido fuerte (gritos) y sensibles al tacto,
impulsividad, presenta retraso en las destrezas: motoras y del lenguaje,

desconfianza al entrar en contacto con personas no conocidas.

Si estos nifios no son tratados a tiempo puede que sus dificultades se extiendan y

por consecuencia, su condicion de discapacidad sea mas complicada.

Por tal motivo se propone emplear talleres de juegos ladicos que ayudaran a

desarrollar sus habilidades cognitivas, sociales, motrices y de lenguaje.

Después de haber dado algunos alcances acerca de nuestro trabajo de
investigacion, se procedera al desarrollo del marco teérico, donde se redactaran
puntos centrales y especificos sobre el TEA y la propuesta para la mejora en la

ensefianza aprendizaje de estos nifios.



Segun Rivero (2017), dice que, el Rol del Docente Inclusivo, debe estar dispuesto
a asumir riesgos y ensayar nuevas formas de ensefanza; reflexionar sobre su
propia préactica para transformarla, actualizarse permanentemente y valorar las
diferencias como un elemento de enriquecimiento profesional; realizar

adaptaciones curriculares y educar en para la diversidad.

Se debe tener en cuenta que un docente no solo por el hecho de recibir
capacitaciones o talleres acerca de niflos con diferentes necesidades educativas
se le considere inclusivo, si no, debe ser una vocacion de servicio que atienda y
respete las caracteristicas, necesidades que cada nifio inclusivo trae consigo y a

su vez atienda la diversidad dentro de su aula.

Por otro lado, MINEDU (2013, p.3), considera que los trastornos del espectro autista
(TEA), también denominados trastornos generalizados del desarrollo (TGD), son
un conjunto de problemas vinculados al neurodesarrollo, con manifestaciones

preferentemente cognitivas y en el compor

tamiento, que ocasionan notables limitaciones de la independencia personal y son
una importante causa de estrés en la familia. Citando, las siguientes caracteristicas

de un nifio con TEA:

- Alteraciones cualitativas en la interaccion social: No les resulta sencillo
apreciar las intenciones de los demas, desarrollo ludico y tener amigos. En
efecto, el mundo social les resulta dificil y en muchas ocasiones no les
interesa, razon por la que muestran alejamiento. Estas limitaciones sociales
son especialmente marcadas en la infancia, atenuandose un poco a lo largo
de la vida, ya que su interés social va aumentando naturalmente y ello
favorece el aprendizaje de nuevas competencias.

- Alteraciones cualitativas de comunicacion: Lo mas caracteristico es que el
lenguaje no se utiliza de manera social para participar en practicas de
dialogo, presentando dificultad para iniciar 0 mantener una conversacion
reciproca, comprender sutilezas, bromas, ironias o dobles intenciones,
observandose alterados aspectos semanticos y pragmaticos del lenguaje.

- Patrones restringidos de comportamientos e intereses: Presentan rigidez

para pensar y conductas ritualistas y perseverantes (resistencia a la



invariancia). Pueden aparecer movimientos corporales (aleteos de manos,

giros sobre si mismo, balanceo, deambulacion sin funcionalidad, etc.).

Por lo tanto, se puede mencionar que los nifios con TEA tienden a padecer un déficit
casi de manera integral (fisico, social, emocional, cognitivo) en el crecimiento y
desarrollo dentro de la sociedad. Por ende, es necesario que se les brinde terapias:
ocupacional, de lenguaje e integracion sensorial, para poder disminuir su nivel de
dificultad.

La Teoria del Aprendizaje Significativo, para Ausubel (citado por Chrobak, 2017)
nos dice que, Ausubel sostiene que para que ocurra el aprendizaje significativo, es
preciso que el alumno sea consciente de que él debe relacionar las nuevas ideas o
informaciones que quiere incorporar a los aspectos relevantes de su estructura

cognoscitiva.

Como lo menciona Ausubel el aprendizaje significativo es la relacion de los
conocimientos previos a los nuevos, que gracias a la socializacion con otros
individuos y recursos del medio se pudieron adquirir; los cuales seran parte del

bagaje cognitivo que se llevara a la practica en sociedad.

A raiz de lo mencionado anteriormente nos hemos planteado la siguiente
interrogante: ¢Como desarrollar el proceso de ensefianza — aprendizaje en los

ninos con TEA de 4 anos de edad?

A través de este trabajo de investigacion se busca que los nifios con TEA sean
atendidos como se debe, respetando sus derechos como ser humano y asi poder
erradicar con los diferentes paradigmas que se tienen acerca de los nifios con

necesidades educativas especiales.

Es por ello que se tiene como objetivo general: Proponer un taller de juegos ludicos
para la ensefianza — aprendizaje en nifios con TEA de cuatro afios, en la Institucion

Educativa “Nifios Mensajeros De La Paz”.

Y a su vez se tiene objetivos especificos: Analizar epistemolégicamente el proceso
de Ensefianza — Aprendizaje, Diagnosticar el nivel de aprendizaje de los nifios con
TEA, Disefar y validar el taller de juegos ludico para los nifios de cuatro afios que

son parte de nuestra evaluacion, Describir los resultados obtenidos.



El taller de juegos ludicos serd de gran apoyo para el desarrollo de ensefianza —
aprendizaje en nifios de cuatro afios con TEA, ya que el juego ademas de ser
divertido, servird para que puedan aprender de manera grata y poder obtener

nuevos conocimientos.



Il. METODOLOGIA

La indagacion es aplicativa porque dara solucion a una problematica que se
produce en el contexto, en su nivel propositivo ya que diagnosticara y propondra

soluciones para resolver problemas fundamentales. El disefio de investigacion:

La poblacion estd conformada por el aula sonrisas con 32 nifios de 4 afios,

mostrados en la siguiente tabla:

Tabla 1. Nifios de 4 afos

AULA NINOS NINAS
SONRISAS 17 15

FUENTE: Nominas de matricula 2019.

El tipo de muestra es no probabilistica o dirigida, la cual Hernandez (2014) explica
es aquella que responde a un procedimiento de seleccion el cual queda a criterio

del investigador segun las caracteristicas del fenémeno que estudia.

La muestra estd compuesta por dos nifios de cuatro afios de edad con TEA de la

Institucién Educativa N°008 “Ninos Mensajeros de la Paz”

Fichas: Se utiliza para la recoleccion y organizacion de la informacion bibliografica.
En este presente trabajo de investigacion se llevo a cabo la utilizacion de fichas de
resumen para poder registrar los datos de los antecedentes y realizar el marco

tedrico de este trabajo.

Instrumento: Se utiliza una guia de observacion como técnica de recoleccion
de datos. Este instrumento permite medir de manera objetiva la ensefianza-

aprendizaje en los nifios con TEA.

La validaciéon se ha realizado a través de un proceso de Juicio de experto, de una

profesional conocedora quien reviso y dio validez para dicha aplicacion.



Se hizo el tramite solicitando la autorizacion para la ejecucion de la investigacion,
ante la directora de la Institucién Educativa Inicial “Nifios Mensajeros de la Paz”,

Chiclayo, distrito de La Victoria.

Coordinacion anticipada con la docente y nifios de aula, para asi aplicar el

instrumento de investigacion.

La aplicacion de la guia de observacion a los nifilos, ha permitido reunir la
informacion precisa a cerca de los talleres en los que participaron los alumnos de

cuatro anos con TEA del aula “Sonrisas”.

La metodologia empleada en este presente trabajo de investigacién se desarrollo
de esta manera: Como primer punto, se tiene como referencia el método de
observacion, el cual seguidamente esta acompafado por una serie de items para
poder medir la ensefianza-aprendizaje en nifios con TEA de cuatro afios de edad,
el cual a su vez se hallaba en cuatro dimensiones (aprendizaje por recepcion, por
descubrimiento, memoristico y significativo). Asi mismo cuanto se finalizd el
proceso, se llevo los resultados a un programa muy conocido y especializado en
temas similares a este tipo de investigacion como EXCEL VERSION 2016. En el
cual se llevé a cabo un vaciado de los datos principales de los nifios observados
tales como (edad, genero, enseflanza-aprendizaje), Luego de haber elaborado lo
anterior con todos los datos respectivos, se procede a elaborar los graficos, asi
como para los promedios de todas las dimensiones tomadas en cuenta para nuestra
investigacion. Todo ello elaborado en el mismo programa. Para finalizar se procede
a plasmar los datos obtenidos durante la investigacion en un documento de WORD
2016, utilizando una laptop Asus. Finalizando este proceso de investigacion se logro
determinar que su nivel de aprendizaje de los nifios de cuatro afios en esta etapa

preescolar es de atencion significativa.

Técnicas estadisticas: Se realizo la evaluacion de todos los indicadores para

gue asi se pueda tener los resultados al procederlos en el programa Excel.

Métodos estadisticos: Se obtuvieron los porcentajes de los resultados de

todos los indicadores, gracias a una base de datos elaborada en el programa Excel.



Posteriormente se realiz6 los datos en tablas y asi también elaborar distintos

gréficos con los datos de las dimensiones.

Este trabajo de investigacion se basé en veracidad de datos estipulados, con mucha
seriedad en el procesamiento de dicha investigacién, tenemos mucho respeto a los
autores referenciados; ademas se cito y referencio de acuerdo con lo estipulado de
las normas APA. (Manual APA, 2017)

A su vez las integrantes tuvieron mucha ética investigativa y disfrutaron al llenarse
de diversos conocimientos para poder brindar nuevos aprendizajes a la sociedad

con respecto a lo ejecutado en esta investigacion.



lIl. RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 2. Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en nifios con TEA de cuatro afos.

NIVELES FRECUENCIA %
INICIO 1 50%
DESARROLLO 1 50%
LOGRO 0 0
TOTAL 2 100%

Guia de observacion para nifios con TEA aplicada en octubre 2019

Andlisis e interpretacion

En la tabla N°1 se muestra que el 50% equivale a 1 estudiante que se ubica en el nivel de

inicio dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, asi mismo el otro 50% presenta un nivel

de desarrollo.

60
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M Inicio

30
M Desarrollo
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20

10

INICIO DESARROLLO LOGRO

Figura 1. Nivel de aprendizaje en nifios con TEA de 4 afios,

La teoria de Ausubel, habla acerca del aprendizaje significativo, esto quiere decir

gue el conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los nuevos aprendizajes

conectan con los anteriores.
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Este objetivo ademas esté relacionado con el trabajo de investigacion Henao y
Rodriguez (2018), quienes determinan que, el juego es una herramienta de
comunicacion que permite al nifio autista realizar un contacto con el mundo exterior;
puesto que, al establecer una empatia con los otros, rompe las barreras de su sigilo
y logra sentir emociones, se vuelve mas afectuoso y social, menos resistente al

cambio, mas atado al lenguaje y a su forma de aprender el entorno.

Mediante la aplicacion de una guia de observacion los resultados proyectaron un
porcentaje el cual no fue favorable, donde el 50% de los nifios se encuentran en
un nivel de Inicio en el proceso de ensefianza — aprendizaje, del mismo modo el
50% de los mismos se encuentran en un nivel de Desarrollo en el proceso de
enseflanza — aprendizaje; sin embargo no se pudo comprobar a ninguno de ellos
en un nivel de Logro, por consiguiente se plantea estrategias para incitar el proceso

de ensefianza — aprendizaje que presentan los nifios con TEA de 4 afos.

Este resultado es similar a lo alcanzado por Yapo (2017) donde el 78,3 % se
encuentran en el nivel proceso, el 5 % en el nivel inicio el Conocimiento del juego y
el 16,7 % ha obtenido el nivel en logro en el conocimiento del juego. En conclusion,
la variable conocimiento del juego tiene predominancia en el nivel en proceso con
78,3 % de los datos, lo cual implica que todavia para algunos estudiantes los

conocimientos del juego estan todavia en proceso de desarrollo y consolidacion.

Se disefo y se valido el taller de juegos ludicos para los nifios de cuatro afios con
TEA que aporten al proceso de ensefianza — aprendizaje. Esto se comprueba en el
trabajo de investigacion de Tisoc (2018) donde se muestran en sus resultados que
el juego como estrategia metodologica permite mejorar significativamente la

variable aprendizaje significativo.

Con estos comentarios se nos hace mas posible percibir que la educacion inicial es
la etapa oportuna donde se debe ensefiar a los nifios a entender y concebir el
mundo en el que habitan y esas ensefianzas sean factibles para ellos mediante los
juegos ludicos. En resumen, los resultados muestran un nivel de inicio y desarrollo,
mas no un nivel de logro, por ello se propone un taller de juegos ladicos para la
enseflanza — aprendizaje en nifios con TEA de cuatro afios, en la Institucién

Educativa N°008 “Nifios Mensajeros De La Paz”.

11



IV. CONCLUSIONES

La propuesta de taller de juegos ludicos para la ensefianza aprendizaje en nifios
con TEA de 4 afios, conlleva al desarrollo del proceso de aprendizaje en estos, ya
que mediante una manera divertida y vivencial sera mas posible poder adquirir

nuevos conocimientos.

El andlisis epistemoldgico del proceso ensefianza - aprendizaje para ayudar en el
area cognitiva a los nifios con TEA facilit6 sistematizar un marco teérico mas

actualizado.

Diagnosticar el nivel de aprendizaje de los nifios con TEA a través de los juegos
ludicos, en el cual se evidencid que estos se encuentran en un nivel de inicio y

desarrollo, por motivo de que aun estan sobrepasando poco a poco sus dificultades.

Se disefid y valido 10 talleres de juegos ludicos para los nifios de 4 afios con TEA,
gue aportan al mejor y significativo aprendizaje de los mismos, comprendiendo que

todo en la vida se logra con esfuerzo y amor.

12



V. RECOMENDACIONES

Promover el desarrollo de diversos talleres para nifios con diversas necesidades
educativas Especiales (NEE), motivando tanto a profesores, padres de familia y
comunidad en general al respeto y valoracion de nifios en este caso Autistas,
teniendo en cuenta que poseen diversas habilidades y actitudes como todos y que
solo necesitan apoyo para descubrirlos y/o desarrollarlos; ademés de eliminar la

exclusion de estas personas.

Considerar que las personas con Autismo requieren de una ensefianza de acuerdo
a sus necesidades e intereses, teniendo en cuenta el tipo y uso de material, la
metodologia a desarrollar; esto se debe tener en cuenta y/o se debe informar a los

docentes que trabajan con dichos nifios, para que asi aporte en su mejora.

Respetar el nivel de avance y aprendizaje de los nifios, en este caso de nifios
autistas, quienes por su misma dificultad y caracteristicas que presentan pueden
tener un nivel de inicio, desarrollo o logro, por ende, no se les debe abrumar o

exagerar ni tampoco dejar de realizar diversas actividades.

Tener en cuenta que las actividades llevadas a cabo para nifios con TEA, sean
significativas, promuevan la socializacion y la adquisicion de aprendizajes

adecuados a sus necesidades e intereses.

13
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ANEXOS

ITEMS

NIVELES

Relaciona y pone en
practica sus conocimientos
previos.

Se comunica asertivamente
a la hora de interactuar con
sus companeros.

Utiliza pensamiento o
imaginacion constructiva.
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La docente del aula sonrisas validando y firmando
la aplicacién del instrumento.

La directora de la I.E 008 Nifios mensajeros de la
Paz.

Valeria evaluando a Angel Olivera con el
instrumento.

Karen evaluando a Luis Fernando con el
instrumento.




Karen y Valeria junto a la directora de la |.E 008
Niflos mensajeros de la Paz.

Valeria y Karen junto a la docente del aula
sonrisas.

La Dr. Mayra Nazario Urbina validando la
propuesta de talleres.




ESQUEMA DE PROPUESTA DE INTERVENCION
PEDAGOGICA

Juegos ludicos para la ensefianza-aprendizaje en nifios de 4 afios
en la I.LE. N°008 “Nifios Mensajeros de la Paz”. Chiclayo-2019
l. DENOMINACION DEL TALLER: Aprendo jugando.
II. DATOS INFORMATIVOS
2.1. I.LE.l: N° 008 “Ninos Mensajeros de la Paz”
2.2 AULA: “Sonrisas”
2.3 EDAD: 4 afios

2.4 TURNO: Mafana

INTRODUCCION:

En distintos centros educativos del Perd, podemos darnos cuenta del
aumento de niflos con necesidades educativas especiales, pero a la vez
conseguimos observar que no son atendidos como tal. Sin embargo, hoy en
dia, pedagodgicamente se estan brindando muchas capacitaciones a los
docentes para poder desarrollar una ensefianza-aprendizaje con estos nifios

mediante el juego, porque a través de ello desarrollan mejor sus diferentes

habilidades.

Para Vygotsky (citado por Torres, Bustos, s/f), menciona que el juego es una
actividad social, donde nifios y adultos aprenden a dominar sus capacidades

y las normas sociales, se aprende de otros. El desarrollo viene determinado

por la actividad social. El nifio se desarrolla en la actividad ludica.

Por su parte, UNICEF (2018) nos da a conocer que el desarrollo y el
aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través

del juego pueden incentivarse todos los ambitos del desarrollo, incluidas

las competencias motoras, cognitivas, sociales y emocionales.



Pues entonces, con ello se nos es mas factible poder captar que la
educacidn inicial es la primera fase donde el nifio a través del juego va a
enriquecer sus habilidades y sobre todo competencias de diferentes nifios
con TEA, es por ello que debemos engrandecer a los estudiantes mediante

talleres de juegos ludicos para una mejor ensefianza-aprendizaje.

IV. DIAGNOSTICO:

En el ambiente donde se tiende la investigacion en el nivel inicial, en clase
se descubri6 que hubo nifios con un nivel muy bajo en una ensefianza-
aprendizaje. Es por ello que ante lo mencionado se propone realizar talleres
de juegos ludicos para una mejor ensefianza-aprendizaje como una
estrategia que socorrera mejorar la ensefianza-aprendizaje en nifios de 4
afnos con TEA del aula “Sonrisas” de la I.E N°008 “Nifios Mensajeros de la

Paz’.

V. OBJETIVOS DEL TALLER

5.1 Objetivo General

Desarrollar una mejor ensefianza-aprendizaje en los nifios de cuatro afos
con TEA del centro educativo “Nifios Mensajeros de la Paz” a través de
juegos ludicos.

5.2 Objetivos Especificos

e Planificar el taller “Aprendo jugando” para desarrollar la
ensefianza-aprendizaje en nifios con TEA de cuatro afios.

+ Innovar el taller “Aprendo jugando”.

e Emplear las actividades programadas del taller “Aprendo
jugando”.

e Evaluar el taller “Aprendo jugando” después de emplearlo.



VI.  FUNDAMENTACIONTEORICADEL TALLER:

El taller titulado “Aprendo jugando” tiene como fundamento tedrico, segun
Bruner, el juego es una proyeccion de la vida interior hacia el mundo, en
contraste con el aprendizaje mediante el cual interiorizamos el mundo
externo y lo hacemos parte de nosotros mismos. En el juego nosotros
transformamos el mundo de acuerdo con nuestros deseos mientras que el
aprendizaje nosotros nos transformamos para conformarnos mejor a la

estructura del mundo (1986, citado por Gutierrez,2017)

El autor mismo nos manifiesta que el juego es una influencia de una vida
interior mientras que el aprendizaje implica transformar el mundo de
acuerdo con lo que nosotros deseamos, pero si combinamos lo que nosotros
realmente sofiamos para cambiar el mundo y lo juntamos con el juego

hariamos que el aprendizaje sea mas motivador para uno mismo.

Siendo el juego un dispositivo esencial en el nifio, ya que este lo conlleva a
un mejor aprendizaje significativo, y asi estimular un mejor desarrollo
cognitivo. Asi mismo, a través del juego y la exploracion, es posible captar
las necesidades del nifio y llevarlos a una mejor ensefianza-aprendizaje

mediante dichos juegos ludicos.



VII. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DEL TALLER:
VARIABLE DIMENSION INDICADOR ACTIVIDAD
INDEPENDIENTE
Apoyos Visual Comprension de las iSoy una serpiente!

VARIABLE INDEPENDIENTE
JUEGOS LUDICOS

reglas de juego

iTe encontré!

iOjo, ojo!

Estructuracion Temporal

Nivel de participacion en
los juegos

¢A donde voy?

¢, Qué hago?

¢ Y después, que pasa?

Estructuracion Fisica

Disfruta y muestra
entusiasmo en los
juegos

iSalta, salta, como
canguro!

Es hora de rodar, rodar y
rodar

Caminamos como
cangrejos

Somos hormigas por un
dia




VIILI. PLANIFICACION DE LAS ACTIVIDADES DEL TALLER.

ACTIVIDAD N° FECHA DENOMINACION

1 28/06/2019  |iSoy una serpiente!

05/07/2019  |iTe encontré!

12/07/2019  |iOjo, ojo!

26/07/2019 | Qué hago?

30/07/2019  |¢Y después, que

Nnaca”

2
3
4 19/07/2019  |; A dénde voy?
5
6
7

2/08/2019  |jSalta, salta, como canguro!

8 3/08/2019 Es hora de rodar, rodar y rodar
9 9/08/2019  |Caminamos como cangrejos
10 10/08/2019  |[Somos hormigas por un dia

IX. RECURSOS

Los medios humanos y recursos a utilizar son los mencionados a
continuacion

a. Humanos

- Nifos con TEA de cuatros anos

- Docente de aula

- Investigadoras

b. Materiales

Imagenes
Cartulinas

Cintas masketing
Fomix

Cintas de colores
Ula Ula
Colchonetas
Pandereta
Pelotas




b. PRESUPUESTO

MATERIALES COSTO
2 Colchonetas s/80.00
1 Pandereta s/3.00
8 Ula ula s/64.00
Imagenes s/20.00
20 cartulinas s/70.00

5 cintas masking tape s/5.00
8 fomix s/80.00
4 cintas de s/4.00
" Pelotas s 10.00
TOTAL s/336.00

c. FINANCIAMIENTO

Dicho proyecto, contara con gastos de las investigadoras.



DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Comprension de las reglas del juego

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: jSoy una serpiente!

4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente invita a los nifios a la sala de psicomotricidad Imagenes
donde se llevara a cabo el taller, a través de las
imagenes(Pictogramas) les decimos las normas.
Comenzamos con un canto de “Soy una serpiente”, imitando
a dicha serpiente.
INICIO
Ula-ula.
Imagenes
La docente después de haber explicado el juego a través de
los pictogramas, les mostramos los ula ula, que seré el cuerpo
de la serpiente, entonces ellos irdn gateando a través del
cuerpo de la serpiente (ula ula), ya su vez les vamos indicando
PROCESO | lo que tienen que hacer con ayuda de las imagenes.
Una vez concluida la actividad se realiza movimientos muy Cancioén
suaves para relajar nuestro cuerpo. para
relajarnos

SALIDA

Seguidamente se realizan preguntas metacognitivas:

¢, Qué hicimos el dia de hoy?
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Comprension de las reglas del juego

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: jTe encontré!

4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente invita a los nifios al patio, recordamos las reglas | !  Imagenes
del juego con ayuda de imagenes. de las reglas
del juego.
Primero nos relajamos, y estiramos nuestro cuerpos. Imagenes
INICIO sobre el juego.
La docente separa a los nifios en dos grupos. Carteles
_ [ Imagenes
El primer grupo:
Tiene un cartel colgado en su pecho de color amarillo.
Segundo grupo:
PROCESO
Una vez concluida la actividad, preguntamos: Imagenes
o de las reglas
¢, Qué hicimos hoy? del juego.

SALIDA

¢, Cuales fueron las reglas del juego?

Entonces ellos buscaran las imagenes que se presento al
inicio y nos diran de que tratd esa regla
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trampa” no se engja”




DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Comprension de las reglas del juego

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: Ojo, ojo!

4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente los llevara a la sala de psicomotricidad y Imagenes
sentados en semicirculo se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas a través de imagenes para poder cumplir el trabajo.
INICIO
La docente separa a los nifilos en dos Pelotas
grupos.
Ambos grupos tendran: Colchonetas
Cintas de
Tendra una colchoneta, cintas de colores, pelotas. colores
PROCESO [EStos grupos tendran que pasar un circuito, siempre
recordando las reglas del juego.
Acostados en el piso inhalan y exhalan lentamente. Imagenes

SALIDA

Posteriormente, ellos nos diran cuales fueron las reglas del juego
con ayuda de las imagenes.

Asi mismo preguntamos:
¢, Qué hicimos hoy?

¢ Fue dificil, facil? ¢ Por qué?
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DIMENSION: Juegos Ludicos
INDICADOR: Nivel de participacién en los juegos

DENOMINACION DE LA ACTIVIDAD: ¢ A donde voy?
DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MOMENTOS ESTRATEGIA

MEDIOS Y

INICIO

La docente los llevara a la sala de psicomotricidad y
sentados de forma ordenada se les

explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas que tienen que cumplir para trabajar.

Imagenes

PROCESO

La docente separa a los nifios en dos
grupos.

Recordamos las reglas del juego.

“Estamos perdidos en un bosque,
ahora tenemos que buscar las
flechas para poder llegar a la casa de
la abuelita”

Entonces todos juntos en equipos,
seguimos las flechas vy |las
indicaciones para llegar a nuestro
punto.

i:Iechas(imége
nes)

SALIDA

preguntas:
A donde fuimos?
¢, Cémo llegamos?

¢ Fue facil o dificil?

Una vez concluida la actividad se realizara las siguientes
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos
2. INDICADOR: Nivel de participacion de los juegos
3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: ¢Qué hago?
4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS
MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente los llevara a la sala de psicomotricidad y Imagenes
sentados de forma ordenada se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas a través de imagenes que tienen que cumplir para
INICIO trabajar.
La docente separa a los nifios en dos grupos. Pandereta
Imagen

Estos dos grupos tendran una imagen de una parte
de su cuerpo, y cuando ellos escuchen el sonido de la

pandereta tienen que quedar congelados, pero

PROCESO | cogiendo la parte de su cuerpo que les tocé en la

SALIDA

Una vez concluida la actividad se realizaran algunas
preguntas:

¢, Qué hicimos hoy?
¢, Como lo hicimos?

¢ Les gustd?
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos
2. INDICADOR: Nivel de participacion de los juegos.
3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: ¢ Y después, que pasa?
4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS
MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente en el aula 'y sentados de forma ordenada se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas a través de imagenes que tienen que cumplir para
trabajar.

INICIO Iméagenes
La docente separa a los nifilos en dos [ Aros
grupos.

Y les manifiesta: “Les cuento, que | pelotas
ayer los nifios de 3 afios dejaron el
aula de psicomotricidad muy " Imagenes

PROCESO | (Para asi poder saber qué mas

desordenada, ¢Qué creen que
debemos hacer nosotros?”

Entonces iremos ordenando el aula
de psicomotricidad mediante saltos,
después por gatos, con palmadas, y
preguntamos: ¢Y ahora, que pasa?

quieren hacer)

SALIDA

Una vez concluida la actividad se realizaran las siguientes
preguntas:

¢, Qué pasé?
¢, Qué hicimos?
¢, Como lo hicimos?

¢ Fue divertido?
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Disfruta y muestra entusiasmo en los juegos

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: jSalta, salta como canguro!

4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente los llevara a los nifios a la sala de Iméagenes
psicomotricidad y sentados de forma ordenada se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas en imagenes que tienen que cumplir para trabajar.
INICIO
La docente presenta los materiales a utilizar, separa a los Pandereta
nifios en dos grupos.
Ula ula
Antes de empezar con el juego, presentamos los materiales :
L Orejas de
y empezamos el circuito.
o - - . canguro
Los nifios utilizaran su cuerpo para esta actividad, primero
saltaremos por toda la sala libremente, después ponemos
los ula ula por la sala y saltaremos “dentro-fuera” como
canguros con ayuda de unas vinchas de las orejas del
PROCESO | canguro y ellos saltaran al sonido de la pandereta.

SALIDA

Una vez concluida la actividad se realizaran las siguientes
interrogantes:

¢, Qué hicimos hoy?
¢ Disfrutaron hacerlo?
¢Les gustd?

¢ Fue divertido?
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Disfruta y muestra entusiasmo en los juegos

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: Es hora de rodar, rodar y rodar

4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente los llevara a la sala de psicomotricidad y *Imagenes
sentados de forma ordenada se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas con imagenes que tienen que cumplir para trabajar.
INICIO
La docente separa a los nifios en dos grupos. [
Colchonetas
Y antes de empezar el juego volvemos a recordar las reglas, Imagen
y posteriormente comenzamos a jugar.
El juego consiste en formas los grupos, y con ayuda de las Cinta
cintas vamos a pasar pisando en puntitas, y al llegar a la
colchoneta empezaremos a rodar y rodar, hasta terminar la
colchoneta.
PROCESO

SALIDA

Una vez terminado el juego, empezamos a realizar las
siguientes interrogantes:

¢, Qué hicimos hoy?

¢, Les gustd lo que
hicimos hoy?

¢,Fue divertido?
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Disfruta y muestra entusiasmo en los juegos

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: Caminamos con cangrejos

4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente los llevara a la sala de psicomotricidad y Iméagenes
sentados de forma ordenada se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas a través de imagenes que tienen que cumplir para
INICIO | trabajar.

La docente presenta los materiales a utilizar, y vuelve a Cinta
recordar las reglas del juego a través de imagenes.
Mencionamos: “El dia de hoy, vamos a caminar como ula ula
cangrejos, asi como los del cuento, acompafiados de
nuestras manos como el cangrejo, pero ocurrira algo, nos pelotas
vamos a encontrar con muchos obstaculos, pero nosotros I manos de
juntos lo vamos a solucionar” cangrejos
Empezamos a caminar como cangrejos y de pronto
encontramos pelotas tiradas entonces tenemos que ir por otro

PROCESO | lado, después encontramos ula ula, levantaremos nuestros

pies para poder cruzar esos ula ula, para finalizar habra un

rannrridn ~nn lac frintace antnnenc nacarnmne nar ahi

SALIDA

Una vez concluida la actividad se realizaran las siguientes
preguntas:

¢, Qué hicimos hoy?
¢, Como lo hicimos?

¢ Fue divertido?
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DESARROLLO DEL TALLER

1. DIMENSION: Juegos Ludicos

2. INDICADOR: Disfruta y muestra entusiasmo en los juegos

3. DENOMINACIONDE LA ACTIVIDAD: Somos hormigas por un dia
4. DESARROLLO DE ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MOMENTOS ESTRATEGIA
La docente los llevara a la sala de psicomotricidad y I Imagenes
sentados de forma ordenada se les
explicara a los nifios el desarrollo de la actividad y las
reglas a través de imagenes que tienen que cumplir para
INICIO trabajar.
Los nifios utilizaran unas vinchas de las ! Antenas
de hormigas
antenas de las hormigas, les diremos
Cuento

gue hoy seremos hormigas por un dia,
a través del cuento y todo los
movimientos que no diga el cuento

PROCESO | todos los nifios lo irén repitiendo.

Una vez concluida la actividad se realizara las siguientes
interrogantes:

¢, Qué hicimos hoy?

¢ Fue divertido?

SALIDA
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Operacionalizacion de Variables

DEFINICION DEFINICION
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Para Tisoc, el juego sin
duda alguna, esta
involucrado en la actividad _Comprension  de las
escolar, pues, el simple re Iaspde 10S IUEU0S
Variable hecho de jugar se . . s 9 Juegos.
El taller de juegos estara -Motivacién - Nivel de participacién

Independiente

JUEGOS LUDICOS

Variable
Dependiente

PROCESO
ENSENANZA
APRENDIZAJE

convierte en accién que
promueva la integracion
de uno mismo y mas con
las actividades
recreacionales que tienen
en su accionar de
aprendizaje.

Para Ausubel el factor
mas importante  que
influye en el aprendizaje
es lo que el alumno ya
sabe. Averigliese esto y
enséfiese en
consecuencia.

conformada con 10
actividades.
La Ensefanza-

Aprendizaje se medira a
través de la técnica de
observacion ayudada de
un instrumento donde se
obtendran datos acerca
del nivel de Aprendizaje
del nifio.

-Participacion activa
-Didactico

-Aprendizaje por
recepcién
-Aprendizaje por

descubrimiento
-Aprendizaje
memoristico
-Aprendizaje
significativo

en los juegos.

-Disfruta 'y  muestra
entusiasmo en los
juegos.

-Relaciona y pone en
préactica sus
conocimientos previos.
-Se comunica
asertivamente a la hora
de interactuar con sus
compafieros.

-Utiliza pensamiento o
imaginacion
constructiva.

Guia de observacion




