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Resumen

La presente tesis titulada Los Juegos didacticos y de aprendizaje significativo en
los nifios de 5 afios del nivel inicial I.E Divino Nifio Jesus distrito de Huacho, tiene
como objetivo determinar la relacion de los juegos didacticos y de aprendizaje
significativo en los nifios de 5 afios del nivel inicial I.E Divino Nifio Jesus distrito de

Huacho.

La investigacion se llevé a cabo usando el disefio no experimental, es de tipo
descriptivo correlacional. La poblacion fue de 90 estudiantes de 5 afios del nivel
inicial. El instrumento empleado fue la ficha de observacion para medir el
aprendizaje significativo en la cual se consigné los resultados de la observacion.
La ficha técnica fue elaborada por la autora Bazan Jaimes Anali. La informacion ha
sido procesada con la estadistica inferencial de correlacion de chi —cuadrado, en

razon que las variables son nominal y se utilizé una estadistica no paramétrico.

En cuanto a los resultados puedo mencionar que existe una relacién r= 0,176
entre las variable juegos didacticos vy la variable aprendizaje significativo. Este
grado de correlacion indica que la relacidn entre las variables es positiva y con un
nivel de correlacion positiva débil. La significancia de p= 0,095 muestra que p es
mayor a 0,05 lo que permite sefialar que la relacion no es significativa por lo tanto
se rechaza la hipétesis alterna y se acepta la hipétesis nula, se concluye que: No
existe una relacion directa entre Los juegos didacticos y el aprendizaje significativo

en los nifios 5 afos del nivel inicial "Divino Nifio Jesus" Distrito de Huacho.

Palabras claves: nivel inicial, juego, aprendizaje, juegos didacticos y

aprendizaje significativo
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Xii

Abstract

The present thesis entitled "The didactic games and significant learning in children
of 5 years of the initial level IE Divino Nifio Jesus district of Huacho", aims to
determine the relationship of didactic games and significant learning in children of 5
years of the initial level IE Divino Nifio Jesus district of Huacho.

The research was carried out using the non-experimental design, it is
descriptive correlational type. The population was 90 students of 5 years of initial
level. The instrument used was the observation form to measure the significant
learning in which the results of the observation were recorded. The data sheet was
prepared by the author Bazan Jaimes Anali. The information has been processed
with the inferential statistics of correlation of chi-square, in that the variables are

nominal and a nonparametric statistic was used.

Regarding the results, | can mention that there is a relation r = 0.176 between
the didactic games variable and the significant learning variable. This degree of
correlation indicates that the relationship between the variables is positive and with
a weak positive correlation level. The significance of p = 0.095 shows that p is
greater than 0.05, which indicates that the relationship is not significant, therefore
the alternative hypothesis is rejected and the null hypothesis is accepted, it is
concluded that: There is no direct relationship between The didactic games and
significant learning in children 5 years of the initial level "Divino Nifio Jesus" District

of Huacho.

Keywords: initial level, game, learning, didactic games and meaningful

learning
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1.1 Realidad problemética

En el contexto internacional algunos paises vienen utilizando el juego didactico
como una estrategia en diferentes niveles o modalidades educativos, generalmente
poco se utiliza pues aun no se conoce sus variadas virtudes. El juego como
actividad persigue un fin educativo, se disefia como con reglas que incluyen
periodos o estadios pre-reflexivos y también de representacién o interiorizacion
abstracta-logica de las vivencias experimentadas para lograr los objetivos de
ensefianza curricular, cuyo logro final es la retencion por parte del educando de
conocimientos, habilidades y destrezas propiciando de esta manera el progreso de
su creatividad. El utilizar esta tactica es con la finalidad de lograr alcanzar el mayor
namero de objetivos que se dirigen al ejercicio de destrezas en un éarea
determinada. Es esta la razén que se exige la necesidad que se conozca las
posibles habilidades que posible lograr a través del juego, en todas y cada una de
las areas a desarrollar en el nifio como son el area fisica relacionada con la
emocional, el area del conocimiento relacionada con el lenguaje, el area social

relacionada con lo emocional y también debe desarrollar el area académica.

Asi mismo es importante que el docente conozca todas las particularidades y
especificaciones que debe cumplir un juego para que se considere pedagogico y
también debe conocer su tipificacién para decidir cual va a utilizar y cual es el que
mas se adecua al grupo de educandos que lo van a llevar a la practica. Cuando se
conozca la los detalles del juego y sus componente es la oportunidad en que el
docente debe peguntarse cémo procesar el juego, que espera logar con
desarrollarlo y como es el proceso para realizarlo, es en este momento cuando
empieza a interrogarse cuales son los materiales que se adecuan para sacarlo

adelante.

En nuestro pais algunos docentes utilizan los juegos didacticos para ayudar a
identificar y estimular las potencialidades inherentes al nifio, las mismas que tienen
relacion con el proceso cognitivo, psicoldgico, fisico y social de los educandos, todo
esto con la finalidad de lograr un mejor desarrollo de sus habilidades.
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Para lograr adquirir los conocimientos, se debe realizar primero una
estimulacién a la actividad intelectual relacionada con el tema de aprendizaje pues
se conoce que todos y cada uno de los momentos del juego se enlazan con el
desarrollo psiquico, fisico e intelectual del educando, asi como también incentivan
al desarrollo de habilidades y la interiorizacién de conocimientos haciéndolos suyos;
de alli que el juego siempre sera una herramienta muy importante para que los
educandos practiquen sus saberes para adquirir nuevos conocimientos y de esta

manera contribuir con su formacion.

De alli que el docente no debe darle un valor efectivo a un juego que ha puesto
en practica si lo ejecuta a discrecion y sin una intencion pedagdgica, por lo que se
hace necesario que todo docente debe conocer que estos juegos despiertan el
interés, motivan y aportan los recursos necesarios para desarrollar la personalidad
del educando; son con certeza, una herramienta natural que contribuye para que el
educando con toda libertad exprese su personalidad sin limites, son asimismo
productivos se tiene en cuenta que contribuyen al aprendizaje, ya que coadyuvan
a la adquisicién de conocimientos y a la adquisicién y mejora de habitos y de
destrezas.

En el contexto local se tiene que en centro Educativo Divino Nifio distrito de
Huacho los docentes de educacion inicial usan los juegos didacticos para lograr el
aprendizaje significativo pues se cuenta con un lugar amplio donde los nifios tienen
acceso a poder distraerse, en areas verdes donde estan los juegos que le permiten
desarrollar sus habilidades, las aulas son también grandes y estan divididas por

sectores donde el nifio desarrolla sus potencialidades.

El docente debe entender que todo juego didactico deber ser considerado
como una actividad polifuncional e imprescindible que sirve para promover en el
educando manifestaciones como sentimientos, aspiraciones, y también la
posibilidad de captar, sentir, y producir emociones. Coadyuva asimismo con el
desarrollo de habitos, organizacion de habilidades para solucionar situaciones
problematicas, siempre desde el enfoque de aprendizaje. En este sentido, la

presente investigacion ha estado orientada a determinar la forma en que los juegos
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didacticos contribuyen a la mejora del aprendizaje significativo de nifios de 5 afios
del nivel inicial de la I.E Divino Nifio Jesus.

1.2 Trabajos previos

Antecedentes internacionales.

(Mendoza, 2010) El juego infantil y su influencia en el proceso de socializacion de
los niflos y niflas de 5 afios del nivel inicial del Centro Educativo Barquisimeto,
Estado Lara", estudio realizado para obtener el grado de maestro, tuvo como
objetivo demostrar si el juego siendo una actividad de entretenimiento y de
distraccion social es innata a las personas cuando se encuentran en la etapa de su
desarrollo sea de la infancia o de la nifiez. Para ello se realiz6 el estudio recurriendo
a un tamafio muestral de 20 nifios. Este estudio se fundament6 en la Teoria de
Laratos. Los procesos didacticos son utiles por que ayudan a ser efectivo el
aprendizaje, debido a que permiten al nifio tener contacto inmediato con su medio.
Con la teoria en mencion el docente utiliza en este estudio los procesos que tiene
el método inductivo, los mismos que son usados en esta investigacion basada en
una percepcion intuitiva, en la observacién y la percepcion, arribando las siguientes
conclusiones: en algunas oportunidades el juego o la actividad recreativa no
orientada en forma adecuada para los nifios y que es tomada para que se disfrute
el descanso o el recreo no contribuyen a la formacién del nifio. De igual manera
sucede si el juego se realiza en forma grupal pero permitiendo el desarrollo

individual de algunas actividades.

(Gonzalez, (2011)) La investigacién tuvo como objetivo recurrir a los juegos
didacticos como una forma de conseguir un buen inicio en la etapa formativa de los
nifios del C.E.I Bicentenario del Libertador de la poblacion de Punta de Mata. La
metodologia que se aplicé en este estudio fue realizar un estudio sobre el terreno
de los hechos y donde se describa todas las ocurrencias que sucede en el
desarrollo del juego. Se contd para ello con una poblacién de 206 nifios y nifias
siendo la muestra compuesta por 28 estudiantes, hombres y mujeres. Los métodos
gue se emplearon fueron mixtos (empiricos-teéricos), en esta investigacion se

trabajo con los datos obtenidos de un cuestionario que se aplicé, de igual modo se
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contdé con otro método que fue la observacion directa, que fue lo que llevé a la
realizacion de la investigacion, concluyendo que las actividades ludicas vienen a
ser los instrumentos metodolégicos con mayor eficacia para obtener éxito en
alcanzar los objetivos que fueron propuestos, en especial podemos decir que una
conclusion relevante del estudio fue que la aplicacion de actividades ladicas es una
buena estrategia para el desarrollo cognitivo de los y las estudiantes del C.E.I

Bicentenario del Libertador.

(Martinez, 2013) Los juegos tradicionales elementos para incentivar la
participacion de los alumnos en la clase de Educaciéon Fisica del 7mo grado del
Municipio Arismendi del Estado Nueva Esparta”, estudio realizado para obtener el
grado de maestro, concluy6 que pese al valor de estos juegos donde se redime la
cultura de los pueblos activa como una herramienta poderosa con la que cuentan
los docentes para motivar al nifio y el adolescente durante el desarrollo del proceso
de ensefanza que realiza el docente y aprendizaje por parte del nifio y también en
las actividades de participacion ciudadana. Se ha observado sin embargo que estos
juegos se practican menos cada dia, por lo que se realiz6 una propuesta a los
docentes con la finalidad de rescatar e implementar el mismo. Respecto a los
trabajos anteriormente realizados, es de resaltar los diversos usos que tiene el
juego como instrumento estratégico que permiten no solamente desarrollar en el
alumno habilidades y destrezas fisico-deportivas sino también permiten el
desarrollo y practica de habitos que van a crear en el nifio un amplio pilar de valores
logrando forjar una personalidad acorde con el medio social en que pertenece. Por
lo expuesto, se puede afirmar que el juego se utiliza como una perfecta estrategia
para el logro de amplitud de habilidades cognoscitivas, de habitos de estudios,
ayuda mutua, integridad en la vida comun y asimismo facilita el desarrollo del
proceso de enseflanza que realiza el docente y aprendizaje por parte del nifio en
forma significativa en cada una de las areas de aprendizaje que conforman la

exigencia de cada grado escolar.

(Antillon, 2010) Las interacciones y el aprendizaje significativo en el preescolar
en Chihuahua”, estudio realizado para obtener el grado de maestro, tuvo como

objetivo establecer que interacciones se producen y como repercuten en el
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aprendizaje significativo en el nifio de educacion inicial en Chihuahua. Utilizo como
instrumento la ficha de observacién. Como conclusiones del estudio si se tiene un
panorama del ambiente inicial donde se desarroll6 la investigacion, observando las
relaciones entre los componentes de este ambiente y el aprendizaje significativo se
observa que se producen cambios significativos respecto al nivel, asi se tiene que
si se analiza el tema pedagdgico, antes se tenia que el recurso humano de estos
centros destinaba el horario que correspondia al consejo técnico a realizar
actividades meramente administrativas por lo que se veia con frecuencia que
algunas de estas personas solicitaban autorizacion para evitar su asistencia, llegar
fuera de hora o salir antes de la hora, finalmente era el dia del consejo técnico. De
igual manera sefala que se interioriza que una de las mayores dificultades que se
encontré que el ambiente laboral las interacciones reciprocas entre el recurso
humano no eran de las mas saludables, existia un clima de tensién, por lo que es
recomendable compartir responsabilidades fomentando un trabajo de colaboracion,
mejorando el clima laboral pues el personal es el soporte del aprendizaje

significativo.

(Cobo, 2011) Una propuesta para el aprendizaje significativo de los
estudiantes de la escuela san José la Salle, de la ciudad de Guayaquil, estudio
realizado para obtener el grado de maestro, tuvo como objetivo conocer la
presentacion de los contenidos de los docentes. Para recolectar los datos
necesarios en su estudio recurrié a la técnica de la encuesta. Lleg6 a la conclusion
qgue un buen numero de docentes recurre a la oralidad para presentar los
contenidos, son pocos los que se esmeran en realizar otra forma de explicacion,
retroalimentan estos contenidos interactuando con los educandos, los que resultan
siendo unos simple receptores de la informacion que se les proporciona, lo cual se
refleja en un aprendizaje muy superficial asi como también un poco significatividad
de los contenidos presentados. La carencia de una intencionalidad pedagoégica
definida por parte de quienes dirigen la escuela hacia los docentes se demuestra

por la carencia de un acompafiamiento apropiado a su labor.
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Antecedentes nacionales

(Nieto, 2010) La influencia del juego en el aprendizaje de los nifios de cinco afos
del nivel inicial de la Institucién Educativa Gotitas de Solidaridad estudio realizado
para obtener el grado de maestro, el estudio se desarroll6 usando el disefio no
experimental- descriptivo. El estudio tuvo como objetivo establecer los cambios
generados por los juegos en la personalidad de los educandos en sus diferentes
aspectos; el instrumento que se utilizé fue la ficha de observacién. La conclusion a
la que llegd es que el juego como diversion y entretenimiento es una actividad
espontanea, de recreo y basicamente de diversion, no se impone ni dirige, es un
disfrute que el nifio realiza con gran regocijo, por lo que se utiliza como tactica
pedagogica. Precisa ademas que se ha podido percibir alteraciones en las la
personalidad del nifio en sus diferentes rasgos, desde cuando el juego es utilizado

por el docente como una tactica para motivar el aprendizaje.

(Bazan, 2013) La investigacion se llevdo a cabo usando el disefio no
experimental- descriptivo. Su objetivo fue establecer la forma en que los juegos
didacticos contribuyen a fortalecer el aprendizaje de nifios de 3 afios del nivel inicial
del Centro Educativo Particular Howard. La muestra fue de 18 estudiantes de 3
afos. Para esta investigacion, para medir el aprendizaje significativo se empleé la
ficha de observacién como instrumenté en la cual se consigno los resultados de la
observacion y llego a la conclusion que los juegos didacticos al ser utilizados y
aprovechados adecuadamente contribuyen positivamente con el adiestramiento de
los nifios de 3 afios del Centro Educativo Particular Howard Gardner- Irrigacion
Santa Rosa UGEL 09- Huaura, 2013. Asi mismo sefiala que los juegos de memoria
es el tipo de juegos que prefieren los nifios de 3 afios del centro Educativa Particular

Howard Gardner — Irrigacion Santa Rosa, Ugel 09-Huaura, 2013.

(Lezama, 2011) Aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque
significativo utilizando material concreto, en los estudiantes del tercer grado de
educacién primaria, de la institucién educativa Republica federal Socialista de
Yugoslavia, de Nuevo Chimbote, estudio realizado para obtener el grado de
maestro en. Universidad ULADECH, estudio que tuvo como objetivo determinar si

aplicando juegos didacticos y utilizando material concreto para un enfoque
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significativo se logra obtener mejoras en el adiestramiento de los alumnos en la
asignatura de matematica. Tal y como esta planteado el tema de investigacion, esta
corresponde a una de tipo explicativa. Para el procesamiento de datos recurrio a la
estadistica y asi interpretar los resultados, en concordancia con los objetivos de la
investigacion. La conclusion de este estudio es que los juegos didacticos si son
aplicados teniendo como base el enfoque significativo y haciendo uso de material
concreto, potencia en forma significativa el aprendizaje en la asignatura de

Matematica.

1.3 Teoriarelacionada al tema
1.3.1 El juego y los juegos didacticos
El Juego

Existe diferentes conceptos sobre juego, al respecto (Piaget, 2010) refiere:
Para Piaget el juego es una actividad cuyo fin es el gusto de la propia
actividad. El juego entendido de esta manera contribuye a satisfacer
el yo que a estar subordinado a la realidad. Se desenvuelve siguiendo
un proceso en forma paralela a las transformaciones que ocurren en
las estructuras intelectuales, contribuyendo al mismo tiempo a
configurar novedosas armazones mentales. La edificacion
escalonada de estas armazones que conforman el juego es similar a
la edificacion del saber, ocurre en forma similar por transformaciones
gue se dan al asimilar y acomodar el conocimiento. Es preciso sefialar
que para Piaget todo cambio de actitud se puede convertir en
conducta ludica, en tanto se realice por el solo hecho de entretenerse,
poniendo en movimientos sus destrezas y habilidades asi como
también sus capacidades tactiles, de desplazamiento y dominio del
lenguaje. La actividad ludica hace posible que se formen armazones
mentales nuevas por ser una actividad que se realiza por diversion,

gue contribuye a potenciar habilidades y destrezas.
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Asi mismo (Garaigorddbil, 2010) afirma:
El juego, es un componente esencial en las tacticas que facilitan el
saber, es considerado como una sucesion de actividades divertidas,
cortas, agradables, con reglas que permiten fortalecer valores tales
como: responsabilidad, respeto, tolerancia grupal asi como tolerancia
intergrupal, solidaridad, seguridad, promueve el trabajo en equipo
propiciando que quienes participan en el juego compartan
conocimientos y experiencias, tomen confianza de lo que hacen y eso
les permita adquirir conocimientos e una 0 mas areas del saber
propiciando su desarrollo mental y biol6gico orientado siempre al
desarrollo integral del educando, facilitando también al docente que

Su tara sea mas amena, eficiente y eficaz. (p.49).

El juego es considerado como una actividad de diversion, de recreo que facilita
gue se desarrollen determinadas habilidades y destrezas. Se atribuye a esta
actividad ladica muchas facultades, su participaciéon ayuda a que se desarrollen
estructuras novedosas en el ambito del conocimiento las mismas que son

trascendentes en su desarrollo.

Los Juegos Didécticos.

(Chacon, 2010) El juego didactico es una tactica que es posible apicararla en todos
los niveles o modalidades del sistema educativo por los que debe transitar el
educando. Sin embargo los docentes poco utilizan estos juegos porque desconocen

su aplicacion y las ventajas que esto ofrecen.

El juego didactico es el que ademéas de su funcion recreativa, coadyuva al
desarrollo cognoscitivo y a potenciar sus capacidades en todos los niveles. Si la
actividad ludica estd orientada hacia un fin educativo, debe estructurarse con
reglas, deben estar dirigidos hacia el ejercicio de habilidades en determinada area.
De alli que es importante que se conozca las habilidades que es posible potenciar,
en todas las areas de desarrollo del educando, para de esta manera se logre un
aprendizaje integral. De igual manera es de suma importancia también que se

conozca las especificaciones que necesita cumplir un juego para ser considerado
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pedagdgico y también conocer su estructura y clasificacion para decidir cual se
debe desarrollar y cual debe ser el mas apropiado aplicar. El juego es una
herramienta es posible aplicarlo en cualquier grado educativo, sin embargo
generalmente el docente lo utiliza pocas veces debido a que no conoce sus

multiples ventajas (p. 64).

Al respecto en la obra Juego pensamiento y lenguaje (Bruner, 1984) resumio:
El juego tiene sus antecedentes que se remontan a la evolucion del
hombre; con la aparicion de la pedagogia, esta lo adopta y
encontramos asi que este medio se comenz6 a utilizar en la época de
los grecorromanos es decir en la edad antigua; durante la época del
medioevo estuvo olvidada resurgiendo en el siglo XIX., con la
aparicion de las primeras escuelas para nifios conocidas como

kindergarten (p.55).

(Bayles, 2010) Precis6 que los docentes necesitan tener un sélido
conocimiento de los fundamentos, de los valores y propésitos del juego, para poder
utilizar el juego que esté acorde con la edad del nifio. Acerca este tema es posible
afirmar que en la practica educativa que realizan los docentes actualmente el juego
actua de igual forma, facilita la formacion fisica, los educandos adquieren control
de su cuerpo, propiciando ademas el desarrollo de sus musculos tanto grandes y

pequefios. ( p.56).

(Bayles, 2010) Los juegos didacticos en la etapa preescolar son de suma
importancia para poder tener un mejor aprendizaje cuando se llegue tenga la edad
de 3 afos. A esta edad los nifios al explorar, manipular, escuchar, observar, estan
aprendiendo para el futuro de su vida, quiza en esta edad el nifio no toma de tanta
importancia los tema de clase pero sin lugar a duda se le queda las actividades
diarias de la escuela es ahi en donde se puede lograr llegar al aprendizaje
significativo mediante un juego en donde se le muestra la intencion de la clase y
qgue la maestra quiere lograr. Para ello es importante que se definan estrategias
pedagogicas que tengan en cuenta las diversas formas de actividades ludicas que

conlleven a un aprendizaje eficiente. (Ortiz, 2011 p. 60)
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La fuerza de la motivacion que tiene los juegos estimula a los nifios a
mantenerse activos por su misma naturaleza biologica que se encuentra en pleno
desarrollo la misma que estd asociada al aprendizaje. El juego permite que los
nifios desarrollen todo su talento que aprendan a sortear las dificultades que se
presenten y también a trabajar en equipo propiciando la solidaridad.

Por su parte (Ortiz, 2011) sefialo que:
En la formacién de los nifios, los juegos didacticos no deben
considerarse meras acciones que se desarrollan a discrecion, sino
que deben constituir actividades que deben concluir con el
cumplimiento de un objetivo. No son procedimientos separados
aplicables en forma mecénica a toda actividad ludica, pues es
probable que se incurra en la equivocada idea de que este se
desarrolla a discrecién, sin reglas, pudiéndose generar conflictos en

los participantes sin lograr el objetivo esperado. (p.100)

Se debe mencionar lo importante que es que en el juego sea reglado, que las
reglas establecidas permitan que el juego se desarrolle sin contratiempos, para que
los educandos participen de una manera segura afrontando las situaciones dificiles
que se le presenten y también situaciones divertidas. Las situaciones dificiles
coadyuvan a forjar su personalidad y las situaciones divertidas permiten exteriorizar
su alegria frente a situaciones jocosas que se presenten en el desarrollo de la

actividad.

Bases Psicopedagogicas del juego
(Piaget, 2010) Acerca de los juegos recreativos para nifios, precisa la
existencia de ideas y conceptos que confirman que ellos aprenden con facilidad

mediante estas acciones.

Afirma que el conocimiento viene a ser la consecuencia de la interaccion

entre sujeto y objeto; que es primordial que se integren los juegos recreativos,
(p.84).
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Con la aplicacion de estos juegos recreativos se obtiene en los alumnos que
desarrollen sus capacidades de independencia en la toma de decisiones.
(Montessori, 2010, pag. 105)

Las ideas de estos dos grandes psicopedagogos, no hacen sino ratificar que
por las actividades ludicas, los nifios potencian sus capacidades, sus destrezas y
sus habilidades. Todo esto sucede como consecuencia que el nifio esta en pleno
desarrollo biolégico y psiquico; aprende todo lo que se le presenta, aprende a
defenderse del medio al igual que los animales cuando son cachorros juegan como
una forma de entretener pero al mismo tiempo se estan preparando para sortear

las dificultades que pe presente la naturaleza.

Bases Socioldgicas del juego

El juego en la infancia no es lo caracteristico de esta edad, el juego representa un
componente importante de las actividades que desarrolla el nifio en el proceso de
desarrollo. En el juego el nifio obtiene el mayor autocontrol del que no es capaz.
En el transcurso del juego el nifio tiende a crear espacios de desarrollo, el nifio que
practica el juego de una forma didacticas siempre va a estar en mayor ventaja sobre
otros de su edad que no practican estos juegos e inclusive va a estar en zonas de

desarrollo diario si es que no lo practicara. (Vygotsky, 2010, p. 90)

Con esta premisa enfocamos que el juego, en forma especial el socio drama,
origina zonas de desarrollo mental que potencian su aprendizaje. Precisa que la
practica de Juegos Recreativos coadyuva a que los nifios a definan su espacio, con

el cual se va a educar asumiendo que ya tiene algunos conocimientos.

Objetivos de un Juego Didactico
(Garcia, 2011) En los objetivos de un juego didactico manifiesto que:
En los juegos didacticos se da una combinacion de la observacion
mediante la vision que perenniza imagenes; la comunicacion
mediante las directivas verbales que da el docente y la accion que

realiza el educando con los juguetes, piezas, estructuras, etc.
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Con estos elementos el educador realiza su labor orientando a los

educandos; dirigiéndolos en el desarrollo del juego consiguiendo de

esta manera que afiancen sus conocimientos ampliando de este modo

Su experiencia.

Todo juego didactico en su planificacion debe considerar en primer

lugar cuales son los objetivos que se esperan lograr; deben ademas

fijarse metas; que cambios de conducta se espera lograr con los

educandos. Como objetivos a considerar tenemos:

Plantear una dificultad la misma que debera ser resuelta por el
educando; esta dificultad debe ser comprensible.

Propiciar que la dificultad planteada sea solucionada trabajando
en equipo

Fomentar el desarrollo de actitudes y habilidades en el educando.
Afianzar conocimientos, pues el juego permite que los educandos
se familiaricen con términos y conceptos de las asignaturas de su

plan de estudios.

Asi mismo (Hendrick, 2010) plantea objetivos del juego referido cinco

categorias basicas.

a b~ W N

. Fomenta el desarrollo fisico.

. Fomenta el desarrollo intelectual.
. Promocién del desarrollo social.

. Fuente de valores emocionales.

. Desarrollo aspectos creativos de la personalidad infantil (p.49).

(Hendrick, 2010) Sostuvo que en todo juego didactico se distinguen tres

componentes:

Objetivo.- Precisa que se espera lograr con el juego. Asi, si se trata del

juego “Buscapareja”, lo que se espera lograr es que los educandos


http://www.monografias.com/trabajos10/prin/prin.shtml
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establezcan una correlaciéon de diversos objetos como naranjas,
manzanas, palitos de colores, etc., siendo el objetivo que los educandos
potencien su habilidad de correlacionar objetos, y por ende se afiance
una correlacion entre los conocimientos adquiridos y los cambios de

conducta.

Accion.- Es el elemento méas importante del juego, es la actividad misma
en que el educando manifiesta toda su energia, participa en forma activa
por lo que es importante que el docente haya dado las instrucciones en
forma precisa y se hayan establecidos reglas todo esto con la finalidad
que el educando en la medida que se desarrolla el juego vaya
adquiriendo conocimientos y afianzando ademdas sus destrezas y
habilidades. Es importante también que en esta parte el educando
oriente su participacion hacia una actividad grupal de trabajo en equipo
en donde aporte ideas y las comparta con el resto de participantes,
forjando su sentido de responsabilidad, el espiritu de colaboracién y la

solidaridad con sus compaiieros.(p.50).

Reglas.- Son los parametros que se fijan para el desarrollo del juego. La
regla sefiala la secuencia del juego y como debe realizarse esta

secuencia, que actividades se deben realizar y cumplir (p.52).

Los juegos didacticos tienen la particularidad de hacer mas dindmicos y
divertidas las clases, pues los nifios aprenden jugando, indudablemente cada juego
utilizado por el profesor para los alumnos tiene un objetivo. La escuela es el lugar
perfecto que tiene el nifio para realzar su actividad ludica, pues tiene comparieros
con quien compartir esta actividad de alli que el docente debe aprovechar esta

actividad para educar e impartir conocimientos.

El docente al realizar su programacion debe establecer actividades de
complemento para afianzar los conocimientos, encontrandose que el juego es una
de las actividades que el docente debe planificar con mayor dedicacién y estas

actividades ludicas deben tener un fin o meta de alli la necesidad de que se
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plantean objetivos para el desarrollo de estas actividades, entre estos objetivos es
posible mencionar:

- Enfocar un problema que deberd estar ligado dentro de las
actividades de desarrollo del juego, este problema debe tener una
dificultad la misma que sea posible graduarla en base al desarrollo
fisico y sicologico del nifio.

- Permitir la participacion del grupo en la solucion del problema
incentivando y motivando el trabajo en grupo, el trabajo en equipo
propiciando el comparierismo y la solidaridad.

- Fortalecer su destrezas y habilidades las mismas que le van a
permitir afrontar mas adelante los problemas que se le presenten.

- Instruir, dar y afianzar conocimientos, el juego permite que el
estudiante adquiera los conocimientos que previamente haya sido

planificados por el docente.

- Estimular la creatividad en el educando, la misma que se vera

potenciada al solucionar las dificultades que el juego plantea

- Desarrollar y afianzar las destrezas que posee el educando las

mismas que le sera utiles en el futuro.

En esta clase de juegos se da la combinacién de varios aspectos: el aspecto
visual que se pone de manifiesto en el desarrollo del juego, al entrar en contacto el
educando con el medio fisico agudizando sus sentidos entre ellos el visual; el otro
aspecto esta dado por el lenguaje verbal que realiza el docente al momentos de dar
las instrucciones y establecer las reglas que se den cumplir en el juego; y el otro
aspecto y mas importante es la accidbn misma del juego desarrollado por el nifio en
la cual pone expresa sus destrezas y habilidades. Todo juego didactico se
caracteriza por presentar tres elementos (Chacon, 2010, pag. 83),

El objetivo donde se precisa que se espera lograr con el juego. Asi, si se
trata del juego Busca pareja, lo que se espera lograr es que los
educandos establezcan una correlacion de diversos objetos como

naranjas, manzanas, palitos de colores, etc., siendo el objetivo que los
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educandos potencien su habilidad de correlacionar objetos, y por ende
se afiance una correlacion entre los conocimientos adquiridos y los

cambios de conducta.

La accién, que es el elemento mas importante del juego, es la actividad
misma en que el educando manifiesta toda su energia, participa en forma
activa por lo que es importante que el docente haya dado las
instrucciones en forma precisa y se hayan establecidos reglas todo esto
con la finalidad que el educando en la medida que se desarrolla el juego
vaya adquiriendo conocimientos y afianzando ademas sus destrezas y
habilidades. Es importante también que en esta parte el educando
oriente su participacion hacia una actividad grupal de trabajo en equipo
en donde aporte ideas y las comparta con el resto de participantes,
forjando su sentido de responsabilidad, el espiritu de colaboracion y la

solidaridad con sus compafieros.(p.50).

Las reglas que son los parametros que se fijan para el desarrollo del
juego. La regla sefala la secuencia del juego y como debe realizarse

esta secuencia, que actividades se deben realizar y cumplir (p.52).

Los docentes deben considerar que el juego en la nifiez debe concatenarse
con en el desarrollo del contenido de las asignaturas; debe tomarse una parte del
tiempo del desarrollo de la clase o una actividad dentro de la programacién para

dar o afianzar conocimientos.

Secuencia didactica de un juego didéactico

Es la sucesion de diligencias que lleva a cabo el nifio en el desarrollo del
juego. Estas estan orientadas a la solucion de un problema planteado con cierto
grado de dificultad acorde con la edad fisica y sicoldgica del nifio. (Ribes, 2012, p.
200)
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La secuencia a seguir para desarrollar un juego didactico es:

- Planificacién; es esta etapa el docente prevé los conocimientos a
impartir en una determinada asignatura y en estas unidades de
aprendizaje se debe consignar que actividades ludica se van a
desarrollar para afianzar estos conocimientos

- Establecer objetivos; en esta etapa el docente consigna que es
cambios de actitud y conducta se va a logar con el desarrollo de
los juegos

- Precisar que actitudes, habilidades y destrezas se van a potenciar con

el desarrollo del juego. (Garcia, 2011, pag. 56)

El juego como actividad de desarrollo cognitivo

Respecto a este tema encontramos diversas opiniones de estudiosos en la materia
tales como Piaget, Vygotski, Wallon, entre otros quienes han precisado que el juego
como actividad desempefia un papel importante para el afianzamiento cognitivo del
nifio, se aprende jugando es una los postulados a tener en cuenta, el juego permite
que el nifio adquiera y afiance los cefiimientos siempre y cuando haya sido bien
planificado por el docente, el juego debe propiciar que el nifio adquiera
conocimientos sino que también debe propugnar la abstraccion y la creatividad
(MINEDU, 2012, pag. 92)

Importancia del juego en el marco de la educacion escolar
Para comprender la importancia del juego debemos partir de la premisa que no hay
diferencias entre el juego y su consecuente aprendizaje; todo juego esta ligado a
un problema el cual presenta una dificultad en la cual el nifio va a poner en préactica
sus conocimientos, destrezas y habilidades: El nifio por estar en una etapa de su
desarrollo bioldgico y siquico que todo lo capta, tiene en el juego la oportunidad de
experimentar sensaciones y cosas nuevas mediante el juego, pues estos estan
ligados a problemas, cuyas dificultades activan sus habilidades y destrezas al tratar
de resolverlos; agudizando también su memoria y su ingenio; todas las experiencias
que lleva a cabo en la actividad ludica van a permitir ademas modelar su

personalidad , forjar su caracter y su liderazgo. (Burgos, 2013, pag. 50)
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Importancia del juego en el aprendizaje

El juego como actividad ladica que realiza el nifio es también una fuente
inapreciable de aprendizaje, debido a que se estd en contacto y se adquiere
conocimiento del ambiente, porque cuando juegan los nifios no solo experimentan
sino que también realizan investigacion. El postulado aprender jugando se aplica
en esta oportunidad pues esta demostrado que este postulado si se cumple. Pero
para que esto se cumpla es necesario la participacion activa y responsable del
docente que debe realizar una planificacion profesional y responsable de sus
unidades y actividades de aprendizaje, en la cual se encuentren programadas las
acciones ludicas que el nifio va realizar para afianzar los conocimientos. Los juegos
deben contener dificultades, problemas, para que el nifio sea exigido a resolverlos
siendo esta la oportunidad de que adquiera conocimientos (MINEDU, 2012, pag.
90),

Clasificacion de los juegos didacticos
Existen numerosas clasificaciones del juego y estas se dan teniendo en cuenta su
descripcién segun el enfoque que se tenga en cuenta; asi tenemos clasificaciones
del juego desde el punto de vista social o cultural, asi como también clasificaciones
desde el punto de vista de desarrollo o estructura. Si se toma a Ericsson E. como
referente el cual considera el grado de socializacion que se obtiene con el juego,
encontramos que esta sirve para realizar una clasificacién de los diversos tipos
desde un punto de vista estructuralista. Este autor precisa que el desarrollo de estas
actividades ludicas se da en diferentes escenarios en el nifio: en un primer
escenario explora las sensaciones que ocurren en su cuerpo; luego se tiene un
segundo escenario que esta dado por el ambiente que rodea al nifio, por su entorno;
y luego el dltimo escenario esta dado por la influencia del grupo social en el que se

encuentra el nifio. (Marcelli, 2013, p. 90)

Clasificacion basada en la teoria de Piaget
Para Piagget el juego se encuentra en la inteligencia del nifio, forma parte de esta

y sobre esta premisa plantea una clasificacion. Para Piaget el juego tiene una
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estructura similar a cualquier acto intelectual, ambos tienen la misma estructura; la
diferencia es que mediante el juego el nifio logra diversion adquiriendo

conocimiento y en el acto intelectual solo se consigue conocimiento.

Juego sensoriomotor
Esta clasificacion considera que el juego lo que busca es la diversion, el placer, el
entretenimiento; los resultados de esta actividad es lograr el disfrute con
conocimiento produciendo sensaciones de dos tipos: primarias y secundarias; lo
que conlleva a que explora mas, que realice mas descubrimientos los mismos que

estan asociados a la adquisicion de conocimientos. (Ribes, 2012, p. 200)

Juego simbdlico
Esta clasificacion del juego se da porque el nifio no se identifica con él; lo realiza
como si se tratara de una persona diferente; esta sensacion comienza a percibirse
a los dos afios y contindia hasta los siete afios. Cuando aparece a los dos afios el
juego es muy simple, pero en la medida que transcurre el tiempo se va volviendo

mas complejo (Ribes, 2012, p. 200)

Juego de reglas
En esta clasificacion el juego se caracteriza porque se da en un escenario donde
se imponen las reglas, las cuales hay que acatarlas si se participa en él; los
participantes de este tipo de juego deben haber alcanzado cierto grado de madures
sicologica por lo se da en nifios que estan el periodo comprendido entre los siete y

los doce afios cuando tienen mayor predominio. (Ribes, 2012, p. 200)

Clasificacion basada en la experiencia docente
En esta clasificacion se tiene en cuenta el dominio que tiene los docentes acerca
del desarrollo de los juegos y de la capacidad que tiene estos para desarrollar en
el nifio capacidades, habilidades y destrezas asi como también como para adquirir
conocimientos y fortalecer valores. El docente en base a su experiencia debe
seleccionar aquellos juegos que permitan cumplir los objetivos y contenidos de la
asignatura. (Ortiz, 2010)
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Dimensiones de Juegos

Existen varios tipos de juegos y se puede clasificar de diferentes formas, por
ejemplo de acuerdo a la cantidad de jugadores que pueden ser de uno o mas
personas, pueden ser libres o monitoreados, de acuerdo a la cultura, a la edad, a
como se orientan las formas, al orden légico, a las secuencias, correspondencias

de imagen. (Yviern, 2010)

Ciertos juegos educativos pueden ayudar mucho, estos son:
Juegos de Memoria: Es un método estimula el cerebro, pueden jugarse a través
de un ordenador o a través de fichas. Los nifios deben elegir las fichas de un grupo
desordenarlos y luego volver armarlo las fichas utilizando la memoria y dejarlo

como estaba inicialmente.

Juego funcional: El juego funcional hace referencia a las funciones que puede
cumplir el participante en el juego, se puede utilizar en funcion del grado de
desarrollo mental que tiene el nifio, éstos pueden ser:
Los juegos de accién, movimiento y manipulacion, en estos tipos de
juegos los nifios interactian, ponen en practica sus diferentes
habilidades, ademas desarrollan la motricidad fina y gruesa.
Juegos de ejercicio: Repetir por placer actividades adquiridas, este
tipo de juego consiste en la actividad fisica y ayuda desarrollar
agilidad, y la capacidad motora gruesa de los nifios. Suele ser

individual, aunque a veces se interactla con personas.

Juego simbolico: Consiste en un tipo de juego de representacion, desempefio de
roles, recordar algo que no esta presente. Ayuda a desarrollar el lenguaje, la
imaginacion, la creatividad.(Fernandez, 2010)

Juego de construccion:

Consiste en crear elementos proximos a la realidad, donde los materiales cobran
relevancia. Una de las caracteristicas es que el nifio disfruta apilando, encajando,
clasificando los objetos. Para ello se debe tener en cuenta con que piezas o

materiales cuento, que es lo que se quiere conseguir 0 construir y como se va
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utilizar esos objetos y fichas. Para ello se tiene en cuenta la evoluciona conforme

del desarrollo cognitivo:

A los 9 meses el nifio golpea el suelo con las piezas.

Al afio de edad el nifio encaja y apila con gran dificultad

A los 2 aflos de edad el nifio construye una torre o un tren.

A los 3 afios el nifio Construye un puente, encaja rompecabezas, forma torres
complejos, juega y arma los play goods.

A los 4 afios de edad el nifio: escenifica un camino con trafico va aumentando
la complejidad.

A los 5 afios de edad el nifio: facilita el desarrollo infantil.

A los 6 afios el nifio motricidad fina y gruesa

A los 7 afios el nifio coordinacién manos/vista

A los 8 afos de edad el nifio control muscular.

A los 9 afios de edad el nifio desarrolla la atencién y la concentracion.

A los 10 afios de edad el nifio estimula el esfuerzo y la paciencia para
conseguir lo deseado.

A los 11 aflos de edad el nifio facilita el pensamiento abstracto.

Alos 12 afios de edad el nifio los educadores/as ante el juego de construccion.

Aprendizaje
Proviene de la palabra latina, aprehendere, cuyo significado es agarrar, coger,
apoderarse de algo .En todo proceso de aprendizaje hay dos actores: el nifio, que
el actor mas importante pues hacia él estan dirigidas todas las miradas, el otro actor
es el docente que es el que se encarga de planificar todas las estrategias para el
aprendizaje, asimismo va programar todas las unidades de aprendizaje de las
diferentes materias, y en estas unidades deben detallarse las actividades asi como
también los contenidos los cuales deben estar asociados con actividades ludicas
qgue permitiran que el nifio aprenda jugando. Entonces se tiene que en este
esquema de aprendizaje el nifilo debe asimilar conocimientos, modificando y
mejorando su conducta, habitos, destrezas y habilidades.. (Fernandez, Los

recursos didacticos. Texto del contexto educacion, 2010)
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(Gonzélez, 2011) Define al aprendizaje como un proceso que sucede dentro
de la mente del estudiante en el cual se asimila e interiorizan conocimientos
modificando su conducta. Al interiorizar estos conocimientos se producen una serie
de cambios en la estructura interna del pensamientos lo que la va a permitir
discernir mejor y poder afrontar los dferentes retos y problemas que se le presenten
en su quehacer diario.(p.20).

El aprendizaje se considera también como un proceso en forma personal para
asimilar conocimientos pero también para producirlo y construirlos dentro de una
dinamica en la cual las actividades ludicas desempefian un rol importante pues les
ayuda a estar siempre activos y sobre todo buscando formas grupos de aprendizaje

en donde se comparta ideas y conocimientos. (Ortiz, 2010)

Tipos de aprendizaje

Aprendizaje permanente.
(MINEDU, 2012, pag. 10) Por su naturaleza el ser humano es considerado como
un permanente estudiante, los conocimientos estan en permanente cambio e
innovacion, lo que lo obliga a una constante y permanente actualizacion, de un
permanente entrenamiento y adiestramiento de lo que en su momento adquirié y
desarrolld. Sin embargo esta forma de aprendizaje se va desarrollando por etapas;
en un primer momento era un aprendizaje sencillo, elemental que se realizaba a
veces de forma inconsciente sin mayor esfuerzo, es un aprendizaje intelectual. Una
vez que el estudiante domina esta etapa pasa a una etapa mas problematica en la
gue ya tiene que discernir para adquirir el conocimiento y entones avanza hacia

una aprendizaje sin limites (p. 10).

Aprendizaje aplicado.
El aprendizaje que se adquiere no debe permanecer estatico, almacenado en el
interior de la persona sino que debe servir para resolver situaciones probleméticas
gue se le presente en el quehacer diario de alli entonces que en la medida que trata
de resolver esta situaciones en base a los conocimientos adquiridos lo que hace es
ponerlos en practica; a esta situacion se conoce como aprendizaje aplicado; esta

situacion permite evaluar su aprendizaje; es la etapa en donde demuestra su logros
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y el cumplimiento de los objetivos enunciados por el docente en sus planes de
trabajo. El cambio de actitud que demuestran los estudiantes al afrontar los
problemas nos permite r una evaluacion de los logros alcanzados. Una forma
también de evaluar la aplicacion del aprendizaje es tener en cuenta el medio en
gue se desarrolla el estudiante y su ambiente social que le crea situaciones a veces
adversas a las que él tiene que enfrentar y salir adelante aplicando los

conocimientos adquiridos. (Bueno, 2010)

Aprendizaje Significativo

El pedagogo estadounidense Ausubel sostiene que aprender es sinénimo de
comprender y esta forma de conocimiento se da cuando el estudiante encuentra
significado en los conocimientos aprendidos demostrandolo cuando lo aplica en la
practica. Este pedagogo sefiala que el docente en la planificacion de sus
actividades debe considerar lo que se conoce como saberes previos que debe tener
el nifio y que estos le sirvan como puentes para afianzar los nuevos conocimientos
que le imparte el docente. Entonces lo que debe buscar el docente es afianzar
conocimientos que el estudiante trae como saber previo y esto le va a permitir lograr
sus objetivos de cambio en su conducta mejorando sus habilidades y sus destrezas.
(Ortiz, 2010)

Segun (Zapata, 2010) manifestd que:
El aprendizaje significativo requiere que previamente el nifio renga
conocimientos previos sobre los contenidos que el docente va a
desarrollar en clase es decir posea saberes previos que le van a
facilitar que el nifio introduzca en su estructura cognitiva nuevos
conocimientos que contribuyan a un cambio de conducta y de actitud,
que entienda que estos nuevos coOnocimientos le van a ayudar a
resolver problemas y dificultades que se le presenten en la vida diaria;
es decir el conocimiento no es para guardarlo sino para aplicarlo en

resolver problemas y dificultades. (p.45).

(Camarota, 2011) Sostiene que el concepto de Zapata considera al educando

como un ente activo que teniendo una informacion almacenada, adquiere nueva
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informacion procesandola y aplicando en la solucién de dificultades. Sefiala que el
aprendizaje no debe limitarse al memorismo, sino que los conocimientos deben
descubrirse dentro un proceso sistematico en donde complemente los

conocimientos que tiene con la realidad, obteniendo nuevos conocimientos.

(Camarota, 2011) refirié que:
Este aprendizaje es significativo porque los conocimientos que se
adquieren se producen de la relacion del educando con su medio fisico
y social en el cual asume nuevos retos cuando actia con otros
miembros del grupo social con los cuales interactla a traves del dialogo
o de la conversaciéon y sobre todo el realizar trabajos en grupo e en
equipo. Estos conocimientos que adquiere a través de estas relaciones
hacen que el alumno encuentre significados a ciertos conceptos o
términos que si no los hubiera llevado a la practica no lo habria logrado

encontrar. (p.70).

(Piaget, 2010) Sostiene que en este aprendizaje deben existir conocimientos
previos y que cuando el educando se encuentre con nuevos conocimientos, con
nuevos conceptos aprenda a valorar los conocimientos que ya posee y que mas
bien los complemente con los nuevos produciendo una reestructuracion de los

mismo estableciendo nuevas estructuras mentales.

Seflala ademas que para lograr que el aprendizaje tenga significancia se
necesita que el docente al elaborar sus planes de trabajo, y sus contenidos debe
establecerse como un objetivo primordial que lo que ensefa sea aprovechado por
el educando, le sea Uutil y le permita solucionar dificultades. Si es que este
aprendizaje se da a través de actividades ludicas con mayor razén los
conocimientos que imparten deben ayudarle a solucionar los problemas que se le
presenten en el desarrollo del juego (p.100).

(Bruner, 1988) Sostiene que el aprendizaje significativo implica que el
estudiante se encuentre completamente motivado y esta es labor del docente que

debe establecer las tacticas y estrategia al momento de disefiar sus actividades de
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aprendizaje, de tal forma que esta motivacion incentive al alumno a mantener el

interés en los contenidos que contiene los conocimientos que debe adquirir en el

aula. (p.50).

(Klenowski, 2011) Manifesté que:

(Ausubel,

El aprendizaje significativo esta relacionado con el conocimiento que
adquieren los estudiantes y que les sirve para solucionar dificultades
y problemas que se le presenten. El alumno con los conocimientos
que adquiere en el aula debe enfrentarse a los problemas y encontrar
por si mismo soluciones siempre con la orientacién del docente.
(p.102).

1983) sefal6 que:

El aprendizaje significativo es el que se da cuando un estudiante con
los conocimientos que ya posee es decir con los saberes previos
establece una relacién entre estos y los nuevos conocimientos.
Sefala ademas que el estudiante no solamente adquiere los
conocimientos que le proporciona el docente sino que también los
adquiere por descubrimiento de estos en su relacién con el medio y
mas aun cuando participa de los juegos en donde incorpora
experiencias que van potenciando sus actitudes y habilidades y estos
conocimientos son los que mas perduran pues es fruto de su propia

experiencia. (p.61).

Considerando lo anteriormente descrito, se puede conceptualizar al

aprendizaje significativo como aquel en el cual se considera los saberes previos del

alumno; es decir, de lo que conoce y es de la formas cémo el docente cumpliendo

su funcion de mediador le presenta la nueva informacion, reorganiza sus ideas

originando en el estudiante dilemas para asimilar la informacion; sin embargo estas

dificultades o problemas van a coadyuvar en forjar su personalidad, tomando

decisiones bien pensadas en la cual un e los conocimientos previos con los nuevos

permitiendo que estas decisiones sean las mas apropiadas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Estudiante
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Estilos de aprendizaje
(Gillespie, 2012) sefialé que:
Son indicadores de como el estudiante responde a los objetivos
planteado por el docente, captando y asimilando los conocimientos
que este le proporciona y respondiendo en forma certera a las
cuestiones probleméaticas que este plantea.

Se define como las estrategias 0 métodos propios que toda persona
utiliza para desarrollar la asimilacion del conocimiento. Sefala los

siguientes estilos:

Auditivo: El estudiante con un estilo de aprendizaje auditivo es que capta el
conocimiento con solo escuchar al docente, estableciendo resimenes secuenciales
con solo escuchar la clase pudiendo explicar en igual forma a sus comparieros lo

escuchado y que se le ha quedado como un conocimiento bien asimilado.

Kinestésico: La representacion kinestésico se produce cuando se procesa la
informacion ayudado de gestos y movimientos por parte del docente. Para este tipo
de aprendizaje se requiere que quien da la informacion al momento de exponerlos

recurra a gestos y movimientos que mantengan la atencion del estudiante.

Visual: Este aprendizaje se da cuando los educandos en la medida que
escuchan las exposiciones van relacionando los conocimientos con figuras e
imagenes los cuales se van perennizando en su memoria que le permiten recordar

con facilidad lo expuesto por el docente

Analitico: el individuo con este predominio esta influido en forma clara por la
organizacién de la parte al todo. Capta mejor por el seguimiento de pasos, de
secuencias. Son racionales, logicos, son personas que les gusta anticipar.
Asimismo son muy conscientes del tiempo, realizan listas, les gusta hacer
anotaciones. Necesitan tranquilidad y quietud para concentrarse. Estan atentos a

un conjunto de hechos para luego conceptualizar. Procesan la informacién en forma
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lineal. Ademas presentan destreza en habilidades verbales. Son completamente
reflexivos. (pp. 90-92).

Condiciones para el aprendizaje significativo
(Garcia, 2011) Este pedagogo sefiala que para in aprendizaje significativo se
necesita que el contenido del conocimiento que imparte el docente sea lo
suficientemente significativo que despierte y motive el interés del estudiante,
para que de esta manera elabore estructuras cognitivas acordes con lo que le

interesa aprender y consecuentemente lo asimila. (p. 169).

(Herrero, 2010) Siguiendo a Ausubel considera que el aprendizaje sea
significativo sea considerado como tal debe cumplir con tres premisas: lo que
contiene debe tener significancia potencia; el contenido debe ser claro y
preciso, el estudiante debe tener conocimientos previos los mismos que
deben relacionarse con los nuevos conocimientos estableciendo nuevas
estructuras mentales concatenadas y por ultimo debe existir una actitud
favorable por parte del aluno consecuencia de una adecuada motivacién por
parte del docente que le permite realizar un aprendizaje significativo (p. 180).

1.4 Formulacion del problema

Problema general

¢ Qué relacién existe entre los juegos didacticos y el aprendizaje  significativo
en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.LE Divino Nifio Jesus Distrito de

Huacho?

Problemas especificos
- ¢,Cual es la relacion entre juegos didacticos y el aprendizaje significativo en
la dimension auditiva de los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E Divino

Nifio Jesus Distrito de Huacho?

- ¢,Cual es la relacion entre juegos didacticos y el aprendizaje significativo en
la dimensiéon kinestésico en los nifilos de 5 afios del nivel inicial de la I.E

Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho?


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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- ¢ Cuél es la relacion entre juegos didacticos y el aprendizaje significativo en
la dimension visual en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E Divino

Nifio Jesus Distrito de Huacho?

- ¢ Cuél es la relacion entre juegos didacticos y el aprendizaje significativo en
la dimension analitico en los nifios de 5 afos del nivel inicial de la |.E Divino

Nifio Jesus Distrito de Huacho?

1.5 Justificacién del estudio

La investigacion tiene su sustento en cuatro aspectos fundamentales:

Justificacion Teorica:

Las bases teoricas de esta investigacion contribuyen a proporcionar
informacion, detallada y fundamentada sobre los juegos didacticos y aprendizaje
significativo ya que se compilaran y sistematizaran las bases teéricas acerca de los
temas mencionados como aporte para los docentes que deseen incorporar los

juegos didacticos para lograr el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Justificaciéon Préctica:

Las justificaciones practicas de este trabajo de investigacion permiten
establecer la relacion existente ente juegos didacticos y el aprendizaje significativo
de los educandos de 5 afios del nivel inicial de la I.E Divino Nifio Jesus Distrito de
Huacho, la cual servird para los docentes que deseen incorporar en el desarrollo
de sus actividades pedagdgicas los juegos didacticos para lograr el aprendizaje
significativo de los nifios los cuales hara mas entretenida y dinamica las clases para

un mejor aprendizaje de los nifios de educacion inicial.

Justificacién Metodoldgica:

La aplicacion del cuestionario se desarrollé en las aulas de nifios de 5 afos
del nivel inicial Divino Nifio Jesus distrito de Huacho, los cuales permitira brindar
resultados que serdn procesados con ayuda de la estadistica y llegar a

conclusiones concretas con referencia al aprendizaje significativo a través del juego


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064

41

que realizan los nifios y hacer un analisis del avance o retroceso en funcién a las
fichas de observacion. Permitird describir Juegos Didacticos y el desarrollo del
aprendizaje significativo para la elaboracion de conocimientos que permitan
incrementar el pensamiento de los nifios; también ayudara a la elaboracion de un

instrumento que permita acopiar datos acerca de las dos variables.

1.6 Hipoétesis

Hipotesis general:

Existe una relacion directa entre Los juegos didacticos y el aprendizaje significativo
en los nifilos 5 afos del nivel inicial de la I.E Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho

Hipodtesis especificas:

- Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con el aprendizaje
significativo en la dimensién auditiva en los nifios de 5 afios del nivel inicial

de la I.E "Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho.

- Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con el aprendizaje
significativo en la dimension kinestésico en los nifios de 5 afios del nivel

inicial de la I.E Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho.

- Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con el aprendizaje
significativo en la dimensién visual en los nifios de 5 afios del nivel inicial de

la I.E Divino Nifio JesUs Distrito de Huacho.

- Los juegos didacticos se relaciona de manera directa con el aprendizaje
significativo en la dimension analitico en los nifios de 5 afios del nivel inicial

de la I.E Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho.


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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1.7 Objetivos

Objetivo general.
Determinar la relacidén que existe ente juegos didacticos y el aprendizaje significativo de los

ninos de 5 afos del nivel inicial de la I.E Divino Nifio Jesis Distrito de Huacho.

Objetivos especificos

- Identificar la relacion entre juegos didacticos y en el aprendizaje significativo
en la dimension auditiva de en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E

Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho.

- Identificar la relacidén entre juegos didacticos y aprendizaje significativo en la
dimensién kinestésico en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E Divino

Nifio Jesus Distrito de Huacho.

- Identificar la relacidén entre juegos didacticos y el aprendizaje significativo en
la dimension visual en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E Divino

Nifio Jesus Distrito de Huacho.

- Identificar la relacion entre juegos didacticos y en el aprendizaje significativo
en la dimensién analitico de en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E

Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho.


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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2.1. Disefio de investigacion

Método

Es hipotético deductivo debido a que es un proceso originado en afirmaciones
de la calidad de hipétesis buscando refutar o falsear estas, para deducir
conclusiones las mismas que deben ser confrontadas con los hechos(Bernal, 2006,
p. 56).

Enfoque
El enfoque fue cuantitativo, ya que recolecta datos para probar su hipétesis,
haciendo uso de la datos numéricos y su respectivo andlisis estadistico(Hernandez
et al., 2010, p. 4).

Tipo de estudio

(Carrasco, 2010) Fue bésico. La investigacion bésica es una efectiva
respuesta con fundamento a un problema descubierto. (p.60) Se va a conocer
sobre los juegos didacticos y el aprendizaje significativo en nifios por medio de la
recoleccion de datos, de modo que se va a profundizar el conocimiento ya existente
en la realidad, tomando en cuenta la bibliografia, los antecedentes para llegar a

conclusiones.

Disefio

La investigacién realizada responde a un tipo descriptivo correlacional,
transversal. (Hernandez, 2010) sefiala que el disefio descriptivo busca identificar
aspectos resaltantes de individuos, comunidades y grupos, pudiendo realizarse
también en fendmenos que sea motivo de estudio. Calculan y evallian varios
aspectos, componentes o dimensiones del individuo, grupo o fenomeno que se
investiga. En todo estudio descriptivo se escoge un conjunto de propiedades y se
mide cada una de ellas en forma independiente para de esta manera describir lo

investigado. (p.205).

(Hernandez, 2010) Respecto al disefio correlacional sefialé que trabaja con

dos 0 mas variables estableciendo si es que estan o no relacionadas para luego
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analizar la correlacién. El propésito principal y la utilidad de este tipo de estudio es
conocer como es el comportamiento de un concepto o variable conociendo cémo
se comportan otra u otras variables relacionadas. Los estudios correlacional se
diferencian de los descriptivos en que los segundos buscan medir los indicadores
de las variables en forma exacta. Calculan el grado en que se relacionan dos
variables siendo posible utilizando estadisticos de correlacion como el chi
cuadrado. (p.205- 206).

Ademas es preciso mencionar que es no experimental porque se manipula

variables.

De acuerdo con el autor mencionadas lineas arriba, para este tipo de disefio
se relacionaron dos series de datos de un conjunto de sujetos con la intencién de
establecer la relacion y el grado de asociacién que existe correspondiente a los

aspectos estudiados. El diagrama que representa este disefio es el siguiente:

Donde “M” es la muestra del estudio, los subindices “x e y” indican las
observaciones obtenidas en cada de dos variables distintas (x, y), y por ultimo la “r’

indica la posible relacidn existentes entre variables estudiadas.

M=Muestra (Institucion Educativa Divino nifio Jesus)

X= Variable 1 (Juego didactico)

Y= variable 2 (aprendizaje significativo)

r= Coeficiente de correlacién, es la posible relacién entre las variables

estudiadas.
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2.2 Variables y operacionalizacion

Definicién conceptual de la variable

Los juegos didacticos

(Chacon, 2010) acerca del juego didactico sefal6:
Es una actividad ladica que siendo de recreo o entretenimiento
coadyuva a potenciar y desarrollar el interés y la motivacion en el
estudiante que le permita adquiri conocimientos previamente
estructurados por el docente. Esta actividad ludica se planifica
teniendo en cuenta los conocimientos que el docente pretende los
estudiantes asimilen; es decir se recurre al postulado aprender
jugando que es la mejor manera que los conocimientos se perennicen
pues en la actividad ludica el estudiante pone en actividad todos sus
sentidos propiciando que no solo adquiera conocimientos como un
ente pasivo sino que también cree concomimientos en la medida que

participa activamente en el juego. . (p. 64)

Aprendizaje significativo

(Ausubel D. , 1983) sefialo que:
Es el tipo de aprendizaje en la que el estudiante establece una
relacion entre la nueva informacion con la que ya se encuentra en su
interior, y por lo tanto en este procesos realiza un reajuste y
reconstruccion de ambas informaciones. En otras palabras, los
nuevos conocimientos y experiencias estan condicionados a la
armazon estructural de los conocimientos previos, y estos
conocimientos recién adquiridos, a su vez, reestructuran y modifican
los antiguos. Este concepto y esta teoria se enmarcan en lo que se

conoce como psicologia constructivista (p.61).

Definicion operacional
La variable juego didactico estuvo conformado por las dimensiones juegos de
memoria, juego funcional, juego simbdlico, juego de construccion con un

cuestionario de 6 items con escala de respuesta dicotomica.


http://es.wikipedia.org/wiki/Estudiante
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_constructivista
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La variable aprendizaje significativo estuvo conformado por las dimensiones

Auditivo, Kinestésico, Visual, Analitico, con un cuestionario de 18 items con escala

de respuesta dicotomica.

Operacionalizacion de la variable

Tabla 1
Matriz de Operacionalizacion de Juego didactico

Dimensiones indicadores items Niveles o
rangos
- Rompe cabeza
- Adivinanza
Juegos de memoria - Responde preguntas Consta de 5
- Arma figura items(1,2,3,4,5)
- Pronuncia vocales Bajo
ndmeros 8 al 18
Medio
Juego funcional - Realiza acciones Consta de 1 items 19 al 29
(6)
Alto
Juego simbdlico Imita 30 al 40
Consta de 1 items
)
Juego de construccion - Construye cosas

Consta de 1 items

(8)
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Variable: Aprendizaje significativo

Tabla 2
Matriz de Operacionalizacién de Aprendizaje significativo
Dimensiones indicadores items Niveles o rangos
- Aprende canciones Consta de 2
-Canta items (9,10,)
Auditivo
Kinestésico - Baila Consta de 2 Bajo
- Coordina sus movimientos  items (11,12,) 8al 18
Medio
- Describe 19 al 29
Visual - Observa Consta de 2
items (13,14) Alto
30 al 40
- Relaciona
- Responde preguntas Consta de 4
Analitico - Aprende items (15,
_Juega 16,17,18)

2.3 Poblacion y muestra
(Tamayo, 2010) La poblacién comprende la totalidad de componentes del tema en
estudio en la que cada una de ellos posee una caracteristica que es comun a ellas
y es la que se estudia dando origen a los datos del estudio (p.114).

En el estudio, la poblacion la componen los 90 estudiantes del nivel Inicial de

la Institucion Educativa Divino nifio Jesus.
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Tabla 3
Frecuencia.
Institucion Educativa Nivel N° de estudiantes
Divino Nifio Jesus Inicial 5 aflos 90
Total 90

Fuente: |.E Divino Nifio JesUs

La muestra esta conformada por 90 nifios sobre la que se estudia un
fendmeno estadistico. Es aquella en la que es posible determinar la problematica
ya que es capaz de generar datos necesarios que permiten identificar las fallas

dentro del proceso. La (Tamayo, 2010, p.115).

La muestra lo conformaron los 90 nifios, serd una muestra censal porque

todos los nifios que conforman la poblacién seran parte de la muestra.

2.4Técnica e instrumento de recolecciéon de datos.
Técnicas de recoleccion de datos.
(Rodriguez, 2010) Las técnicas, son los medios que se emplean para acopiar datos.
Estas técnicas pueden ser: la observacion, el cuestionario, la entrevista y la
encuesta (p. 45)
(Hernandez, 2010) La técnica de recoleccion de datos son vias que permiten
al investigador realizar un registro de datos que se pretende medir. (p.205- 206).
La técnicas a utilizar sera la guia de observacion y el instrumentos el

cuestionario.

Ficha técnica

Nombre del Instrumento : Ficha de observacion

Elaboracion : Bazan Jaimes Anali

Afo : 2013

Administracion . Individual y colectiva
Tiempo Aplicacion : En promedio de 30 minutos.

Significacion : Evalta aprendizaje significativo
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Dimensiones que evalla : auditivo, kinestésico, visual, analitico

Escala valorativa . Alta, baja

Validez del instrumento
Teniendo en cuenta que en una investigacion la consistencia de los resultados es
importante ya que los que se obtienen tienen valor para el estudio de tal manera
que los datos seran confiables en la medida que el instrumento utilizado sea el
correcto. El instrumento antes de ser utilizado debe someterse a un proceso de

validacion el cual consiste en:

El instrumento debe estructurarse teniendo en cuenta que los objetos de
medicion de acuerdo al tamafio de la muestra deben ser definidos por criterios de
inclusion y exclusiébn y ademas los constructos del instrumento deben ser
correctamente definidos para poder ser tabulados ye interpretados con los medios

estadisticos propuestos.

Uno de los procedimientos de validacion del instrumento es el denominado
juicio de expertos el cual consiste que personas entendidas en técnicas
metodoldgicas y también en el problemas de investigacion evallen los constructos
del instrumento y lo califican haciendo las observaciones pertinentes si las hubiera.
Habiendo culminado con este proceso, se dice que el instrumento ha sido validado

y puede ser aplicado a la muestra que se determino.

Tabla 4.

Consolidado de la ficha de validacion a criterio de juicio de expertos
Expertos Apellidos y Nombres Aplicable
Expertol Dr. Gonzales Castillo, Aurelio Remy Si
Experto2 Mg. Changa Huertas Gerardo Si
Experto3 Mg. Rocha Palomino Ada Gladis Si

Resultados finales

Fuente: Ficha de Validacion de Expertos
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La confiabilidad del instrumento
La confiabilidad del instrumento y de los constructos se evalué teniendo en cuenta
el estadistico Alfa de Cronbach, el cual indica si el instrumento utilizado es confiable

O Nno.

Confiabilidad del instrumento: ficha de observacion
La encuesta referente a juegos didacticos y aprendizaje significativo se sometié a
una evaluacion con el Alfa de Cronbach para ver su confiabilidad, se obtuvo un
coeficiente alfa de 0.768, lo que permite afirmar que en este caso el instrumento
gue se empled tiene un nivel de confiabilidad aceptable.

Tabla 5

Nivel de confiabilidad de Juegos Didacticos

Confiabilidad del instrumento

N %
Casos Vélidos 90 100.0
Excluidos(a) 0 .0
Total 90 100.0
N° de elementos 9 100.0
Estadisticos de fiabilidad
Alpha de Cronbach 0.790 100.0

(&) Eliminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento.

De acuerdo a los resultados obtenidos con el estadistico el instrumento
utilizado para medir los Juegos Didacticos, presenta valores positivos en todos
los items y asimismo los valores de confiabilidad son altos, lo cual se interpreta
afirmando que los items miden que se busca con el instrumento, en

consecuencia, no se elimina ningan item.

Confiabilidad del instrumento: Cuestionario sobre Aprendizaje
Significativo

El instrumento fue el cuestionario; para determinar su confiabilidad se sometio al
estadistico Alfa de Cronbach, el coeficiente alfa de 0.815 lo que permite afirmar

gue en este caso el instrumento presenta un coeficiente de fiabilidad aceptable



Tabla 6

Nivel de confiabilidad de Aprendizaje Significativo
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

N %
Casos Vélidos 90 100.0
Excluidos(a) 0 .0
Total 90 100.0
N° de elementos 4 100.0
Estadisticos de fiabilidad
0.728 100.0

Alpha de Cronbach

(a) Eliminacion por lista basada en todas las variables del procedimiento.

De lo que se observa en la tabla, en el instrumento para medir el Aprendizaje

Significativo todos los items positivos; asimismo el indice de confiabilidad es alto,

esto se interpreta sosteniendo que los items miden lo mismo que lo que se busca

medir con el instrumento, en consecuencia, no es necesario que se elimine algun

item.

2.5. Método de analisis de datos.

Luego de aplicar la ficha de observacion en nuestra investigacion, los datos

fueron vaciados para elaborar la matriz y luego utilizar el software de estadistica
SPSS V. 19 que genero las tablas y gréficos que se necesitan para su posterior

analisis. De este modo obtuvieron las tablas conteniendo datos estadisticos y los

graficos que explican las mediciones sobre aprendizaje significativo en sus

dimensiones: auditivo, kinestésico, visual, analitico.

2.6.Aspectos éticos

El estudio se desarroll6 teniendo en cuenta las normas internacionales APA; la

informacion conseguida fue procesada de manera adecuada y sin adulteraciones,

asimismo se hizo referencia a los autores con los datos que exigen estas normas;

la estadistica realizada fue con los instrumentos aplicados a la muestra de estudio,

asimismo se mantuvo en reserva a los encuestados.
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3.1 Resultados descriptivos

Variable: Juegos didacticos

Tabla 7

Frecuencias y porcentajes de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho segun los juegos didacticos

-Juego didactico

Frecuencia % % valido % acumulado
Vélido Bajo 21 23,3 23,3 23,3
Alto 69 76,7 76,7 100,0

Total 90 100,0 100,0

-Juego didactico

Porcentaje

Bajo Alto

~Juego didactico

Figura 1. Distribucién porcentual de los nifios 5 afios del nivel inicial segun los

juegos didacticos

Analisis
De los resultados obtenidos en la tabla 7 y su respectiva figura 1, se observa que
el 23,3 % de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho

muestran un nivel bajo en juegos didacticos y el 76,7 % alto.

Interpretacion
La mayor cantidad de nifilos asimila conocimientos con desarrollando el juego

didactico


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Variable: Aprendizaje significativo
Tabla 8
Frecuencias y porcentajes de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho segun el aprendizaje significativo

-Aprendizaje significativo

Frecuencia % % valido % acumulado
Vaélido Bajo 15 16,7 16,7 16,7
Alto 75 83,3 83,3 100,0

Total 90 100,0 100,0

-Aprendizaje significativo

100

g0

60

40

Porcentaje

20

Bajo Afto

-Aprendizaje significativo

Figura 2. Distribucién porcentual de los nifios 5 afios del nivel inicial segun el

aprendizaje significativo

Analisis

De los resultados que se observan en la tabla 8 y su respectiva figura 2, se observa
que el 16,7 % de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito de
Huacho muestran un bajo nivel en aprendizaje significativo y el 83,3 % alto
Interpretacion

La mayor cantidad de nifios asimila conocimientos desarrollando un aprendizaje

significativo


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Dimensién: auditivo

Tabla 9
Frecuencias y porcentajes de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho segun la dimension auditivo

-Auditivo
Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Bajo 42 46,7 46,7 46,7
Alto 48 53,3 53,3 100,0
Total 90 100,0 100,0
-Auditivo

Porcentaje

Bajo

-Auditivo

Figura 3. Distribucion porcentual de los nifios 5 afios del nivel inicial segun la

dimensiéon auditivo

Analisis
De los resultados obtenidos en la tabla 9 y su respectiva figura 3, se observa que
el 46,7 % de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho

muestran un bajo nivel auditivo y el 53,3 % alto

Interpretacion
La mayor cantidad de nifios asimila conocimientos desarrollando un aprendizaje

auditivo


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Dimensién: kinestésico

Tabla 10
Frecuencias y porcentajes de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho segun la dimensién kinestésico

-Kinestésico
Frecuencia % % valido % acumulado
Valido Bajo 45 50,0 50,0 50,0
Alto 45 50,0 50,0 100,0
Total 90 100,0 100,0
-Kinestésico
50
-i 40
e
c 30
[ 1]
s o0,0% a0,0%
| .
o 20
o
10
0 T 1
Bajo Alto
-Kinestésico

Figura 4. Distribucion porcentual de los nifios 5 afios del nivel inicial segun la

dimensién kinestésico

Analisis

De los resultados obtenidos en la tabla 10 y su respectiva figura 4, se puede
observar que el 50 % de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito
de Huacho muestran un bajo nivel kinestésico y el 50 % alto

Interpretacion

El aprendizaje kinestésico no es significativo en el aprendizaje de los alumnos

evaluados


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Dimension: visual
Tabla 11
Frecuencias y porcentajes de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho segun la dimension visual

-Visual
Frecuencia % % valido % acumulado
Vélido  Bajo 21 23,3 23,3 23,3
Alto 69 76,7 76,7 100,0
Total 90 100,0 100,0
-Visual

Porcentaje

Visual

Figura 5. Distribucion porcentual de los nifios 5 afios del nivel inicial segun la

dimensioén visual

Analisis

De los resultados obtenidos en la tabla 11y su respectiva figura 5, se observa que
el 23,3% de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho
muestran un bajo nivel visual y el 76,7% alto

Interpretacion

La mayor cantidad de nifios asimila conocimientos desarrollando un aprendizaje

visual


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064

Dimensién: analitica
Tabla 12
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Frecuencias y porcentajes de los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho segun la dimensién analitico

-Analitico
Frecuencia % % valido % acumulado
Vélido Bajo 6 6,7 6,7 6,7
Alto 84 93,3 93,3 100,0
Total 90 100,0 100,0
-Analitico
100
.ﬂ a0
4
- B0
L1 1]
E 93 3%
a 40
o
20
G,7%
0 L - |y
Bajo Alto
-Analitico

Figura 6. Distribucion porcentual de los nifios 5 afios del nivel inicial segun la

dimensién analitico

Analisis

De los resultados obtenidos en la tabla 12 y su respectiva figura 6, se observa que

el 6,7% de los nifos 5 anos del nivel inicial "Divino Niflo Jesus"

muestran un bajo nivel analitico y el 93,3% alto

Interpretacion

Distrito de Huacho

La mayor cantidad de nifios asimila conocimientos desarrollando un aprendizaje

analitico


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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3.2. Andlisis inferencial

Hipotesis general

Ho: No existe una relacion directa entre los juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito
de Huacho.

H1  Existe una relacion directa entre los juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en los nifios 5 afios del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito

de Huacho.

Tabla 13

De correlacion Phi entre la variables juegos didacticos y el aprendizaje significativo

Medidas simétricas

Valor Significacion aproximada
Nominal por Nominal Phi ,176 ,095
V de Cramer 176 ,095
N de casos validos 90

Andlisis

Los resultados obtenidos con el andlisis estadistico Phi nos indican que existe un
valor de relacion r= 0,176 entre la variable juegos didacticos y la variable
aprendizaje significativo. Este valor de correlacion nos permite afirmar en primer
lugar que la relacién entre estas variables es positiva pero asimismo el nivel de
correlacién es débil. La significancia de p= 0,095 indica que el coeficiente de
correlacion es mayor a 0,05 lo que permite afirmar que la relacion entre las
variables no es significativa y en consecuencia la hipétesis alterna se rechaza
debiendo aceptar la hip6tesis nula. La conclusién es que: No existe una relacion
directa entre las variables Juegos didacticos y la variable Aprendizaje significativo

en los nifios 5 anos del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho.


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Hipotesis especifica 1

Ho: Los juegos didacticos no se relacionan de manera directa con la dimensién
auditiva en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho

H1 Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con la dimension
auditiva en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho
Tabla 14

De correlacién Phi entre la variables juegos didacticos y la dimension auditiva

Medidas simétricas

Valor Significacion aproximada
Nominal por Nominal Phi 432 ,000
V de Cramer 432 ,000
N de casos validos 90

Interpretacion

Los resultados obtenidos con el analisis estadistico Phi nos indican que existe una
relacion r= 0,432 entre las variable juegos didacticos y la variable dimension
auditiva. Este valor de correlacion nos permite afirmar en primer lugar que la
relacion entre las variables es positiva pero asimismo el nivel de correlacion es
débil. La significancia de p= 0,000 indica que el coeficiente de correlacion es
menor a 0,05 lo que permite afirmar que la relacion entre las variables es
significativa y en consecuencia la hipotesis nula se rechaza debiendo aceptar la
hipGtesis alterna. La conclusién es que: existe una relaciéon directa entre las
variable Juegos didacticos y la variable dimensién auditiva en los nifios 5 afios del

nivel inicial Divino Nifo Jesus Distrito de Huacho.


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Hipotesis especifica 2

Ho: Los juegos didacticos no se relacionan de manera directa con la dimensiéon
kinestésico en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho

H1: Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con la dimension
kinestésico en los nifios de 5 afos del nivel inicial de la Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho
Tabla 15

De correlacién Phi entre la variables juegos didacticos y la dimension kinestésico

Medidas simétricas

Valor Significacion aproximada
Nominal por Nominal Phi ,079 ,455
V de Cramer ,079 ,455
N de casos validos 90

Interpretacion

Los resultados obtenidos con el analisis estadistico Phi nos indican que existe una
relacion r= 0,79 entre las variable juegos didacticos y la variable dimension
kinestésico. Este valor de correlacién nos permite afirmar en primer lugar que la
relacion entre las variables es positiva pero asimismo el nivel de correlacion es
débil. La significancia de p= 0,455 indica que el coeficiente de correlacién es mayor
a 0,05 lo que permite afirmar que la relacion entre las variables no es significativa
y en consecuencia la hipotesis alterna se rechaza debiendo aceptar la hipotesis
nula. La conclusion es que: no existe una relacién directa entre las variable Juegos
didacticos y la variable dimensién kinestésico en los nifios 5 afios del nivel inicial

"Divino Nifo Jesus" Distrito de Huacho.


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064

63

Hipotesis especifica 3

Ho:  Los juegos didacticos no se relacionan de manera directa con la dimension
visual en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la Divino Nifio Jesus Distrito

de Huacho.

H1: Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con la dimension
visual en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la "Divino Nifio Jesus Distrito

de Huacho.
Tabla 16

De correlacién Phi entre la variables juegos didacticos y la dimension visual

Medidas simétricas

Valor Significacion aproximada
Nominal por Nominal Phi ,255 ,016
V de Cramer ,255 ,016
N de casos validos 90

Interpretacion

Los resultados obtenidos con el analisis estadistico Phi nos indican que existe una
relaciéon r= 0,255 entre las variable juegos didacticos y la variable dimension visual.
Este valor de correlacidon nos permite afirmar en primer lugar que la relacién entre
las variables es positiva pero asimismo el nivel de correlacion es débil. La
significancia de p= 0,016 indica que el coeficiente de correlacion es menor a 0,05
lo que permite afirmar que la relacion entre las variables es significativa y en
consecuencia la hipotesis alterna se acepta debiendo rechazar la hipoétesis nula.
La conclusién es que: existe una relacion directa entre las variable Juegos
didacticos y la variable dimensién visual en los nifios 5 afios del nivel inicial Divino

Nifio Jesus Distrito de Huacho.


https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
https://www.facebook.com/pages/IEI-Jardin-86Divino-Ni%C3%B1o-Jes%C3%BAs-Huacho/663054720383064
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Hipotesis especifica 4

Ho:  Los juegos didacticos no se relacionan de manera directa con la dimension
analitica en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la "Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho.

H1: Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con la dimension
analitica en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la "Divino Nifio

Jesus Distrito de Huacho.
Tabla 17

De correlacién Phi entre la variables juegos didacticos y la dimension analitica

Medidas simétricas

Valor Significacion aproximada
Nominal por Nominal Phi ,169 ,110
V de Cramer ,169 ,110
N de casos validos 90

Interpretacion

Los resultados obtenidos con el analisis estadistico Phi nos indican que existe una
relacién r= 0,169 entre las variable juegos didacticos y la variable dimension
analitico. Este valor de correlacion nos permite afirmar en primer lugar que la
relacion entre las variables es positiva pero asimismo el nivel de correlacion es
débil. La significancia de p= 0,110 indica que el coeficiente de correlacién es mayor
a 0,05 lo que permite afirmar que la relacion entre las variables no es significativa
y en consecuencia la hipoétesis alterna se rechaza debiendo aceptar la hipotesis
nula. La conclusion es que: no existe una relacién directa entre las variable Juegos
didacticos y la variable dimension analitica en los nifios 5 afios del nivel inicial

Divino Nifio JesuUs Distrito de Huacho.
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4.1 Discusion

Respecto a la hipotesis general planteada en el estudio se encontré que no hay una
relacion directa entre los juegos didacticos y el aprendizaje significativo en los nifios
5 afos del nivel inicial Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho, resultado que no
tiene coincidencia con lo sefialado por Garaigordobil (2010) El juego, es el
componente esencial a tener en cuenta cuando se elaboren las estrategias que
faciliten el aprendizaje. Al considerarse como una serie de actividades divertidas,
cortas, agradables, actividades que estan sujetas a reglas que van a permitir
fortalecer valores como el respeto, la solidaridad, la responsabilidad, tener
confianza en si mismo, ser seguro en sus actos, practicar el amor al préjimo,
fomentar el comparferismo compartiendo conocimientos, ideas, valores,
inquietudes, entre otros, permite facilitar esfuerzos para poder internalizar
conocimientos de forma significativa. Conocimientos que si bien es cierto son
inherentes a una o mas areas del saber, son favorables para el crecimiento en
forma sana, de los educandos con el fin Unico de favorecer un desarrollo completo
de este en forma significativa; asimismo permite al docente, hacer que su tarea con
los educandos y el compromiso de formacion asumido sea mas ameno, eficaz y

eficiente. (p.49)

Respecto a la hipotesis especifica 1 se encontrd que los juegos didacticos se
relacionan de manera directa con la dimension auditiva en los nifios de 5 afios del
nivel inicial de la Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho. Con este resultado tiene
coincidencia con Chacén (2011) Estos juegos son aquellos que ademas de tener
como funcion recrear al nifio, contribuyen con su desarrollo y ademas potencian
sus diferentes capacidades, sea que esta se de en el nivel afectivo, cognoscitivo,
psicomotor, o también en el moral y social. Todo juego que se orienta hacia un
objetivo educativo, debe estructurarse como un juego sujeto a reglas el cual debe
incluir momentos o espacios de accion prereflexiva y de simbolizacion, deben estar
orientados a el ejercicio y desarrollo de habilidades en una determinada area. De
alli entonces que es importante que el docente conozca las destrezas que es
posible potenciar a través del desarrollo del juego, en las areas que se pretende
desarrollar en el educando, para de esta forma se logre un aprendizaje integral. De
igual manera es importante que el docente conozca en detalle las caracteristicas

gue debe reunir un juego para ser considerado como un juego didactico y asimismo
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conocer la clasificacion de esto, cual es el objetivo con que se crea, que se espera
conseguir con su aplicacion y cudl es la secuencia de su desarrollo o los pasos para
realizarlo, con la finalidad de que se genere en el educando un aprendizaje efectivo

por medio de la diversion. (p. 64).

Respecto a la hipotesis especifica 2 se encontré que los juegos didacticos
no se relacionan de manera directa con la dimension kinestésico en los nifios de 5
afos del nivel inicial de la Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho. Resultado que no
tiene coincidencia con Bayles (2010) Los juegos didacticos en la etapa preescolar
son de suma importancia para poder tener un mejor aprendizaje cuando se llegue
a la edad de 3 afios. A esta edad los nifios al explorar, manipular, escuchar,
observar, estan aprendiendo para el futuro de su vida, quiza en esta edad el nifio
no toma de tanta importancia los tema de clase pero sin lugar a duda se le queda
las actividades diarias de la escuela es ahi en donde se puede lograr llegar al
aprendizaje significativo mediante un juego en donde se le muestra la intencion de
la clase y que la maestra quiere lograr. Para ello es de suma importancia que se
defina cuéles son las estrategias pedagdgicas que deben considerarse, asi como
también las diversas modalidades de juego y su repercusion en la ensefanza.
Otras tacticas de ensefianza que utiliza el docente es la secuencia didactica
especifica de un area que es posible planificar de forma independiente con otras
areas del saber para asi evitar integraciones forzosas, como ejemplos debemos
considerar los juegos matematicos, las experiencias cientificas, las poesias, las
narraciones, etc., las cuales deben realizarse en forma simultdnea con cada una

de las unidades didacticas y/o proyectos. (p. 60)

Con respecto a la hipétesis especifica 3, se ha encontrado que Los juegos
didacticos se relacionan de manera directa con la dimension visual en los nifios de
5 afnos del nivel inicial de la Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho. Resultado que
tiene relacion con Burgos, Fica, Navarro, Paredes, Rebolledo (2013) No existe
mayor diferencia entre aprender y jugar, debido a que cualquier juego que ofrezca
nuevas y mayores exigencias al nifio o nifia, debe ser considerado como una nueva
oportunidad de aprendizaje; aun mas, es por el juego que el nifio adquiere

conocimientos, habilidades y destrezas con una gran facilidad porque por su misma
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edad estan predispuestos en forma especial para para recibir y asimilar lo que les
ofrece esta actividad ladica a la cual dedican todos sus sentidos con placer.
Asimismo debemos tener en cuenta que con el juego la memoria, la atencion, y el
ingenio tienden a agudizarse. En el nifio todos estos aprendizajes los obtiene
cuando desarrolla el juego, los cuales en un momento posterior pueden transferirse
a actividades no ludicas. Se afirma que la practica y desarrollo del juego con el
desarrollo del nifio y su aprendizaje es estan intimamente relacionados, su relacion
es estrecha, mas auln si se tiene en cuenta que en la etapa infantil el juego es de
suma importancia para potenciar su desarrollo tanto psiquico como fisico. El
desarrollo del nifio esta intimamente vinculado con el juego, y esto se debe a que
aparte de ser una actividad espontanea y natural a la que tanto el nifio como la nifia
le dedica todo el tiempo que sea posible, es a través de él, que se desenvuelve y
afianza tanto su personalidad, como sus capacidades intelectuales y psicomotoras,
asi como sus habilidades sociales. El juego proporciona al nifio las experiencias
gue coadyuvan a vivir en sociedad, a que conozca tanto sus posibilidades como
sus limitaciones, y también a crecer y madurar. El desarrollo de cualquier capacidad

del nifio sera mas eficaz con la practica dentro del juego que fuera de él (p.150).

Con respecto a la hipétesis especifica 4, se encontré que los juegos
didacticos no se relacionan de manera directa con la dimension analitica en los
niflos de 5 afios del nivel inicial de la Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho. Con
este resultado no se corrobora lo que sostiene Ministerio de Educacion (2012) El
juego es fuente imprescindible para el aprendizaje, porque mediante el juego el nifio
toma contacto y adquiere conocimiento del ambiente, debido a que con la practica
del juego los nifios no solo practican sino que también experimentan e investigan.
El niflo adquiere conocimientos mientras juega, y esto es porque en esta actividad
adquiere nuevas experiencias, es una oportunidad muy buena para cometer
aciertos y corregir errores, para poner en practica sus conocimientos y de esta
manera dar solucién a problemas. Los nifios adquieren la mayor parte del
conocimiento y también muchas destrezas en el desarrollo de actividades ludicas,
estas le permiten aprender observando lo que realizan sus demas comparieros y

también participando ellos mismos. (p. 90)
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Primera: No existe una relacion directa entre Los juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en los niflos 5 afios del nivel inicial "Divino Nifio
Jesus" Distrito de Huacho. (r= 0,176 y p= 0,095)

Segunda: Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con la dimensién
auditiva en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la "Divino Nifio
Jesus Distrito de Huacho (r= 0,432 y p= 0,000)

Tercera: Los juegos didacticos no se relacionan de manera directa con la
dimension kinestésico en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la
"Divino Nifio Jesus Distrito de Huacho (r= 0,079 y p= 0,455)

Cuarta: Los juegos didacticos se relacionan de manera directa con la dimensién
visual en los nifios de 5 afos del nivel inicial de la "Divino Nifio
Jesus Distrito de Huacho (r= 0,255 y p= 0,016)

Quinta: Los juegos didacticos no se relacionan de manera directa con la
dimensién analitica en los nifios de 5 afios del nivel inicial de la "Divino
Nifio Jesus Distrito de Huacho (r= 0,169 y p= 0,110)
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Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:
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Se sugiere a los docentes de Nivel Inicial realizar juegos didacticos en
el desarrollo de sus clases para que los nifios logren el aprendizaje

significativo.

Se sugiere a los docentes del Nivel Inicial realizar juegos didacticos
relacionados con la audicion en el desarrollo de sus clases para que

los nifios logren un aprendizaje significativo en la dimension auditiva.

Se sugiere a los docentes del Nivel Inicial realizar juegos didacticos
relacionados con la motricidad en el desarrollo de sus clases para que
los nifios logren un aprendizaje significativo en la dimensién

kinestésica.

Se sugiere a los docentes del Nivel Inicial realizar juegos didacticos
relacionados con la parte visual en el desarrollo de sus clases para que

los nifios logren un aprendizaje significativo en la dimension visual.

Se sugiere a los docentes del Nivel Inicial realizar juegos didacticos
relacionados con la parte analitica en el desarrollo de sus clases para
que los nifios logren un aprendizaje significativo en la dimension

analitica.
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ucv GUIA DE OBSERVACION

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

INSTRUCCIONES:
Esta guia de observacion se aplicard a los nifios de 5 afios del Nivel Inicial I.E Divino
Nifio Jesus distrito de Huacho; para determinar la relacion que existe entre juegos

didacticos y el aprendizaje significativo

Indicaciones Si | No
JUEGOS DIDACTICOS
A. JUEGOS DE MEMORIA:
ROMPECABEZAS

1. Arma un rompecabezas con facilidad.
ADIVINANZAS

2. Aprende una adivinanza.

CUENTOS Y RELATOS

3. Responde a preguntas después de un cuento leido
FIGURAS DE PLASTILINA

4. Arma figuras de animales utilizando plastilinas.
APRENDER LETRAS Y NUMEROS

5. Dice las vocales y cuenta los nimeros hasta el 5.
B. JUEGO FUNCIONAL

6. Representa acciones.

C. JUEGO SIMBOLICO

7. Imita profesiones.

D. JUEGO DE CONSTRUCCION

8. Construye una torre con latitas.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

AUDITIVO

nw O 7mv-—4

9. Aprende con facilidad las canciones que se utiliza en

clase.
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10. Le gusta cantar.

KINESTESICO

11. baila y se mueve con ritmo

12. Coordina el movimiento en su cuerpo

VISUAL

13. Describe imagenes con objetividad.

14. Representa lo que observa mediante un dibujo.

ANALITICO

15. Responde a preguntas hechos por la maestra.

WO —H4unvm

16. Relaciona imagenes con palabras

17. El nino aprende mas...
a. Escuchando
b. Moviéndose
c. Observando
d. Analizando

18. ¢El nifio juega para aprender?

()
()
()
()
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MATRIZ DE CONSISTENCIA
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CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: “Los juegos didacticos y el aprendizaje significativo en los nifios de 5 afios del Nivel Inicial I.E Divino Nifio Jests distrito de Huacho
AUTORA: SUSY ISABEL SOTO SANCHEZ
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
Problema general: Objetivo general. Hipotesis general Variable 1 : JUEGOS DIDACTICOS
¢Qué relacion existe entre los | Determinar la relacion que existe | Existe una relacion directa entre Los . . . . Niveles o
juegos didacticos y el aprendizaje | ente juegos didacticos y el | juegos didacticos y el aprendizaje Dimensiones Indicadores ftems rangos
significativo en los nifios de 5 afios | aprendizaje significativo de los nifios | significativo en los nifios 5 afios del
del nivel inicial Divino Nifio | de 5 afios del nivel inicial Divino Nifio | nivel inicial "Divino Nifio Rompe cabeza Alto
Jesus Distrito de Huacho? Jesis Distrito de Huacho. Jesus" Distrito de Huacho. Adivinanza medio
Problemas especificos Objetivos especificos. Hipotesis especificas Juegos. de Responde preguntas 'Consta de 5 Bajo
¢Cudl es la relacion entre juegos | Identificar la relacion entre juegos | Los juegos didacticos se relacionan memora Arma figura tems(1,2,3.4,
didacticos y el aprendizaje | didacticos y en el aprendizaje | de manera directa con el Pronuncia vocales 2
significativo en la dimensién | significativo en la dimensién auditiva | aprendizaje significativo en la nameros
auditiva de los nifios de 5 afios del | de en los nifios de 5 afios del nivel | dimension auditiva en los nifios de 5
nivel inicial de la Divino Nifio | inicial Divino Nifio Jesus Distrito de | afios del nivel inicial de la "Divino Alto
Jesus Distrito de Huacho? Huacho. Nifio Jesus Distrito de Huacho. Realiza acciones Consta de 1 medio
¢,Cual es la relacién entre juegos | Identificar la relacion entre juegos | Los juegos didacticos se relaciona Juego funcional ftems (6) Bajo
didacticos y el aprendizaje | didacticos y aprendizaje significativo | de manera directa con el
significativo en la dimension | en la dimension kinestésico en los | aprendizaje significativo en la Alto
kinestésico en los nifios de 5 afios | nifios de 5 afios del nivel inicial | dimension kinestésico en los nifios Juego _ Consta de 1 medio
del nivel inicial Divino Nifio | Divino Nifio Jesis Distrito de | de 5 afios del nivel inicial de la simbélico Imita items (7) Bajo
Jesus Distrito de Huacho? Huacho. Divino Nifio Jesus Distrito de
¢Cudl es la relacion entre juegos | Identificar la relacion entre juegos | Huacho
didacticos y el aprendizaje | didacticos 'y el aprendizaje | Los juegos didacticos se relacionan Consta de 1 Alto
significativo en la dimension visual | significativo en la dimensién visual | de manera directa con el Juego de Construye cosas ftems (8) medio
en los nifios de 5 afios del nivel | en los nifios de 5 afios del nivel | aprendizaje significativo en la construccion Bajo
inicial Divino Nifio Jesus Distrito | inicial Divino Nifio Jesus Distrito de | dimension visual en los nifios de 5
de Huacho? Huacho. afios del nivel inicial de la Divino
¢, Cuadl es la relacién entre juegos | Identificar la relacion entre juegos | Nifio Jesus Distrito de Huacho.
didacticos y el aprendizaje | didacticos y en el aprendizaje
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significativo en la dimensién
analitico en los nifios de 5 afios del
nivel inicial Divino  Nifio

Jesus Distrito de Huacho?

significativo en la  dimension
analitico de en los nifios de 5 afios
Divino Nifio

del nivel inicial

Jesus Distrito de Huacho.

Los juegos didacticos se relacionan
de manera directa con el
aprendizaje significativo en la
dimension analitico en los nifios de
5 afios del nivel inicial de la Divino

Nifio JesUs Distrito de Huacho.

Variable 2: Aprendizaje Significativo

. ) ) . Niveles o
Dimensiones Indicadores Iltems
rangos
Alto
o Consta de 2 medio
Auditivo Aprende canciones items (9,10) Bajo
Canta
Alto
. o Se mueve )
Kinestésico . o Consta de 2 medio
Coordina sus movimientos . .
items (11,12) Bajo
Alto
. Describe Consta de 2 medio
Visual . .
observa items (13,14) Bajo
Relaciona Alto
Consta de 4 )
Responde preguntas . medio
items .
. Aprende Bajo
Analitico (15,16,17,18)

Juega
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ANEXO 04
BASE DE DATOS
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Base de datos de la variable juegos didacticos

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29

30
31

32

33

34
35

36
37
38
39
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40
41

42

43

44
45

46

47

48
49
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64
65

66
67

68
69
70
71

72

73

74
75

76
77
78
79
80
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81

82

83

84
85

86

87

88
89
90
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Base de datos de la variable aprendizaje significativo

17

16

15

14

13

12

11

10

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26

27
28
29
30
31

32

33

34
35

36

37

38
39
40
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41

42

43

44
45

46

a7

48

49

50
51

52

53
54
55
56

57

58
59
60
61

62
63
64
65
66
67
68
69
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79
80
81

82
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83
84
85
86

87

88
89
90
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Prueba Kr 20 de confiabilidad del instrumento de la variable juegos didacticos

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20

18

11

12

20

20

18

11

15

rc

ri

0,9 6,25

0,55
0,45
0,25

0,6

0,9

0,1
0,09

0,55
0,45
0,25

0,75
0,25
0,19

0,1
0,09

0,4
0,24

1,1

(pa)

0.923

0,817 X1.14

1.14 X6,25-1,14 =

KR- 20

6,25
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Prueba Kr 20 de confiabilidad del instrumento de aprendizaje significativo

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

14 10 16 19 16 20 15
10
0,5

12

rc

11
0,45
0,55
0,25

ri

6,55

0,75
0,25
0,19

0,8
0,2
0,16

0,95
0,05
0,05

0,8
0,2
0,16

0,7

0,6

0,5
0,25

0,3
0,21

0,4
0,24

1,5

(pa)

1.12 X6,55-15 =0,770X1.12 = 0.863

KR- 20

6,25



Ucv

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

RESOLUCION DE VICERRECTORADO ACADEMICO N° 0011-2016-UCV-VA
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ACTA DE APROBACION DE ORIGINALIDAD DE LOS
TRABAJOS ACADEMICOS DE LA UCV

Yo,‘ Melgar Begazo Arturo Eduardo docente de la Escuela de Posgrado de la UCV
tomando conocimiento de la tesis titulada “Los juegos didacticos y el aprendizaje
significativo en los nifios de 5 afios del Nivel Inicial |.E Divino Nifio Jesus distrito de
Huacho, 2014” de la estudiante Soto Sanchez Susy Isabel; y habiendo sido
capacitado e instruido en el uso de la herramienta Turnitin, he constatado lo
siguiente:

Que el citado trabajo académico tiene un indice de similitud de 11% verificable en
el reporte de originalidad del programa turnitin, grado de coincidencia minimo que
convierte el trabajo en aceptable y no constituye plagio, en tanto cumple con todas
las normas del uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César

Vallejo.
Lima, 23 febrero de 2019
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Arturo/Eduardo Melgar Begazo
DNI: 29308486
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