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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar de qué manera el juego como estrategia
didactica facilita los procesos de aprendizajes en los estudiantes de la educacion infantil. Se
empleo como el paradigma cuantitativo, de tipo bésica, de alcance correlacional de disefio no
experimental. Se trabajé con 31 estudiantes, como instrumento se utilizd la ficha de
observacion. Como conclusion se logré comprobar que, el juego como estrategia didactica
influye significativamente en la educacion infantil en los estudiantes del 1° Grado de

Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

Palabras clave: Juego, formacion integral, estrategia didactica, practicas de ensefianza
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ABSTRACT

This research aimed to determine how play as a teaching strategy facilitates the learning processes
in early childhood education students. It was used as the quantitative paradigm, of a basic type,
with a correlational scope of non-experimental design. We worked with 31 students, the
observation sheet was used as an instrument. In conclusion, it was possible to verify that the game
as a teaching strategy significantly influences early childhood education in the students of the 1th
Grade of Primary Education of the Educational Institution N°22487 “Horacio Zeballos Gamez”
— lca.

Key words: Spiel, Integrale Bildung, Didaktische Strategie, Unterrichtspraktiken



CAPITULO |
INTRODUCCION

La educacion preescolar se ha institucionalizado a escala mundial y, en sus esfuerzos por definirse
a si mismos como educadores, muchos maestros de preescolar se han centrado Unicamente en
usar habilidades cognitivas con sus alumnos, ignorando el potencial de los juegos como
herramientas pedagdgicas para ayudarlos a adquirir conocimientos fundamentales (UNESCO,
2013).

Larelevancia del juego en el desenvolvimiento de la primera infancia es cada vez mas reconocida.
Tanto los padres como la sociedad en general ven el juego como una parte esencial de la crianza
de sus hijos, brindandoles una salida para la autoexpresién, asi como un camino hacia el desarrollo
cognitivo, emocional y social.

El aprendizaje a través del juego es crucial porque fomenta el crecimiento de las habilidades
sociales y cognitivas. Dado que las diferentes formas de juego son mas propicias para ciertos
aspectos del crecimiento y el aprendizaje, cualquier juego recomendado debe estar en linea con
las metas que los educadores han establecido. Esto es especialmente importante durante la
escolarizacion de la primera infancia, pero amenudo se desvanece a lo largo de la escuela primaria
asi como secundaria. Sin embargo, incluso dentro de este marco de tiempo, el uso de juegos
puede servir como una herramienta valiosa en el proceso educativo. Sin embargo, es importante
adaptar su implementacién a medida que los nifios progresan y evolucionan sus requisitos y
expectativas educativas.

Segun los estudios, se ha demostrado que el juego es Util para el crecimiento emocional, asi como
social de los nifios. En ese sentido, para llevarse bien con otras personas, debes ajustarte a los
estandares que establece la sociedad. Dado que cada juego establece ciertas normas requeridas
para el crecimiento, los nifios aprenden a adaptarse a ellos a través del juego.

A nivel nacional, las Rutas de Aprendizaje publicadas por el Ministerio de Educacion presentan
al juego con contenido de tipo matematico, como un gran recurso pedagdgico para presentar a los
jévenes escenarios desafiantes. Estos métodos permiten la expresion de actividades como las
matematicas y el juego en entornos sociales (MINEDU, 2015).

Sin embargo, es relevante tener en cuenta que el aprendizaje significativo solo puede tener lugar
bajo ciertas condiciones. Estas condiciones incluyen la capacidad del estudiante para establecer
una conexion significativa entre la nueva informacion y sus conocimientos y experiencias
existentes, de una manera no arbitraria y sustancial. Ademas, el estudiante debe poseer la voluntad
de participar en un aprendizaje significativo.

El juego, como mecanismo pedagdgico, es un tema muy relevante y preocupante, debido a que la
mayor parte de los docentes de la provincia de Ica, especialmente en las zonas rurales donde se

encuentran las instituciones del nivel primario, no ejecutan de manera eficiente el juego en sus
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actividades pedagdgicas. El Ministerio de Educacién indica sobre sus caracteristicas, importancia
y fundamentalmente acerca de ocupar 0 no ocupar un tiempo basandose en el juego en las
actividades cotidianas de los nifios en el colegio. También se suma que, en las observaciones
realizadas en las instituciones se registra, en general, la ausencia de situaciones de juego,
fundamentalmente de juego dramatico.

Actualmente se observd en la LE N° 22487 “Horacio Zeballos Gamez”, que existen ciertas
limitaciones en los nifios del 1er grado asociados con el juego y que repercute en su aprendizaje,
dichos nifios son de procedencia rural de bajo nivel socioecondmico. Asi mismo, en la institucion
educativa no se aplica con normalidad el juego, es por ello que se plantea la reformulacién del
concepto de juego con la inclusién de otros juegos a lo que el ministerio de educacién propone.

Por lo tanto, esto repercute en la autonomia, atencion y desarrollo cognitivo de los nifios.

Formulacién del problema
- Problema General
¢De qué manera el juego como estrategia didactica influye en la educacion infantil de los
estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica?
- Problemas especificos
P.E.1. ;{De qué manera la dimension comportamiento/ ayuda influye en la educacion infantil
de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” —
Ica?
P.E.2. (De qué manera la dimensién escucha/ opinion influye en la educacion infantil de los
estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica?
P.E.3. (De qué manera la dimensién participa influye en la educacion infantil de los

estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica?

Antecedentes del problema de investigacion

Antecedentes a nivel internacional

Cruz (2020) publicé una indagacion que trata sobre el uso del juego como método
pedag6gico. Managua, la ciudad capital de Nicaragua. El propoésito fue emplear estrategias
didacticas a través de un juego para facilitar la ensefianza, asi como aprendizaje de las tablas

de multiplicar en estudiantes de 3er grado de la L.LE. “Nueva Vida”, Managua, en el 2020.

Se constituyeron 2 fases, la primera fase incluy6 una evaluacion diagndéstica para identificar
la necesidad primaria de los instructores en términos de técnicas didacticas para el uso de
juegos en la instruccion y adquisicion de las tablas de multiplicar. Esta evaluacion se llevo a
cabo utilizando un enfoque de investigacion cualitativa. Durante la fase posterior, se lleva a
cabo la identificacion de una posible solucion a la necesidad identificada, utilizando una
metodologia mixta que abarca enfoques tanto cualitativos como cuantitativos para dilucidar

las multiples facetas de la investigacion.
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Se llevd a cabo una investigacion empirica utilizando trabajo de campo educativo para
abordar el imperativo de mejorar la pedagogia y la adquisicién de las tablas de multiplicar.
El objetivo principal era mejorar el conocimiento y la comprensidn de los instructores sobre
este tema. El estudio resalta los beneficios del empleo de los juegos como método
pedagdgico efectivo para fortalecer la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar
en la educacion primaria. Se concluye con base en la utilizacién de las metodologias
establecidas en este estudio y la evaluacion critica del analisis de los resultados adquiridos,
junto con el uso de diversas herramientas de evaluacion, se pueden extraer las siguientes

inferencias:

- La identificacion de los requerimientos de los instructores para la implementacion de los
procedimientos de multiplicacién resultd factible.

- Se plantea la utilizacion de un juego como enfoque pedag6gico que promueva un proceso
de aprendizaje efectivo en el campo de ensefianza y asimilacion de las tablas de
multiplicar.

- La técnica usada resultd ventajosa y propicia para el avance de la investigacion

encaminada a describir y atender el requerimiento identificado.

Jorge (2021) realiz6 un estudio que se basd en una propuesta didactica, en la que con la
realizacion de tres actividades, en ambitos diferentes como son el aula, el patio y un museo,
se pretende exponer que el juego puede ser una estrategia valida para llegar al aprendizaje
de la expresién plastica dentro del proceso educativo, y en la que el docente lejos de tener
un escaso papel en el aprendizaje y desarrollo de la creatividad de los alumnos y alumnas,
sera quien deba crear el clima estimulador, que proporcione al nifio la confianza y seguridad
en si mismo, desechando la idea de que el desarrollo creativo es un fenémeno evolutivo en
el que nada tiene que hacer. Por ello, los centros educativos deben favorecerla con todos los
medios que le sean posibles, orientando el aprendizaje de la creatividad e intentando
descubrir en el nifio o nifia la oportunidad de expresarse de forma creadora. Estas actividades
se van a llevar a cabo mediante la utilizacion del mayor nimero de materiales de desecho,
para que los alumnos y alumnas aprendan a valorar la importancia de cuidar el medio
ambiente, conozcan y valoren el mundo gue nos rodea desde una perspectiva respetuosa y
creativa. Se concluye que el deseo de crear es universal; sin embargo, la conducta creativa
no surge espontaneamente de una manera total y plena, sino que ha de ser aprendida. Las
conductas creativas parten de una base propia de todo ser humano, que le lleva a expresarse
de forma singular y original; pero a veces sus manifestaciones son escasas debido a una
accion social y educativa poco estimuladora de dichas actitudes creadoras. Lo que se ha
pretendido con el presente trabajo es sensibilizar la dimension creativa del docente para

ayudarle a actuar como facilitador de ese desarrollo creativo a sus alumnos y alumnas, y
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crear el ambiente propicio y favorecedor, asi como unos escenarios de juego que posibiliten
diversidad de experiencias: El juego como actividad motriz. El juego como actividad social
(relacidon con los demas, cooperacion, cumplimiento e las normas. El juego como actividad
psicolégica (vencer miedos, timidez, complejos, etc). El juego como actividad intelectual:
aprender a escuchar, interpretar 6rdenes y mensajes, actuar conforme a unas normas
establecidas de antemano. Como docentes tenemos que reforzar el pensamiento divergente
y las conductas creativas del nifio, ya que se ha comprobado por diversos autores (Guilford,
1977) que la creatividad en los nifios disminuye con los afios de escolaridad, dado que en las
programaciones escolares se da un predominio total de aprendizajes orientados hacia el
pensamiento convergente, conductas uniformes y adaptadas. El éxito se lograra cuando el
nifio no haga una repeticion de lo que percibe, sino que sea capaz de elaborar y de transformar
aquello en otra realidad, dandole un toque personal. Por otra parte, resaltar la importancia de
la expresion plastica como una forma de representacion y comunicacion, que emplea un
lenguaje que le permite expresarse a través de materiales y del uso de distintas técnicas que
favorecen el proceso creador, y que viene dada porque: - Es el educador infantil quien
desarrolla los proyectos o propuestas relacionados con dicha expresion en la etapa de
Educacion Infantil, de ahi que deba conocer sus técnicas y recursos. - Las actividades
plasticas influyen en el desarrollo del nifio, y por tanto en su proceso madurativo en todos
los &mbitos: afectivo, emocional, de representacidn, intelectual, motriz, social, de atencion.
En el &mbito educativo, y mas concretamente en la etapa de educacién infantil, esta materia
es un componente indispensable, por la riqueza de los medios que utiliza, la sencillez de las
técnicas de las que se sirve, y la gran cantidad de soportes sobre los que trabaja. Debemos
recordar que todo proyecto educativo se realiza en y presupone un determinado formato
organizativo, lo que llevaria necesariamente a la renovacion de las estructuras organizativas,
al suponer una renovacion cualitativa de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Se entiende
que la utilizacion del enfoque socio afectivo seria el idéneo para una propuesta de este tipo
ya que procura que el proceso de ensefianza-aprendizaje no se separe del componente
afectivo y experimental, para desarrollar cualidades en los nifios desde la experiencia
personal y la participacion, describiendo y analizando dicha experiencia y generalizandola a
la vida real. Por altimo, se pretende concienciar a los nifios y nifias que los juguetes no sélo
son los productos asi comercializados, sino también cualquier objeto que sirva de soporte
para la accion del juego. Muchos materiales de la vida cotidiana ofrecen posibilidades
sorprendentes para el juego infantil: ruedas, tapones, carretes de hilo, cajas, etc, Y al mismo
tiempo, con la utilizacion de material de desecho, aprendan a valorar la importancia del
medio ambiente y que conozca, utilice y valore el mundo que les rodea desde una perspectiva

respetuosa y creativa.
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Manrique (2021) divulgd un estudio que tuvo como proposito evaluar la influencia que ejerce
el juego considerada estrategia didactica en el desarrollo motor de los nifios y
nifas pertenecientes alal. E. 1. N°575 de la provincia de Huancavelica. Para tal proposito,
se recurrio al Test de Desarrollo Motor Grueso (TGMGZ2), aplicado a 15 nifios y nifias con
edades entre 3y 4 afios, antes y después de la ejecucion de una estrategia didactica
basada en juegos. Dicho instrumento evalla el desarrollo relacionad a la habilidad de
locomocion y de control de objetos. Los resultados obtenidos muestran que, usando un
nivel de significancia de 0,05, la aplicacion de la estrategia didactica basada en
juegos mejora de manera significativa el desarrollo motor en relacion a las habilidades de
locomocion y control de objetos, ubicando a mas del 90% de los nifios por encima del nivel
pobre de desarrollo motor. Se concluye La aplicacion de la estrategia didactica basada en
el juego mejora de forma directa y significa en el desarrollo psicomotor en nifios de la I. E.
I. N°575 de la Provincia de Huancavelica debido a la significancia obtenida en la T de
students que demuestra la existencia de diferencias significativas en las medias
obtenidas tanto en el pre test como en el post test obteniendoun valor p < 0.05, y
demostrando que el promedio del post test aumenta significativamente.

Puchaicela (2018) hizo un estudio que tuvo como objetivo explorar el uso de los juegos como
método didactico para potenciar la ensefianza, asi como aprendizaje de las multiplicaciones
y divisiones en los estudiantes de 5to grado de la I.E. “Miguel Riofrio” de la ciudad de Loja
durante el afio académico 2017. -2018. Los participantes en el estudio consistieron en un
maestro y un grupo de 27 alumnos de quinto grado. El estudio utiliz6 un disefio de
investigacion descriptivo, utilizando métodos tanto cuantitativos como cualitativos, asi como
una técnica cuasiexperimental. La recopilacion, asi como el analisis de datos se vieron
facilitados por el uso de tecnologia y software de escritorio. La investigacion incluyé una
amplia gama de metodologias, incluidos enfoques cientificos, observacionales, analiticos,
sintéticos, deductivos, hermenéuticos y estadisticos. Se emplearon varios procedimientos,
como observacidn, aplicacion de encuestas, entrevistas; la recopilacion y el analisis de datos
incluyeron el uso de guias de observacion, cuestionarios y pruebas. En consecuencia, los
alumnos tuvieron desafios significativos para adquirir competencia en multiplicacion y
division, ya que el maestro no uso el juego como una herramienta de instruccién. De nuestro
analisis se puede inferir que la incorporacion del juego como instrumento didactico en el
contexto educativo de la multiplicacién y division tiene resultados ventajosos. Se concluye
la base tedrica de este proyecto fue la creencia de que el uso de juegos como forma de
instruccion puede ayudar a los estudiantes a aprender la multiplicacion y la division de
manera més efectiva, los estudiantes se encontraron con dificultad en la multiplicacion y
divisién mediante el uso de herramientas y técnicas de diagnostico debido a que su docente

no empleaba el juego como estrategia pedagogica. para ensefiar los conceptos de una manera
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divertida y atractiva, permitié descubrir que los estudiantes tenian dificultad con las
operaciones aritméticas basicas como la multiplicacion y la divisién, después de desarrollar
el plan de reposicion, el taller pedagogico sirvio para implementar varios juegos didacticos
en las aulas con el fin de incrementar la ensefianza y el aprendizaje de la multiplicacién y la
division, la validacion del impacto del taller pedagogico se logré mediante la realizacion de

analisis estadisticos y descriptivos de los resultados.

Ruiz et al. (2019) realizaron una indagacion que trata sobre el juego como estrategia didactica
para favorecer el aprendizaje de los nifios del centro de desarrollo integral la Gran Comision,
ubicado en la Villa Bosco Monge en la ciudad de Masaya, durante el | Semestre 2019. Para
el estudio se contd con la debida autorizacién de la directora del Centro Escolar, la cual
brindé todo su apoyo para obtener la informacion de la que se requeria. La investigacion se
realizd bajo un enfoque cualitativo, fundamentado en un estudio del fenémeno de tipo
descriptivo, donde se reunié informacién para conocer ;Como se desarrollan las actividades
ludicas e n las experiencias con los nifios al momento del contacto esencial? Esta
investigacion tiene como finalidad valorar la aplicacion del juego como estrategia didactica,
a su vez verificar su implementacion en el aula a través de guias de observacion y entrevistas
las que fueron realizadas a la docente, directora y nifios. Se lleg6 a la conclusién de que la
docente del Centro de Desarrollo Integral, no aplica juegos en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, no se trabaja en coordinacion con el Ministerio de Educacion, ya que es un
Proyecto Infantil, para nifios de escasos recursos econémicos. Una de las recomendaciones
dirigida a la docente es hacer conciencia de la importancia que tiene el juego para los nifios
en el proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que es una herramienta fundamental en esta

etapa del infante. Se concluye
Antecedentes a nivel nacional

Choque (2023) divulgd un estudio que se basa en el juego es una actividad espontanea que
forma parte del desarrollo del nifio y nifia. Este se realiza desde las primeras edades,
contribuyendo a su formacion integral. Pero, ademas, puede ser usado como una estrategia
que sirva para fomentar la participacion en el aula de clases. En tal sentido, se formul6 la
pregunta de investigacion: ;Como el uso del juego como estrategia didactica fomenta la
participacion en el aula en estudiantes de primer grado de primaria de una Institucién
Educativa de Lima Metropolitana? Para dar respuesta a este problema, se propuso como
objetivo general de la investigacion analizar el uso del juego como estrategia didactica para
fomentar la participacion en el aula en estudiantes de primer grado de primaria, y como
objetivos especificos, caracterizar los juegos usados por las docentes y describir las
condiciones impulsadas por ellas para fomentar la participacion, a través del uso del juego

como estrategia didactica con estudiantes de primer grado de primaria. La investigacion tiene
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un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, que us6 como técnicas la observacién
semiestructurada y la entrevista semi estructurada para el recojo de la informacion. Los
resultados del estudio evidencian la importancia de usar el juego, en el aula, ya que fomenta
el desarrollo de los aspectos cognitivo, motor, social, emocional, psicosocial y fisico del
infante. Pero, ademas, el juego promueve la participacion de los nifios y las nifias, puesto que
comparten una misma actividad ldica, en la cual se comunican y cada uno lo realiza en base
a sus posibilidades y limitaciones. Sin embargo, esto implica un gran reto, ya que el juego
puede ser usado en diferentes &reas curriculares, asi como en otros espacios y actividades de
la jornada escolar. Se concluye que el juego como estrategia para fomentar la participacion
es una actividad ladica que permite el desarrollo integral del nifio. Este es necesario para
fomentar su participacion dentro del aula, debido a que se puede utilizar como mediador para
que los infantes expresen sus opiniones y se comunigquen entre pares. Sin embargo, esto
dependera de la intencionalidad y el tipo de actividad que el docente proponga. Los juegos,
en efecto, usados como estrategia didactica para fomentar la participacion, permiten que
todos los infantes expresen sus ideas, sean escuchados y se tome en cuenta la participacion.
Sin embargo, su uso no solo debe ser limitado a areas curriculares como matematica,
comunicacién y personal social, sino también a otras areas del curriculo. El juego puede
llevarse a cabo fuera del contexto del aula de clases, es decir, en otros espacios o actividades
propias de la escuela, tales como el jardin de juegos, laboratorios, sala de cémputo o eventos
escolares como el Dia del logro. Las docentes poseen suficiente conocimientos teéricos y
practica acerca del juego y las condiciones que impulsan estos juegos, donde el didlogo, la
escucha, los materiales y el espacio son importantes en el juego. El dialogo para elegir los
materiales, establecer roles, definir reglas, elegir el juego, establecer normas, resolver
conflictos, expresar ideas relacionadas con el tema y formular explicaciones. La escucha
empatica y activa para entender normas y reglas, resolver un conflicto por parte de las
docentes. Los materiales implementados de acuerdo al discurso de los informantes, parten
del interés del estudiante y elegidos de acuerdo a la edad, gusto, propoésito de la sesion,
resistencia y contexto. Dichos materiales son estructurados como videos, imagenes, audios,
historias, pelotas, multibase, cajas liro, bloques I6gicos, legos y rompecabezas. Asimismo,
materiales no estructurados, tales como, frijoles, cajas, semillas, lentejas, chapas, palos, lanas
y hojas de plantas. La gran variedad de materiales permitira que el infante desarrolle
diferentes tipos de juegos y que logre participar en el aula de clase, siempre y cuando dependa
de la intencion con la que se propone el juego, por parte de cada docente. Dentro de las
percepciones de las docentes, el espacio limita o permite la participacion de los estudiantes.
Depende del tamafio del espacio varia la cantidad de participantes, pero también el modo de
participacion de las y los nifios. Cualquier espacio modificado y elegido de acuerdo a las

necesidades del juego y de sus integrantes garantiza el juego. Ademas, este debe de contar
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con iluminacion, ser amplio, ventilado y equipado para la edad propia de las nifias y los
nifios.

Faustino (2018) realiz6 una indagacién que tuvo como objetivo mejorar mi practica
pedagdgica, se fundamenta en desarrollar el juego como estrategia en las sesiones de
aprendizaje logrando asi nifios y nifias autbnomos, ya que tenemos como marco el desarrollo
de competencias, para que el nifio desarrolle sus habilidades y su identidad personal. El
objetivo es tener en cuenta el uso del juego como estrategia didactica que permita en los
nifios y nifas aprendizajes significativos; al jugar aprenden, cuando un nifio actla, explora,
proyecta, desarrolla su creatividad, se comunica y establece vinculos con los demas, se
estructura la parte cognitiva. A través del juego desarrollan estrategias de accion social,
aprenden a controlar su agresividad, ejercitan la responsabilidad y la democracia, obligan
también a depositar la confianza en grupo. El juego es de vital importancia para la vida del
nifio porque le ayuda a conocer el medio que le rodea, debemos utilizarla adecuadamente y
con pertinencia de acuerdo a las areas curriculares que nos propone las rutas de aprendizaje.
El juego ocupa, dentro de los medios de expresion de los nifios, un lugar privilegiado. No se
puede considerar sélo como un pasatiempo o diversion. Es, mas que nada, un aprendizaje
para la vida adulta. Se concluye deconstruccion de mi practica pedagdgica me permitio
identificar que las estrategias de ensefianza utilizadas en las sesiones no eran adecuadas ya
gue no tomaba en cuenta el juego como estrategia didactica para desarrollar la autonomia en
los nifios y nifias. El uso de las teorias explicitas en relacion al juego como estrategia
didactica para desarrollar la autonomia me permitieron orientar y mejorar mi practica
pedagdgica. La reconstruccion de mi practica pedagégica utilizando el juego me permitié
mejorar mis estrategias de ensefianza. Al evaluar mi propuesta pedagdgica pude darme
cuenta de la efectividad ya que logré que los nifios y nifias desarrollen su autonomia a través

del juego.

Huaynapata (2018) realiz6 una indagacion que tuvo como objetivo general: Establecer la
relacion entre el juego como estrategia didactica y el desarrollo de nociones basicas
matematicas en nifios de 5 afios. La metodologia de la investigacion se enmarca en un disefio
no experimental de corte transversal, de tipo basica, enfoque cuantitativo, nivel descriptivo
correlacional, método hipotético deductivo; la poblacién estuvo conformada por 16 nifios(as)
de 5 afios del nivel inicial, la muestra es igual a la poblacién de estudio. Para la recoleccion
de datos se utilizd como técnica la observacion como instrumentos se aplicaron una ficha de
observacion del juego como estrategia didactica y una ficha de observacion del desarrollo de
nociones basicas matematicas, la evaluadora ha sido la docente del aula. El tratamiento
estadistico se realizd mediante la aplicacion de las tablas de contingencias, el gréfico de

burbujas y su respectiva interpretacion. Para la validacion se aplicd el coeficiente de
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correlacion de Spearman rs = 0,675, con un p_valor = 0,004 < 0,05, nos muestra una relacion
moderada positiva y estadisticamente significativa, se concluye que existe relacién
significativa entre el juego como estrategia didactica y el desarrollo de nociones béasicas
matematicas en nifios de 5 afios. Se concluye Existe relacion significativa entre el jJuego como
estrategia didactica y el desarrollo de nociones basicas matematicas en nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 67 “Llalli” — Melgar, 2016; el coeficiente de correlacion de
Spearman muestra una relacion moderada positiva rs = 0,675 con un p_valor = 0,004 < 0,05;
donde la mayoria de nifios(as) con un 56,3% han obtenido un nivel bajo en la ficha de
observacion del juego como estrategia didactica y en la ficha de observacion del desarrollo
de nociones basicas matematicas los nifios presentan un nivel en proceso con un 50,0%.
Existe relacion significativa entre el juego en su dimension afectiva emocional y el desarrollo
de nociones basicas matematicas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 67
“Llalli” — Melgar; el coeficiente de correlacion de Spearman muestra una relacion alta
positiva rs = 0,731 con un p_valor = 0,001 < 0,05; donde la mayoria de nifios(as) con un
56,3% han obtenido un nivel bajo en la ficha de observacion del juego como estrategia
didactica en su dimension afectiva emocional. Existe relacion significativa entre el juego en
su dimensidn creativa y el desarrollo de nociones basicas matematicas en nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 67 “Llalli” — Melgar; el coeficiente de correlacion de
Spearman muestra una relacion alta positiva rs = 0,732 con un p_valor = 0,001 < 0,05; donde
la mayoria de nifios(as) con un 68,8% han obtenido un nivel bajo en la ficha de observacion
del juego como estrategia didactica en su dimension creativa. Existe relacion significativa
entre el juego en su dimension motora y el desarrollo de nociones basicas matematicas en
nifios de 5 aflos de la Institucion Educativa Inicial N° 67 “Llalli” — Melgar; el coeficiente de
correlacion de Spearman muestra una relacion moderada positiva rs = 0,678 con un p_valor
= 0,004 < 0,05; donde la mayoria de nifios(as) con un 62,5% han obtenido un nivel bajo en

la ficha de observacion del juego como estrategia didactica en su dimension motora.

Prudencio (2018) publicé un estudio cuyo proposito fue analizar el efecto del uso de juegos
como enfoque de aprendizaje en las matematicas en nifios de 4 afios de la escuela primaria
Amarilis de Shelby - Pasco 2018. Este estudio utilizé una estrategia cuantitativa y un disefio
preexperimental para examinar a la poblacion de 58 estudiantes y una muestra de 20
estudiantes de 4 afios; el estudio se clasificO como aplicado ya que se centré en problemas
practicos. Se utilizaron métodos de muestreo no probabilistico. En la compilacion de los
datos antes mencionados se uso la lista de cotejo, y su validez fue establecida por opinion de
expertos, estableciéndose la confiabilidad usando el estadistico alfa de Cronbach (0,902 y
0,837, respectivamente). Se ha establecido que los estudiantes estudien matematicas

importantes utilizando el juego como técnica, se aprecia como cambian los valores de peso
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segun las dimensiones consideradas. La inferencia logica que se desprende de esto es que los
juegos serian mas relevantes y duraderos en el tiempo y en los demas ciclos de la Educacion
si fueran empleados sisteméaticamente por los estudiantes del nivel primario como técnica
didactica en la ensefianza de las matematicas. Se concluye que se ha establecido que los
estudiantes aprendan matematicas utilizando el juego como técnica. Los resultados indican
que diferentes dimensiones necesitan diferentes pesos. Dado que el valor calculado es
inferior que el nivel de significancia se puede indicar que el juego cognitivo es
significativamente al aprendizaje significativo en las matematicas, la hipotesis de
investigacion se acepta. Dado que el p-valor es inferior que el nivel de significancia alfa=0.05
(0.002 0.05), es aceptada la hipotesis alternativa Ha. Este hallazgo sugiere que el uso de
juegos sociales como estrategia de ensefianza puede mejorar la comprension matematica de
los estudiantes.

Tapullima (2018) ejecut6 un estudio que tuvo como proposito fue conocer el impacto del uso
del juego como herramienta didactica en la adquisicion de conocimientos de los estudiantes
de primer grado de la escuela misionera “Goretti” de la region Lagunas - Loreto en el afio
2018. Se realizd bajo un enfogue cuantitativo y disefio no experimental. La muestra se
compuso por 22 nifios de cinco afios del primer grado. Como herramienta pedagdgica se
utiliz6 una ficha de observacién. Se concluye gue existe una relacion positiva muy alta (r =
0.913, p_valor = 0.00 < 0.05) entre el juego como estrategia didactica, asi como el
aprendizaje significativo. Esto implica que los nifios que muestran un dominio promedio en
ambas areas, es decir, usar el juego como método didactico y participar en un aprendizaje
significativo, tienen mas probabilidades de obtener puntajes por encima o en el rango
promedio en sus hojas de observacidn correspondientes. El coeficiente de Spearman revela
una correlacion significativa y positiva (r = 0,881, p < 0,05) entre la utilizacién del juego y
el posterior desarrollo cognitivo de los nifios de 5 afios en un nivel fundamental. Estos
hallazgos sugieren que los nifios con niveles de competencia moderados tienden a exhibir
una mayor frecuencia de compromiso con la dimension del juego, como se observa en la
estrategia didactica.

Antecedentes a nivel local

Fernandez (2019) en su investigacion sobre la vinculacién entre el juego didactico y la
maduracion de las habilidades sociales en preescolares de la I.E. No. 071 de Ica "San
Joaquin", dado que el propdsito de la educacion primaria es ayudar a los nifios a convertirse
en miembros bien adaptados de la sociedad, los maestros y administradores deben poner
especial énfasis en ensefiar a los estudiantes como interactuar con los demas en todas las
materias y actividades extracurriculares. Dado que la adquisicion de estas competencias
interpersonales se puede facilitar mediante el uso de juegos didacticos, en la I.E. N° 071 de

la Urbanizacion San Joaquin, Ica, hemos decidido investigar més a fondo este tema para

19



conocer en qué medida dichos juegos pueden utilizarse para fomentar eficazmente el
crecimiento de la competencia social de los nifios. Se concluye que el uso de juegos
didacticos como recurso educativo ha demostrado tener un impacto en el desarrollo de
habilidades sociales de los preescolares, donde la mayoria de los preescolares matriculados
tienen 4 afos. Los estudiantes de cuarto y quinto grado tenian habilidades sociales
relativamente poco desarrolladas antes de la implementacién del Juego Didactico. Luego de
un periodo de ejecucion del Juego Didactico, los estudiantes mejoraron el desarrollo de
habilidades sociales.

Justificacion de la investigacion

Justificacion

Debido a su relevancia practica y su énfasis en el aprendizaje en el descubrimiento, en el que
el estudiante se apropia de su propio aprendizaje a través de la aplicacion a situaciones del
mundo real, el juego ha asumido un papel central en la pedagogia moderna.

Dado que existen estrategias a través de las cuales se combinan los aspectos cognitivos,
afectivos y emocionales del estudiante, es importante que los docentes presten atencion tanto
a la teoria como a la practica del juego. Estas estrategias se pueden utilizar para impulsar el
rendimiento académico de los estudiantes, fomentar una mayor empatia e innovacién y
avanzar en su educacion cientifica, tecnolégica y social.

Las actividades deliberadas del docente con el fin Gltimo de construir aprendizajes y
alcanzar metas de aprendizaje. Para ser precisos, una estrategia didactica es un plan de accion
bien pensado con un enfoque especifico y un resultado previsto. El perfeccionamiento de los
procesos y métodos es deber del educador, y es necesario para su uso en la practica cotidiana.
Segun Carabus, Freiria y Scaglia (2009), el término "eso" se refiere a un conjunto de
elecciones relacionadas con los métodos y materiales que se utilizaran en las diversas etapas
de un plan de accion. Estas opciones se organizan en un orden légico que se alinea con los
objetivos y se implementan con el propoésito de promover la eficacia educativa. Los autores
describen este proceso como un acto creativo y reflexivo (p. 10).

Importancia de la investigacion
Se puede afirmar que este estudio tiene importancia tedrica y practica.

b.1 Importancia tedrica

Para realizar este estudio, se busca literatura tedrica relevante y suficiente que nos ayude
a aprender mas sobre por qué es relevante el juego como estrategia de forma didactica
para la educacién infantil. Lo mismo puede decirse del material teérico aportado;
ayudara a las personas que lo lean a crecer como individuos gracias al conocimiento que

han adquirido.
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b.2 Importancia practica

Los hallazgos que se logren y las conclusiones a las que se llegue seran la base para
facilitar el juego como estrategia didactica en la educacidn infantil. De esta manera en
las instituciones educativas los docentes podran utilizar diversas estrategias didacticas
para los estudiantes y lograr el propdsito del juego como estrategia didactica en los
estudiantes. Esto significa que este trabajo también hace aporte metodolégico para
orientar el desarrollo de nuevas investigaciones.

Hipotesis de la investigacion

Hipétesis general

El juego como estrategia didactica influye significativamente en la educacion infantil de los

estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

Hipotesis nula

El juego como estrategia didactica no influye significativamente en la educacion infantil de

los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

Hipotesis especificas

H.E.1. La dimensién comportamiento/ ayuda influye significativamente en la educacion

infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos

Gamez” — Ica.

H.E.2. La dimension escucha/ opinion influye significativamente en la educacion infantil de
los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” —

Ica.

H.E.3. La dimensién participa influye significativamente en la educacion infantil de los

estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

Variables de la investigacion
Variable X
El juego como estrategia didactica
Variable Y

Educacion infantil

Objetivos de la investigacion
Objetivo general
Determinar la influencia que produce el juego como estrategia didactica en la educacién
infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez”

—lca.
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Objetivos especificos

O.E.1 Determinar la influencia que produce la dimension comportamiento/ ayuda en la
educacion infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica.

0.E.2 Determinar la influencia que produce la dimension escucha/ opinién en la educacion
infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos
Gamez” — Ica.

O.E.3Determinar la influencia que produce la dimension participa en la educacion infantil

de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” —

Ica.
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2.1.

CAPITULO II
ESTRATEGIA METODOLOGICA

Enfoque de investigacion
En esta investigacion se asumio el enfoque cuantitativo razon por la cual se hicieron los
analisis basados en la estadistica descriptiva y se pudo expresar los resultados

cuantitativamente (Aguilar & Oseda, 2021).

2.2. Tipo de investigacion

2.3

2.4

2.5

La investigacion es de tipo basica, cuyo objetivo es descubrir leyes o principios
fundamentales que sirvan de base para abordar las alternativas sociales. El objetivo
principal de este esfuerzo es profundizar y dilucidar el conocimiento conceptual dentro de

un campo cientifico.
Enfoque de investigacion

El enfoque es cuantitativo. En este contexto, el enfoque implica la recopilacion, asi como
el analisis de datos cuantitativos relacionados con las variables. Es importante establecer
una demarcacién clara entre el inicio y la culminacién de los aspectos de la investigacion.
La estrategia de datos utilizada se caracteriza por su naturaleza estética, en la que se
atribuye un significado numeérico a los datos recopilados (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018).

Nivel de investigacion

Correlacional causal. Este estudio emplea un disefio de investigacion correlacional para
conocer la presencia o ausencia de una vinculacion entre dos variables. Esto implica
conocer la causa de la variable 1y su repercusion en la variable 2. (Hernandez-Sampieri y
Mendoza, 2018).

Disefio de investigacion

El disefio es no experimental y de corte transversal. El propésito es examinar la ocurrencia
y las manifestaciones de una o mas variables, o identificar, clasificar y brindar una
comprension de una comunidad, un entorno, un fenémeno o un escenario (Hernandez-

Sampieri y Mendoza, 2018).

Los disefios de investigacion transversales o transversales tienen como objetivo recopilar
informacién o datos en un momento determinado, capturando una instantdnea de un

instante particular. EI propdsito es proporcionar una descripcion completa de las variables
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2.6

y realizar un analisis de su ocurrencia e interrelaciones dentro de un periodo de tiempo

determinado (Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Tiene el esquema siguiente:

01

Donde:

M : Muestra del estudio

O1 : Juego como estrategia didactica
R : Relacion entre Ol y 02

O2 : educacion infantil

Poblacion y muestra de la investigacion

Poblacion

Segun informacién proporcionada la poblacion fue compuesta por los estudiantes, los
cuales fueron 92 estudiantes del 1°grado de Educacion Primaria de la 1.E. N°22487

“Horacio Zeballos Gamez” de Ica, segun detalla la tabla siguiente:

Tabla 1
Poblacion de estudiantes

Grado Seccion Cantidad  Total
1°, “A” 31
“B” 30
92
LLC” 31

Muestra

Para escoger la muestra se recurri6 al muestreo intencional y por conveniencia,
entendiendo que este procedimiento es de caracter no probabilistico que consiste en

seleccionar la muestra de acuerdo con las necesidades y disponibilidad del investigador.
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2.7

2.8

2.9

Se recurre a este muestreo porque las unidades de andlisis son faciles de ubicar y son mas
accesibles a su utilizacién. En este caso se acude a este procedimiento porque es,
justamente en esa seccion, donde hicimos nuestras practicas preprofesionales y no era
posible ingresar a otras secciones porque en cada una de ellas hay una docente diferente

y también practicantes distintas.

Aun cuando este muestreo no es tan resistente, se puede decir que es lo suficientemente
confiable por ello es utilizado por muchos autores y es el mas comln de los muestreos,
por su rapidez, efectividad y facilidad de acceso. Tomando en cuenta lo anterior, se
trabajo con la seccion de 4°. “C” porque en esa seccion realizamos nuestras practicas

preprofesionales y la cantidad de estudiantes fue 31, de acuerdo con la tabla siguiente:

Tabla 2
Poblacion de estudiantes

Grado Seccioén Cantidad

1°. “C” 31

Técnicas de recoleccion de datos

La observacidn: se trata de un procedimiento que implica la observacion, documentacion
y andlisis de sucesos y fendmenos con el objetivo de adquirir informacion. Representa un
instrumento esencial en la investigacion cientifica y en el proceso de aprendizaje
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Instrumentos de recoleccion de informacion

La ficha de observacion: se trata de una herramienta para la investigacion y evaluacion,

asi como para la recopilacion de datos, vinculados a un objetivo especifico, en el que se

establecen variables particulares. Se emplean para documentar datos con el objetivo de

proporcionar sugerencias para la mejora pertinente (Hernandez-Sampieri y Mendoza,

2018).

Técnicas de procesamiento, analisis e interpretacién de resultados

Con el proposito de analizar y hacer la interpretacion de los datos que se han reunido se

procedera con la secuencia que sigue:

1° Se clasifico los datos de acuerdo con el analisis que se desee realizar para lograr el
objetivo general del trabajo.

2° Se hizo la codificacion de los Datos, asignando, si fuera necesario, codigos literales o
numeéricos a las variables o sus dimensiones para reunirlos de acuerdo con los propésitos

a lograr.
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3° Se tabuld los datos para presentarlos en tablas, diagramas o figuras y de esta manera su
lectura sea mucho mas fluida.

4° Finalmente se analiz6 e interpreté los datos que ya se mostré en los organizadores
construidos. De esta manera se dara sentido y se argumentara el significado de los datos

obtenidos con el proposito de comprobar las hipétesis.
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CAPITULO Il
RESULTADOS

3.1 Presentacion e interpretacion de resultados

Para evaluar la variable independiente y dependiente el juego como estrategia didactica y la
educacion infantil.

Tabla 3

A. Coopera con sus compafieros en el juego de preferencia.

Alternativas N° %
Siempre 21 68%
Con cierta frecuencia 6 19%
Casi nunca 3 10%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 68% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego es una herramienta didactica imprescindible para la motivacion de los estudiantes y para
que adguieran mejor los conocimientos, el 19% refieren que con cierta frecuencia el juego es
una herramienta didactica imprescindible para la motivacion de los estudiantes, el 10% dicen que
casi nunca consideran el juego para la motivacion de los estudiantes, y el 3% de los estudiantes
dicen nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
10%

Con cierta
frecuencia
19%

Siempre
68%
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Tabla 4

Ayuda a resolver alguna dificultad en la hora de juego

Alternativas N° %
Siempre 19 61%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 4 13%
Nunca 4 13%
Total 31 100%

Segun los datos obtenidos el 61% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego es una buena estrategia didactica para el estudiante, el 13% refieren que con cierta
frecuencia el juego es una buena estrategia didactica para el estudiante, el 13% dicen que casi
nunca consideran buena estrategia didactica para el estudiante, y el 13% de los estudiantes dicen

gue nunca lo hacen.

Casi nunca
13%

Con cierta
frecuencia
13%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

RESULTADO
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61%




Tabla 5

Comparte el espacio para jugar.

Alternativas N° %
Siempre 17 55%
Con cierta frecuencia 7 23%
Casi nunca 4 13%
Nunca 3 9%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 55% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
ambiente de ensefianza en la clase ayuda a mejorar el aprendizaje, el 23% refieren que con cierta
frecuencia el ambiente de ensefianza en la clase ayuda a mejorar el aprendizaje, el 13% dicen que
casi nunca consideran que la clase ayuda a mejorar el aprendizaje, y el 9% de los estudiantes

dicen que nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
13%

Siempre
55%
Con cierta

frecuencia
23%
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Tabla 6

Coopera con las sugerencias de sus compafieros.

Alternativas N° %
Siempre 20 65%
Con cierta frecuencia 6 19%
Casi nunca 3 10%
Nunca 2 6%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTE

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 65% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
estudiante es creativo, innovador e investigador durante el desarrollo de la clase, el 19% refieren
que con cierta frecuencia el estudiante es creativo, innovador e investigador, el 10% dicen que
casi nunca consideran que es creativo, innovador e investigador durante el desarrollo de la clase,

y el 6% de los estudiantes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
10%

Con cierta
frecuencia
19%

Siempre
65%
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Tabla 7

Transforma o vivencia los materiales para crear situaciones imaginarias.

Alternativas N° %
Siempre 18 58%
Con cierta frecuencia 8 26%
Casi nunca 4 13%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 58% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que la
actividad placentera los estudiantes se distraen y disfrutan de lo que hacen y ejercen una
importante influencia en el proceso de ensefianza/aprendizaje, el 26% refieren que con cierta
frecuencia que la actividad placentera se distraen y disfrutan de lo que hacen, el 13% dicen que
casi nunca consideran que la actividad placentera ejercen una importante influencia en el proceso

de ensefianza/aprendizaje, y el 3% de los estudiantes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
10%

Con cierta
frecuencia
19%

Siempre
65%
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Tabla 8

Escucha con atencién las reglas de juego.

Alternativas N° %
Siempre 19 61%
Con cierta frecuencia 7 23%
Casi nunca 4 13%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

Segun los datos obtenidos el 61% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
aprendizaje a través del tacto es primordial durante la etapa de educacion infantil, el 23% refieren
que con cierta frecuencia el aprendizaje a través del tacto es primordial durante la etapa de
educacion infantil, el 13% dicen que casi nunca consideran que el aprendizaje es primordial

INTERPRETACION

durante la etapa de educacion infantil, y el 3% de los estudiantes nunca lo hacen.

Casi nunca
13%

Con cierta
frecuencia
23%

RESULTADO
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Siempre

61%




Tabla 9

Presenta una position de escucha.

Alternativas N° %
Siempre 16 52%
Con cierta frecuencia 5 16%
Casi nunca 5 16%
Nunca 5 16%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 52% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego es una herramienta que le permite al docente acercarse a los estudiantes de educacion
infantil, el 16% refieren que con cierta frecuencia el juego es una herramienta que le permite al
docente acercarse a los estudiantes, el 16% dicen que casi nunca consideran que el juego es una
herramienta, y el 16% de los estudiantes nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
16%

Siempre
52%

Con cierta
frecuencia
16%
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Tabla 10

Levanta la mano para preguntar o dar sugerencia.

Alternativas N° %
Siempre 23 74%
Con cierta frecuencia 3 10 %
Casi nunca 3 10%
Nunca 2 6%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 74% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego despierta el interés y enriquece los procesos de aprendizaje en los estudiantes, el 10%
refieren que con cierta frecuencia el juego despierta el interés y enriquece los procesos de
aprendizaje, el 10% dicen que casi nunca consideran que el juego despierta el interés en los
estudiantes, el 6% de los estudiantes nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
10%

Con cierta
frecuencia
10%

Siempre
74%

34




Tabla 11

Formula preguntas relacionadas con el tema.

Alternativas N° %
Siempre 22 71%
Con cierta frecuencia 7 23%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 71% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego es un estimulo para la atencién y la memoria, que potencia el desarrollo del lenguaje, el
23% refieren que con cierta frecuencia el juego es un estimulo para la atencion y la memoria, el
3% dicen que casi nunca consideran que el juego es un estimulo para la atencién y la memoria,

que potencia el desarrollo del lenguaje. el 3% de los estudiantes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
3%

Con cierta
frecuencia
23%

Siempre
71%
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Tabla 12

Participa activamente en los juegos respetando las normas de convivencia.

Alternativas N° %
Siempre 25 81%
Con cierta frecuencia 4 13%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

Segun los datos obtenidos el 81% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego es un instrumento que desarrolla las capacidades del pensamiento, el 13% refieren que con
cierta frecuencia consideran que el juego es un instrumento que desarrolla las capacidades del

pensamiento, el 3% dicen que casi nunca consideran que el juego es un instrumento que

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

desarrolla las capacidades del pensamiento, y el 3% de los estudiantes nunca lo hacen.

Con cierta
frecuencia
13%

RESULTADO

Casi nunca
3%

Siempre
81%
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Tabla 13

Sigue las indicaciones del juego.

Alternativas N° %
Siempre 14 46%
Con cierta frecuencia 6 19%
Casi nunca 6 19%
Nunca 5 16%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 46% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que
el juego primero estimula el pensamiento motriz, después el pensamiento simbdlico-
representativo y mas tarde, el pensamiento reflexivo, el 19% refieren que con cierta frecuencia
consideran que el juego primero estimula el pensamiento motriz, después el pensamiento
simbolico-representativo y mas tarde, el pensamiento reflexivo, el 19% dicen que casi nunca
consideran que el juego primero estimula el pensamiento motriz, después el pensamiento

simbolico-representativo y més tarde, el pensamiento reflexivo, y el 16% de los estudiantes dicen

gue nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
19%

Con cierta
frecuencia
19%
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Tabla 14

Respeta las reglas del juego.

Alternativas N° %
Siempre 24 78%
Con cierta frecuencia 5 16%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

Segun los datos obtenidos el 78% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego es una actividad placentera que genera satisfaccion emocional, el 16% refieren que con
cierta frecuencia el juego es una actividad placentera que genera satisfaccion emocional, el 3%
dicen que casi nunca consideran que el juego genera satisfaccion emocional, y el 3% de los

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

estudiantes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
3%

Con cierta
frecuencia
16%

Siempre
78%
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Tabla 15

Tiene iniciativa para participar del juego.

Alternativas N° %
Siempre 18 58%
Con cierta frecuencia 6 19%
Casi nunca 4 13%
Nunca 3 10%
Total 31 100%

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 58% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego contiene en si mismo una serie de conductas que representan diversas tendencias evolutivas,
y por esta razén es una fuente muy importante de desarrollo, el 19% refieren que con cierta
frecuencia el juego contiene en si mismo una serie de conductas que representan diversas
tendencias evolutivas, el 13% dicen que casi nunca consideran que el juego representan diversas
tendencias evolutivas, y por esta razon es una fuente muy importante de desarrollo, y el 10% de

los estudiantes dicen que nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
13%

Con cierta
frecuencia
19%
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Tabla 16

Transforma o vivencia los materiales para crear situaciones imaginarias

Alternativas N° %
Siempre 25 81%
Con cierta frecuencia 3 10%
Casi nunca 2 6%
Nunca 1 3%
Total 31 130%

Segun los datos obtenidos el 81% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego libre es ideal para estimular la creatividad, la imaginacion y la autonomia infantil, el 10%
refieren que con cierta frecuencia el juego libre es ideal para estimular la creatividad, la
imaginacion y la autonomia infantil, el 6% dicen que casi nunca consideran que el juego libre es
ideal para estimular la creatividad, la imaginaciéon y la autonomia infantil, y el 3% de los

INTERPRETACION

estudiantes nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
6%

Con cierta
frecuencia
10%

Siempre
81%
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Tabla 17

Representa mediante un esquema o informe lo que jugaron .

Alternativas N° %
Siempre 20 65%
Con cierta frecuencia 7 23%
Casi nunca 2 6%
Nunca 2 6%
Total 31 100%

INTERPRETACION

Segun los datos obtenidos el 65% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que el
juego implica un estado mental activo, de alerta, pero no supone estrés, el 23% refieren que con
cierta frecuencia el juego implica un estado mental activo, de alerta, , el 6% dicen que casi hunca

consideran que el juego implica un estado mental activo, de alerta, pero no supone estrés, y el 6%
de los estudiantes nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
6%

Con cierta
frecuencia
23%

Siempre
65%
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Tabla 18

Escribe segln a su nivel de escritura las actividades que desarrollé.

Alternativas N° %
Siempre 26 85%
Con cierta frecuencia 2 6%
Casi nunca 2 6%
Nunca 1 3%
Total 31 100%

Segun los datos obtenidos el 85% de los encuestados manifiestan que siempre consideran que la
actividad ladica permite al nifio explorar el mundo; desarrollar la motricidad, la imaginacion, la
inteligencia y la creatividad, el 6% refieren que con cierta frecuencia la actividad ludica permite
al nifio explorar el mundo; desarrollar la motricidad, la imaginacion, la inteligencia y la
creatividad, el 6% dicen que casi nunca consideran que la actividad lGdica permite al nifio
explorar el mundo; desarrollar la motricidad, la imaginacion, la inteligencia y la creatividad, y el

FUENTE: APLICACION DE LA ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

INTERPRETACION

3% de los estudiantes nunca lo hacen.

RESULTADO

Casi nunca
Con cierta 6%
frecuencia

6%

Siempre
83%
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3.2 Comprobacién de las hipotesis

Con el propésito de tomar conocimiento de la situacion de la variable en estudio, se aplico
la encuesta a los estudiantes. Esta evaluacion se aplicé a las dos variables para ser analizada,
fue desagregada en las dimensiones afectivo — emocional, creativa, motriz, para efecto se
constituyeron 16 items, asimismo la (variable independiente), para ser analizada, fue
desagregada en las dimensiones: actividad lGdica, actividad placentera, actividad recreativa
y actividad motivadora.

Asi, en el formato de la ficha de encuesta constituida, los items formulados tuvieron 04
probabilidades de respuestas (1 a 4) por lo que la variable pudo haber alcanzado 64 puntos
como maximo y 16 como minimo, y en cada dimension el puntaje maximo pudo llegar a 16
puntos y el minimo a 4. Las alternativas de respuesta fueron: (1) Nunca, (2) casi nunca, (3)
con cierta frecuencia, (4) Siempre.

Luego de que la ficha de encuesta fue aplicada se procesaron los datos obtenidos y se
sometieron a las pruebas respectivas para contrastar la hipotesis general y especificas
enunciadas para los fines de esta investigacion.
3.2.1 Contrastacion de la hipétesis general
Esta hipdtesis fue enunciada asi:: El juego como estrategia didactica influye
significativamente en la educacion infantil de los estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica. Con el fin de contrastarla se

siguid el procedimiento siguiente:
1° Formulacion de las correspondientes Hipotesis Estadisticas
a. Hipétesis nula: Ho: p=0

El juego como estrategia didactica no influye significativamente en la educacion
infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos
Gamez” — lca.

b. Hipotesis alterna: Ha: p # 0

El juego como estrategia didactica influye significativamente en la educacion infantil
de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” —

Ica.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)
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3° Analisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hipétesis general y las especificas se tuvo

gue analizar y procesar los resultados de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucion de los resultados de las

evaluaciones
e Se obtuvo el p-valor a través de la prueba t
3.2.2 Contrastacion de la hipdtesis especifico

Esta hipotesis fue enunciada asi: La dimension comportamiento/ ayuda influye
significativamente en la educacion infantil de los estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica. Con el fin de contrastarla se

siguio el procedimiento siguiente:
1° Formulacién de las correspondientes Hipdtesis Estadisticas
c. Hipétesis nula: Ho: p=0

La dimensidn comportamiento/ ayuda no influye significativamente en la educacion
infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos
Gamez” — Ica.

d. Hipotesis alterna: Ha: p # 0

La dimension comportamiento/ ayuda influye significativamente en la educacion
infantil de los estudiantes de la Institucién Educativa N°22487 “Horacio Zeballos

Gamez” — Ica.

2° Nivel de significacion

a = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Analisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacién de esta hip6tesis general y las especificas se tuvo

gue analizar y procesar los resultados de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucion de los resultados de las
evaluaciones

e Se obtuvo el p-valor a través de la prueba t
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3.2.3 Contrastacion de la hipdtesis especifico
Esta hipotesis fue enunciada asi: La dimension escucha/ opinion influye
significativamente en la educacion infantil de los estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica. Con el fin de contrastarla se

siguio el procedimiento siguiente:
1° Formulacion de las correspondientes Hipotesis Estadisticas
e. Hipédtesis nula: Ho: p=0

La dimension escucha/ opinion no influye significativamente en la educacion infantil
de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” —
Ica.

f. Hipétesis alterna: Ha: p # 0

La dimensién escucha/ opinién influye significativamente en la educacion infantil
de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” —

Ica.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Anadlisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hip6tesis general y las especificas se tuvo

que analizar y procesar los resultados de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucién de los resultados de las
evaluaciones

e Se obtuvo el p-valor a través de la prueba t
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3.2.2 Contrastacion de la hipdtesis especifico
Esta hipdtesis fue enunciada asi: La dimension participa influye significativamente
en la educacion infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487
“Horacio Zeballos Gamez” — Ica. Con el fin de contrastarla se siguio el

procedimiento siguiente:
1° Formulacion de las correspondientes Hipotesis Estadisticas
0. Hipétesis nula: Ho: p=0

La dimensidn participa no influye significativamente en la educacion infantil de los
estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

h. Hipotesis alterna: Ha: p # 0

La dimension participa influye significativamente en la educacion infantil de los

estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

2° Nivel de significacion

o = 0,05 (Prueba bilateral)

3° Analisis con Estadigrafos de Prueba

Con el fin de realizar la contrastacion de esta hip6tesis general y las especificas se tuvo

que analizar y procesar los resultados de acuerdo con el procedimiento siguiente:

e Se construyeron las tablas y figuras de la evolucidn de los resultados de las
evaluaciones

e Se obtuvo el p-valor a través de la prueba t
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CAPITULO IV

DISCUSION

Los resultados de esta investigacion tienen como fin principal determinar el juego como estrategia
didactica en la educacion infantil de los estudiantes de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica. El estudio se desarrollo con el anélisis de 2 dimensiones de la variable:
el juego como estrategia didactica, y educacion infantil que poseen los estudiantes de la muestra
de estudio respecto al objetivo general: Determinar que el juego como estrategia didactica influye
en la educacion infantil en los estudiantes del 1° Grado de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio Zeballos Gamez” — Ica. Los resultados de la muestra, y segln la
percepcion de los estudiantes, indican que el 85% consideran que la actividad ludica permite al
nifio explorar el mundo; desarrollar la motricidad, la imaginacion, la inteligencia y la creatividad,
el objetivo de la investigacion fue determinar la actividad ludica que permite al nifio explorar el
mundo; desarrollar la motricidad, la imaginacion, la inteligencia y la creatividad. Estos resultados
indican que el juego como estrategia didéctica es base fundamental en la educacion infantil del
estudiante. En conclusién, se determiné que el el juego como estrategia didactica en la educacion
infantil en los estudiantes del 1° Grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa °22487
“Horacio Zeballos Gamez” — Ica. Con respecto al segundo objetivo especifico: Analizar que el
juego como estrategia didactica influye en la construccion de sus propios conocimientos en los
estudiantes del 1° Grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°22487 “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica, les ayuda a desarrollar la concentracion, permitiendo control sobre si
mismo en los estudiantes del 1° Grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa °22487
“Horacio Zeballos Gamez” — Ica, los resultados de los datos de la muestra, segln la opinién de
los estudiantes, indican que el 46% Consideran que el juego primero estimula el pensamiento
motriz, después el pensamiento simbdlico-representativo y mas tarde, el pensamiento reflexivo.
Estos resultados guardan coherencia con la teoria planteada por Cascallana (1988), quien preciso:
“Es importante manipular una variedad de objetos para el desarrollo cognitivo que han

establecidos relaciones logicas basicas en el aprendizaje (p.105).

Los hallazgos que a continuacion se describieron, fueron extraidos de las encuestas que se
aplicaron a los estudiantes del 1° Grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa °22487

“Horacio Zeballos Gamez” — Ica.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES

Se determind que el del 1° Grado de Educacion Primaria de la Institucién Educativa °22487
“Horacio Zeballos Gamez” — Ica, el juego como estrategia didactica en la educacidon infantil es
una herramienta pedagdgica fundamental para el desarrollo integral de los nifios y nifias, por los
multiples beneficios que obtenemos de él como la motivacidn, el interés, la participacion y que
los aprendizajes se adquieran de una manera méas facil y los puedan interiorizar mejor y es
importante en el proceso de ensefianza - aprendizaje, porque permite mejorar los aprendizajes de
los estudiantes, pues la utilizacion en clase estimula, motiva a los estudiantes generando interés,

despierta la curiosidad y por ello es necesario en las sesiones de clase y en la practica pedagogica.

Usar el juego como herramienta educativa para despertar en el nifio la motivacion, vivenciando
lo que se desea aprender con buen &nimo y disposicion, ser creativo al aplicar el juego, cubriendo
las expectativas del nifio para despertar en ellos el interés del tema que se va a tratar, fortaleciendo
la autonomia y su sentido critico. cambiar la educacién basada solo en contenidos a una educacion
gue permita la creatividad y la imaginacion para construir nuevos aprendizajes, por ello el juego
debe ser usado en este proceso por ser innovador. Es importante que el nifio desde pequefio
conozca el mundo que lo rodea asi puede desenvolverse en él y mediante el juego pueda
descubrirlo. El juego también nos ayuda a poder comunicarnos con palabras, miradas gestos es
una manera muy simple de transmitir emociones, por eso se recomienda usarlo permanentemente

y asi desarrollar la verbalizacién.
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CAPITULO VI

RECOMENDACIONES

Planificar en las sesiones de clase el juego como herramienta educativa para despertar en
el nifio la motivacion, vivenciando lo que se desea aprender con buen &nimo y

disposicion.

Que los maestros valoren con cuidado la importancia del juego, usando como parte de sus

estrategias de ensefianza.

Ser innovador en la elaboracion de material de juego para el uso de cada sesion de

aprendizaje para poder cumplir con los objetivos trazados.

No usar el juego como premio sino mas bien aplicarlo como herramienta para desarrollar

temas y sea divertido mas no aburrido, para mantenerlos siempre motivados.

Los materiales gque se usen para el juego sean practicos, manipulables y puedan ayudar a

concretar lo que se desea ensefiar

Adecuar espacios acordes a la necesidad del nifio para el uso del material en cada sesion.

El maestro solo sea la guia para que el nifio pueda construir su propio aprendizaje basado

en sus propios juicios
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ANEXOS.

ANEXO 1.

Ficha de observacion para medir el juego como estrategia didactica

COMPORTAMIENTO S

CCF

CN

AYUDA

A. Coopera con sus compafieros en el juego de preferencia.

B. Ayuda a resolver alguna dificultad en la hora de juego

C. Comparte el espacio para jugar

D. Coopera con las sugerencias de sus comparieros.

E. Comparte las piezas del juego

ESCUCHA/OPINION

F. Escucha con atencién las reglas de juego

G. Presenta una position de escucha

H. Levanta la mano para preguntar o dar sugerencia.

I. Formula preguntas relacionadas con el tema

PARTICIPA

J. Participa activamente en los juegos respetando las normas de
convivencia.

K. Sigue las indicaciones del juego.

L. Respeta las reglas del juego.

M. Tiene iniciativa para participar del juego

N. Manipula diversos objetos y comparte con sus comparieros.
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ANEXO 2.

Ficha de observacion para medir la educacién infantil (aprendizaje significativo)

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

CCF

CN

A. Transforma o vivencia los materiales para crear situaciones

Imaginarias

B. Representa mediante un esquema o informe lo que jugaron.

G. Escribe segun a su nivel de escritura las actividades que
desarrollo.

D. Recrea experiencias de actividades pasadas

E. Construye o arma con diversos materiales incorporando
personajes.

G. Dramatiza sucesos de la vida con apoyo de diferentes

materiales.

H. Imitan movimientos al ritmo de la muUsica.

1. Canta con la utilizacion de diversos materiales

J. Le agrada realizar su actividad con fondo musical.
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ANEXO 2
MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN LA EDUCACION INFANTIL DE LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA N°22487 “HORACIO ZEBALLOS GAMEZ” — ICA

Variables 'y Metodologia
Problema general Objetivo general Hipotesis general Dimensiones
¢De qué manera el juego como | Determinar la influencia que | El juego como estrategia didactica Enfoque:
estrategia didactica influye en la | produce el juego como | influye significativamente en la Cuantitativo
educacion infantil de  10s | estrategia didactica en la | educacion infantil  de los _
estudiantes de la  Institucion | oqucacion  infantil de  los | €Studiantes de la  Institucion | variable X: Tipo:
Ed‘;cﬁtwaG N 2”248|Z:a7 Horacio | oot/ diantes de la Institucion g:g;ﬁtwac} N ,2,24?;1 Horacto Eiu:;?facomo estrategia | Basica
cballoS Gamez — ! . . oS Gamez — .
g Educativa N°22487 “Horacio z Nivel de
Zeballos Gamez” — Ica. Dimensiones: Investigacion:
Problemas especificos Obijetivos especificos Hipdtesis especificas Correlacional
PE1 ‘D A I . . . - Comportamiento /

. ¢De que manera la| OE1. Determinar la influencia ayuda causal
dimension comportamiento/ que produce la dimension | HEL La dimension | - Escucha/ opinion Disefio d
ayuda influye en la educacion | comportamiento/ ayuda en la | COMportamiento/ ayuda influye | - Participa. InIsentq e_’n.
infantil de los estudiantes de la | equcacion  infantil de los | Si9nificativamente en la educacion vestigacion.
Institucion Educativa N°22487 | estudiantes de la Institucion | Ml de los estudiantes de la - Gopie . No experimental,
“Horacio Zeballos Gamez” — Ica? : o « . Institucion  Educativa  N°22487 Ed i6 f til transversal

* | Educativa  N°22487  “Horacio | “Horacio Zeballos Gamez” — Ica. ucacton Intanti
Zeballos Gamez” — Ica. Poblacion:

PE2. ¢(De qué manera la
dimension  escucha/  opinion
influye en la educacidn infantil de
los estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica?

OE2. Determinar la influencia
gue produce la dimensién
escucha/ opinién en la educacion
infantil de los estudiantes de la
Institucion Educativa N°22487
“Horacio Zeballos Gamez” — Ica.

HE2. La dimension escucha/
opinién influye significativamente
en la educacion infantil de los
estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487  “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica.

Dimensiones:

- Aprendizaje
significativo

Conformada por
92 estudiantes del
lergrado A, By
C.

Muestra:
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PE3. ¢(De qué manera la
dimension participa influye en la
educacion infantii  de los
estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica??

OE3. Determinar la influencia
que produce la dimensién
participa en la educacién infantil
de los estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487 “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica.

HE3. La dimension participa
influye significativamente en la
educacion  infantil  de  los
estudiantes de la Institucion
Educativa N°22487  “Horacio
Zeballos Gamez” — Ica.

La muestra es 31
estudiantes del
ler grado “C”.

Instrumentos:

- Ficha de
observacion
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EVIDENCIA DE LA APLICACION DE LA FICHAS DE OBSERVACION
EN LOS ESTUDIANTES.
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