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Presentacién

Sefiores miembros del jurado.

En cumplimiento del Reglamento de Grado y Titulos de la Universidad César Vallejo,
para obtener el grado de Magister en Educacion con mencion en problemas de
aprendizaje, presento la tesis titulada: Programa “Juego vision” en la percepcion visual
de estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao,
2016. El estudio se realizé con la finalidad de determinar los efectos de la aplicacion
del programa juego vision en el desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes
de 5 afos del nivel inicial, de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016, para esto se analiz6 los datos tomados a 40 estudiantes y en base a la aplicacion
de los procesos de analisis y construccion de los datos obtenidos, presento esta tesis,
esperando que sirva de soporte para investigaciones futuras y nuevas propuestas que

contribuyan en el mejoramiento de la calidad educativa.

La tesis estd compuesta por siete capitulos: En el capitulo | se considerd la
introduccién, que contiene los antecedentes, la fundamentacion cientifica, justificacion,
problema, hipotesis, objetivos; en el capitulo Il se considerd el marco metodoldgico
que contiene a las variables en estudio, operacionalizacién de variables, metodologia,
tipos de estudio, disefio, poblacion muestra y muestreo, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, métodos de analisis de datos; en el capitulo Il los resultados; en
el capitulo IV la discusion de los resultados; en el capitulo V las conclusiones de la
investigacion; en el capitulo VI las recomendaciones y en el capitulo VII las referencias

bibliogréficas y anexos.

Sefiores miembros del jurado, espero que esta investigacion, sea evaluada y

cumpla los parametros para su aprobacion.

La autora
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RESUMEN

La tesis titulada: Programa “Juego vision” en la percepcion visual de estudiantes de
inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao, 2016, tuvo como
objetivo general determinar los efectos de la aplicacion del programa juego vision en
el desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes del nivel inicial, de la Institucion

Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.

La investigacion realizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y nivel
explicativo, con un disefio cuasi experimental, mientras el método adoptado fue el
hipotético deductivo. La poblacion estuvo conformada por 40 alumnos, se us6 un
muestreo de tipo no probabilistico y la muestra fue de tipo intencionada, es decir se
consideré de acuerdo a los objetivos de la investigadora. Se aplicé una guia de
observacion, de manera que la confiabilidad del instrumento se midi6 con el coeficiente
Kuder Richardson 20 (KR20), obteniéndose para la percepcioén visual (0.859), en tanto
la validez del instrumento fue verificada por la técnica de juicio de expertos de docentes

de la universidad cesar vallejo

Efectuado el contraste de la hipétesis general, segun el analisis estadistico de
comparacion realizado a través de la Prueba Estadistica U Mann Withney, se encontré
que en la fase de pos test, el programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de
la percepcidon visual en los estudiantes del nivel inicial de la Institucion Educativa
Particular Santa Teresa de Jesus, Callao-2016, las puntuaciones entre el grupo de

control y experimental difieren significativamente (U =-4,385 < -1,96; p =,000).

Palabras clave: programa “Juego vision”, percepcion visual, coordinacion

motora, discriminacion de figuras y posicion en el espacio.
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ABSTRACT

The thesis titled: "Game vision" in the visual perception of initial students of the
Educational Institution Santa Teresa de Jesus - Callao, 2016, had as general objective
to determine the effects of the application of the program vision game in the
development of perception Visual in the students of the initial level, of the Educational

Institution Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.

The research was a quantitative approach, applied type and explanatory level,
with a quasi experimental design, while the method adopted was the hypothetical
deductive. The population was made up of 40 students, a sample of non-probabilistic
type was used and the sample was of intentional type, that is to say it was considered
according to the objectives of the researcher. An observation guide was applied so that
the reliability of the instrument was measured with the Kuder Richardson 20 (KR20)
coefficient, obtained for visual perception (0.859), while the validity of the instrument
was verified by the expert judgment technique Of teachers of the university cesar

vallejo

Contrary to the general hypothesis, according to the statistical analysis of
comparison performed through the U Mann Withney Statistical Test, it was found that
in the pos test phase, the game vision program has effects on the development of visual
perception in the Students from the initial level of the Private Educational Institution
Santa Teresa de Jesus, Callao-2016, scores between the control and experimental
groups differ significantly (U = -4.385 <-1.96, p =, 000).

Key words: "Game vision", visual perception, motor coordination,

discrimination of figures and position in space.
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1.1. Antecedentes

Para poder iniciar esta investigacion se toma como referencia los siguientes
antecedentes ya que se encontré evidencias de que existen estudios relacionados en
esta tesis y que cada uno de ellos proporciona aspectos relevantes para esta

investigacion.

Antecedentes internacionales.

Calle (2015) realizo la investigacion titulada. “El desarrollo de la percepcion visual y su
influencia en el rendimiento escolar en nifios y niflas de 5 a 6 afios de escuelas fiscales
y particulares de la ciudad de Azogues durante el afio de 2014-2015”, con el objetivo
de establecer su influencia en el rendimiento escolar de los alumnos, aplicando como
metodologia el Test de Frostig a una muestra representativa de 100 nifios, es de tipo
aplicada — descriptiva. Los resultados sefialan que los nifios en todas las areas
perceptivas presentan dificultades que varian entre si en mayor y menor grado, por
eso la necesidad de desarrollar la percepcion visual en los primeros grados de la
educaciéon béasica. La percepcion visual es un proceso cognitivo que a partir de la
experiencia y la practica se puede potenciar mediante el entrenamiento. Finalmente,
esta investigacion permitié confirmar que el desarrollo de la percepcion visual incide
en el aprendizaje y por ende influye en el rendimiento escolar confirmando algunas
ideas tedricas sobre sobre las dificultades del aprendizaje, asimismo ha posibilitado la
reflexion sobre la importancia en el primer grado por ser periodo sensible y de maximo

desarrollo.

Carranza (2014) realizé la investigacion titulada. “Programa Educativo para
mejorar las Funciones Béasicas de Nifios de 5 Afos con dificultades de Aprendizaje en
lal. E. l. N° 210 Santa Maria”, tesis de maestria, Universidad Privada Antenor Orrego,
Peru, cuyo objetivo fue de determinar la eficacia del Programa Educativo para mejorar

las funciones basicas de nifios de 5 afios con dificultades de aprendizaje. Se empled
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el disefio cuasi experimental, tipo experimental a una muestra no probabilistica de 44
educandos de 5 afios de edad, cuya poblacion era 88. Prueba que se aplicé es de
Funciones Bésicas para medir el rendimiento en lectura y escritura. Los resultados
sefialan que el programa educativo es eficaz siempre y cuando existan diferencias
significativas entre el pretest y postet demostrando que los nifios sujetos de estudio
después de su participacion en el programa educativo alcanzaron niveles altos en la
mejora de las funciones basicas. Permitio la identificacion de las dificultades de
aprendizaje que los nifios y nifias presentaban con mayor frecuencia, antes de la
aplicacion del programa, sin embargo, la experiencia pedagdégica de los nifios motivo
de estudio les permiti6 alcanzar niveles altos. Finalmente la aplicacién de las
estrategias basadas en las dificultades de aprendizaje demostrd que los nifios y nifias

mejoren en las funciones béasicas, al término de la etapa preescolar.

Cevallos (2011) presento una investigacion titulada. Relacién entre percepcion
visual y errores especificos de aprendizaje, en dicha investigacién se pretendié
establecer la relacion significativa entre percepcion visual y errores especificos. Para
el desarrollo de esta investigacion se seleccionado el Método de Evaluacion de la
Percepcion Visual de Frostig por ser una prueba estandarizada que determina
cuantitativamente el cociente de percepcion visual general a través de la aplicacion de
ocho subpruebas que miden habilidades visomotoras, asi como habilidades visuales
diferentes, aunque relacionadas entre si. Dicho instrumento fue validad por la validez
de constructo dividido en 8 dimensiones las cuales iban a medir la percepcion visual.
Fue aplicada a ciento setenta y siete estudiantes de tres escuelas vespertinas de la
ciudad de Quito, que cursan segundo y tercer afio de educacién general basica, se ha
aplicado también una prueba para despistaje de errores especificos de Elena Boder,
gue consiste en un dictado de palabras que determina errores de ortografia natural y
ortografia arbitraria, correspondiente al afio de basica. Los resultados sefialan que
existe una relacion significativa entre la percepcion visual y la adquisicién de lectura 'y

escritura.
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Cevallos (2011) realiz6 la investigacion titulada. La aplicacion de la Psicomotricidad
para el Desarrollo del Aprendizaje de Lectoescritura en Nifios de Primer afio de
Educacién Bésica. Para esta investigacion se utilizd6 una muestra constituida por las
nueve profesoras de primero de basica, que corresponde al 100% y se seleccionaron
70 niflos/as, de los 210 alumnos, es decir el 33%. 9 maestras de aulay 70 Alumnos/as
de Primero de Basica; a los cuales se les aplicd una encuesta. Los resultados sefialan
gue después de la aplicacion del programa que el aprendizaje de la lectoescritura en
los niflos del primer afio de educacion basica, depende del adecuado desarrollo
psicomotor, a partir del trabajo que realicen los docentes, sin embargo, en las
encuestas aplicadas se obtiene que no aplican la psicomotricidad en su labor, si lo

hacen lo realizan como actividades sueltas sin la planificacién adecuada y oportuna.

Antecedentes nacionales.

Garcia (2015) en su trabajo de investigacion titulada. Procesamiento sensorial y
percepcion visual en estudiantes del segundo grado de primaria de educacion béasica
regular de la Institucién Educativa 1150 Abraham Zea Carre6n en el afio escolar 2015.
Dicha investigacion es de tipo correlacional descriptiva el cual la poblacién fueron 95
estudiantes de segundo grado de primaria. La investigacion tuvo como instrumentos
el test de Frostig. Y se llegé a la conclusion de que existe una relaciéon significativa
entre la percepcion visual con el procesamiento multisensorial. Los resultados sefialan
gue no se encontraron diferencias significativas en la asociacion entre la percepcion
visual y el procesamiento sensorial, segun género, excepto cuando se relacionan con
procesamiento multisensorial y modulacién relacionada a la posicion del cuerpo y el

espacio.

Gastiaburu (2012) realizé la tesis titulada. Programa “Juego, coopero y
aprendo para el desarrollo psicomotor de nifios de 3 afios de una Institucion Educativa
del Callao. La investigacion tuvo como propésito constatar la efectividad del Programa

“Juego, coopero y aprendo” en el incremento del desarrollo psicomotor en las
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dimensiones de coordinacion, motricidad y lenguaje en nifios de 3 afios de una I.E. del
Callao. La investigacion fue experimental y el disefio pre experimental, de pretest y
postest con un solo grupo, cuya muestra fue conformada por 16 nifios. El instrumento
utilizado fue el Test de desarrollo psicomotor (TEPSI) de Haeussler & Marchant (2009)
que se aplico a la muestra antes y después de aplicar el programa de intervencion.
Los resultados que fueron analizados estadisticamente mediante la prueba de
Wilcoxon, concluyendo que la aplicacion del Programa muestra efectividad al
incrementar significativamente los niveles del desarrollo psicomotor en todas las

dimensiones evaluadas.

Camacho (2012) en su tesis titulada. El juego cooperativo como promotor de
habilidades sociales en nifias de 5 afios” a un grupo de 16 nifias de 5 afios de edad de
una institucion educativa privada de Lima, cuyo objetivo fue de vincular el juego
cooperativo con el desarrollo de las habilidades sociales necesarias para la edad de 5
afos. Asi como conocer las habilidades sociales necesarias en el juego cooperativo
en nifias de 5 afios. Conocer los resultados de la aplicacion de un programa de juegos
cooperativos orientados al desarrollo de la direccionalidad, motilidad ocular,
percepcion de formas, memoria visual y vocabulario visual. Se emple6 el disefio cuasi
experimental, tipo experimental, y la informacion se obtuvo mediante el instrumento de
una lista de cotejo. Los resultados concluyen que el juego cooperativo brinda espacios
a las alumnas para poner en practica sus habilidades sociales, destrezas de
organizacién y mejora los niveles de comunicacién entre los participantes. Los juegos
cooperativos promovidos en el aula constituyen una alternativa para mejorar las
habilidades sociales entre el grupo de alumnas, promoviendo un clima adecuado en el
aula. Las habilidades relacionadas a los sentimientos y alternativas a la agresién son
aguellas que el incremento de estas ha sido de manera significativa en el grupo,

después de haber sido aplicado el programa de juegos.

Armas (2011) en su trabajo de investigacion titulada. Influencia de las

imagenes en el desarrollo de la percepcién visual en los nifios de 4 afios del jardin
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“Alfredo Pinillos Goicochea” 207 de la urbanizacion Palermo Trujillo — 2011, dicha
investigacion es de tipo experimental con un disefio pre — experimental constituido por
25 estudiantes a someterse a un pre y postest. Utilizando como instrumento el Test de
Frostig durante un promedio de 3 meses aplicando 15 sesiones interdiarias. Los
resultados sefialan que el programa al ser aplicado mejora significativamente la
percepcion visual de los estudiantes alcanzando un puntaje de 28.48% (48.13%)

juntamente también mejoré la coordinacién motora y la constancia de forma.

1.2. Fundamentacion cientifica, técnica o humanistica

Teorias de juego

Teoria sociocultural de Vigotsky

Vigotsky (1924) estableci6 que:
El juego es una actividad social, en la cual, gracias a la cooperacion con
otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son complementarios
al propio. Ademas, sefial6 que el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y fondo del juego
son fendbmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas

gue van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales
(p.78).

Para este teorico, existen dos lineas de cambio evolutivo que confluyen en el
ser humano: una mas dependiente de la biologia (preservacién y reproduccion de la
especie), y otra mas de tipo sociocultural (ir integrando la forma de organizacion propia

de una cultura y de un grupo social).


http://www.monografias.com/trabajos14/vigotsky/vigotsky.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/vigotsky/vigotsky.shtml
http://www.monografias.com/trabajos2/mercambiario/mercambiario.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml#INTRO
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Teoria del juego como anticipacion funcional

Groos (1902) asevero que:
El juego es objeto de una investigacion psicolégica especial, siendo el
primero en constatar el papel del juego como fenédmeno de desarrollo del
pensamiento y de la actividad. Esta basada en los estudios de Darwin
gue indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las
condiciones cambiantes del medio. Por ello el juego es una preparacion

para la vida adulta y la supervivencia (p.57).

Groos concluye sefalando que la naturaleza del juego es biologico e intuitivo

y que prepara al niflo para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto.

Teoria Piagetiana

Piaget (1956) asevero que:
El juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa
evolutiva del individuo y las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o
de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo,
son las que condicionan el origen y la evolucion del juego. Ademas,
Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas
del pensamiento humano: El juego es simple ejercicio (parecido al
anima); el juego simbolico (abstracto, ficticio); y el juego reglado

(colectivo, resultado de un acuerdo de grupo) (p.72).
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Teorias evolutivas

Teoria de la “Recaptulacion” de Stanley Hall

Para Hall (1881) sefial6 que:
los juegos son rudimentarios de actividades de las generaciones
pasadas, su contenido responde a esas actividades y tienen por funciéon
liberar a la especie de residuos evolutivos. Afirma entonces que el juego
€S un ejercicio necesario para la desaparicion de las funciones
rudimentarias que se han hecho inutiles. El contenido de los juegos,
entonces, se heredaria y se desarrollaria en etapas de edades

relativamente constante (p.134).

En sintesis, la teoria de la recapitulaciéon tocé aspectos importantes de la
actividad ladica infantil, como la sucesién de distintas formas de juego en los diferentes
periodos de la infancia y la relacion entre contenido de los juegos y la actividad laboral
del hombre. Fall6 en tratar de explicarlas por la influencia exclusiva y determinante de

la herencia.

Cuadro comparativo de las teorias sobre el juego

El juego al formar parte del comportamiento humano, su estudio ha dado lugar al
surgimiento de teorias sobre el juego, destacando dos clasificaciones:
Las teorias clasicas, enunciadas en relacion al trabajo y la energia durante la
primera época (Siglo XIX y principios del XX)
Las teorias modernas, cuyo despegue se dio a inicios de la década de 1960
(Garcia y Llull, 2009, p. 16).
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Tabla 1
Teorias clasicas sobre el juego.

Teorias clasicas

Ideas claves

La teoria  fisioldgica:
Energia sobrante,
planteada por Herbert

Spencer (1855) y Friedrich
Schiller (1861)

La teoria  psicoldgica:
Relajacién, planteada por
Lazarus (1883)

La teoria de la
recapitulacién:  Evolucién
humana, planteada por

Hall (1904)

La teoria pragmatica o del
preejercicio:
Entrenamiento de
habilidades, planteada por
Groos (1896 — 1899)

Sostiene que el juego sirve para liberar o derrochar el excedente de
energia que no consume en satisfacer las necesidades humanas, de
esta manera el hombre invierte esa energia en actividades superfluas
que no son necesarias para la supervivencia

El juego aparece como compensacién y relajacion de la fatiga producida
por realizar otras actividades. Asi, el juego rompe con el trabajo y las
actividades cotidianas, permitiendo descansar, distraerse y liberarse del
stress. Es, por tanto, una compensacién de la fatiga producida por la
realizacion de actividades menos atractivas.

También llamada antropolégica o del atavismo. Explica el orden de
apariciébn de los distintos tipos de juego en la vida del nifio,
argumentando que el nifio imita actividades de la vida de sus
antepasados, de tal forma que representa de manera simbdlica las
diferentes etapas de la evolucion del hombre.

Sostiene que el juego sirve para practicar una serie de destrezas,
conductas e instintos que seran utiles en la vida adulta. Por tanto, el
juego parte de una predisposicion innata, que lleva a las personas a
estar activas y potenciar sus cualidades y funciones bioldgicas con el fin
de adaptarse al medio.

Nota: Tomada de Garcia y Llull (2009, p. 17). El juego infantil y su metodologia

Segun las diferentes teorias clasicas de juego reconocen que el juego es muy

importante porque permite liberar energia que no se consume y como también permite

la relajacion de nuestros organismos producto de otras actividades realizadas.
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Teorias modernas
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Teorias modernas

Ideas claves

Teoria general del juego: Desarrollada por
Buytendijk (1935).

Teoria de la ficcién: Desarrollada por Claparéde
(1934)

Juego y psicoandlisis: Desarrollada por Freud
(1920)

Teoria psicoevolutiva: Desarrollada por Piaget
(1946)

Teoria de la escuela soviética: Desarrollada por
Vygotski (1933) y Elkonin (1980)

Teorias  culturalistas: Desarrolladas
Huizinga (1954) y Callois (1957)

por

El niflo juega para ser auténomo, pero esta
determinado por los impulsos de libertad, fusion,
reiteracién y rutina.

El juego se define por la manera en que el jugador
transforma la conducta real en una conducta
lidica, a través de una ficcién o representacién
particular de la realidad.

El juego es un medio para satisfacer los impulsos
y necesidades y sirve para superar los traumas.

El juego es reflejo de las estructuras mentales y
contribuye al establecimiento y al desarrollo de
nuevas estructuras mentales, por consiguiente,
pasa por diversas fases y modalidades segun la
edad del nifio.

El juego nace de la necesidad de conocer el
dominar los objetos del entorno, creando zonas de
desarrollo proximo. Ademas, tiene un marcado
caracter social.

El juego es transmisor de patrones culturales,
tradiciones y costumbres, percepciones sociales,
h&bitos de conducta y representaciones del
mundo.

Fuente: Garcia y Llull (2009, p. 20). El juego infantil y su metodologia

Las teorias modernas sefalan que el juego es muy importante porque permite

el desarrollo de sus estructuras mentales y el cambio de su conducta real en una

conducta ludica. Ademas, a través del juego el nifio va adquiriendo su autonomia

personal en la toma de decisiones ante las adversidades de la vida.
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Variable independiente: Programa “Juego visién”

Definicion de programa

El término programa, etimologicamente proviene del latin tardio programa y este del
griego Tpoypappa programma. En la antigua Grecia, esta palabra era usada para
referirse a la orden del dia, es decir hacia alusion a las actividades planeadas y
prescritas que servian de guia durante funciones organizadas. Segun el Diccionario
de la Lengua Espafiola (2014) la expresion programa tiene una serie de acepciones,
sin embargo, la que mas destaca es aquella que se refiere a un conjunto de
instrucciones u Ordenes basadas en un lenguaje de programacién que una

computadora interpreta para resolver un problema o una funcion especifica.

Morril (1980) definié programa como la "Experiencia de aprendizaje planificada,

estructurada, diseflada a satisfacer las necesidades de los estudiantes" (p. 332).

En sintesis, es la planificacibn del cambio deseado que se propone un
profesional con sus estudiantes a partir de las necesidades detectadas en el grupo.
La nocién programa centrada en el conjunto de actividades debidamente
estructuradas, constituye el eje para entender con mas prolijidad el concepto de

programa.

Rojas (2001) afirmé que un programa “es un conjunto de acciones de caracter
intencional orientadas a la solucién de un problema determinado y que requiere de un

procedimiento practico” (p 31).

Barr y Cuyjet (1991) (como se cité en Alvarez, s.f.) concibié el programa como
un conjunto de acciones planificadas para la obtencién de un resultado educativo en

una poblacién previamente seleccionada. De modo que para obtener el éxito en la
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intervencién es preciso definir sus objetivos de manera precisa y definir los plazos de
ejecucion de programay el grupo humano que ha de beneficiarse con la intervencion.
Por otra parte, Rodriguez, Espinar, Alvarez, Echeverria y Marin (1993, p. 167) dan
una definicion ampulosa de programa sefalando lo siguiente:
Un programa es una accion planificada que se despliega en funcién de las
insuficiencias de una entidad y se centra especificamente en las insuficiencias
de los individuos.
El programa es destinado a todos los escolares.
La componente primordial de intervencion es la sala de clase.
La actuacion sobre el contexto tiene un caracter mas preventivo y de
desarrollo terapéutico.
El programa se organiza por objetivos a lo largo de un continuum temporal y
se lleva a cabo un seguimiento y evaluacion de lo realizado.
Exige la participacion de toda la comunidad educativa y admite la cooperacion
de otros expertos en el disefio y elaboracion del programa (p. 142).

Asimismo, Alvarez (1998) describe los programas teniendo en cuenta las siguientes
caracteristicas:
Un programa es una oferta educativa que fija una orientacion concerniente a
un ambito de progreso propio y/o social de los destinatarios a los que se dirige.
El propédsito del programa abarca diferentes proyectos de intervencion
preventiva, remedial, de desarrollo, los objetivos del programa deben estar
claramente formulados.
Cada programa tiene un curriculum propio exigiendo la clasificacion de un
conjunto de conocimientos coherentes con las insuficiencias de los
receptores, con los objetivos del programa y particularidades del ambiente a
intervenir, incluyendo dos proposiciones una en el ambiente pedagdgico y otra
proposicién de trabajos especificos, actividades pedagdégicas, sesiones de

aprendizaje organizados y materiales bien determinados (p. 86).
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Otro aporte lo sugiere Pérez (2000) cuando afirmd que “el programa es un
propésito ordenado elaborado por el pedagogo como medio al servicio de las metas
pedagdgicas” (p. 268).

De lo vertido por los diversos autores acerca de lo que es un programa, se puede
concluir que se trata de un conjunto de actividades dirigidas a establecer un cambio
entre el grupo beneficiario, empledndose para ello una metodologia y evaluacion
pertinente de dichos cambios.

Objetivo del programa

Promover el perfeccionamiento de competencias del juego vision que le permitan el

fortaleciendo la percepcion visual adecuadas..

Estructura del Programa “Juego vision”

Datos informativos:
Fundamentacion:
Objetivo general:
Obijetivos especificos:

Estrategias y metodologias:

-~ 0o o o0 T p

Medios y materiales:

Areas de intervencion:

= @

Temporalidad y frecuencia:
i. Evaluacion:

j. Bibliografia:

k. Sesiones

Duracion

Su duracién es de 2 meses.


http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
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Definicion de juego

Al respecto, Mercado (como se cité en Huizinga, 2009, p. 29) expreso que el juego es:
Una labor, un quehacer libre. Desde esta 6ptica, la nocion de juego libre
significa que la persona que lo realiza tiene facultad para elegir si lo
practica o no, y podria realizarla de manera consciente o inconsciente;
esto sucede con los nifios pequefios, principalmente en el momento en
gue rechazan jugar si no encuentran la actividad de su agrado. En lineas
generales, el juego se da en un espacio y tiempo determinados; sin
embargo, en el ambito educativo ocurre de manera programada y en
diferentes espacios: el aula, campo de deporte u otro espacio abierto,

también durante un tiempo determinado.

En otras palabras, el juego presenta pautas obligatorias a través de las cuales
se determina si hay un ganador o un perdedor, pero también la continuidad o término
del mismo. Esta condicién se cumple aun en los juegos mas simples o bésicos,

aguellos que los nifios crean libremente como reflejo de la realidad.

El Ministerio de Educacion del Peru (2010) aseveré que el juego “es la
actividad primordial en la vida de un nifio y durante los primeros seis afos de vida, se
crean en el cerebro del nifio millones de conexiones entre sus neuronas que le

permiten aprender y desarrollarse” (p.11).

Una de las formas que tiene el nifio para que se produzcan estas conexiones
es el juego que lo ayuda a aprender y crecer mejor. El juego proporciona un
aprendizaje infantil, entre las cuales tenemos: practicar, elegir, perseverar, imitar e

imaginar.

Piaget (1959) sefialo que “el juego es una actividad ludica y permite moverse

en diferentes maneras como lo desea aprende a socializarse, ayuda a desarrollar su
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creatividad con inspiracion propia, y el cual tiene un tiempo, un espacio definido por

el nifio” (p.28).

El juego viene hacer un intenso dinamismo ladico, con la necesidad de
moverse Yy socializarse en el entorno social donde se desenvuelve, desde ya es una
accion creativa donde descubre y desarrolla sus habilidades, destrezas, vital y tiempo,

el cual tiene un lugar y un espacio definido por el nifio.

Aucouturier (2004) sefialo6 que:
El nifio necesita sentirse siempre seguro para encontrar en si mismo los
recursos simbalicos de accién y poderse situar frente a los periodos de
angustia dificiles de asumir, especialmente de la angustia de ser
destruido o abandonado. El nifio para asegurarse ha de poder enlazar la
angustia con el placer de la accién, con sus actividades ludicas, por ello
el jugar es un antidoto para la angustia: el nifio se hace creador de su
propia seguridad, lo que es necesario para la conquista de su identidad,

de sus identificaciones y de su autonomia (p. 272).

Zapata (1988) sefal6 que:
El juego infantil es una expresion, un instrumento de conocimientos,
componente de socializacién, de afectividad, un instrumento esencial y
afirmacion de la personalidad. Mediante el juego el nifio va a lograr crear
su personalidad a relacionarse con los demas y va adquirir nuevos
conocimientos, disfrutando y creando elementos para la solucion de los

problemas (p.45).

El juego es un intermedio de expresién e instrumento de conocimiento, lo cual
desarrolla la socializacion, con ello regula y compensa el afecto, es una herramienta

eficaz de desarrollo de las estructuras del movimiento, importante en la organizacion
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del desarrollo y la personalidad. A través del juego el nifio alcanzard crear su
personalidad, también interactuar con los demas adquiriendo nuevos conocimientos

y disfrutara, va a ser capaz de crear mecanismos para la solucion de problemas.

Gamboa (2004, p. 36), afirmé que el juego es:
Una actividad que crea distintas actitudes en los nifios y brinda otras
formas de expresar sus posturas frente a distintas situaciones. El juego
también, a través del cumplimiento de las reglas, permite que las
personas aprendan la honestidad, ya que permanentemente se

cuestionan a si mismas.

De acuerdo a lo manifestado en el parrafo anterior, el juego viene a ser un
generador de actitudes solamente positivas. Es posible que el nifio, al encontrarse en
situaciones adversas a su interés, cometa engafio o experimente frustracion y luego
abandono del juego: estas son actividades negativas que también se presentan en el
juego. Por tanto, es necesario poner en relieve que los juegos, aun los mas sencillos,
requieren del cumplimiento de ciertas reglas, las mismas que tienen la finalidad de

promover valores.

Por otro lado, Gordon y Browne (como se cité en Frost y Sunderlin, 2001) consideran

que el juego es:
El factor principal de la creatividad en los nifios, sin importar su sexo,
raza, credo, condicion social o nacionalidad. El juego también genera
satisfaccion personal en quienes participan de él; esta accion se puede
observar en los nifilos cuando compiten, o cuando simplemente
comparten la actividad, generando en ellos alegria por participar,
identificAndose con un grupo y aprendiendo a respetar las reglas y pautas
del juego (p. 423).
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Los nifios, segun nuestra observacion, juegan en forma individual o grupal;
mientras juegan desarrollan nuevas ideas y dan paso a una accion significativa y muy
importante en su proceso de aprendizaje; de esta manera abre paso a su creatividad.
Esta actividad, que no esta condicionada por elementos externos como medio
ambiente, familia, lugar de procedencia, genera en el nifio o la nifia un regocijo
personal: expresa gozo al participar en el juego y comparte materiales con sus

compaﬁeros; de esta manera aprende a respetar su turno y a tener autocontrol.

“El juego contribuye al desarrollo del pensamiento simbodlico y permite la
socializacion” (MINEDU, 2011, p.58).

Pieterse (2005) sefial6 que:
El juego es un instrumento natural que el niflo utiliza para explorar y
descubriry con el tiempo dominar todo lo que le rodea. Por ello tiene una
importancia fundamental en el desarrollo de sus habilidades en los
niveles del pensamiento, la memoria, la competencia linglistica, la
movilidad, la coordinacién, mano-ojo, pie-ojo y la madurez social y

emocional (p. 25).

El juego es un instrumento natural que el nifio usa para explorar y descubrir,
con el pasar del tiempo dominar el mundo. Por ello es de importancia fundamental en
el desarrollo de sus habilidades en todos los niveles: la idea, la memoria, la
competencia linguistica, la movilidad, la coordinacién, mano - 0jo, pie - ojo y la madurez

social y emocional.

Autores como Silva (1995) refirio que "las interacciones que favorecen el
desarrollo incluyen la ayuda activa, la participacion guiada o la construccion de puentes

de un adulto o alguien con mas experiencia” (p.94).
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La persona mas experimentada puede dar consejos o pistas, hacer de modelo,

hacer preguntas o ensefiar estrategias, entre otras cosas, para que el nifio pueda

hacer aquello, que de entrada no sabria hacer solo".

Tipos de Juego

El Ministerio de Educacion (2010) en el libro “La hora del juego libre en los sectores”

considera los siguientes tipos de juego:

Juego motor; esta asociado al movimiento y experimentacion con el propio
cuerpo y las sensaciones que éstas puedan generar en el nifio. Es
recomendable que el nifio realice este tipo de juego al aire libre donde
encuentre el espacio suficiente para realizar todos los movimientos que
requiera.

Juego social; se caracteriza porque predomina la interaccion con otra
persona como objeto del juego del nifio. Estos juegos ayudan al nifio a
interactuar con otros a desarrollar el aspecto psicomotor y el desarrollo de
habilidades sociales.

Juego cognitivo; pone en marcha la curiosidad intelectual del nifio. Se
necesita de la manipulacion de objetos para poner a prueba la inteligencia del
nifio.

Juego simbdlico; es la actividad ladica donde el nifio representa una realidad
con objetos y juguetes a su alcance, establece la capacidad de transformar
objetos para crear situaciones y mundos imaginarios, basados en la
experiencia, la imaginacion y la historia de la vida. El juego simbdlico es una
manifestacion del pensamiento y del lenguaje generando mayor impacto

positivo en el desarrollo y el aprendizaje del nifio (p. 78).

Ademas, se debe considerar la organizacion del espacio: donde los nifios se

desenvuelvan en la escuela, donde haya materiales significativos que puedan
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manipular y aprender, asi mismo el tiempo de las actividades que se realice con los
nifios debe ser planificado, secuenciado y organizado (Ministerio de Educacién,2008,
p.128).

Componente del Juego

Socio afectiva

Ortiz (1991) asever6 que el aspecto socio afectivo hace referencia a:
Todos los procesos o cambios graduales que ocurren en la personalidad,
en las emociones y en el area social de cada persona. Por eso, la
dimension socio afectiva no se puede entender desligada de lo social;
porque la interaccion social determina la vida psiquica del nifio desde
antes de que éste nazca, considerando que el ser humano es ante todo
un ser social, que se desenvuelve en un mundo en el cual cohabita con
otros, quienes a su vez generan espacios en los cuales el nifio puede

expresarse, comunicarse, sentir, pensar y hacer (p.76).

El desarrollo socio-afectivo en el nifio juega un papel fundamental en el
afianzamiento de su personalidad, auto imagen, auto concepto y autonomia,
esenciales para la consolidacion de su subjetividad, como también en las relaciones
gue establece con los padres, hermanos, docentes, nifios y adultos cercanos a él, de
esta forma va logrando crear su manera personal de vivir, sentir y expresar emociones
y sentimientos frente a los objetos, animales y personas del mundo, la manera de
actuar, disentir y juzgar sus propias actuaciones y las de los demas, al igual que la

manera de tomar sus propias determinaciones.
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La comprension de la dimensién socio-afectiva se concibe indiscutible
la importancia que tiene la socializacion y la afectividad en el desarrollo
armonico e integral en los primeros afos de vida incluyendo el periodo
de tres a cinco afios. El desarrollo socio-afectivo en el nifio juega un
papel fundamental en el afianzamiento de su personalidad, auto
imagen, auto concepto y autonomia, esenciales para la consolidacion
de su subjetividad, como también en las relaciones que establece con
los padres, hermanos, docentes, nifios y adultos cercanos a él, de esta
forma va logrando crear su manera personal de vivir, sentir y expresar
emociones y sentimientos frente a los objetos, animales y personas del
mundo, la manera de actuar, disentir y juzgar sus propias actuaciones
y las de los demas, al igual que la manera de tomar sus propias
determinaciones (Piaget,2001, p.82.).

Las experiencias afectivas y la socializacion, le permitira al nifio ser querido y

seguro, capaz de relacionarse con otros de acuerdo a normas comunes. Para el

adecuado desarrollo de esta area es primordial la participacion de los padres o

cuidadores como primeros generadores de vinculos afectivos, es importante brindarles

seguridad, cuidado, atencién y amor, ademas de servir de referencia o ejemplo pues

aprenderan como comportarse frente a otros, como relacionarse, en conclusion, co6mo

ser persona en una sociedad determinada. Los valores de la familia, el afecto y las

reglas de la sociedad le permitiran al nifio, poco a poco, dominar su propia conducta,

expresar sus sentimientos y ser una persona independiente y auténoma.

Cognitiva

Ortiz (1991) asever6 que el aspecto cognitivo:

Esta intimamente relacionado con el auto concepto y el area socio
afectiva propiamente dicha. El pensamiento se desarrolla segun la

relacion que el nifio establece entre su curiosidad e interés por el mundo
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gue lo rodea y el anhelo que manifiesta por las personas cercanas a su
entorno, lo cual lo impulsa a interactuar con su medio y desarrollar el
pensamiento practico. El paso del pensamiento practico al pensamiento
cognoscitivo es lo que posibilita el desarrollo de las aptitudes
cognoscitivas, ya que solo este tipo de pensamiento estimula la memoria,

la reflexion y el juicio (p.76).

En la teoria de Piaget (2001) asevero que:
El desarrollo es el el resultado de la organizacion cada vez mas compleja
de los esquemas mentales y de los comportamientos a través de la
adaptacioén (asimilacién y acomodacion) y del equilibrio. De igual manera,
describié que el desarrollo cognoscitivo ocurre en una serie de etapas
cualitativamente diferentes; en cada etapa, un nifio desarrolla una nueva

operacion que implica pensar acerca del entorno y responder a él (p.79)

Este autor divide el desarrollo cognitivo en cuatro periodos importantes. A

continuacion, se mencionaran algunas de ellas:
El primer periodo es el sensorio - motriz, el cual llega hasta los 24 meses, es
el de la inteligencia anterior al lenguaje y al pensamiento propiamente dicho.
Es un periodo de ejercicio de los reflejos en el que las reacciones del nifio
estan intimamente unidas a sus tendencias instintivas, como la alimentacion,
y con éste aparecen los primeros habitos elementales. Bastara que una accion
aporte satisfaccion para que sea repetida constantemente por el nifio. A esta
repeticion por medio de la cual el nifio disfruta y a la vez aprende, Jean Piaget
le llama reaccion circular. Estas acciones no se repiten como los reflejos, sino
gue se incorporan a las experiencias que empieza acumular el bebé y que se
van uniendo a nuevos estimulos (algunos logrados por mera casualidad). La

inteligencia sensorio - motriz tiende a la satisfaccion practica, el éxito de la
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accion, pero no al conocimiento: no busca la explicacion ni la clasificacion ni
la comprobacion; no se relaciona casualmente. Es la inteligencia vivida, no

reflexiva, es decir, el pensamiento practico.

El segundo periodo se denomina pensamiento pre operacional (2 a 7 afios):
en éste se encuentra el sub periodo simbdlico - pre conceptual, que abarca de
los 2 hasta los 4 afios, cuando se empieza a consolidar el lenguaje, y con este
logro se observan grandes progresos tanto del pensamiento como del

comportamiento emocional y social del nifio.

El juego como desarrollo integral del nifio

El juego es el principal centro de interés e indispensable, es til para el desarrollo de
capacidades: afectivas, psicomotoras, cognoscitivas y sociales. El juego contribuye al
crecimiento integral del nifio, permitiendo desarrollar enriquecer sus expresiones con
valiosas experiencias con respecto a la naturaleza y al ambiente que lo rodea, para

manejar multiples problemas y emociones ante las exigencias de la vida.

Segun Calero (1998) senalé “el juego es como resultado preciso del
crecimiento, vale decir sobre el flujo y el reflujo de fuerzas vitales que actian en el
trabajo interno de estructuracion organica. El juego esta considerado como un

fendbmeno estrechamente fisico” (p. 25).

El juego es como un resultado del crecimiento, vale la declaracion de que el
juego es el impulso vital que demuestra el trabajo interior organico, que demuestra

un fendmeno exclusivamente fisico.

Papalia (1986) expresé que “los nifios se desarrollan a través del juego, sus
musculos se ejercitan, coordinan lo que ven y lo hacen alcanzando el dominio de su

cuerpo, descubren su mundo, los nifios imitan diferentes papeles de los adultos
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manejan emociones conflictivas, complejas de situaciones que se puedan presentar
en la vida” (p. 155).

Los nifios cultivan el juego, aprenden a entrenar sus muasculos, coordinan y
adquieren el dominio de su cuerpo, su mundo descubre, y como ellos imitan los
diferentes roles de los adultos sus sentimientos equilibran se preparan para las

diferentes situaciones de la vida.

Linaza (2002) expreso6 que “el juego es original e importante en el desarrollo
social e integral del nifio, a través del juego los nifios aprenden a interactuar con
iguales, aprenden roles, normas y valores, aprenden a resolver conflictos” (p. 30).

El juego cumple un papel importante en el desarrollo social y integral del nifio.
A través del juego los nifios aprenden a interactuar con sus iguales, aprenden roles,

normas y valores, aprenden a solucionar conflictos.

Segun la UNICEF (2004) opiné que:
Cuando el nifio o nifla juega y simpatiza con otros nifios aprende a
ponerse en el lugar del otro, empiezan a comprender a los demas. En
ello descubre la amistad y la lealtad. Cuando presta sus juguetes o juega
con los de otro, comienza a manifestar su capacidad de compartir.

Asimismo se instruye a respetar reglas (p. 38).

Los nifios y nifias cuando juegan suelen tener empatia, el sentido de
pertenencia se ponen en lugar del otro cuando juegan, empiezan a comprender que
tienen un amigo con quien compartir su juguete, comienzan a interiorizar la capacidad
de compartir respetando reglas, esto reafirma el desarrollo integral del nifio.

Variable dependiente: Percepcidn visual

Existen diversas teorias sobre la percepcion visual
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Segun Cordero (2005) afirmé que:
En el concepto general de la percepcion humana, el hombre adquiere
conciencia del mundo que lo rodea y de si mismo por medio de los
sentidos. A partir de los estimulos recogidos por los sentidos el ser
humano descubre, organiza y recrea la realidad, adquiriendo conciencia
de ella por medio de la percepcion (p.72).
Wolfe, Horowitz y Michod (2007) afirmo que “la habilidad de percibir rapidamente
y entender complejas escenas visuales, es uno de los aspectos fundamentales y mas

impresionantes del sistema visual humano” (p.67).

Vygotsky (1960) aseverd que la percepcion es “la interpretacion de lo que se
siente “es un proceso activo de la correspondiente busqueda de informacion, distincion
de las caracteristicas entre si, creacion de una hipotesis apropiada y, después,

comparacion de esta hipotesis con los datos originales” (p.68).

Para Vygotsky la percepcion es el proceso de organizacion e interpretacion de
los datos sensoriales (sensaciones) para desarrollar la conciencia del entorno y de uno

mismo.

Cohen (1991) definié que la percepcion es como “la interpretacién significativa de las
sensaciones como representantes de los objetos externos, es el conocimiento de lo

que esta afuera” (p.67).

Wilson, Robeck, y William (1978) mencioné que:
Los sentidos se clasifican en internos y externos. Los externos son la
vista, el oido, el tacto, el olfato, el gusto, es decir, que responden a
estimulos provocados por un objeto externo. Los internos se refieren a
los sentidos que se activan sin relacién con objetos externos, entre ellos
se ubican el sentido vestibular y el cinestésico que son importantes para

el desarrollo de percepciones como el esquema corporal: Esto es lo que



38

se conoce como propiocepcion (sensaciones que emergen del propio

cuerpo de la persona) (p. 398).

La percepcion es un proceso complejo que es a la vez cognoscitivo y fisioldgico
y no siempre inicia en el individuo, sino que puede iniciar con la experiencia, es decir

con un estimulo.

En acuerdo con Groffman (2006) sefialé que:
La percepcion es el proceso activo de localizacion y extraccion de la
informacion obtenida del medio externo, la misma que esta mediada por
los receptores y los circuitos neuronales conectados estableciendo la
relacion entre las variaciones fisicas del ambiente y las propiedades
sensoriales. En ese sentido en la investigacion se pretende confirmar la
relacion con los elementos del entorno de acuerdo a las caracteristicas

sensoriales de la persona (p.65).

Proceso de percepcion visual

Segun Cohen (1991) sefal6 que:
El proceso de percepcién visual empieza en los ojos. La luz que llega a
ellos estimula los érganos receptores de la retina que convierten el
estimulo luminico en impulso eléctrico y lo transmiten, a través de los
axones del nervio Optico, hacia el cerebro. La informacion se encuentra
en la conexion cerebral llamada quiasma y continda hasta llegar a una
zona especifica del talamo (los ndcleos geniculados laterales) desde
donde es enviada al cortex visual situado en el I6bulo occipital. La
informacion procedente del ojo derecho es enviada al cortex visual del

hemisferio izquierdo y al revés (p. 158).
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Segun Cohen (1991, p. 152) sefialé que el proceso de la percepcion intervienen un
estimulo, un receptor y una sensacion:
Estimulo; es una energia fisica que produce actividad nerviosa en un receptor.
Se puede decir, por ejemplo, que la luz activa al ojo, el sonido al oido y el calor
a la piel. El estimulo se distingue del objeto del estimulo, por ejemplo, la
energia luminosa que choca con el ojo, mientras que el objeto de estimulo es

la fuente luminosa: una lampara.

Receptor; es una estructura anatomica sensible a los estimulos fisicos. Los
receptores estan ubicados en cada sentido, y son una o un grupo de células
gue en particular son sensibles a un tipo especifico de energia. Son receptores
entonces, el ojo, el oido, la nariz, la lengua, la piel, los musculos y el aparato
vestibular. Un receptor responde a mas de un tipo de energia, sin embargo, lo
hace al maximo a un estimulo adecuado y parcialmente a estimulos
inadecuados. Cohen enfatiza “el ojo responde al maximo, a la estimulacién
con energia luminosa y solo parcialmente a la estimulacion con energia

eléctrica.

Sensacion; es el simple correlato experimentado de la estimulacion del
receptor. Es un acontecimiento interno separado de objetos externos. Las
sensaciones se caracterizan por su intensidad (fuertes, débiles, brillantes,
oscuras) su calidad (rojas, calidas, dolorosas) y su duracion (breves, cortas,
intermitentes, largas). Las sensaciones dependen del nervio sensitivo
estimulado y existen diferencias individuales en las sensaciones. Un mismo

estimulo provoca diferentes sensaciones en diferentes personas.

Etapas de la percepcion visual

Cohen (1991) propuso dividir este proceso en tres etapas principales:
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Foto recepcion: la luz que llega al ojo estimula en el fondo de la retina las

células foto receptoras, que transmiten la sefial al nervio optico.

Transmision y procesamiento: en la retina empieza un primer nivel de
procesamiento que se ir4 haciendo complejo hasta llegar al tAlamo y de

éste al cortex cerebral.

Percepcion: en el I6bulo occipital (en la zona visual primaria y en la zona
de asociacion visual) se completa el proceso de percepciéon y podemos

hablar de consciencia de la imagen vista (p. 160).

Leyes de la Gestalt de la Percepcion Visual

La psicologia de la Gestalt es una corriente de la psicologia moderna, surgida en
Alemania a principios de siglo. Es importante porque la mente configura a través de
ciertas leyes, los elementos que llegan a ella a través de los canales sensoriales
(percepcion) o de la memoria (pensamiento). Gestalt (1959) ha sistematizado estas
leyes de manera simple y bésica:
Ley de Cierre; la figura se presenta incompleta o discontinua, pero la
percibimos completa ya que nuestra mente la completa.
Ley de la Proximidad; los elementos y figuras que estan mas proximas
tienden a verse como unidad y a aislarse de otras. Las figuras o los
puntos mas préximos se retnen en unidades, aunque todos sean iguales.
Ley de la Simetria; las imagenes son percibidas como iguales, como un

solo elemento en la distancia.
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Ley de la continuidad; los detalles que mantienen un patrén o direccién
tienden a agruparse juntos, como parte de un modelo. Es decir, percibir
elementos continuos, aunque estén interrumpidos entre si.

Ley de la Relacion Figura — Fondo; cualquier campo perceptual puede
dividirse en figura contra un fondo. La figura se distingue de un fondo por

caracteristicas como tamano, forma, color, posicion, etc (p. 92).

Caracteristicas de la percepcion

Segun Gestalt (1959) sefial6 cinco caracteristicas de la percepcion:

La percepcion de un individuo tiene caracteristicas siendo estas subjetiva,
selectiva y temporal.

Subijetiva, las reacciones a un mismo estimulo varian de un individuo a otro.
Ante un estimulo visual, se derivan distintas respuestas dependiendo del
entorno, la situacién y la provocacion.

Condicién Selectiva, en la percepcion es producto del ambiente subjetivo de
la persona que no puede percibir todo al mismo tiempo y como tal selecciona
su campo perceptual en funcién de lo que desea percibir.

Temporal, considerando que es una situacion a corto plazo. El tiempo permite
fortalecer las experiencias, dado que varian las necesidades y por ende la

motivacion a los mismos (p. 124).
Fases del proceso perceptivo
Con el transcurrir del tiempo la Psicologia cognitiva ha ido proponiendo diversos

modelos de procesamiento de informacion para explicar la actividad del sistema
cognitivo humano. Los cuales se derivan de plantear diferentes propiedades que
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debian caracterizar a dicho sistema, lo cual origind debates en torno a ciertas
concepciones, segun Gestalt (1959) propuso fases del proceso perceptivo entre las

gue se resalta las siguientes:

La fase analitica; corresponde a rasgos o dimensiones bésicas del input. Sin
embargo, el fenomeno perceptivo culmina cuando se sintetizan o integran
dichos rasgos basicos para producir una configuracién significativa asimilable

a los objetos.

La fase sintética; requiere de atencion controlada. La cual actuaria como
bisagra que conecta las propiedades previamente codificadas en una unidad.
Los inputs que no reciben atencién se presentan al individuo como un conjunto
de caracteristicas inconexas que fluctuarian aleatoriamente sin llegar a
configurar objetos. Las representaciones mentales retienen las propiedades
de los objetos reales que existen en el mundo fisico, lo cual explica por qué
los objetos son percibidos de forma constante, a pesar de los cambios
producidos en la informacién sensorial que llega a los sentidos (p.123).

Crowder (1982) postuld que “una serie de estadios de procesamiento de
informacion, que deben intervenir necesariamente para hacer posible el
reconocimiento de patrones, mencionando que se da la siguiente secuencia el

procesamiento sensorio — visual, comparacion con la memoria, decision, y respuesta
(p.58).

Mientras que Forgus (1976) sefialé que:
La percepcion implica una serie de etapas ordenadas crecientemente
segun el grado de complejidad. Se muestra de acuerdo con el modelo
serial que propone, para el reconocimiento de la identidad del estimulo,
la existencia de una progresion temporal de etapas durante las cuales se

logra la transformacion sucesiva de la estimulacion proximal sobre el
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receptor sensorial. Tampoco excluye, de modo acorde con Neisser
(1967), que estas sucesivas transformaciones de la informacion tengan
como consecuencia, frecuente, una construccion activa de la informacion
del estimulo, en lugar de una decodificacién pasiva de la informacién del
medio. Plantea como secuencia el estimulo, la transduccion, el registro
sensorial de los mensajes inteligibles identificados por el cerebro para

emitir una respuesta (p.73).

Por tanto, para Forgus (1972) sefal6 que:
El proceso perceptivo comienza con el proceso de transduccidn
sensorial, mediante el cual ciertos mecanismos del sistema nervioso
transforman la informacion fisica del entorno en mensajes informativos
inteligibles para los centros superiores cerebrales. Lo cual implica una
selectividad de la informacién atribuible a la atencion y a la sensibilidad
de los receptores sensoriales, para captar de manera preferente
determinadas caracteristicas. Posteriormente, se evidencia el registro de

los estimulos, en el almacén sensorial (p.71).

Dada la corta duracién de esta memoria retiniana, parte de la informacién sera
transformada y transferida a la MCP (memoria a corto plazo, memoria activa o espacio
de trabajo), en la que tienen lugar las operaciones criticas (comparacion, decision, etc),
interactuando con la informacién contenida en la MLP (memoria a largo plazo), para
recuperar la informacion pertinente. Po tanto, el proceso culmina cuando la persona

emite una respuesta.
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Elementos de la percepcion.

Forgus (1972) aseverd que “en toda percepcion se suscitan una serie de actividades
y datos diferentes que requieren ser estructurados para poder obtener una informacion

del entorno exterior”. Entre los cuales se distinguen:

Recepcion Sensorial; es la recepcion proveniente de los sentidos, sin
sensacion es imposible cualquier tipo de percepcion. Las sensaciones no
llegan de manera aislada, ni siquiera con la misma intensidad y siempre
se da un proceso de seleccion de las mismas, evidenciada en la

percepcion.

Estructuracion Simbdlica; es la consecuencia de la percepcidén que esta
ligada a una representacion, a un concepto o a una significacion; al
percibir un estimulo se representa su configuracion por las experiencias

vividas anteriormente.

Los Elementos Emocionales; dan lugar a sentimientos o a emociones ya
sean agradables o desagradables. Dado que no a todas las percepciones
se puede ser indiferente la mayoria de ellas van intimamente ligadas a
procesos emocionales (p.117).

Componentes de la percepcion.

Forgus (1972) sefal6 que los estimulos sensoriales pueden ser los mismos para todas
las personas, cada una de ella percibird cosas distintas. Este fendbmeno concibe la
percepcion como el resultado de dos tipos:

Las sensaciones o al estimulo fisico que proviene del medio externo, en

forma de imagenes, sonidos, aromas, etc.

Los fendmenos internos que provienen del individuo, como son las,

necesidades, motivaciones y experiencia previa, y que proporcionara una
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elaboracién psicoldgica distinta de cada uno de los estimulos externos
(p.128).

Forgus (1972) argument6 que “en la psicologia cognitiva, como paradigma E-
O-R (Estimulo-Organismo-Respuesta) postula una relacién circular entre el organismo

y el medio ambiente” (p.67).

Forgus sefal6 que en el estudio de la percepcion, desde el punto de vista

psicoldgico, precisa que en dicho sistema, puede visibilizarse de la siguiente forma:

Especificando las caracteristicas de la informacion entrante (andlisis del
estimulo).

Describiendo detalladamente los tipos de resultados obtenidos (analisis
de las respuestas).

Determinando el tipo de operaciones que subyacen a la ejecucion de la
tarea, es decir, explicitando las reglas que transforman una entrada en
otra, que sera el input del proceso sucesivo (analisis de los procesos
postulados).

Esclareciendo las estructuras intervinientes en el procesamiento y sus
interacciones (analisis del mecanismo procesador).

Concretando los formatos en que se codifican las descripciones
explicitas del objeto (andlisis del formato representacional) (p.132).

Influencia de la percepcion visual en el aprendizaje

La percepcion es “el proceso activo de localizacion y extraccion de la informacién
obtenida del medio externo” (Groffman, 2006, p.45).

Cornsweet (1970) senal6 que “esta seleccion de la informacion estd mediada

por los receptores y los circuitos neurales conectados a estos, estableciendo
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relaciones entre las variaciones fisicas del ambiente y las propiedades fisiolégicas de

los sistemas sensoriales de un organismo” (p.57).

La percepcion se organiza en sistemas perceptuales, los cuales realizan el

proceso de busqueda y obtencién de la informacion.

El desarrollo del sistema visual depende de las sinapsis que se generan en
distintas etapas del desarrollo. El cuerpo humano forma células capaces de dirigirse a
los diferentes lugares de la corteza cerebral que se conectan con zonas especificas
para cada funcion (Carulla, 2008, p.34). Existe un periodo critico en el cual aquellas
sinapsis que no se establezcan, generan consecuencias que afectan directamente la
maduracion, tal como puede suceder en los pacientes con baja visién, con ametropias
altas o con estrabismos, en quienes una estimulacion visual inadecuada puede
generar fallas en el procesamiento de la informacién por parte del cerebro, lo cual
conlleva a una mala percepcion visual a nivel del sistema nervioso central (Rincén y
Rodriguez, 2009,p.46; Delgado Dominguez, 2007,p.67).

La percepcion es el proceso activo de localizacion y extraccion de la
informacion obtenida del medio externo que se organiza en sistemas perceptuales, los
cuales realizan el proceso de busqueda y obtencion de la informacién. Las habilidades
perceptuales visuales son las encargadas de la organizacion y el procesamiento de la
informacion a nivel visual formando parte de la percepcién visual y colaborando en el
desarrollo cognitivo. El entrenamiento de las habilidades perceptuales visuales y su
integracion con dispositivos basicos de aprendizaje es una forma de mejorar el
aprendizaje viso-perceptual y por ende la adaptacion al medio, aun cuando todavia no
se conocen completamente los mecanismos neuronales que dan el sustrato de la

integracion viso perceptual.
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El juego como recurso didactico para la ensefianza-aprendizaje

Segun Piaget (1977) consider6 que:
El juego se desarrolla siguiendo un proceso parecido a la evolucion de la
estructura intelectual. Se desprende de ellas, al mismo tiempo
contribuyen a la configuracion de nuevas estructuras mentales. La
construccion continua de las estructuras del juego se realiza, de igual
modo la construccién del conocimiento por procesos de asimilacion y
acomodacion. Es necesario considerar que para el autor cualquier
comportamiento puede transformarse en juego, cada vez que ejecuta
por el puro placer de realizarlo, relacionado con el dominio destrezas,
capacidades motoras, tactiles, linglisticas implicadas en la asimilacion

pura (p. 24).

El juego didactico se desarrolla a través del proceso de la ensefianza-
aprendizaje, parecido a la evolucion de la estructura intelectual. Se despega de ellas,
al mismo tiempo contribuyen a los nuevos conocimientos de estructuras mentales. La
construccion continua del juego didactico se realiza, de igual modo la construccion del
conocimiento por procesos de asimilacion y acomodacion. Es necesario considerar
gue para autor cualquier comportamiento puede transformarse en juego, cada vez que
ejecuta por el puro placer de realizarlo, relacionado con el dominio destrezas,

capacidad lanchas motor, tactiles, linguistica implicadas en la asimilacion pura.

Calero (2003) consideraron que:
El juego es un medio que constituye la forma inicial de las capacidades y
refuerza el desarrollo de la misma. La situacion de juego y experiencias
directas contribuye a que el nifio adquiera una mejor comprension del
mundo que le rodea Cuanto mas interés ponga el nifio en el juego, mas

soélidos y ricos seran los aprendizajes que realice estas nociones se
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afianzan utilizando material estructurado y no estructurado, entre los que

podemos nombrar juegos de rondas (p. 27).

El juego didactico es un medio que constituye la ensefianza- aprendizaje
refuerza el desarrollo de actividades ludicas. las experiencias directas con el juego
didactico va a contribuir que el nifio y nifia fortalezca un mejor conocimiento del mundo
gue lo rodea, el nifio tomara mas interés y mas solidos en la enseflanza-aprendizaje
con material estructurado y no estructurado pueden realizar diferentes actividades de

juegos de socializacion, juegos de memoria, etc.

Decroly (1920) sefial6 que:
Los juegos didacticos van a desarrollar funciones mentales como la
atencién, la memoria y comprension, ademas son juegos de accion,
pueden ser individuales o colectivos, como una de sus caracteristicas
consiste en utilizar materiales sencillos que permitan llegar a
conocimientos mas abstractos, siendo su objetivo principal para el
desarrollo de competencias y capacidades (p. 23).

En la ensefianza —aprendizaje es importante desarrollar los juegos didacticos
que ayudaran en las funciones mentales como la atencién, la memoria y el
conocimiento, se pueden aplicar tanto individuales o colectivos, como una de sus
caracteristicas consiste en utilizar materiales simples o acordes a la situacion del
contexto ello permite desplegar conocimientos mas abstractos mientras que el objetivo

principal sera el desarrollo de las competencias y capacidades.

Ortega (1992) expresé QUE:
El juego infantil constituye una plataforma de encuentro de los actores
con el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es una
ocasion de aprendizaje y de comunicacion. El nifio, al jugar, va tener una

relacion con las otras personas que le permitira crear redes marcadas
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por la espontaneidad y dara una dinAmica de comunicacién coherente.
Por lo tanto, cuando el nifio juega va aprender, ya que va a comunicarse
y crear lazos con las demas personas que integran su mundo, a la vez,
va a poder fortalecer su lenguaje debido a que tendra que comunicar sus
pensamientos e ideas. Entonces el juego es una actividad esencial en el
ser humano, pues le permite explorar y conocer de manera significativa

el mundo que lo rodea (p. 20)

El juego didactico constituye una plataforma de encuentro de los actores con
el mundo, y consigo mismo, lo cual la ensefanza-aprendizaje va a permitir la
comunicacioén. El nifio al juega con confianza y espontaneidad, ello dara una dinamica
de comunicacion coherente. Por lo tanto, cuando el nifio juega va aprender a
comunicarse y crear lazos con los demas, que integran su mundo, a la vez, va a poder
fortalecer su lenguaje debido a que tendrd que comunicar sus pensamientos e ideas.
Entonces el juego es una actividad esencial en el ser humano, pues le permite explorar

y conocer de manera significativa el mundo que lo rodea.

Chateau (1958) sefalé el aprendizaje a través del juego didactico, menciona
gue prepara a los nifios y nifias para la vida y es el surgimiento de la personalidad para
la vida (p. 20).

Es importante mencionar que el juego es un recurso didactico, es el punto eje
del proceso de ensefianza - aprendizaje en el aula, el nifio aprende jugando
rapidamente, ya que le permite tener el interés del nifio se aprovechara
significativamente para el desarrollo de su aprendizaje ello permitird adquirir
habilidades que van a formar su personalidad y se va a sentir identificado consigo

mismo y con su identidad cultural.
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Dimensiones de la percepcion

Dimension 1. Coordinacidon motora

segun Frostig (1980) menciond que “es la habilidad de organizar la vision con el
movimiento de la parte del cuerpo, al querer manupilar los objetos asimismo en las

acciones de movimientos que desea realizar en su vida cotidiana (p.81).

Segun Lorenzo (2006) la coordinacién motora es el:
Conjunto de capacidades que organizan y regulan de forma precisa todos
los procesos parciales de un acto motor en funcién de un objetivo motor
preestablecido. Dicha organizacion se ha de enfocar como un ajuste
entre todas las fuerzas producidas, tanto internas como externas,
considerando todos los grados de libertad del aparato motor y los

cambios existentes de la situacion (p.47).

La coordinacién esta conformada por capacidad de equilibrio, capacidad de
ritmo, capacidad de orientacion espacio-temporal, capacidad de reacciébn motora,
capacidad de diferenciacion kinestésica, capacidad de adaptacion y transformacion y
capacidad de combinacion - de acoplamiento de los movimientos
Panez (1989) sostuvo que:

El desarrollo motor depende de la maduracion de las estructuras
neuronales, los huesos, los musculos y los cambios de las proporciones
corporales. El aprendizaje es también un factor de importancia, pero

cuando se ajusta a la maduracion.

El desarrollo del control del cuerpo guarda relacion con el desarrollo de las
areas motoras cerebrales, particularmente de los I6bulos frontales, que tienen la
funcién de controlar los movimientos. Esta zona cerebral se desarrolla durante los

primeros afos de la infancia.
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Dimension 2. Discriminacion de figuras

Gestalt (1959) sefalé que la discriminacion visual en “cualquier campo perceptual
puede dividirse en figura contra un fondo. La figura se distingue de un fondo por
caracteristicas como tamafio, forma, color, posicion, etc” (p.73).

Mufioz (2001) asever6 que la discriminacion visual es:
Una habilidad viso-perceptiva que nos permite detectar, diferenciar y
seleccionar estimulos visuales, basandonos en los atributos que les
aracterizan. Ademas, la habilidad de discriminacién visual contribuye a la
segmentacion de la figura-fondo, las relaciones viso-espaciales, el cierre
visual, la memoria y la logica visual. De esta manera, la persona puede

manipular objetos y estimulos visuales de su entorno natural. (p.56).

Segun el Espaciologopédico (2017) sefial6 que la discriminacién visual
significa la capacidad que posee un individuo para discriminar o diferenciar por medio

de la vista un objeto de otro (p.1)

Segun Educapeques (2017) sefal6 que la discriminacion visual en los nifios es:
Una habilidad que le permite al nifio distinguir o diferenciar el tamafio de
los objetos, su forma y color. Asimismo; se conoce cerca del 80 % de la
informacion que recibe el nifio ingresa mediante el sentido de la vista. Por
tal razén no es de extrafiar que los estimulos visuales sean cada vez mas
utilizados para fomentar la lectura y estimular las funciones cognitivas de

aprendizaje (p.43).

Es importante proponerles a los nifios actividades que los ayuden a discriminar
los objetos visualmente es una forma eficiente para que él comprenda la relacion que

existe entre los objetos.
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Dimension 3. Constancia y forma

Constancia de la forma en nuestra vida cotidiana no percibimos un
mundo formado por estimulos visuales aislados (bordes, rayas o puntos),
sino por estimulos estructurados y escenas complejas (numeros, letras,
figuras y objetos, rostros, paisajes, etc.), que en ocasiones se presentan
en condiciones dindmicas. Estos estimulos visuales se pueden
caracterizar por sus atributos, como el color, el tamafo, el contraste, la
orientacién o el movimiento. Sin embrago, la mayoria de los estimulos
visuales se reconocen por un atributo esencial: la forma. La constancia
de la forma visual es una habilidad viso-perceptiva que nos permite
detectar, diferenciar y seleccionar estimulos visuales dentro de un
entorno determinado, para poder discriminarlos o diferenciarlos del resto
de estimulos presentes. La capacidad para discriminar formas es una
habilidad importante para que la persona tenga éxito en su interaccién
con el entorno, y, por ello, desempeia un importante papel en la
percepcion visual humana, ya que permite que el sujeto lleve a cabo el

reconocimiento visual de objetos, figuras, caras, etc. * (Piaget,1959,p.58)

Gestalt (1959) sefialé que “la imagen de los objetos que vemos esta
deformada por efecto de la perspectiva nuestra percepcion asume gue es el mismo

objeto aunque su forma o tamafio varie” (p.93).

La ley de la buena forma se basa en la observacion de que el cerebro intenta
organizar los elementos percibidos de la mejor forma posible, esto incluye el sentido
de perspectiva, volumen, profundidad etc. El cerebro prefiere las formas integradas,

completas y estables.
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Dimension 4. Posiciones en el espacio.

Segun Piaget (1959) asevero que:
La percepcion de posiciones en el espacio, en la inteligencia sensorio-
motriz, estd dominada enteramente por la organizacion progresiva de los
movimientos y éstos tienden hacia una estructura de grupo, el cual se
elabora gradualmente como una forma de equilibrio final de esta
organizacion motriz. Son las coordinaciones sucesivas (composicién), los
rodeos (asociatividad) y la conservacion de la posicion (identidad) lo que
engendra, poco a poco, el grupo, a titulo de equilibrio necesario de las

acciones (p.73).

Con respecto a su aparicién, afirma que las capacidades de percepcién del
nifio se desarrollan hasta la edad de dos afios, estadio sensoriomotor, mientras que
las capacidades de reconstruccion de las imagenes espaciales comienzan hacia la
edad de dos afios, perfeccionandose desde los siete en adelante, en el periodo de las

"operaciones concretas.

Segun Castafier y Camerino (1991) aseveraron que la percepcion espacial es:
La capacidad que tiene el ser humano de ser consciente de su relacion
con el entorno en el espacio que nos rodea (procesos exteroceptivos) y
de nosotros mismos (procesos interoceptivos). La percepciéon espacial
esta formada por dos procesos, los exteroceptivos, que son aquellos que
construyen representaciones sobre nuestro espacio a través de los
sentidos, y los procesos interoceptivos, que son los que construyen
representaciones sobre nuestro cuerpo, como la posicion o la
orientacién. El espacio es aquello que nos rodea: objetos, elementos,
personas, etc. El espacio también constituye parte de nuestro

pensamiento, ya que es ahi donde reunimos todos los datos de nuestra
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experiencia vivida. Para llevar a cabo una buena informacion sobre las

propiedades del entorno, el ser humano usa dos sistemas (p.132).

Una buena percepcion espacial nos permite comprender la disposicién de

nuestro entorno y nuestra relacion con él. La percepcién espacial también consiste en

comprender la relacién de los objetos cuando existe un cambio de posicion en el

espacio. Nos ayuda a pensar en dos y tres dimensiones, lo que nos permite visualizar

los objetos desde distintos angulos y reconocerlos independientemente de la

perspectiva desde la que la veamos.

Dimensidn 5. Relaciones espaciales

La percepcion espacial esta relacionado a la comprension del espacio
en que se ubican los estudiantes observando cémo los objetos y las
personas se mueven unos en relacion con otros, a esta relacion se
considera como procesos dentro de un conjunto de receptores usando
los sentidos para observar y recibir informacion sobre objetos y personas
en su ambiente y de nosotros mismos hacen referencia a aquellos
estimulos o sensaciones que provienen de los 6rganos internos del
cuerpo humano, todas las percepciones permiten desenvolverse sobre
dentro de su espacio a través de los sentidos, y los procesos
interoceptivos, que son los que construyen representaciones sobre
nuestro cuerpo, como la posicién o la orientacién, un ejemplo bien claro
es el dolor de un sistema de nuestro cuerpo es porque algo anda mal. El
espacio es aquello que nos rodea: objetos, elementos, personas, etc. El
espacio también constituye parte de nuestro pensamiento, ya que es ahi
donde reunimos todos los datos de nuestra experiencia vivida. Para llevar
a cabo una buena informacién sobre las propiedades del entorno, el ser

humano usa dos sistemas (Castafier y Camerino, 1991, p.57).
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Una buena percepcion espacial nos permite comprender la disposicién de
nuestro entorno y nuestra relacion con él. La percepcion espacial también consiste en
comprender la relacién de los objetos cuando existe un cambio de posicién en el
espacio. Nos ayuda a pensar en dos y tres dimensiones, lo que nos permite visualizar
los objetos desde distintos angulos y reconocerlos independientemente de la
perspectiva desde la que la veamos.

Segun Piaget (1959) asever6 que “los conceptos espaciales se van
construyendo progresivamente, a partir de las experiencias de desplazamiento del
sujeto. Considera el espacio como una nocién que se va elaborando poco a poco a

través de la actividad constructiva del sujeto y no como algo dado a priori ” (p.84).

1.3. Justificacioén
Justificaciéon Teorica.

La investigacion busca contribuir con datos descriptivos para futuras investigaciones,
considerando que a la fecha existe minimos antecedentes de estudios que relacione
las dos variables de juego vision con percepcion visual, sin embargo la educacion en
el Peru tiene como desafio cumplir con los fines de la educacion peruana, tal como se
describe en el proyecto educativo al 2021, para lograr dichos fines es necesario
continuar mejorando la calidad del sistema educativo preocupandose desde el Nivel
Inicial, de 0 a 5 afios, brindando las oportunidades de aprendizaje en los servicios
educativos, a través del desarrollo de la percepcién visual. Por tanto, la investigacion
ser& relevante cuando los nifios de 5 afios logren relacionar en su actuar el juego con
la percepcion, siendo el juego la actividad primordial en la vida de un nifio y durante
los primeros seis afos de vida, que se crean en el cerebro del nifio millones de
conexiones entre sus neuronas que le permiten aprender y desarrollarse (Ministerio de
Educaciéon 2010. p.11). Con la percepcion visual teniendo en cuenta lo que menciona
Vygotsky (1960) es la interpretacion de lo que se siente. “es un proceso activo de la

correspondiente busqueda de informacion, distincion de las caracteristicas entre si,
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creacion de una hipotesis apropiada y, después, comparacion de esta hipétesis con

los datos originales.

Justificacion practica.

La investigacion pretende encontrar aspectos y factores que identifican la relacion
entre el juego de visidén y la percepcion. Se toma como referencia a Schiller (2002,
p.21) en donde sefialé que “el hombre es realmente hombre cuando juega”. Es decir
gue el juego es algo innato en la persona, todos los hombres vienen capacitados para
jugar como parte de un proceso de crecimiento y evolucién. Asimismo; cuando
Vygotsky (1960) sefal6 que la percepcion es la interpretacion de lo que se siente. Es
un proceso activo de la correspondiente busqueda de informacién, distincion de las
caracteristicas entre si, creacion de una hipétesis apropiada y, después, comparacion

de esta hipotesis con los datos originales.

El programa es facil de manejo, si bien el grupo definido para realizarlo
estudiantes del nivel de incial su estructura y programacion pueden hacerse mas
complejas conforme los progresos del nifio o si se prefiere, si el nivel escolar para ser
aplicado. El programa de percepcioén visual tiene como fin realizar actividades que van
de menos a mas, lo que asegura el cumplimiento de ciertos objetivos antes de
participar en actividades lectoras de mayor complejidad. Asimismo, se podra conocer

el antes y habra un después de la muestra elegida.

Justificacién metodoldgica

Los resultados de la investigacidn serviran de soporte a investigaciones futuras que se
encaminen al logro del desarrollo del juego y su relacién con la percepcién visual,
teniendo como referencia la direccionalidad, motilidad ocular, percepcion de formas,
memoria visual, vocabulario visual y empatia en los nifios de 5 afios. La investigacion

es relevante siempre y cuando la aplicacion de los instrumentos como la lista de cotejo



57

permita la recoger datos de la variable 1: juego de vision, variable 2: percepcion visual,
considerando que serd el inicio para proponer estrategias adecuadas para el desarrollo
de percepcion en los nifios teniendo en cuenta las actividades de juego de vision para

desenvolverse.

Justificacion pedagogica.

En este plano se aplico un programa de actividades ludicas dentro del aula (PADA)
para estimular la convivencia y el respeto entre pares, asumiéndose un enfoque
formativo y preventivo que pone de relieve una participacion activa y consciente de los
nifos y niflas del primer grado de educacion primaria, en la construccion de
competencias sociales, esto es ensefiandoles a aprender a ser y aprender a convivir

de modo que en un futuro sean mejores ciudadanos a partir del respeto a la diversidad.

1.4. Problema

Durante los ultimos afios, es sabido que a nivel mundial cada vez es mayor la
importancia que se le asigna al desarrollo de la percepcion visual en el nifio menor de
6 afos, constituyéndose los servicios educativos de Inicial, como una institucion
dinamica y cambiante, que cada vez se aleja mas de un concepto meramente
asistencial, gracias a estudios multidisciplinares que ponen el énfasis en la realidad
del nifio como un ser con inteligencias y potencialidades multiples asi como a docentes
cada vez mas comprometidos con los cambios que exigen estar a la vanguardia y
llevar a cabo una accién educativa que tenga en cuenta el desarrollo de la misma.
Cabe sefalar que el juego visidon aun cuando es una de las estrategias mas
usadas por las docentes del nivel inicial ya que utilizan material didactico para realizar
las sesiones de aprendizaje logrando captar la atencién del nifio a través de
actividades ludicas, no representa los resultados esperados en el diario quehacer de
los nifios. De tal manera que, el Ministerio de Educacion (1997) plantea que las
acciones en las instituciones educativas deben lograr el dominio progresivo del

movimiento para el desarrollo de la coordinacién visomotora, considerando que se
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puede trabajar las actividades motoras que implican atencion. Las 6culo manuales
(ensartado, pasado, encaje, enhebrado, etc.) Por eso, Piaget afirma que las destrezas
perceptuales visuales, cobran mayor importancia a la edad de 6 y 7 afios por que

inician el proceso de escritura y por ende en la etapa de jardin deben manejarlas.

La concepcion del nivel inicial ha tenido cambios en la comunidad educativa,
dado que el mejoramiento de la calidad de la educacién ha sido una prioridad para
todos los paises, esta necesidad va a la par con los retos por garantizar el acceso y la
permanencia de los nifios, sobre lo cual se han conseguido notorios avances, sin
embargo en el area de comunicacion se presentan ciertas dificultades tales como la
inversion de letras y nameros, reproduccion de figuras erradas, palabras mal escritas,
como producto de un desarrollo perceptual insuficiente, el cual se requiere para
transitar al nivel primario de manera exitosa en la adquisicion de procesos basicos de

lecto escritura.

Asimismo, en la practica docente se evidencia que aun cuando se sabe lo antes
mencionado en la Institucion Educativa Las Totoritas N° 325, ubicada en el distrito del
Rimac, del ambito de la jurisdiccion de la UGEL N° 02 del Rimac, aun los nifios del
nivel Inicial, especificamente los nifios de 5 afios presentan dificultades en el desarrollo
de la percepcién visual en particular en la direccionalidad, la motilidad ocular, la
percepcion de formas la memoria visual y el vocabulario visual. En ese sentido, las
habilidades perceptuales visuales son las encargadas de la organizacién y el
procesamiento de la informacién a nivel visual, que se pone de manifiesto en el
desarrollo cognitivo, de tal forma que permiten al nifio desempefiarse de manera
Optima captando las caracteristicas de los estimulos visuales que son la base
fundamental de su aprendizaje, para analizarlos e interpretarlos a la realidad,
convirtiéndose asi en una puerta de entrada para la adquisicion de conductas propias

para el aprendizaje de multiples habilidades.
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Sumada a ese esfuerzo planteo realizar las sesiones del Programa “Juego
vision para desarrollar la percepcién visual” son activas participativas, se dara tres
veces por semana y hacen una suma de 12 sesiones, con una duracion de 45
aproximadamente cada una de ellas, donde se integra las dimensiones de
coordinacion motora, discriminacién de figuras y posicion en el espacio a través de las
actividades de juego, siendo necesario un espacio exclusivamente para ese fin y los
materiales adecuados. Para la aplicacion del Programa se ha seleccionado las
competencias, capacidades, e indicadores de las &reas curriculares segun el Disefio
Curricular Nacional del nivel inicial. La secuencia didactica para el desarrollo de las

sesiones son inicio, desarrollo y cierre.

Dicha propuesta se sustenta en la necesidad de desarrollar la percepcion visual
en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa
de Jesus, considerando ademdas que es un programa que puede servir a otras
instituciones en aras de mejorar estos aspectos en los nifios. Con el soporte tedrico de
Vigotsky cuando habla sobre la percepcion, a la que considera como la interpretacion
de lo que se siente es un proceso activo de la correspondiente busqueda de
informacion, distincion de las caracteristicas entre si, creacion de una hipétesis
apropiada y, después, comparacion de estas con los datos originales para desarrollar

la conciencia del entorno y de uno mismo.

Formulacion del problema

Problema general.

¢,Cual es el efecto de la aplicacion del programa Juego visién en el desarrollo de la
percepcion visual en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa
de Jesus, Callao 2016?
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Problemas especificos.
Problema especifico 1

¢, Cual es el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la coordinacion motora
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
20167

Problema especifico 2

¢, Cual es el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la discriminacion de
figuras en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 20167

Problema especifico 3

¢, Cual es el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la constancia y forma
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
20167

Problema especifico 4

¢, Cual es el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la posicién en el
espacio en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 20167

Problema especifico 5

¢, Cual es el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la posicién en las
relaciones espaciales en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa

Teresa de Jesus, Callao 2016?
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1.5. Hipétesis

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), las hipotesis “son las guias para una
investigacion o estudio. Las hipotesis indican lo que tratamos de probar y se definen
como explicaciones tentativas del fendmeno investigado” (p. 92). En esta investigacion

se plantearon las siguientes hipotesis:

Hipodtesis general.

El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la percepcién visual en los

estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016

Hipotesis especificas.

Hipotesis especifica 1

El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la coordinacion motora en
los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Hipotesis especifica 2

El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la discriminacion de figuras
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Hipotesis especifica 3

El programa juego visién tiene efectos en el desarrollo de la constancia y figuras en
los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016
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Hipotesis especifica 4

El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la de posiciones en el
espacio en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016

Hipotesis especifica 5

El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de las relaciones espaciales en
los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, ¢ Callao
20167

1.6. Objetivos
Objetivo general.

Determinar los efectos de la aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de
la percepcion visual en los estudiantes de inicial, de la Institucion Educativa Santa
Teresa de Jesus, Callao 2016

Objetivos especificos.

Objetivo especifico 1

Determinar el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la coordinacion
motora en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de JesUs,
Callao 2016

Objetivo especifico 2

Determinar el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la discriminacion de
figuras en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016
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Objetivo especifico 3

Determinar el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la constancia y forma
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Objetivo especifico 4

Determinar el efecto del programa juego vision en el desarrollo de la posicion en el
espacio en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016

Objetivo especifico 5

Determinar el efecto del programa juego vision en el desarrollo de las relaciones
espaciales en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016



II. MARCO METODOLOGICO
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2.1. Variables

Definicion conceptual de la variable

Variable independiente. El programa juego vision

Barr y Cuyjet (1991) (como se cit6 en Alvarez, s.f., p. 142) concibio el programa como
un conjunto de acciones planificadas para la obtencién de un resultado educativo en

una poblacién previamente seleccionada.

Variable dependiente. Percepcion visual

Cordero (2005) afirmé que:
En el concepto general de la percepcién humana, el hombre adquiere
conciencia del mundo que lo rodea y de si mismo por medio de los
sentidos. A partir de los estimulos recogidos por los sentidos el ser
humano descubre, organiza y recrea la realidad, adquiriendo conciencia
de ella por medio de la percepcion (p.72).

Definicion operacional de la variable

Variable dependiente. Percepcion visual

La percepcion visual es la capacidad de la interpretacion de lo que se siente,
rescatando las diferencias de las caracteristicas y comparando las mismas con los

datos originales segun el Instrumento: Test de Frostig considera tres dimensiones:

coordinacion motora, discriminacion de figuras y posicion en el espacio



2.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 3

Operacionalizacion variable dependiente: Percepcion visual
Nota: Tomada de Rojas (1991)
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Dimensiones Indicadores items Escala Nivel
Coordinacion Capacidad de 1,2,3,4,5,6,7
Motora sincronizacion bajo
parametros de
trayectoria y movimiento.
Discriminacion las 8,9,10,11,12,13,14 Inadecuada
Discriminacion de figuras teniendo en Dicotémica [2-10]
Figuras cuenta su forma y fondo
15,16,17,18,19 No hace (0) Regular
[11 - 19]
Constancia y Detecta, diferencia y Lo hace (1)
Forma selecciona  estimulos Adecuada
visuales dentro de un [20 — 28]

Posicion en el
Espacio

Relaciones
Espaciales

espacio

Relaciéon que guarda un
objeto en el espacio con
respecto al observador
Comprensién de los
objetos y las personas
se mueven unos en
relacién con otros.

20,21,22,23

24,25,26,27,28,29,30

2.3. Metodologia

El enfoque utilizado fue cuantitativo, segun Hernandez, Fernandez, Baptista (2010),

indicaron que el enfoque cuantitativo: “Utiliza la recoleccion de datos para probar

hipo6tesis con base en la medicidbn numérica y el analisis estadistico, para establecer

patrones de comportamiento y probar teorias” (p. 4).

El método utilizado es hipotético- deductivo, segin Bernal (2006), indicé que

este método “Consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en

calidad hipoétesis y busca refutar y falsear tales hipoétesis, deduciendo de ellas

conclusiones que deben confrontarse con los hechos” (p. 56).
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2.4. Tipo de estudio

La investigacion es de tipo aplicada, al respecto Sanchez Carlessi y Reyes (2015),
afirmaron que “se caracteriza por su interés en la aplicacién de los conocimientos
tedricos a determinada situacion concreta y las consecuencias practicas que de ella

se deriven” (p. 44).

2.5. Disefio de investigacion

La investigacion corresponde al disefio experimental de tipo cuasi experimental de dos
grupos con pre y post test, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) los disefios
cuasi experimentales “son aquellos que manipulan deliberadamente, al menos, una
variable independiente para observar su efecto y su relacion con una o mas variables
dependientes” (p. 145). Este disefio de investigacion se trabajo con dos grupos:
Experimental y de control, a quienes se les administré simultdneamente el Pre test, un
grupo recibiré el tratamiento experimental y el otro no (grupo de control); y finalmente

se les administro el Post test simultaneamente.

El diagrama representativo de este disefio es el siguiente:

GE: 01 X 02

GC: 03 04
Donde:
GE : Grupo Experimental
GC : Grupo Control
X : Tratamiento
01, 03 : Pre- test
02, 04 : Post- test

Figura 1. El diagrama representativo de una cuasi experimental
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2.6. Poblacion, muestra y muestreo
Poblacion.

Bernal (2006), sefiala que: “La poblacion es el conjunto de elementos en quienes
puede realizarse los elementos u objetos que presentan un problema” (p. 98). En esta
investigacion esta constituida por 40 nifios de la Institucion Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

Tabla 4
Distribucion de la poblacién de los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la

Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016

N° Grado — Seccion Poblacién

1 A 20

2 B 20
Total 40

Nota: Nomina de matricula de la institucion educativa Santa Teresa de Jesus, Callao.
Muestra.

Segun Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014) la muestra es un “subgrupo de la
poblacion de interés sobre el cual se recolecta datos, y que tiene que definirse o
delimitarse de antemano con precision, este debera ser representativo de dicha
poblacién” (p. 173). En ese sentido, la muestra estuvo constituida por 40 estudiantes
de las secciones Ay B, que a su vez se distribuyeron en dos grupos de estudio: Grupo
Experimental, integrado por los estudiantes de la seccién A y grupo control integrado
por los estudiantes de la seccion B.

Muestreo.

La técnica que se tuvo en cuenta fue no probabilistico intencional por conveniencia,
segun Carrasco (2009), “Es aquella que el investigador selecciona segun su propio

criterio, sin ninguna regla matematica o estadistica” (p. 243)
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2.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnicas

Segun Sanchez Carlessi y Reyes (2015) define las técnicas como “los medios por los
cuales se procede a recoger informacion requerida de una realidad o fendmeno en
funcion de los objetivos de la investigacion” (p. 163). Es decir se trata de
procedimientos que permiten recolectar informacion acerca de un objeto de estudio.
En ese sentido, la técnica que se utilizé en la presente investigacion fue la observacion
de tipo sistematica. Al respecto Sanchez Carlessi y Reyes (2015) lo define como la
observacion planificada, tiene objetivos previstos puede mantener un control y ayuda

de instrumentos especificos” (p. 164).

Instrumentos

Segun Sanchez Carlessi y Reyes (2015) los instrumentos de recogida de datos se
definen como “las herramientas especificas que se emplean en el proceso de recogida
de datos. Los instrumentos se seleccionan a partir de la técnica previamente elegida”
(p. 166). En ese sentido, coherente con la técnica de observacion sistematica utilizada,
el instrumento que se tomo en consideracion en el presente estudio fue la ficha de

observacion.

Se utilizé una ficha de observacion, que es un instrumento de medicién que sirve para
recoger la informacion precisa sobre manifestaciones conductuales, esta permite
establecer un juicio: “No lo hace” o “Si lo hace”, es decir se trata de respuestas

dicotémicas.

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) un instrumento de
medicién “es un recurso que utiliza el investigador para registrar informacion o datos
sobre las variables que tiene en mente” (p. 199). En ese sentido, la ficha de
observacion es el instrumento apropiado para evaluar comportamientos y conductas

del grupo control y experimental.
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Ficha técnica del instrumento de la variable percepcion visual

Nombre del instrumento . Ficha de Observacion de percepcion visual

Autora : Br. Karin

Tipo de instrumento . Ficha de observacion

Tiempo de duracién ;45 minutos

Lugar : Institucion educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
Administracién . Individual

Objetivo : ldentificar niveles de percepcion visual
Dimensiones : Numero de dimensiones 3

Dimension 1: 3 items
Dimension 2: 3 items
Dimension 3: 3 items

Total: 9 items

Escalas . Escala Dicotémica
(0) No lo hace
(1) Lo hace
Evaluacion . Evallala estructura y la forma de la variable percepcién

visual como: Coordinacion motora, discriminacion de

figuras y posicién en el espacio

Tabla 5

Baremacion de la variable : Percepcion visual

. L .. . .. Constancia L Relaciones
Rango Per(_:epmon Coordinacion d|scr|m|na0|on y Forma  Posicion en el Espaciales
visual motora de figuras espacio
Inadecuada [2-10] [1- 2] [2-3] [0-1] [0-1] [2-3]
Regular [11 -19] [3-4] [4-5] [2-3] [2-73] [4-5]
Adecuada [20 — 28] [5-6] [6—7] [4-5] [4-5] [6-7]

Fuente: Elaboracién propia
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Validez
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) define validez como el “grado en que
un instrumento produce resultados consistentes y coherentes” (p. 200). En base a lo
expresado, el tipo de validez que se utilizo en el estudio fue la validez de contenido, el
mismo que se sustenta en el criterio de juicio de experto. Los items del instrumento se
validaron en base a los siguientes criterios: (a) Pertinencia: El items corresponde al
concepto tedrico formulado. (b) Relevancia: El items es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo. (¢) Claridad: Se entiende sin
dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo. (d) Suficiencia: se
dice asi cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension. En ese
sentido, el instrumento fue validado por juicio de experto tal como se muestra en la

siguiente tabla.

Tabla 6

Validacion del instrumento de la variable percepcion visual
Nombre y apellido del experto Resultado
Dr. Heraclio Facundo Raza Torres Existe suficiencia
Dr. Morith Tupifio Guadalupe Existe suficiencia
Dr. Ignacio de Loyola Pérez Diaz Existe suficiencia

Nota: Elaboracién propia (2016).

Como se observa en la tabla 8, es el juicio de experto dictamind que el instrumento es
pertinente, relevante y cuenta con claridad suficiente para ser aplicado. Logrado la
validacion de rigor por los expertos en la tematica, metodologia y especialidad, de
acuerdo a los protocolos establecidos por la Universidad Cesar Vallejo, se procedio

con la confiabilidad del instrumento

Confiabilidad.

Para Hernandez, Fernandez y baptista (2014) la confiablidad es definida como el
“grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes” (p. 200).

En ese sentido, para probar la confiabilidad del instrumento, se efectué una prueba
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piloto en una institucion educativa de similares caracteristicas al de la muestra
seleccionada, considerandose para ello una muestra de 10 estudiantes. La escala de
valores que determina la confiabilidad de un instrumento esta dada por los siguientes
valores:

No es confiable: —1 a0

Baja confiabilidad: 0.01 a 0.49

Moderada confiabilidad: 0.5 a 0.75

Fuerte confiabilidad: 0.76 a 0.89

Alta confiabilidad: 0.9 a 1

El coeficiente que se utilizé para medir la confiabilidad de instrumento fue Kuder y

Richardson 20, cuyo resultado se consigo en la siguiente tabla.

Tabla 7
Anélisis de confiabilidad del instrumento mediante KR20.

KR 20 N de elementos
,823 30

Fuente: Prueba piloto

Segun la tabla 9 se observo que el coeficiente Kuder Richardson 20 fue de 0.823. Esto
indica que el instrumento constituido por 30 items de la variable Convivencia escolar

tuvo una confiabilidad fuerte.

2.8. Método de analisis de datos

Para el andlisis de datos se inici6 con el disefio de la matriz de datos, razén por el cual
se utilizo el programa Excel. A continuacion, se determinaron las puntuaciones directas
de cada uno de los participantes, este proceso se efectud con el fin de establecer una
nueva recategorizacion de los datos, esto es niveles y rangos. Una vez efectuado fue

necesario determinar la naturaleza de los datos obtenidos.
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En el presente estudio la evidencia empirica sometida a la prueba de normalidad
de Shapiro-Wilk (n1 = 20 y n2 = 20) arrojé como resultado la procedencia de los datos
de una distribucion no paramétrica. Y, como el método de analisis de datos es
comparativo, por tanto, fue necesario emplear la prueba no paramétrica U Mann
Whitney, las condiciones de aplicacion de esta prueba se basan en que. (a) Las
observaciones de ambos grupos son independientes, (b) las observaciones son
variables ordinales, (c) En la prueba de hipotesis el estadistico que se contrasta es la
mediana. En este caso, la hipotesis nula asume que no hay diferencias entre las
medianas del grupo de control y el grupo experimental. Mientras que la hipétesis

alternativa asume todo lo contrario.

El método de andlisis de datos al estar asociado a métodos estadisticos se
consideré los siguientes: (a) Métodos descriptivos como la distribucion de frecuencias
porcentuales y figuras de barras, estableciéndose la comparaciéon de los niveles de
percepcion visual tanto en las fases de pretest como de postest entre los grupos de
control y el experimental. (b) La comparacién de grupos, en este caso de dos muestras
independientes: grupo de control y grupo experimental.

Finalmente, sefalar que para el procesamiento de los datos se empleé el
software estadistico SPSS vr. 23, facilitando de esta forma el analisis de los datos y el

contraste de las hipotesis establecidas.

2.9. Aspectos éticos

De acuerdo a las caracteristicas de la investigacidn se tom6 en consideracion los
aspectos éticos ya que se trabajé con estudiantes del nivel inicial, por lo tanto, fue vital
tener en cuenta el consentimiento informado. Al respecto, Aiken (2003, p. 14) lo define
como el acto en el cual “una persona acepta se entregue informacion privada porque
sabe en qué consiste ésta y con quien sera compartida”. En el caso que amerita la

investigaciéon se requiere el consentimiento informado en dos planos especificos: (a)
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La autorizacion del director de la institucion educativa Santa Teresa de Jesus, Callao,
consintiendo la realizacion de la ejecucidon de la investigacion y, (b) Los padres de
familia, esto es solicitar la autorizacion de que la aplicacion del programa de
intervencién tiene por proposito la mejora de la percepcion visual y ademas de un
caracter estrictamente preventivo. Asimismo, se mantuvo la confidencialidad de los
datos porque lo estudiantes tanto del grupo de control como experimental fueron
evaluados, y su puntuacion se tuvieron en reserva y en el anonimato, evitando en todo

momento juzgar los resultados de manera publica.



lll. RESULTADOS



3.1. Descripcion

Tabla 8

76

La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la percepcion visual en los

estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016

Grupo control (n = 20)

Grupo experimental (n = 20)

Indicador
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 4 40,0 5 25,0
Regular 12 60,0 10 50,0
Adecuado 4 20,0 5 25,0
Media 2,00 2,00
Desviacion estandar ,632 , 707
Postest
Inadecuado 4 40,0 10,0
Regular 11 55,0 25,0
Adecuado 5 25,0 13 65,0
Media 2,05 2,55
Desviacion estandar ,668 ,669

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 40,0%

tienen inadecuado la percepcion visual, el 60,0% es regular y el 20,0% es adecuado,

mientras que los

resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo

experimental el 25,0% tienen inadecuado la percepcién visual, el 50,0% es regular y

el 25,0% es adecuado.

Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control

el 40,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el 55,0% es regular y el 25,0% es

adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del

grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el 25,0% es

regular y el 65,0% es adecuado.
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Callao 2016.



Tabla 9

La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la coordinacién motora en
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los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao

2016
Indicador Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20)
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 6 30,0 5 25,0
Regular 10 50,0 12 60,0
Adecuado 4 20,0 3 15,0
Media 1,90 1,90
Desviacion estandar ,70 ,624
Postest
Inadecuado 5 15,0 2 10,0
Regular 11 55,0 6 30,0
Adecuado 4 20,0 12 60,0
Media 1,95 2,50
Desviacion estandar ,668 ,671

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 30,0%

tienen inadecuado la coordinacibn motora, el 50,0% es regular y el 20,0% es

adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo

experimental el 25,0% tienen inadecuado la coordinacion motora, el 60,0% es regular

y el 15,0% es adecuado.

Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control

el 15,0% tienen inadecuado la coordinacion motora, el 55,0% es regular y el 20,0% es

adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del

grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la coordinacion motora, el 30,0% es

regular y el 60,0% es adecuado.
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Tabla 10

La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la discriminacion de figuras
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en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao

2016.
Indicador Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20)
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 5 25,0 6 30,0
Regular 12 60,0 12 60,0
Adecuado 3 15,0 2 10,0
Media 1,90 1,80
Desviacion estandar ,624 ,600
Postest
Inadecuado 5 25,0 1 5,0
Regular 11 55,0 6 30,0
Adecuado 4 20,0 13 65,0
Media 1,95 2,60
Desviacion estandar ,668 ,583

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 25,0%

tienen inadecuado la discriminacion de figuras, el 60,0% es regular y el 15,0% es

adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo

experimental el 30,0% tienen inadecuado la discriminacion de figuras, el 60,0% es

regular y el 10,0% es adecuado.

Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control

el 25,0% tienen inadecuado la discriminacion de figuras, el 55,0% es regular y el 20,0%

es adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del

grupo experimental el 5,0% tienen inadecuado la discriminacién de figuras, el 30,0%

es regular y el 65,0% es adecuado.
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Tabla 11

82

La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la constancia y forma en

los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao

2016
Indicador Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20)
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 7 35,0 7 35,0
Regular 10 50,0 9 45,0
Adecuado 3 15,0 4 20,0
Media 1,80 1,85
Desviacion estandar ,678 , 726
Postest
Inadecuado 6 30,0 5,0
Regular 10 50,0 25,0
Adecuado 4 20,0 14 70,0
Media 1,90 2,45
Desviacion estandar ,700 ,572

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 35,0%
tienen inadecuado la constancia y forma, el 50,0% es regular y el 15,0% es adecuado,
mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 35,0% tienen inadecuado la constancia y forma, el 45,0% es regular y

el 20,0% es adecuado.

Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control
el 30,0% tienen inadecuado la constancia y forma, el 50,0% es regular y el 20,0% es
adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del
grupo experimental el 5,0% tienen inadecuado la constancia y forma, el 25,0% es

regular y el 70,0% es adecuado.
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Tabla 12
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La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la posicion en el espacio

en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao

2016.
Indicador Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20)
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 5 25,0 6 30,0
Regular 12 60,0 10 50,0
Adecuado 3 15,0 4 20,0
Media 1,90 1,90
Desviacion estandar ,624 ,700
Postest
Inadecuado 6 30,0 2 10,0
Regular 11 55,0 6 30,0
Adecuado 3 15,0 12 60,0
Media 1,85 2,50
Desviacion estandar ,654 ,670

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 25,0%

tienen inadecuado la posicion en el espacio, el 60,0% es regular y el 15,0% es

adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo

experimental el 30,0% tienen inadecuado la posicion en el espacio, el 50,0% es regular

y el 20,0% es adecuado.

Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control

el 30,0% tienen inadecuado la posicion en el espacio, el 55,0% es regular y el 15,0%

es adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del

grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la posicion en el espacio, el 30,0% es

regular y el 60,0% es adecuado.
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Tabla 13
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La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de las relaciones espaciales

en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao

2016.
Indicador Grupo control (n = 20) Grupo experimental (n = 20)
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 6 30,0 7 35,0
Regular 10 50,0 11 55,0
Adecuado 4 20,0 2 10,0
Media 1,90 1,75
Desviacion estandar ,700 ,622
Postest
Inadecuado 7 35,0 1 5,0
Regular 9 45,0 30,0
Adecuado 4 20,0 13 65,0
Media 1,85 2,60
Desviacion estandar 726 ,583

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 30,0%

tienen inadecuado las relaciones espaciales, el 50,0% es regular y el 20,0% es

adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo

experimental el 35,0% tienen inadecuado las relaciones espaciales, el 55,0% es

regular y el 10,0% es adecuado.

Los resultados del post test muestran que los estudiantes del grupo de control

el 35,0% tienen inadecuado las relaciones espaciales, el 45,0% es regular y el 20,0%

es adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los estudiantes del

grupo experimental el 5,0% tienen inadecuado las relaciones espaciales, el 30,0% es

regular y el 65,0% es adecuado.
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3.2. Prueba de Hipotesis
Tabla 14
Prueba de normalidad de los datos

Test \(arlabl_q / Shapiro-Wilk
dimension )
Control Experimental
Estadistico gl Sig. Resultado Estadistico gl Sig. Resultado Prueba a utilizar
Coordinacion
Motora , 754 20 ,001 No Normal ,768 20 ,000 No Normal U de Mann-Whitney
Eilgltj;;n;mauon de ,785 20 ,002 No normal ,737 20 ,000 Nonormal U de Mann-Whitney
@ .
% Constancia y Forma ,639 20 ,000 No normal ,729 20 ,000 Nonormal U de Mann-Whitney
& Pposicion  en el 20 20
Espacio ,802 ,001 No normal ,819 ,000 Nonormal U de Mann-Whitney
Relaciones 20 20 .
Espaciales ,682 ,000 No normal ,835 ,000 No normal U de Mann-Whitney
Coordinacion
Motora 775 20 ,002 No normal ,892 20 ,000 Nonormal U de Mann-Whitney
7 E;;S;;”s“”ac'o” de 23 20 500 Nonormal 803 20 500 Nonormal U de Mann-Whitney
*‘7,‘ .
g Constancia y Forma ,827 20 ,000 Nonormal ,828 20 ,000 Nonormal U de Mann-Whitney
Posicion en el 20 20
Espacio ,862 ,001 No normal ,825 ,000 Nonormal U de Mann-Whitney
Relaciones 828 20 000 Nonormal 875 20 000 Nonormal U de Mann-Whitney

Espaciales
Fuente: Base de datos

Para conocer la normalidad, en este caso por ser la muestra menor a 30 se ha utilizado
la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk En la tabla 14 se presentan los resultados de
prueba de la variable independiente tanto pretest y el postest, donde se evidencia que
la distribucién NO es normal, ya que los coeficientes obtenidos estan por debajo del p
valor (p < 0,01); por lo tanto, la prueba de hipétesis tanto general como especificas se
realizardn con el estadistico paramétrico de U de Mann-Whitney que permitira

comprobar las muestras relacionadas entre la variable de estudio.
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Prueba de hipoétesis general.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de la percepcion visual
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Ha. El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la percepcion visual en
los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016.

Tabla 15
Prueba de hipotesis general segun rangos y estadisticos de contraste, del estadistico
U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?®
Testy grupo N Rango Suma de Desarrollo sociales
promedio rangos

Pretest control 20 3045 609,00 U de Mann-Whitney 1,000
Pretest 20 4 -4,385
Conciencia _€xperimental 10,55 211,00 g4 Asintét. (bilateral) 426
Aqyi Postest control 20 U de Mann-Whitne 39,000

Fonologica 12,45 249,00 ) Y

W de Wilcoxon

Postest 20 V4 -4,385
experimental 28,55 571,00 Sig. Asintét. (bilateral) ,000

Nota: a. Variable de agrupacion: Test y grupo.

Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,426 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = - 4,385 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencio que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.
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Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numericas significativas en el rango promedio (12,45 y 28,55) y en la suma de rangos
(249,00 y 571,00), asi mismo, en los estadisticos de contraste se advirtio que, la
significancia Sig. = 0,000 es menor que 0=0,05 (Sig. < a) y Z = -4,385 es menor que -
1,96 (punto critico), por lo tanto, se rechazo6 la hipétesis nula y se aceptd la Hi,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,
constatandose de esta manera que: El programa juego vision tiene efectos en el
desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial, de la
Institucion Educativa Las Totoritas N° 325, distrito del Rimac, UGEL N° 02 - 2016.

Prueba de hipoétesis especifica 1.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de la coordinacion
motora en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de JesUs,
Callao 2016

H1. El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la coordinacién motora
enlos estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016



91

Tabla 16
Prueba de hipotesis especifica 1 segun rangos y estadisticos de contraste, del

estadistico U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?
Test y grupo N Rango . Suma - de Cooperacién social
promedio rangos
Pretest control 20 30,10 602,00 U de Mann-Whitney 8,000
Pretest 20 4 -5,751
experimental 10,90 218,00 Sig. Asintot. (bilateral) ,327
Aprender - a Postest 20
Convivir 14,25 285,00 U de Mann-Whitney 75,000
control
Postest 20 26,75 535,00 Z -3,657
experimental Sig. Asintot. (bilateral) ,000

Nota: a. Variable de agrupacién: Test y grupo.

Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numericas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,327 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = -5,751 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencio que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.

Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio (14,25 y 26,75) y en la suma de rangos
(285,00 y 535,00), de la misma forma, en los estadisticos de contraste se advirtié que,
la significancia Sig. = 0,000 es menor que a=0,05 (Sig. <a) y Z =--3,657 es menor que
-1,96 (punto critico), en consecuencia, se rechazo la hipétesis nula y se acepté la H1,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,
constatandose de esta manera que: EIl programa juego vision tiene efectos en el
desarrollo de la coordinacion motora en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de

la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.
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Prueba de hipotesis especifica 2.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de la discriminacion de
figuras en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016.

H2. El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la discriminacion de
figuras en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016.

Tabla 17
Prueba de hipétesis especifica 2 segun rangos y estadisticos de contraste, del
estadistico U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?
Test y grupo N Rango . Suma - de Interaccion social
promedio rangos

Pretest control 20 30,50 610,00 U de Mann-Whitney 163,000

Pretest 20 Z -, 610
Aprender a _experimental 10,50 210,00 Sig. Asintot. (bilateral) ,247
Convivir Postest control 20 18,48 369,50 U de Mann-Whitney 159,500

Postest 20 Z -1,157

experimental 22,53 450,50 Sig. Asintot. (bilateral) ,000

Nota: a. Variable de agrupacioén: Test y grupo.

Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = ,247 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = -0,610 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencio que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.



93

Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numericas significativas en el rango promedio (18,48 y 22,53) y en la suma de rangos
(369,50 y 450,50), de la misma forma, en los estadisticos de contraste se advirtio que,
la significancia Sig. = 0,000 es menor que a=0,05 (Sig. <a)y Z =-1,157 es menor que
-1,96 (punto critico), en consecuencia, se rechazo la hipétesis nula y se acepté la H2,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,
constatandose de esta manera que: El programa juego vision tiene efectos en el
desarrollo de la discriminacién de figuras en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial
de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.

Prueba de hipoétesis especifica 3.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de la constancia y figuras
en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

H3. El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la constancia y figuras
en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Tabla 18
Prueba de hipoétesis especifica 3 segun rangos y estadisticos de contraste, del

estadistico U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?
Test y grupo N Rango : Suma  de Independencia social
promedio  rangos

Pretest control 20 22,50 450,00 U de Mann-Whitney 160,00

Pretest 20 z -1,087
Patrones de _experimental 18,50 370,00 Sig. Asintot. (bilateral) 277
Repeticion Postest control 20 18,80 376,00 U de Mann-Whitney 166,00

Postest 20 z -5,087

experimental 22,20 444,00 Sig. Asintot. (bilateral) ,000

Nota: a. Variable de agrupacion: Test y grupo.
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Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numericas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtio que, la significancia Sig. = 0,277 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = -1,087 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencid que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.

Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numericas significativas en el rango promedio (18,80 y 22,20) y en la suma de rangos
(376,00 y 444,00), de la misma forma, en los estadisticos de contraste se advirtio que,
la significancia Sig. = 0,000 es menor que a=0,05 (Sig. < a) y -5,087 es menor que -
1,96 (punto critico), en consecuencia, se rechazé la hipétesis nula y se acepto la H3,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,
constatandose de esta manera que: El programa juego vision tiene efectos en el
desarrollo de la constancia y figuras en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.

Prueba de hipétesis especifica 4.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de la de posiciones en
el espacio en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

H4.El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la de posiciones en el
espacio en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016
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Tabla 19
Prueba de hipotesis especifica 4 segun rangos y estadisticos de contraste, del

estadistico U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?
Test y grupo N §2)r:1?gdio rsaunggs de Independencia social
Pretest control 20 25.63 51250 U de Mann-Whitney 97,500
E;Efr?;ental % 15,38 307,50 Z. . . 3,079
Patrones  de ’ ’ Sig. Asintot. (bilateral) 162
Repeticion Postest control 20 26.28 525,50 U de Mann-Whitney 84.500
Z)c();(ta?isr:]ental “ 14,73 294,50 ‘ 339

Sig. Asintot. (bilateral) ,001

Nota: a. Variable de agrupacién: Test y grupo.

Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numericas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtio que, la significancia Sig. = 0,162 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = -3,079 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencié que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.

Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio (26,28 y 14,73) y en la suma de rangos
(525,50 y 294,50), de la misma forma, en los estadisticos de contraste se advirtié que,
la significancia Sig. = 0,001 es menor que a=0,05 (Sig. < a) y -3,396 es menor que -
1,96 (punto critico), en consecuencia, se rechazé la hipétesis nula y se acepto la H3,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,
constatandose de esta manera que: El programa juego vision tiene efectos en el
desarrollo de la de posiciones en el espacio en los estudiantes de 5 afios del nivel

inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.
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Prueba de hipotesis especifica 5.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de las relaciones
espaciales en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

H5. El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de las relaciones espaciales
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Tabla 20
Prueba de hipoétesis especifica 5 segun rangos y estadisticos de contraste, del

estadistico U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?
Test y grupo N Er?)rr]r?gdio rSaunrggs de Independencia social
Pretest control 20 26,30 526,00 U de Mann-Whitney 84,000
Eigfr?rtnental % 14,70 294,00 z 3375
Patrones  de ’ ’ Sig. Asintot. (bilateral) 121
Repeticion Postest control 20 18.15 363,00 U de Mann-Whitney 153,00
E)?;:ﬁ;ental = 22,85 457,00 z 5339

Sig. Asintot. (bilateral) ,000

Nota: a. Variable de agrupacion: Test y grupo.

Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,121 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = -3,375 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencio que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.
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Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio (18,15 y 22,85) y en la suma de rangos
(363,00 y 457,00), de la misma forma, en los estadisticos de contraste se advirtié que,
la significancia Sig. = 0,000 es menor que a=0,05 (Sig. < a) y - 5,339 es menor que -
1,96 (punto critico), en consecuencia, se rechazo la hipétesis nula y se acepto la H3,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,
constatdndose de esta manera que: El programa juego vision tiene efectos en el
desarrollo de las relaciones espaciales en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de

la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.



IV. DISCUSION
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La investigaciéon titulada: Programa “Juego vision” en la percepcion visual de
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao, 2016.
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 40,0%
tienen inadecuado la percepcién visual, el 60,0% es regular y el 20,0% es adecuado,
mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 25,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el 50,0% es regular y
el 25,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que los
estudiantes del grupo de control el 40,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el
55,0% es regular y el 25,0% es adecuado, mientras que los resultados post test
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la
percepcion visual, el 25,0% es regular y el 65,0% es adecuado. En cuanto a la
comprobacion de la hipétesis general se percibe que en el grupo control y
experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio
(12,45 y 28,55) y en la suma de rangos (249,00 y 571,00), asi mismo, en los
estadisticos de contraste se advirtid que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que
a=0,05 (Sig. < a) y Z = -4,385 es menor que -1,96 (punto critico), por lo tanto, se
rechazd la hipétesis nula y se acepté la Hi, evidenciandose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatdndose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la percepcién visual en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.
Este resultado es sustentado por Calle (2015) realizd la investigacion sobre “El
desarrollo de la percepcion visual y su influencia en el rendimiento escolar en nifios y
nifias de 5 a 6 afios de escuelas fiscales y particulares de la ciudad de Azogues durante
el aflo de 2014-2015”, los resultados sefalan que la percepcién visual es un proceso
cognitivo que a partir de la experiencia y la practica se puede potenciar mediante el
entrenamiento. Los docentes deben ser capacitados en temas afines a la percepcion
visual con una didactica que favorezca el aprendizaje individualizado. Finalmente esta
investigacién permitié confirmar que el desarrollo de la percepcion visual incide en el
aprendizaje y por ende influye en el rendimiento escolar confirmando algunas ideas

tedricas sobre sobre las dificultades del aprendizaje, asimismo ha posibilitado la
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reflexion sobre la importancia en el primer grado por ser periodo sensible y de maximo

desarrollo.

Los resultados sobre la dimensién 1: Coordinacion motora dan cuenta que Los
resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 30,0%
tienen inadecuado la coordinacibn motora, el 50,0% es regular y el 20,0% es
adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 25,0% tienen inadecuado la coordinacion motora, el 60,0% es regular
y el 15,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que los
estudiantes del grupo de control el 15,0% tienen inadecuado la coordinacién motora,
el 55,0% es regular y el 20,0% es adecuado, mientras que los resultados post test
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la
coordinaciéon motora, el 30,0% es regular y el 60,0% es adecuado. En cuanto a la
comprobaciéon de la hipotesis especifica 1 se percibe que en el grupo control y
experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio
(14,25 y 26,75) y en la suma de rangos (285,00 y 535,00), de la misma forma, en los
estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que
a=0,05 (Sig. < a) y Z = --3,657 es menor que -1,96 (punto critico), en consecuencia,
se rechazo la hipétesis nula y se acept6 la H1, evidencidndose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatandose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la coordinacion motora en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.
Este resultado es sustentado por Cevallos (2011) presento una investigacion titulada
Relacion entre percepcion visual y errores especificos de aprendizaje, los resultados
sefialan que existe una relacion significativa entre la percepcion visual y la adquisicion

de lectura y escritura.

Los resultados sobre la dimension 2: Discriminacién de figuras dan cuenta que
los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 25,0%
tienen inadecuado la discriminacion de figuras, el 60,0% es regular y el 15,0% es
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adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 30,0% tienen inadecuado la discriminacion de figuras, el 60,0% es
regular y el 10,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que
los estudiantes del grupo de control el 25,0% tienen inadecuado la discriminacién de
figuras, el 55,0% es regular y el 20,0% es adecuado, mientras que los resultados post
test muestran que los estudiantes del grupo experimental el 5,0% tienen inadecuado
la discriminacion de figuras, el 30,0% es regular y el 65,0% es adecuado. En cuanto a
la comprobacion de la hipotesis especifica 2 se percibe que en el grupo control y
experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio
(18,48 y 22,53) y en la suma de rangos (369,50 y 450,50), de la misma forma, en los
estadisticos de contraste se advirtid que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que
a=0,05 (Sig. <a) y Z =-1,157 es menor que -1,96 (punto critico), en consecuencia, se
rechazd la hipotesis nula y se aceptd la H2, evidenciandose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatandose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la discriminacion de figuras en
los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016. Este resultado es sustentado por Armas (2011) en su trabajo de investigacion
titulada: Influencia de las imagenes en el desarrollo de la percepcion visual en los nifios
de 4 afnos del jardin “Alfredo Pinillos Goicochea” 207 de la urbanizaciéon Palermo
Trujillo — 2011, los resultados sefialan que el programa al ser aplicado mejora
significativamente la percepcion visual de los estudiantes alcanzando un puntaje de
28.48% (48.13%) juntamente también mejoro la coordinacibn motora y la constancia

de forma.

Los resultados sobre la dimensién 3: Constancia y forma dan cuenta que los
resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 35,0%
tienen inadecuado la constancia y forma, el 50,0% es regular y el 15,0% es adecuado,
mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 35,0% tienen inadecuado la constancia y forma, el 45,0% es regular y
el 20,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que los
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estudiantes del grupo de control el 30,0% tienen inadecuado la constancia y forma, el
50,0% es regular y el 20,0% es adecuado, mientras que los resultados post test
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 5,0% tienen inadecuado la
constancia y forma, el 25,0% es regular y el 70,0% es adecuado. En cuanto a la
comprobacion de la hipotesis especifica 3 se percibe que en el grupo control y
experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio
(18,80 y 22,20) y en la suma de rangos (376,00 y 444,00), de la misma forma, en los
estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que
a=0,05 (Sig. < a) y -5,087 es menor que -1,96 (punto critico), en consecuencia, se
rechazd la hipotesis nula y se acepté la H3, evidenciandose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatandose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la constancia y figuras en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.
Este resultado es sustentado por Garcia (2015) en su trabajo de investigacion titulada:
Procesamiento sensorial y percepcién visual en estudiantes del segundo grado de
primaria de educacion basica regular de la Institucion Educativa 1150 Abraham Zea
Carredn en el afio escolar 2015, los resultados sefialan que existe una relacion
significativa entre la percepcion visual con el procesamiento multisensorial. Asimismo;
los resultados sefialan que no se encontraron diferencias significativas en la asociacion
entre la percepcion visual y el procesamiento sensorial, segun género, excepto cuando
se relacionan con procesamiento multisensorial y modulacion relacionada a la posiciéon

del cuerpo y el espacio.

Los resultados sobre la dimension 4: Posicion en el espacio dan cuenta que
los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 25,0%
tienen inadecuado la posicion en el espacio, el 60,0% es regular y el 15,0% es
adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 30,0% tienen inadecuado la posicion en el espacio, el 50,0% es regular
y el 20,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que los
estudiantes del grupo de control el 30,0% tienen inadecuado la posicion en el espacio,



103

el 55,0% es regular y el 15,0% es adecuado, mientras que los resultados post test
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la
posicion en el espacio, el 30,0% es regular y el 60,0% es adecuado. En cuanto a la
comprobacion de la hipétesis especifica 4 se percibe que en el grupo control y
experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio
(26,28 y 14,73) y en la suma de rangos (525,50 y 294,50), de la misma forma, en los
estadisticos de contraste se advirtid que, la significancia Sig. = 0,001 es menor que
a=0,05 (Sig. < a) y -3,396 es menor que -1,96 (punto critico), en consecuencia, se
rechazd la hipotesis nula y se aceptd la H3, evidenciandose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatandose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la de posiciones en el espacio
en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016. Este resultado es sustentado por Camacho (2012) en su tesis titulado: El juego
cooperativo como promotor de habilidades sociales en nifias de 5 afios” a un grupo de
16 nifas de 5 afios de edad de una institucion educativa privada de Lima, los
resultados concluyen que el juego cooperativo brinda espacios a las alumnas para
poner en practica sus habilidades sociales, destrezas de organizacion y mejora los
niveles de comunicacion entre los participantes. Los juegos cooperativos promovidos
en el aula constituyen una alternativa para mejorar las habilidades sociales entre el
grupo de alumnas, promoviendo un clima adecuado en el aula. Las habilidades
relacionadas a los sentimientos y alternativas a la agresion son aquellas que el
incremento de estas ha sido de manera significativa en el grupo, después de haber

sido aplicado el programa de juegos.

Los resultados sobre la dimensién 5: Relaciones espaciales dan cuenta que
los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 30,0%
tienen inadecuado las relaciones espaciales, el 50,0% es regular y el 20,0% es
adecuado, mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 35,0% tienen inadecuado las relaciones espaciales, el 55,0% es
regular y el 10,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que
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los estudiantes del grupo de control el 35,0% tienen inadecuado las relaciones
espaciales, el 45,0% es regular y el 20,0% es adecuado, mientras que los resultados
post test muestran que los estudiantes del grupo experimental el 5,0% tienen
inadecuado las relaciones espaciales, el 30,0% es regular y el 65,0% es adecuado. En
cuanto a la comprobacién de la hipétesis especifica 5 se percibe que en el grupo
control y experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango
promedio (18,15y 22,85) y en la suma de rangos (363,00 y 457,00), de la misma forma,
en los estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,000 es menor
que a=0,05 (Sig. < a) y - 5,339 es menor que -1,96 (punto critico), en consecuencia,
se rechazo la hipétesis nula y se aceptd la H3, evidencidndose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatdndose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de las relaciones espaciales en
los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016. Este resultado es sustentado por Carranza (2014) investigé para obtener el
grado de Maestra en Educacion. Con la tesis Programa Educativo para mejorar las
Funciones Basicas de Nifios de 5 Afos con dificultades de Aprendizaje enlal. E. I. N°
210 Santa Maria, los resultados sefialan que el programa educativo es eficaz siempre
y cuando existan diferencias significativas entre el pretest y postet demostrando que
los nifios sujetos de estudio después de su participacién en el programa educativo
alcanzaron niveles altos en la mejora de las funciones basicas. Permitio la
identificacion de las dificultades de aprendizaje que los nifios y nifias presentaban con
mayor frecuencia, antes de la aplicacion del programa, sin embargo, la experiencia
pedagogica de los nifios motivo de estudio les permiti6 alcanzar niveles altos.
Finalmente, la aplicacion de las estrategias basadas en las dificultades de aprendizaje
demostré que los nifios y nifias mejoren en las funciones basicas, al término de la

etapa preescolar.
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V. CONCLUSIONES
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Primera:

El programa juego vision si mejoro significativamente en el desarrollo de la perc:
visual en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de .
Callao 2016, (Z=-4,385 y Sig.=0,000).

Segunda:

En relacidn al objetivo especifico 1, se ha demostrado que: El programa juego vision
si mejord significativamente en el desarrollo de la coordinacion motora en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016,
(Z=-3,657 y Sig.=0,000).

Tercera:

En relacién al objetivo especifico 2, se ha demostrado que: El programa juego visiéon
si mejord significativamente en el desarrollo de la discriminacion de figuras en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016,
(Z=-1,157 y Sig.=0,000).

Cuarta:

En relacién al objetivo especifico 3, se ha demostrado que: El programa juego vision
si mejor6 significativamente en el desarrollo de la constancia y forma en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016,
(Z=-5,087 y Sig.=0,000).

Quinta:

En relacién al objetivo especifico 4, se ha demostrado que: El programa juego vision
si mejord significativamente en el desarrollo de la posicion en el espacio en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016,
(Z=-3,396 y Sig.=0,000).



107

Quinta:

En relacidn al objetivo especifico 5, se ha demostrado que: El programa juego vision
si mejord significativamente en el desarrollo de las relaciones espaciales en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016,
(Z=-5,339 y Sig.=0,000).
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VI. RECOMENDACIONES
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Primera.

A los directivos de la institucién educativa deben promover la implementaci
programa juego vision para desarrollar la percepcion visual en los estudiantes de

de la Institucion Educativa Particular Santa Teresa de Jesus, Callao-2016

Segunda:

Los docentes de la institucion educativa particular Santa Teresa de Jesus, Callao
implementar estrategias metodologicas para desarrollar la coordinacion motora en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Particular Santa Teresa de Jesus,
Callao-2016

Tercera:

Los docentes de las instituciones educativas realizar actividades culturales y
deportivas para desarrollar la capacidad de discriminacion de figuras en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Particular Santa Teresa de Jesus,
Callao-2016

Cuarto:

Los docentes de las instituciones educativas realizar actividades de excursiones,
paseos, visitas con caracter educativas para desarrollar la capacidad de constancia y
forma que permite detectar, diferenciar y seleccionar estimulos visuales dentro de un
espacio establecido en los estudiantes de inicial de la Institucién Educativa Particular
Santa Teresa de Jesus, Callao-2016

Quinto:
Los docentes de las instituciones educativas realizar diversas actividades escolares
para que los estudiantes se puedan relacionar con los objetos en un espacio

determinado y que permite desarrollar la capacidad de posicién en el espacio en los



110

estudiantes de inicial de la Instituciéon Educativa Particular Santa Teresa de JesUs,
Callao-2016

Sexto:

Los docentes de las instituciones educativas realizar actividades escolares para que
los estudiantes puedan comprension de los objetos y las personas se mueven unos en
relacion con otros y que le permite desarrollar la capacidad de relaciones espaciales
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Particular Santa Teresa de
Jesus, Callao-2016
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Efectos del programa ludico “PADA” en la convivencia escolar de los estudiantes del primer grado de primaria.
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Problemas Objetivos Hipotesis Dimensiones e Indicadores
1.4.2. Formulacién del | 1.6. Objetivo Hipotesis general.
problema Objetivo general. El programa juego vision tiene efectos en Tabla 4

Problema general.

;Cudl es el efecto de la
aplicacion del programa Juego
vision en el desarrollo de la

percepcion  visual en los
estudiantes de inicial de Ia
Institucion  Educativa  Santa

Teresa de Jesus, Callao 20167

Problemas especificos.
Problema especifico 1

¢Cudl es el efecto del programa
juego visién en el desarrollo de la

coordinacién motora en los
estudiantes de inicial de Ia
Institucion  Educativa  Santa

Teresa de Jesus, Callao 20167

Problema especifico 2

¢Cual es el efecto del programa
juego visién en el desarrollo de la
discriminacion de figuras en los
estudiantes de inicial de la
Institucion  Educativa  Santa
Teresa de Jesus, Callao 2016?

Problema especifico 3
¢, Cudl es el efecto del programa
juego visién en el desarrollo de la

constancia y forma en los
estudiantes de inicial de la
Institucion  Educativa  Santa

Teresa de Jesus, Callao 20167

Problema especifico 4

¢Cudl es el efecto del programa
juego visién en el desarrollo de la
posicion en el espacio en los
estudiantes de inicial de la
Institucion  Educativa  Santa
Teresa de Jesus, Callao 20167

Determinar los efectos de la
aplicacion del programa
juego vision en el desarrollo
de la percepcion visual en
los estudiantes de inicial, de
la Institucion  Educativa
Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016

Objetivos especificos.

Objetivo especifico 1
Determinar el efecto del
programa juego vision en el
desarrollo de la coordinacion
motora en los estudiantes de
inicial de la Institucion
Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

Objetivo especifico 2
Determinar el efecto del
programa juego visién en el
desarrollo de la
discriminacion de figuras en
los estudiantes de inicial de
la Institucion  Educativa
Santa Teresa de JesUs,
Callao 2016

Objetivo especifico 3
Determinar el efecto del
programa juego visién en el
desarrollo de la constancia y
forma en los estudiantes de
inicial de la Institucion
Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

Objetivo especifico 4

el desarrollo de la percepcion visual en
los estudiantes de inicial de la Institucion
Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Hipétesis especificas.

Hipétesis especifica 1

El programa juego vision tiene efectos en
el desarrollo de la coordinacién motora
en los estudiantes de inicial de la
Institucion Educativa Santa Teresa de
Jesls, Callao 2016

Hipotesis especifica 2

El programa juego vision tiene efectos en
el desarrollo de la discriminacion de
figuras en los estudiantes de inicial de la
Institucion Educativa Santa Teresa de
Jeslus, Callao 2016

Hipotesis especifica 3

El programa juego vision tiene efectos en
el desarrollo de la constancia y figuras en
los estudiantes de inicial de la Institucién
Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao
2016

Hipotesis especifica 4

El programa juego vision tiene efectos en
el desarrollo de la de posiciones en el
espacio en los estudiantes de inicial de la
Institucion Educativa Santa Teresa de
JeslUs, ¢ Callao 20167

Hipotesis especifica 5

El programa juego vision tiene efectos en
el desarrollo de las relaciones espaciales
en los estudiantes de inicial de la
Institucion Educativa Santa Teresa de
Jesus, ¢Callao 2016?

Operacionalizacién variable dependiente: Percepcion visual

Dimensiones Indicadores Items Escala Nivel
Coordinacion Capacidad de 1234567
Matora sincronizacion bajo
parametros de
trayectoria ¥
mavimiento. Inadecuada
Discriminacian las 891011121314 Dicotomica  [2-10]
Discriminacion de  figuras  teniendo en
Figuras cuenta su formay fondo No hace (0) Regular
15,16,17,18,19 [11-1g]
Lo hace (1)
Constancia v Detecta, diferencia v Adecuada
Forma selecciona  estimulos [20 - 28]
visuales dentro de un
espacio
Posicion en el Relacion que guardaun 20,21,22,23
Espacio objeto en el espacio con
respecto al observador
Relaciones Comprension de los 24,2526,27,28,29,30
Espaciales objetos vy las personas

S8 mueven unos en
relacion con otros.

Nota: Tomada de marco tedrico.
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Problema especifico 5

¢Cual es el efecto del programa
juego visién en el desarrollo de la
posicion en las relaciones
espaciales en los estudiantes de
inicial de la Institucion Educativa
Santa Teresa de Jesus, Callao
20167

Determinar el efecto del
programa juego vision en el
desarrollo de la posicién en
el espacio en los estudiantes
de inicial de la Institucién
Educativa Santa Teresa de
JesUs, Callao 2016

Objetivo especifico 5
Determinar el efecto del
programa juego vision en el
desarrollo de las relaciones
espaciales en los
estudiantes de inicial de la
Institucién Educativa Santa
Teresa de Jesus, Callao
2016
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TIPO Y DISENO

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA DE ANALISIS

2.4. Tipo de estudio

La investigacion es de tipo aplicada, al respecto
Sanchez Carlessi y Reyes (2015), afirmaron que
“se caracteriza por su interés en la aplicacion de
los conocimientos teéricos a determinada
situacion concreta y las consecuencias practicas
que de ella se deriven”(p. 44).

2.5. Disefio

La investigacion corresponde al disefio
experimental de tipo cuasi experimental de dos
grupos con pre y post test, segin Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) los disefios cuasi
experimentales “son aquellos que manipulan
deliberadamente, al menos, una variable
independiente para observar su efecto y su
relacion con una o mas variables dependientes”
(p. 145). Este disefio de investigacion se trabajé
con dos grupos: Experimental y de control, a
quienes se les administr6 simultaneamente el
Pre test, un grupo recibira el tratamiento
experimental y el otro no (grupo de control); y
finalmente se les administr6 el Post test
simultdneamente.

El diagrama representativo de este disefio es el
siguiente:

GE: 01 X 02

GC: 03 __ 04
Doénde:
GE : Grupo
Experimental
GC : Grupo Control
X : Tratamiento
01, 03 : Pre- test
02, 04 : Post- test

Figura 6. El diagrama representativo de una
cuasi experimental

2.6. Poblacion, muestray muestreo
2.6.1. Poblacion.

Bernal (2006), sefiala que: ‘“La
poblacién es el conjunto de elementos
en quienes puede realizarse los
elementos u objetos que presentan un
problema” (p. 98). En esta investigacion
esta constituida por 40 nifios de la
Institucién Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

Tabla 5

Distribuciéon de la poblacién de los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial de
la Institucién Educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao 2016

N° Grado —  Poblacién
Seccién

1 A 20

2 B 20
Total 40

Nota: NOmina de matricula de la
institucion educativa Santa Teresa de
Jesus, Callao. 2.6.2. Muestra.

Segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) la muestra es un
“subgrupo de la poblacién de interés
sobre el cual se recolecta datos, y que
tiene que definirse o delimitarse de
antemano con precision, este debera
ser representativo de dicha poblacion”
(p. 173). En ese sentido, la muestra
estuvo constituida por 40 estudiantes de
las secciones A y B, que a su vez se
distribuyeron en dos grupos de estudio:
Grupo Experimental, integrado por los
estudiantes de la seccion A y grupo
control integrado por los estudiantes de
la seccion B.

2.7. Técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos

2.7.1. Técnicas

Segun Sanchez Carlessi y Reyes (2015)
define las técnicas como “los medios por
los cuales se procede a recoger
informacién requerida de una realidad o
fenémeno en funcién de los objetivos de la
investigacion” (p. 163). Es decir, se trata
de procedimientos que permiten recolectar
informacion acerca de un objeto de
estudio. En ese sentido, la técnica que se
utilizé en la presente investigacion fue la
observacion de tipo sistematica. Al
respecto Sanchez Carlessi y Reyes (2015)
lo define como la observacion planificada,
tiene objetivos previstos puede mantener
un control y ayuda de instrumentos
especificos” (p. 164).

2.7.2. Instrumentos

Segun Sanchez Carlessi y Reyes (2015)
los instrumentos de recogida de datos se
definen como “las herramientas
especificas que se emplean en el proceso
de recogida de datos. Los instrumentos se
seleccionan a partir de la técnica
previamente elegida” (p. 166). En ese
sentido, coherente con la técnica de
observacion sistemética utilizada, el
instrumento que se tomé en consideracion
en el presente estudio fue la ficha de
observacion.

Se utilizé una ficha de observacion, que es
un instrumento de medicién que sirve para
recoger la informacién precisa sobre
manifestaciones  conductuales, esta
permite establecer un juicio: “No lo hace” o
“Si lo hace”, es decir se trata de
respuestas dicotomicas.

2.8. Método de anélisis de datos

Para el andlisis de datos se inicié con el disefio de la matriz
de datos, razén por el cual se utilizé el programa Excel. A
continuacioén, se determinaron las puntuaciones directas de
cada uno de los participantes, este proceso se efectué con
el fin de establecer una nueva recategorizacion de los datos,
esto es niveles y rangos. Una vez efectuado fue necesario
determinar la naturaleza de los datos obtenidos.

En el presente estudio la evidencia empirica sometida a la
prueba de normalidad de Shapiro-Wilk (n1 = 20 y n2 = 20)
arroj6 como resultado la procedencia de los datos de una
distribucion no paramétrica. Y, como el método de andlisis
de datos es comparativo, por tanto, fue necesario emplear la
prueba no paramétrica U Mann Whitney, las condiciones de
aplicacion de esta prueba se basan en que. (a) Las
observaciones de ambos grupos son independientes, (b) las
observaciones son variables ordinales, (c) En la prueba de
hipétesis el estadistico que se contrasta es la mediana. En
este caso, la hipétesis nula asume que no hay diferencias
entre las medianas del grupo de control y el grupo
experimental. Mientras que la hipétesis alternativa asume
todo lo contrario.

El método de andlisis de datos al estar asociado a métodos
estadisticos se consider6 los siguientes: (a) Métodos
descriptivos como la distribucién de frecuencias
porcentuales y figuras en barras, estableciéndose la
comparacion de los niveles de percepcion visual tanto en las
fases de pretest como de postest entre los grupos de control
y el experimental. (b) La comparacién de grupos, en este
caso de dos muestras independientes: grupo de control y
grupo experimental.

Finalmente, sefialar que para el procesamiento de los datos
se empled el software estadistico SPSS vr. 23, facilitando de
esta forma el andlisis de los datos y el contraste de las
hipétesis establecidas.




Anexo 2. Instrumento para medir la variable

PRUEBA DE EVALUACION DE PERCEPCION VISUAL

GUIA DE OBSERVACION

NOMDBIres ¥ apellidOS: i r e s s e e s s e e nanns Edad.............
1T o o] T ST 1 -
Dimensiones No Lo hace
Dimension 1: Coordinacion Motora 0 1

1.- troza papel lustre con los dedos indice y pulgar pega en el camino

2.- Rasga tiras largas y pega en el camino siguiendo una trayectoria

3.- Pega bolitas de papel crepé en el caminito

4.- Realiza gusanos largos de plastilina y pega en el camino

5.- Punza dentro del camino sin salirse de los bordes

6.- Realiza puntillismo con plumén dentro del camino

7.- Realiza la técnica de dactilo pintura en los caminos

Dimension 2 : Discriminacion de Figuras

8.- Identifican una figura dentro de un fondo

9.- Identifica dos figuras dentro de un fondo

10.- Identifica 3 figuras dentro de un fondo

11.- Identifica 4 figuras dentro de un fondo

12.- Identifica pocas figuras dentro de un fondo

13.- identifica muchas figuras dentro de un fondo

14.- identifica varias figuras dentro de un fondo

Dimensién 3: Constanciay Forma

15.- Relaciona los tamafios en diferentes formas

16.- Relaciona los tamafios en diferentes posiciones

17.- Relaciona las formas en diferentes ubicaciones

18.- Relaciona la posicién de las formas en diferentes direcciones

19.- Relaciona la posicién de los objetos en formas diferentes

Dimensién 4: Posicidn en el Espacio

20.- Reconoce la ubicacion de las figuras iguales

21.- Reconoce la ubicacion de las figuras diferentes

22.- Reconoce las ubicacion de las figuras iguales y diferentes

23.- Reconoce en las figuras sus semejanzas

Dimensién 5: Relaciones Espaciales

24 .- Realiza la trayectoria dentro de un espacio

25.- Realiza la trayectoria en un espacio determinado

26.- Realiza la trayectoria en diferentes posiciones

27.- Realiza la trayectoria siguiendo un patron

28.- Realiza la trayectoria en un camino determinado

29.- Realiza la trayectoria siguiendo un modelo

30.- Realiza la trayectoria formando una imagen

120
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Anexo 3. Carta de presentaciéon (EPG)

E‘? ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

BODAS DE PLATA

Escuela de Posgradae
Uao detl Buen Sewicio al Ciudadane”

Lima, 04 de julio de 2017
Carta P. 442 — 2017 EPG — UCV LE

Sefior(a)
Torres Farfan Dalila Orfelinda

Santa Teresa de Jesus
Atencién:
Directora

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a KARIN SOFIA HUAMANI HUAMANI
identificado(a) con DNI N.° 09887547 y cédigo de matricula N.° 6000151049;
estudiante del Programa de Maestria en Problemas de Aprendizaje quien se
encuentra desarrollando el Trabajo de Investigacién (Tesis):

"Programa “Juego visién” en la percepcién visual de estudiantes de inicial de la
Institucién Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao, 2016"

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestro(a) estudiante
a su Institucién a fin de que pueda desarrollar su investigacién.

Con este motivo, le saluda atentamente,

JEFE
CAMPUS LIMA £ 51

JPMR

UCV.EDU.PE

C ALtag , Aeaie 201F



Anexo 4. Certificado de validez del instrumento por juicio de experto

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION SOBRE PERCEPCION VISUAL
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o DINMENEIONES TTERS FERTEREN | RELEVAN | CLARIDA | OBSERVACIONES
CIA CIA D
LAY L] £}
oioTa | T 5 | T | 1

[ 1.~ TOza papa REEe Con B0s 02005 IS y pUgar paga on & Camand iy iy o
- Masgairas langas y pega 2n & caming Sguenda una Tayeciea o o ]
- ER 02 papE oreps 2N & camaniig y y i
I~ Fedizd queancs [agos 02 pEsiing y pega =2n & caming o o o
T- Dz g=nia 0= Caming S EaEE 02 IaE Dandes ] ] +
G- Madizd PUTINEITD CON DRI J2nia g2 Camang iy iy o
T- MEdlzd 13 Boicd 02 daciid DU =N 0E Caimings, o o o

[ THmenelion 2 ;. CHecriminacion Oe Figuras A | p[n] i | Ry [ &I pofe]
[ 8- [danifican una Igwa denva g2 un fanda ] ] 1L-
[ 9- IJ=mica dos BgWwas g=nira 92 un fanda r r r
[ 10~ [Henifica 3 gwas damra g2 un fanda ] ] 1L-
T1- H=milica & Iguwras denwa g2 un fanda iy iy iy
[ 12- TJemifica poc3s Bgwras denia o8 un fanda o o o
T3- [enifica muchas Igwas denia J2 un fanda r r 4
TE-Tamilica vanas iguas danra de un fndga i i o

[ Aimenelon 5: COoneEncE y Fonma | pofa] L | Ny | 51 Nk
|15~ mEa0ona [os @nange =N dimemes femas 4 4 o
O- mES0ond os mnanoe 2 v v ]
S SISO 135 W W N
TH- mEa0and 13 poslaan 02 138 Tnas =N diames QUecoianss ] ] +
T9- MES00Na 1 pocioian 02 105 O o Tmas aierames iy iy o

maneion 4 n an | Wi i | Ny | 51 Ny
[0~ mEConocE 3 Umcaoan O 138 fguras lguaes iy iy o
- 'I_I 'I_I .'-I
Ti- MECONOCE 13 Umcanan Os 13E Tgas lguaes o r r r
Ti- WecOnooE on 135 TgWas DlE semaanEas o o o

[ THmenelon 5. ReEciones CapacEss | hn] | Wi [ 51 by [0]
- Fadiza 3 rayeciand denvd O Un Sspacd ] ] 1L-
- MEdid |d TayScinia 2N U Sspand geEnminada o o ]
- MEdlZd [ Taysciond =N diSSmEs poslaan=s y y i
7~ Wediza 1A Tayecinia siguendd un paion o o o
Th- Medird 3 Tay S0 =N 0N Caming gsEnnineaa 4 4 o
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CERTIFICADO DE VALIDEF. DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION SOBRE PERCEPCION VISUAL

ol DIMENREIONESY TTEME FERTENRER FELEVAFN [ CLAEIDA | OBSEEVACIONRES |
CIA CIA D
{1y {Zh 30
otora =4 | T L3 | T L1 I
m TN BOE 02005 INdCE y pAga pega on & caming o o o
- masgadtras a'gas ¥ D=3 2N = caming sigWenda ong waysciona o ] ]
! b +
W W W
3= camig S =ales 0= Ios oo W h W
G- Tooaizd PUNBNSITR] CON DT Jonea od Caming o o o
T- MEdlZd 3 =onca J2 dachid enara =N 0s Caminos o ] ]
T - il n_da urss 51 ho[w] i | WD | B hofe]
[ 4~ [damifican una Bgwa denira de un fandd o ] ]
[ 9~ e 005 Bguas denma g2 un fonda o o o
. ! b +
! b +
! b +
! b +
! b +
51 ho[e] 51 WD | B po[e]
! b +
! b +
! b +
W W W
! b +
meneiin 4. n_en 51 ho[e] 51 WD | B hoie]
! b +
! b +
- L4 W W
Ti- MECOnoCcE &N 135 TQas SO senaantas o ] ]
meneion 5. TEE ] 51 pon] L1 | WD | B hofe]
Zi- Mesiza 13 vayecona denid g8 un Sspana o ] ]
! b +
! b +
I7 - Meaiza 13 Tayecia siguandd un paran o ] ]
25~ Toaiza I3 Tayecionia on Un Canming deenminada o o o
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2 3y un v Vv
[ 30- Reaiza 13 Tayeciona Jormando una magen ] N
O (por =i hay
Opinidn de aplicabilictad: Aplicable [ X ) Aplicable despuéa de o [ ) No aplicatie [ ]

Apollidos y nombve s del jJuez evaluador: Tupifo Guadalupe, Monsh DNI: 09335423
Usp del L T on Clentifica
Grado Académi e on B 1 con Mancian en Docencia_y Gestion Educasva

17 de diciembre del 2016

:mmm»mmmumommwm
Claridad: So entonde sin Sfcitad alguno ol enunciado det ltem, os . Yy

Nota SufiGloncia. S0 dco SUNCoNCa CURNAO 108 oms PIartoados SO SUNcloNtes Para Medir la demonsion
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CERTIFICADO DE VALIDEF. DEL INSTRUMENTO: FICHA DE OBSERVACION SOBRE PERCEPCION VISUAL

N7 DIMENSIONES TTEAME

FERTENRER
CIA

RELETVAN
CIA

CLAEIDA

OHEEEVACIONES

oIora

Y
L |

2y
L

1 TOZa pap= TUSTE Con Tos 02005 INdic2 y pugar pegad =0 & caming

- masgaas a'gaa-.. 0503 =N = caming Sguandd U Faysciona

O3 CIATENG SN S3lrsa o _:E-DJ"

G- Medlizd pUTIIEEITYg COn [Uman Jenird 0= caming
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Anexo 4: Matriz de data

Anexo 6. Base de datos (pre test GC — GE y post test GC- GE)

Matriz de datos pre test control

P3

P2

P2

P2

P2

P2

P2

P2 | P2

P2

P2

P1

P1

P1

P1

P1

P1

P1

P1

P1
1

P1

P1L|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|0

N°

10

11

12

13
14

15

16

17
18
19
20
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Matriz de datos pre test experimental

P1|P2 |P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 P11 |P12 | P13 |P14 | P15 | P16 |P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25 | P26 | P27 | P28 | P29 | P30

N°

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20




Matriz de datos post test control
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N°|P1 |P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 |P8 | P9 |P10|P11|P12|P13|P14 |P15|P16 | P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25 | P26 | P27 | P28 | P29 | P30
1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0
2 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0
3 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1
4 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0
5 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1
6 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1
7 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0
8 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1
9 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1
10| O 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1
11| 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1
12| O 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1
13| 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
14| 0O 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1
15| 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1
16| O 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1
17| 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0
18| 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0
19| 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1
20| 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1
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Matriz de datos post test experimental

P1 |P2 |P3 |P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 |P10|P11|P12|P13|P14|P15|P16 | P17 | P18 | P19 | P20 | P21 | P22 | P23 | P24 | P25 | P26 | P27 | P28 | P29 | P30

N°

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20
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DESARROLLO DEL PROGRAMA “JUEGO VISION”

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

Desarrollo de la sesion:
Indicador de logro: realiza trazos en forma horizontal

PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

Inicio: se trabaja con los nifios en forma ladica, mediante el | *Papel lustre

cuerpo y trazando lineas en el piso. *Goma
Desarrollo: los nifios caminan sobre lineas trazadas en el piso, | *colores
con ayuda de la profesora y con una pelota van recorriendo el
camino a seguir.

Cierre: recorren el camino de lineas horizontales, empezando
de laizquierda hacia la derecha; utilizando papel lustre trozando

pequefios trozos y pegando en el camino.

Nombre:




SESION DE APRENDIZAJE N° 2

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: realiza trazos en forma vertical.

132

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES

Inicio: se trabaja con los nifios en forma ludica, mediante el
cuerpo y trazando lineas en el piso, acompafiado de una
pandereta.

Desarrollo: los nifios y las nifias realizan caminatas sobre
diferentes partes del aula, luego la maestra realiza un juego
donde cada nifio tiene que recorrer el camino trazado en el
piso.

Cierre: recorren el camino de lineas verticales utilizando su
dedo indice, de forma libre y luego trabajan con hoja de
aplicacidbn empezando de arriba hacia abajo con el plumon,

colorean las imagenes.

«Cinta maskintape
*plumones
scolores

*pandereta

J
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: realiza trazos en forma ondeadas

PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

Inicio: se les invita a los nifios a poder realizar juegos al aire | *Cinta maskintape
libre, mediante canciones caminan liboremente en los | stemperas
diferentes espacios. *hojas
Desarrollo: se muestra a los nifios una serie de imagenes | scanciones

donde puedan visualizar diferentes caminos por recorrer, se
les narra una historia para afianzar el aprendizaje esperado.
Cierre: una vez recorrido el camino a seguir, utilizan la
técnica de dactilo pintura, utilizando su dedo indice y dejando
huellitas de la misma, para luego llegar al camino esperado.
Empezando siempre de un punto de referencia hasta llegar

al final del caminito.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: realiza trazos en forma quebradas
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PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES

Inicio: se marca en el piso lineas quebradas con ayuda de
la cinta maskintape, los nifios caminan por los caminos
trazados mediante un sonido ameno.

Desarrollo: la profesora presenta una imagen donde se
visualiza muchos caminos por recorrer, ella invita a los
nifios a seguir el camino utilizando su dedo indice,
empezando siempre de un punto de referencia.

Cierre: una vez realizado el recorrido los nifios realizan en
la hoja de aplicacién el mismo trabajo utilizando plumones
de colores y haciendo la técnica del puntillismo, dejar

muchos puntos dentro del camino.

*Cinta maskintape
*plumones

*hojas

scanciones

*sonidos

D ccmcomed»nidimiol (€) Grupo Gesfomedia-www.gesfomedia.com

educapequese




SESION DE APRENDIZAJE N° 5

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: buscan una imagen dentro de un fondo
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PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES

Inicio: se presenta diferentes materiales a los nifios,
papelografos, plumones, cartulina y cinta maskintape. Donde
se hara siluetas para buscar una imagen dentro de un fondo.
Desarrollo: la profesora presenta una imagen donde se podra
observar siluetas con diferentes imagenes, se repasara la
silueta en el papelografo y se formara una imagen, luego se
pondré otra silueta encima de la imagen.

Cierre: una vez realizado el trabajo en la pizarra, se les
entrega a los nifios la hoja de aplicacion donde ellos tendran
gue buscar una imagen requerida, repasaran primero con su
dedo indice por todo el borde y luego lo haran con el plumon,

color o lapiz.

*Cinta maskintape
*plumones

*hojas

scartulina

lapiz

*papelografos

Ql FIGURA - FONDO




SESION DE APRENDIZAJE N° 6

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: buscan una imagen dentro de un fondo
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PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES

Inicio: se realizara con los nifios a dibujar siluetas de su
cuerpo en papelografos, luego lo haremos de la misma forma
con las nifias, formando asi unas siluetas de sus cuerpos.
Desarrollo: la profesora presenta las imagenes que se
realizd con los nifios, para luego pintar solo la silueta de la
nifia con tempera acompafado de un pincel.

Cierre: mediante una hoja de aplicacién los nifios buscaran
la imagen solo al que se parece a ellos, repasan con plumon

sobre los bordes y luego colorean la silueta.

stempera
*plumones
*hojas
*pincel
slapiz

*papelografos

;&
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: buscan las imagenes iguales a un modelo

PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

Inicio: se presenta a los nifios varios objetos de material | objetos

concreto se realiza el juego a buscar el objeto igual al | *nifios
modelo. *hojas
Desarrollo: la profesora realiza un juego con los nifios, | *colores
ellos tendran que ubicar los objetos iguales al modelo que | *lapiz
se presenta, ganara el nifio o grupo que puso en orden los | stiempo
objetos de la misma forma e igual en menos tiempo.
Cierre: mediante una hoja de aplicacién los nifios colorean

las imagenes iguales al modelo dado en el trabajo a realizar.

Pintda las figurds que ne son igudles




SESION DE APRENDIZAJE N° 8

Desarrollo de la sesion:
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Indicador de logro: buscan las imagenes iguales a un modelo y completan

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES

Inicio: se presenta a los nifios imagenes iguales pero
incompletas, ellos tiene que completar con lapiz las figuras
iguales al modelo.

Desarrollo: la profesora invita a los nifios a observar las
imagenes, preguntara si estdn completas las figuras, ellos
con el plumén completaran las partes que les falta a las
figuras.

Cierre: en la hoja que la profesora les dar& ellos tendran
qgue completar partes que le faltan a las imagenes y luego

colorean para finalizar.

simagenes
*nifios
*hojas
*plumon
lapiz

«figuras

MEDIOS DE TRANSPORTE

COMPLETA LOS DIBUJOS DE CADA HILERA PARA QUE TODOS SEAN IGUALES AL PRIMERO.

fo0) |03



SESION DE APRENDIZAJE N° 9

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: realizan las siguientes trayectorias.
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PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES

Inicio: realizamos juegos con los nifios utilizando solo sus
cuerpos, ellos se dirigen a diferentes lugares al sonar la
pandereta.

Desarrollo: la profesora realiza en la pizarra una secuencia
de caminos uniendo los puntos indicados y formando asi
una imagen o figura.

Cierre: en la hoja de aplicacion los nifios siguen el patron
que esta sobre el lado de la izquierda y tendradn que seguir

mediante los puntos la figura que tendran que formar.

simagenes
juegos
*hojas
*plumon
lapiz
spandereta

*pizarra

Trayeci‘oria

~Capacidad: Reconoce diferentes direccionalidades al desplazarse: hacia adelante,

hacia atrds, hacia arriba y hacia abajo.

1. Traza el camino de la mariposa, segin el siguiente cédigo:

8- 1) 6BV (23

®
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

Desarrollo de la sesion:

Indicador de logro: realizan las siguientes trayectorias.
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Cierre: en la hoja de aplicacion los nifios siguen un recorrido
o trayectoria de un camino a seguir, para que finalmente

tracen con el plumén el camino encomendado.

PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES
Inicio: narramos una historia a los nifios de los animales, | simagenes
como y de qué manera ellos realizaran el recorrido del | sjuegos
camino para llegar a casa. *hojas
Desarrollo: la profesora dibujard o presentara en una lamina | splumon
la trayectoria de un camino a seguir, los nifios intervienen | «lapiz
realizando el recorrido de este para llegar al lugar destinado. | slamina

Nombre Fecha
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Anexo 5. Instrumento de evaluacién

PRUEBA DE EVALUACION DE PERCEPCION VISUAL

ACTIVIDAD N° 01 COORDINACION MOTORA FINA

1.- Troza papel lustre con los dedos indice y pulgar pega en el camino
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3.- Pega bolitas de papel crepé en el caminito
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5.- Punza dentro del camino sin salirse de los bordes
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7.- Realiza la técnica de dactilo-pintura en los caminos

ACTIVIDAD N° 02 DISCRIMINACION DE FIGURAS

8.- Identifica una figura dentro de un fondo

s'\//' \/
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9.- Identifica dos figuras dentro de un fondo

—— e ———
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ACTIVIDAD N°03 CONSTANCIA'Y FORMA

15.-Relaciona los tamanos en diferentes formas

@é S

16.- Relaciona los tamafios en diferentes posiciones

iz,

o
AL

(dede




17.- Relaciona las formas en diferentes ubicaciones

slehdle

18.- Relacionala posicién de las formas en diferentes direcciones

Q

5

149
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19.- Relacionala posiciéon de los objetos en forma diferentes

ACTIVIDAD N°4 POSICION EN EL ESPACIO

20.- Reconoce la ubicacién de las figuras iguales

e

- T
=T O
=




21.- Reconoce la ubicacién de las figuras diferentes
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23.- Reconoce la ubicacién de las figuras iguales y diferentes

ACTIVIDAD N°05 RELACIONES ESPACIALES

24.- Realiza la trayectoria dentro de un espacio
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25.-Realiza la trayectoria en un espacio determinado
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27.- Realiza la trayectoria siguiendo un patron
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29.- Realiza la trayectoria siguiendo un modelo

SAGICS AN CRACINCR)

30.- Realiza una trayectoria formando una imagen

:
.
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Anexo 6: Articulo cientifico

1. TITULO

Programa “Juego visién” en la percepcion visual de estudiantes de inicial de la
Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao, 2016

2. AUTORA

Nombre del autor: Karin Sofia Huamani Huamani
Correo electronico: ksofi_21@hotmail.com

Afiliacion institucional: Universidad César Vallejo

3. RESUMEN

La tesis titulada: Programa “Juego vision” en la percepcion visual de estudiantes de
inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao, 2016, tuvo como
objetivo general determinar los efectos de la aplicacion del programa juego vision en
el desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes del nivel inicial, de la Institucion

Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.

La investigacion realizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada y nivel
explicativo, de disefio cuasi experimental, el método utilizado fue el hipotético
deductivo. La poblacion estuvo conformada por 40 alumnos, se usé un muestreo de
tipo no probabilistico y la muestra fue de tipo intencionada, es decir se considerd de
acuerdo a los objetivos de la investigadora. Para recoger la informacion se utilizé una
guia de observacion, de modo que la confiabilidad del instrumento se evalu6 con el
coeficiente Kuder Richardson 20 (KR20), obteniéndose para la percepciéon visual
(0.859), para realizar la validez de los instrumento se utilizé la técnica por juicio de
expertos para lo cual recurrimos a los docentes metodologos y tematicos de la

Universidad César Vallejo
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Efectuado el contraste de la hipétesis general, segun el analisis estadistico de
comparacion realizado a través de la Prueba Estadistica U Mann Withney, se encontr6
gue en la fase de pos test, el programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de
la percepcion visual en los estudiantes del nivel inicial de la Institucion Educativa
Particular Santa Teresa de Jesus, Callao-2016, las puntuaciones entre el grupo de
control y experimental difieren significativamente (U = -4,385 < -1,96; p =,000).

PALABRAS CLAVE
Palabras clave: Palabras clave: programa “Juego vision”, percepcion visual,

coordinacion motora, discriminacion de figuras y posicion en el espacio.

ABSTRACT

The thesis entitled: "Game vision" in the visual perception of initial students of the
Educational Institution Santa Teresa de Jesus - Callao, 2016, had as general objective
to determine the effects of the application of the game vision program in the
development of perception Visual in the students of the initial level, of the Educational
Institution Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.

The research was a quantitative approach, applied type and explanatory level,
quasi experimental design, the method used was the hypothetical deductive. The
population was made up of 40 students, a sample of non-probabilistic type was used
and the sample was of intentional type, that is to say it was considered according to the
objectives of the researcher. To collect the information we used an observation guide,
so that the reliability of the instrument was evaluated with the coefficient Kuder
Richardson 20 (KR20), obtaining for visual perception (0.859), to perform the validity
of the instrument was used the technique By expert judgment for which we resort to the

methodological and thematic teachers of the University Cesar Vallejo

Contrary to the general hypothesis, according to the statistical analysis of
comparison performed through the U Mann Withney Statistical Test, it was found that



158

in the post test phase, the game vision program has effects on the development of
visual perception in the Students from the initial level of the Private Educational
Institution Santa Teresa de Jesus, Callao-2016, scores between the control and

experimental groups differed significantly (U = -4.385 <-1.96, p =, 000).

PALABRAS CLAVE
Key words: "Game vision" program, visual perception, motor coordination, figure

discrimination and position in space.

4. INTRODUCCION

La investigacion titulada. “Programa “Juego vision” en la percepcion visual de
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao,
2016”, se enmarca dentro de la linea de investigacion: Innovaciones pedagogicas.
La importancia del estudio a nivel tedrico se busca el sustento Barr y Cuyjet (1991)
(como se cité en Alvarez, s.f., p. 142), y percepcion visual por el autor: Cordero (2005),
asi como la teoria va obteniendo de ambos constructos y explicando la realidad
problematica bajo ambos enfoques. En la justificacion teorico la investigacién busca
contribuir con datos descriptivos para futuras investigaciones, considerando que a la
fecha existe minimos antecedentes de estudios que relacione las dos variables de
juego visién con percepcion visual, sin embargo la educacion en el Pera tiene como
desafio cumplir con los fines de la educacién peruana, tal como se describe en el
proyecto educativo al 2021, para lograr dichos fines es necesario continuar mejorando
la calidad del sistema educativo preocupandose desde el Nivel Inicial, de 0 a 5 afios,
brindando las oportunidades de aprendizaje en los servicios educativos, a través del
desarrollo de la percepcion visual. Por tanto, la investigacion sera relevante cuando
los nifios de 5 afos logren relacionar en su actuar el juego con la percepcion, siendo
el juego la actividad fundamental en la vida de un infante y durante los primeros seis
afios de vida, que se crean en el cerebro del nifio millones de conexiones entre sus

neuronas que le permiten aprender y desarrollarse. En la justificacion practica la
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investigacion pretende encontrar aspectos y factores que identifican la relacion entre
el juego de vision y la percepcion. Se toma como referencia a Schiller (2002, p.21) en
donde sefialé que “el hombre es realmente hombre cuando juega”. Es decir que el
juego es algo natural en los nifios, todas las personas vienen capacitadas para jugar
como parte de un proceso de desarrollo y evolucién. También; cuando Vygotsky (1960)
sefald que la percepcion es la elucidacidon de lo que se siente. Es un proceso activo
de la conveniente exploracion de informacion, distincion de las caracteristicas entre si,
creacion de una hipétesis adecuada y, después, cotejo de esta hipétesis con los datos
anicos. ASIMISMO; EI programa es facil de manejo, si bien el grupo definido para
realizarlo estudiantes del nivel de inicial su estructura y programacién pueden hacerse
mas complejas conforme los progresos del nifio o si se prefiere, si el nivel escolar para
ser aplicado. El programa de percepcién visual tiene como fin realizar actividades que
van de menos a mas, lo que asegura el cumplimiento de ciertos objetivos antes de
participar en actividades lectoras de mayor complejidad. Asimismo, se podra conocer
el antes y habra un después de la muestra elegida. En la justificacion metodoldgica
Los resultados de la investigacion serviran de soporte a investigaciones futuras que se
encaminen al logro del desarrollo del juego y su relacién con la percepcion visual,
teniendo como referencia la direccion hace que la vista tenga una fatiga exista una,
percepcion de formas, memoria visual, vocabulario visual y empatia en los nifios de 5
afos. La investigacion es relevante siempre y cuando la aplicacion de los instrumentos
como la lista de cotejo permita la recoger datos de la variable 1: juego de visién,
variable 2: percepcion visual, considerando que serd el inicio para proponer estrategias
adecuadas para el desarrollo de percepcion en los nifios teniendo en cuenta las
actividades de juego de vision para desenvolverse. En cuanto al aspecto metodolégico,
se aplico un programa de actividades ludicas dentro del aula (PADA) para estimular la
convivencia y el respeto entre pares, asumiéndose un enfoque formativo y preventivo
gue pone de relieve una participacion activa y consciente de los estudiantes del primer
grado exista acompafantes de competencias sociales, esto es ensefiandoles a
aprender a ser y aprender a convivir de modo que en un futuro sean mejores
ciudadanos a partir del respeto a la diversidad. En cuanto a la primera variable sobre
El programa juego visién segin Barr y Cuyjet (1991) (como se cit6 en Alvarez, s.f., p.
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142) concibié el programa como un conjunto de acciones planificadas para la
obtencién de un resultado educativo en una poblacion previamente seleccionada. Por
otro lado la variable percepcion visual Cordero (2005) afirm6 que en el concepto
general de la percepcion humana, el hombre adquiere conciencia del mundo que lo
rodea y de si mismo por medio de los sentidos. A partir de los estimulos recogidos por
los sentidos el ser humano descubre, organiza y recrea la realidad, adquiriendo
conciencia de ella por medio de la percepcion (p.72). El problema de investigacion fue
¢,Cual es el efecto de la aplicacion del programa Juego visién en el desarrollo de la
percepcion visual en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa
de Jesus, Callao 20167, el objetivo general fue determinar los efectos de la aplicacion
del programa juego vision en el desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes
de inicial, de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016 y la hipotesis
se anuncio de la siguiente manera: EIl programa juego visién tiene efectos en el
desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes de inicial de la Institucion
Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016. La poblacién estara conformada por
40 nifios de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016. Se tomd
como antecedentes internacionales los estudios realizados de: Calle (2015) realizé la
investigaciéon sobre “El desarrollo de la percepcion visual y su influencia en el
rendimiento escolar en nifios y nifias de 5 a 6 afios de escuelas fiscales y particulares
de la ciudad de Azogues durante el afio de 2014-2015”, Carranza (2014) realizo la
investigacion sobre “Programa Educativo para mejorar las Funciones Basicas de Nifios
de 5 Afos con dificultades de Aprendizaje en la I. E. . N° 210 Santa Maria”, Cevallos
(2011) presento una investigacion titulada Relacion entre percepcion visual y errores
especificos de aprendizaje, Cevallos (2011) realiza la investigacion con la tesis sobre
la Aplicacion de la Psicomotricidad para el Desarrollo del Aprendizaje de Lectoescritura
en Nifios de Primer afio de Educacion Basica. Los antecedentes nacionales se
consideré a: Garcia (2015) en su trabajo de investigacion titulada Procesamiento
sensorial y percepcion visual en estudiantes del segundo grado de primaria de
educacién basica regular de la Institucion Educativa 1150 Abraham Zea Carre6n en el
afo escolar 2015, Gastiaburu (2012) realizo la tesis titulada Programa “Juego, coopero

y aprendo para el desarrollo psicomotor de nifios de 3 aflos de una Institucion
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Educativa del Callao. Camacho (2012) en su tesis titulado: El juego cooperativo como
promotor de habilidades sociales en nifias de 5 afios” a un grupo de 16 nifias de 5
afos de edad de una institucion educativa privada de Lima, Armas (2011) en su trabajo
de investigacion titulada: Influencia de las imagenes en el desarrollo de la percepcion
visual en los nifios de 4 anos del jardin “Alfredo Pinillos Goicochea” 2007 de la

urbanizacién Palermo Truijillo — 2011.

METODOLOGIA
Tipo de estudio.
La investigacién es de tipo aplicada, al respecto Sanchez Carlessi y Reyes (2015),
afirmaron que “se caracteriza por su interés en la aplicacién de los conocimientos
tedricos a determinada situacion concreta y las consecuencias practicas que de ella

se deriven” (p. 44).

Disefio de investigacion.

La investigacion corresponde al disefio experimental de tipo cuasi experimental de dos
grupos con pre y post test, seguiin Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) los disefios
cuasi experimentales “son aquellos que manipulan deliberadamente, al menos, una
variable independiente para observar su efecto y su relacion con una o mas variables
dependientes” (p. 145). Este disefio de investigacion se trabajé con dos grupos:
Experimental y de control, a quienes se les administré simultdneamente el Pre test, un
grupo recibird el tratamiento experimental y el otro no (grupo de control); y finalmente

se les administro el Post test simultaneamente.
El diagrama representativo de este disefio es el siguiente:

GE: 01 X 02
GC: 03 04
Donde:
GE : Grupo Experimental
GC : Grupo Control
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X : Tratamiento
01, 03 : Pre- test
02, 04 : Post- test

Figura 1. El diagrama representativo de una cuasi experimental

Poblaciéon, muestray muestreo

Poblacion.

Segun Bernal (2006), sefiala que: “La poblacion es el conjunto de elementos en
quienes puede realizarse los elementos u objetos que presentan un problema” (p. 98).
En esta investigacion esta constituida por 40 nifios de la Institucion Educativa Santa

Teresa de Jesus, Callao 2016.

Muestra.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) la muestra es un “subgrupo de la
poblacion de interés sobre el cual se recolecta datos, y que tiene que definirse o
delimitarse de antemano con precision, este debera ser representativo de dicha
poblacién” (p. 173). En ese sentido, la muestra estuvo constituida por 40 estudiantes
de las secciones Ay B, que a su vez se distribuyeron en dos grupos de estudio: Grupo
Experimental, integrado por los estudiantes de la seccién A y grupo control integrado
por los estudiantes de la seccion B.

Técnica e instrumento de recoleccidn de datos

Técnicas

Segun Sanchez Carlessi y Reyes (2015) define las técnicas como “los medios por los
cuales se procede a recoger informacion requerida de una realidad o fendmeno en
funcidbn de los objetivos de la investigacion” (p. 163). Es decir se trata de
procedimientos que permiten recolectar informacion acerca de un objeto de estudio.

En ese sentido, la técnica que se utilizé en la presente investigacion fue la observacion
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de tipo sistematica. Al respecto Sanchez Carlessi y Reyes (2015) lo define como la
observacion planificada, tiene objetivos previstos puede mantener un control y ayuda

de instrumentos especificos” (p. 164).

Instrumentos

Se utilizé una ficha de observacion, que es un instrumento de medicion que sirve para
recoger la informacién precisa sobre manifestaciones conductuales, esta permite
establecer un juicio: “No lo hace” o “Si lo hace”, es decir se trata de respuestas
dicotomicas. De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) un instrumento
de medicion “es un recurso que utiliza el investigador para registrar informacion o datos
sobre las variables que tiene en mente” (p. 199). En ese sentido, la ficha de
observacion es el instrumento apropiado para evaluar comportamientos y conductas

del grupo control y experimental.

Procedimiento de recoleccién de datos.
Se solicito el permiso a la directora de la institucion educativa Santa Teresa de Jesus,

Callao 2016 para la aplicacion del instrumento y la aplicacion del programa

Método de analisis de datos

El método de andlisis de datos al estar asociado a métodos estadisticos se considero
los siguientes: (a) Métodos descriptivos como la distribucion de frecuencias
porcentuales y figuras de barras, estableciéndose la comparaciéon de los niveles de
percepcion visual tanto en las fases de pretest como de postest entre los grupos de
control y el experimental. (b) La comparacién de grupos, en este caso de dos muestras
independientes: grupo de control y grupo experimental. Finalmente, sefialar que para
el procesamiento de los datos se empled el software estadistico SPSS vr. 23,
facilitando de esta forma el analisis de los datos y el contraste de las hipotesis
establecidas.



5. RESULTADOS

Tabla 8
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La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la percepcion visual en los

estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016

Grupo control (n = 20)

Grupo experimental (n = 20)

Indicador Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje
Pretest
Inadecuado 4 40,0 5 25,0
Regular 12 60,0 10 50,0
Adecuado 4 20,0 5 25,0
Media 2,00 2,00
Desviacion estandar ,632 ,707
Postest
Inadecuado 4 40,0 10,0
Regular 11 55,0 25,0
Adecuado 5 25,0 13 65,0
Media 2,05 2,55
Desviacion estandar ,668 ,669

Fuente: cuestionario aplicado a los estudiantes
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700 65.0
[Area del grafico ka_ﬂ
600 + 55.0

50.0

200 +~
M Inadecuado

300 -+ mRegular

0.0 Adecuado

Porcentaje de estudiantes

100 +

Pretes GC. Pretes GE. FPostes GC. Fostes GE.
Percepcion Visual
Figura 2. La aplicacion del programa juego vision en el desarrollo de la percepcion
visual en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de JesUs,
Callao 2016.

Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 40,0%
tienen inadecuado la percepcién visual, el 60,0% es regular y el 20,0% es adecuado,
mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 25,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el 50,0% es regular y
el 25,0% es adecuado. Los resultados del post test muestran que los estudiantes del
grupo de control el 40,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el 55,0% es regular
y el 25,0% es adecuado, mientras que los resultados post test muestran que los
estudiantes del grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la percepcion visual,

el 25,0% es regular y el 65,0% es adecuado.

Prueba de hipétesis general.

Ho. El programa juego vision no tiene efectos en el desarrollo de la percepcion visual
en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao

2016
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Ha. El programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la percepcion visual en
los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de JesuUs, Callao
2016.

Tabla 15.
Prueba de hipoétesis general segun rangos y estadisticos de contraste, del estadistico
U de Mann-Whitney

Rangos Estadisticos de contraste?®
Rango Suma de .
Testy grupo promedio rangos Desarrollo sociales

Pretest control 20 30,45 609,00 U de Mann-Whitney 1,000
Pretest 20 4 -4,385
Conciencia _experimental 10,55 211,00 g asintot. (bilateral) 426
Ay Postest control 20 U de Mann-Whitne 39,000

Fonologica 12,45 249,00 . Y

W de Wilcoxon

Postest 20 4 -4,385
experimental 28,55 571,00 Sig. Asintét. (bilateral) ,000

Nota: a. Variable de agrupacion: Test y grupo.

Resultados inferenciales en el pretest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, no se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos, asi mismo, en
los estadisticos de contraste se advirtio que, la significancia Sig. = 0,426 es mayor que
a=0,05 (Sig. > a) y Z = - 4,385 es mayor que el punto critico -1,96, en efecto, se

evidencié que no se hallaron diferencias significativas entre los grupos.

Resultados inferenciales en el postest:

Se distingue que en el grupo control y experimental, si se hallaron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio (12,45 y 28,55) y en la suma de rangos
(249,00 y 571,00), asi mismo, en los estadisticos de contraste se advirti6 que, la
significancia Sig. = 0,000 es menor que a=0,05 (Sig. < a) y Z = -4,385 es menor que -
1,96 (punto critico), por lo tanto, se rechazo6 la hipotesis nula y se acepté la Hi,
evidenciandose que si se hallaron diferencias significativas entre los grupos,

constatandose de esta manera que: El programa juego vision tiene efectos en el
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desarrollo de la percepcion visual en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial, de la
Institucién Educativa Las Totoritas N° 325, distrito del Rimac, UGEL N° 02 - 2016.

6. DISCUSION

La investigacion titulada: Programa “Juego vision” en la percepcion visual de
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus — Callao, 2016.
Los resultados del pre test muestran que los estudiantes del grupo de control el 40,0%
tienen inadecuado la percepcion visual, el 60,0% es regular y el 20,0% es adecuado,
mientras que los resultados pre test muestran que los estudiantes del grupo
experimental el 25,0% tienen inadecuado la percepcién visual, el 50,0% es regular y
el 25,0% es adecuado. En cuanto a los resultados del post test muestran que los
estudiantes del grupo de control el 40,0% tienen inadecuado la percepcion visual, el
55,0% es regular y el 25,0% es adecuado, mientras que los resultados post test
muestran que los estudiantes del grupo experimental el 10,0% tienen inadecuado la
percepcion visual, el 25,0% es regular y el 65,0% es adecuado. En cuanto a la
comprobacién de la hipotesis general se percibe que en el grupo control y
experimental, si se hallaron diferencias numéricas significativas en el rango promedio
(12,45 y 28,55) y en la suma de rangos (249,00 y 571,00), asi mismo, en los
estadisticos de contraste se advirtié que, la significancia Sig. = 0,000 es menor que
a=0,05 (Sig. < a) y Z = -4,385 es menor que -1,96 (punto critico), por lo tanto, se
rechazd la hipoétesis nula y se aceptd la Hi, evidenciandose que si se hallaron
diferencias significativas entre los grupos, constatandose de esta manera que: El
programa juego vision tiene efectos en el desarrollo de la percepcion visual en los
estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus, Callao 2016.
Este resultado es sustentado por Calle (2015) realizé la investigacion sobre “El
desarrollo de la percepcion visual y su influencia en el rendimiento escolar en nifios y
nifias de 5 a 6 afos de escuelas fiscales y particulares de la ciudad de Azogues durante
el afo de 2014-2015", los resultados sefalan que los nifilos en todas las areas

perceptivas presentan dificultades que varian entre si en mayor y menor grado, por
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eso la necesidad de desarrollar la percepcion visual en los primeros grados de
educacion basica. La percepcion visual define como un desarrollo cognitivo que a

partir de la experiencia y la practica se puede fortalecer mediante el entrenamiento.

7. CONCLUSIONES

El programa juego vision si mejoro significativamente en el desarrollo de la percepcion
visual en los estudiantes de inicial de la Institucion Educativa Santa Teresa de Jesus,
Callao 2016, (Z=-4,385 y Sig.=0,000).
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