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RESUMEN

El actual trabajo de investigacion titulado: “El juego como estrategia didactica en nifios de
3 a 4 afos de educacion inicial, Machala 2024”, nace por la necesidad de aplicar nuevas
metodologias de aprendizaje que motiven a los nifios a aprender desde un buen estado de
animo, teniendo como objetivo general: Determinar la importancia de la utilizacion del
juego como estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afios para el desarrollo integral de los
nifios. Para alcanzar dicho fin, se recurrié a la investigacion de tipo cuantitativa, con
alcance descriptivo y disefio no experimental, es decir, sin manipulacion de variables,
recopilando los datos estadisticos mediante las técnicas de observacion y entrevista,
utilizando como instrumentos: un cuestionario de preguntas cerradas y dos guias de
observacion no participativa, mismos que fueron aplicados en una muestra de 2 docentes
y 40 nifios de educacidn inicial, de la escuela de Educacion Bésica “Cleopatra Ferndndez
de Castillo”. Tras la aplicacion de los instrumentos se obtuvo como principal hallazgo el
desconocimiento y la falta de aplicacion de Estrategias Didacticas durante las clases,
misma que, al plantear el aprendizaje fundamentado principalmente en la neurociencia,
constituye una innovacion curricular trascendental para fortalecer las habilidades
cognitivas en los infantes. Concluyendo que, aplicar estrategias didacticas basadas en
esta metodologia es dptima para el proceso de aprendizaje en los nifios de la primera
infancia. En tal sentido, se propuso un taller de capacitacion sobre el Juego como
Estrategia Didactica para fortalecer el area cognitiva, dirigido a las docentes de educacion

inicial.

PALABRAS CLAVES:

Estrategia, didactica, juego, habilidades cognitivas, innovacién curricular



ABSTRACT

The current research work entitled: “The game as a teaching strategy in children from 3
to 4 years of initial education, Machala 2024, was born from the need to apply new
learning methodologies that motivate children to learn from a good state of mind.
encouragement, having as a general objective: Determine the importance of using games
as a teaching strategy in children from 3 to 4 years old for the comprehensive development
of children. To achieve this goal, quantitative research was used, with a correlational
scope and non-experimental design, that is, without manipulation of variables, collecting
statistical data through observation and interview techniques, using as instruments: a
questionnaire of questions. closed and two non-participatory observation guides, which
were applied in a sample of 2 teachers and 40 early education children, from the
“Cleopatra Fernandez de Castillo” Basic Education school. After the application of the
instruments, the main finding was the lack of knowledge and the lack of application of
Didactic Strategies during classes, which, by proposing learning based mainly on
neuroscience, constitutes a transcendental curricular innovation to strengthen cognitive
skills in students. infants. Concluding that applying teaching strategies based on this
methodology is optimal for the learning process in early childhood children. In this sense,
a training workshop on Play as a Teaching Strategy was proposed to strengthen the

cognitive area, aimed at early education teachers.

KEY WORDS:

Strategy, didactics, game, cognitive skills, curricular innovation



INTRODUCCION

La presente investigacion tiene enfoque cuantitativo, utilizando la técnica de observacién
directa y entrevista a docentes de Educacion Inicial, subnivel II, evidenciando el
desconocimiento sobre “El juego como estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afios de
educacion inicial”, lo cual se evidencio con la técnica de la observacion directa en la

Ciudad de Machala, logrando evidenciar efectos negativos al no utilizar el juego.

En este contexto, la investigacion se fundamenta en una revision bibliogréafica,
destacando la opinion de varios autores que enfatizan la importancia de conocer los
efectos negativos del mal empleo de los medios audiovisuales en educacidn inicial. Para
desarrollar esta investigacion, se consideraron dos variables: El juego y estrategia
didactica; Asimismo, el juego es necesario para la estimulacion del nifio desde el
nacimiento, facilitando su crecimiento y evolucion. A través de este los nifios pueden
expresar sus emociones y resolver conflictos, asumiendo diferentes roles y viviendo cada
experiencia lidica de manera auténtica (Calderon et al., 2023). En este sentido, se destaca
como el juego brinda un espacio seguro y significativo para que los nifios gestionen sus

emociones y comprendan mejor su entorno.

Por otra parte, las Estrategias didacticas constituyen un conjunto de técnicas y modelos
disefiados para optimizar la educacion. Estas estrategias proporcionan a los estudiantes la
capacidad de aplicar procesos de manera independiente en ejercicios similares futuros,
promoviendo asi el logro de aprendizajes significativos (Salazar y Loor, 2022). En otras
palabras, actian como herramientas que estructuran el aprendizaje de manera que los
alumnos puedan internalizar y reutilizar los conocimientos adquiridos de forma

auténoma.
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A continuacion, se aplicaron instrumentos de investigacion, dando como resultado que
los docentes no aplican el juego como parte de su jornada de clases y segun estos analisis
se hace necesario conocer méas a fondo los aspectos fundamentales sobre este tema. El

trabajo esta estructurado en cuatro capitulos, los cuales se detallan a continuacién:

En el primer capitulo, se aborda el problema de estudio, identificando como la no
utilizacion del juego como estrategia didactica influye en el aprendizaje significativo y el
desarrollo integral de los nifios. Ademas, se presentan los objetivos generales y
especificos, asi como también la justificacion, resaltando los factores fundamentales de

la investigacion sobre la aplicacion de esta para mejorar la ensefianza educativa.

En el segundo capitulo, se encuentra el diagnostico del objeto de estudio en donde se
establecen antecedentes internacionales y nacionales de la investigacién, asi como
también las matrices de consistencia y de operacionalizacion de las variables. Para
fundamentar la investigacion se redactaron las bases tedricas de ambas variables; el juego
y estrategias didacticas, cada una compuesta por un total 1de ocho dimensiones y veinte
seis indicadores, donde se detallan a través de articulos cientificos de aporte de varios
autores de los ultimos cinco afios. Para concluir el capitulo se eligio el disefio de
investigacion, siendo este no experimental de enfoque cuantitativo, estableciendo;

poblacidn, muestra y técnicas e instrumentos de recoleccion de datos aplicados.

El tercer capitulo nos habla sobre el desarrollo de la propuesta integradora la cual surge
a partir de los andlisis estadisticos de los instrumentos de evaluacion previamente
aplicados a los docentes y nifios de educacién inicial subnivel I1. Con base a los resultados
se plante6 un taller de capacitacion para los docentes titulado “Taller de capacitacion
acerca de la importancia del juego” con la finalidad de que puedan combinar los medios

audiovisuales con actividades practicas.
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Finalmente, en el cuarto capitulo se encuentra la valoracion de la factibilidad sobre la
propuesta integradora planteada y el andlisis de cada una de sus dimensiones tanto
econdmica, social y ambiental para constatar la viabilidad de su implementacién. Se ha
podido corroborar que no existe afectacion alguna que impida la utilizacion del taller de
capacitacion, ya que es de gran importancia para que los docentes mejoren sus practicas
educativas en cuanto a la correcta aplicacion del juego como estrategia didactica en el
aula de clases. Por ultimo, se redacta las conclusiones y recomendaciones con base a los
objetivos generales y especificos previamente planteados, dando por culminado el trabajo

de investigacion con las correspondientes referencias bibliograficas y anexos.
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CAPITULO |
PROBLEMA

1.1 Contexto del objeto de estudio

El problema estudiado surgié como respuesta a una problematica de la educacion a través
de la observacion que se realiz6 en las practicas pre- profesionales con los nifios de 3 — 4
afios de educacion inicial, dicho problema evidencia que el nifio tiene dificultades para
desarrollar habilidades y destrezas por la falta del juego como estrategias didacticas en el
proceso de aprendizaje. Por ello es importante dar solucion a esta problematica a partir

de la adquisicion de aprendizajes significativos que aporten al rendimiento escolar.

El problema que se plante se establece en la escuela fiscal “Cleopatra Fernandez de
Castillo” ubicada en la parroquia la Providencia de la ciudad de Machala. En la actualidad
esta institucion cuenta con 1 aula para cada nivel, inicial 3 afios e inicial 4 afios, teniendo
un total de 40 estudiantes matriculados, el director encargado siempre se encuentra
predispuesto ante cualquier situacion, la actual investigacion que se realizd esté dirigida
a toda la comunidad educativa en la cual se aplicaran distintos instrumentos a los nifios y
a los docentes con el objetivo de verificar porque hay este tipo problema en el aula al no

aplicar de manera correcta el juego como método de ensefianza.

Este estudio de “La aplicacion del Juego como estrategia Didactica en las aulas de
educacion inicial en nifios de 3 a 4 anos” ayuda a las maestras ya que se brindard la
informacidn necesaria para que puedan ejecutar actividades basadas en el juego como
método de ensefianza para los nifios de la primera infancia, fortaleciendo asi también
diferentes areas del desarrollo tanto cognitivo, social y motor del nifio, asi como al

desarrollo de sus habilidades necesarias para la vida.
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1.2 Delimitacién del problema

La aplicacion inadecuada del juego como estrategia didactica por parte de los docentes
de dicha institucién, provoca en el nifio falta de interés en desarrollar las actividades, esto
en los primeros afos de vida del nifio no permite un correcto desarrollo integral, tanto en
el aspecto motor, afectivo y cognitivo, lo cual sera notable con el pasar del tiempo, es un
problema multifacético caracterizado por una reduccion del tiempo de juego en la escuela,

asi como por una reduccién de la espontaneidad y la creatividad durante el juego.

La resolucién del problema en el nifio requiere un enfoque integral que considere las
necesidades emocionales, sociales y cognitivas y la importancia del juego en el desarrollo

integral del nifio.

1.3 Formulacion del problema
¢De qué manera el juego como estrategia didactica fortalece el desarrollo del interés del

nifio, mediante la aplicacion de actividades ludicas en nifios de 3 a 4 afios?

1.3.1 Problema General. ;Como se puede utilizar el juego como estrategia didactica
para nifios de educacion inicial de 3 a 4 afos facilitando su aprendizaje y

desarrollo integral?

1.3.2 Problemas Especificos. ¢En qué medida repercute la teoria del juego para aplicarlo
dentro y fuera del aula de clases de  los nifios de educacion inicial de 3 a 4 afios?
e ;Qué importancia tiene la aplicacion del juego como estrategia didactica en nifios
de 3 a 4 afios?
e ;Como influye la capacitacion de la metodologia del juego a docentes como una
herramienta para el desarrollo integral de nifios de 3 a 4 afios?
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1.4 Objetivos de investigacion
1.4.1 General. Determinar la importancia de la utilizacion del juego como estrategia

didactica en nifios de 3 a 4 afios para el desarrollo integral de los nifios.

1.4.2 Especificos. Fundamentar la teoria de la importancia del juego como estrategias
didacticas para nifios de educacién inicial de 3 a 4 afos.
e Establecer los fundamentos tedricos de estrategias didacticas para el aprendizaje
para mejorar las destrezas en los nifios de educacién inicial.
e Diseflar un taller de capacitacion a los docentes del subnivel 2 a través de

actividades que fundamenten al juego como estrategia didactica.

1.5 Justificacion

El problema de la investigacion se enfoca en la eficacia del juego como estrategia
didactica en el proceso educativo de nifios de 3 a 4 afios en una escuela de la Ciudad de
Machala, donde se buscar determinar si los docentes estdn realizando actividades
divertidas e innovadoras con los nifios, que contribuya a su desarrollo integral, asi como

también si estas actividades generan en el nifio un aprendizaje significativo.

Por lo tanto, nace la necesidad de proporcionar a los nifios un entorno educativo que
favorezca su desarrollo integral, asi como también la ejecucion de actividades divertidas
y enriquecedoras para lo cual es de gran importancia explorar y observar como aplican el
juego como estrategias didacticas en las aulas de la institucion. Es posible realizar esta
investigacion, ya que cuenta con acceso directo a la poblacion de la institucion educativa
donde se llevar a cabo esta indagacion, ademas se aplicara instrumentos de caracter
cuantitativo, como la guia de observacion tanto al nifio como al docente y un cuestionario

con preguntas cerradas.
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El estudio beneficia a los nifios de 3 a 4 afios del nivel inicial de la institucion educativa,
asi como también a los docentes y padres de familia, ya que tiene como objetivo
determinar la importancia del juego en las aulas del nivel inicial. Esta investigacion nos
permite explorar y comprender la funcion del juego y puede utilizarse como estrategia
didactica en el contexto educativo, esto puede ayudar al desarrollo de nuevas

metodologias y practicas pedagogicas para los docentes.
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CAPITULO 1.
DIAGNOSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO
2.1 Antecedentes de la investigacion
En base a la literatura cientifica se han realizado investigaciones sobre el campo de accion
que se esta estudiando, a la problematica planteada se la ha relacionada dentro de otros

contextos tanto nacionales como internacionales que se plasmaran a continuacion:

2.1.1 Nacional. El uso del juego también se lo puede aplicar en los primeros dias de
clases, cuando los nifios se encuentran en el periodo de adaptacién, como una estrategia.
La poblacién analizada fue de 59 nifios, constdé de 17 nifios de 3 a 5 afios, escogida
mediante una ficha de evaluacion, dejando en evidencia que en el nivel inicial I hay mas
problemas en el periodo de adaptacion, ademas de 3 docentes, que informaron mediante
encuesta sobre el tema (Armijos, 2021). Dandonos cuenta asi que el juego tiene

muchisimos beneficios y que se lo puede emplear en cualquier momento.

En cuanto a la aplicacién de juegos didacticos por parte de la docente en nifios de
educacion inicial se realizd la siguiente investigacion. Con el objetivo de determinar si lo
aplican en el Centro de Educacion Inicial Dirigentes del Futuro en el periodo 2013-2014,
es de disefio no experimental, las técnicas fueron la encuesta y la guia de observaciéon. Se
trabajo con una poblacion de 60 nifios y 3 maestras, se llegd a concluir que: Las 3 maestras
que consideran que a veces utilizan diferentes clases de juegos didacticos. De la guia de
observacion aplicada a los nifios en un minimo porcentaje del 60% presentaron
dificultades al momento del aprendizaje escolar en las diferentes areas, y en algunas
clases demostraron poco interés al momento de realizar las actividades indicadas por las
maestras (Escobar y Del Cisne, 2015). Una recomendacién es que planifiquen talleres

donde tengas actividades didacticas.
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Esta investigacion se centra en la aplicacién del juego en un centro infantil y se realizd
en la cuidad de Quito, se observo que las educadoras no utilizan el juego para el desarrollo
de habilidades y de la socializacién de los nifios, para lo cual se utilizé una metodologia
cualitativa, el apoyo de técnicas como la basqueda bibliografica y la observacién
participante, instrumentos como el cuestionario, diario de campo y entrevistas, se pudo

evidenciar que no existe una aplicacion o uso del juego para la socializacion.

La docente, aunque utiliza ocasionalmente el juego didactico, prefiere utilizar hojas de
trabajo, es asi que se llega a la conclusion de que existe la necesidad de implementar el
juego en la educacién infantil (Gomez, 2021). Siendo el juego una metodologia que todos

los docentes deberian emplear en las clases.

2.1.2 Internacional. A nivel internacional, se presenta una investigacion en Pera “Aguas
verdes”, con el siguiente tema: “El juego como estrategia didactica para mejorar la
psicomotricidad gruesa en nifios de 5 afios de la institucién educativa inicial N°205 Sol
Radiante”, el disefio de este estudio es pre experimental seleccionan un mismo grupo para
pre y post prueba buscando medir la influencia de los juegos didacticos, por otra parte la
muestra de esta investigacion corresponde a 24 nifios de las edades de 5 afios, en cuanto
a su metodologia los instrumentos empleados fueron: lista de cotejo, software estadistico
SPSS V22 (Morales, 2024). Concluyendo que la aplicacion del juego debe ser

fundamental en las actividades diarias.

En lo que respecta al analisis estadistico tablas y figuras para la representacion de datos
de ambas variables, mientras que en la obtencién de resultados se muestra que el 71% de
nifios y nifias se encuentran en la lista de cotejo en la valoracién de inicio, mientras que
en el post prueba el 62,5 de nifios (as) estan en la valoracion de logro, entonces en respecto
a los resultados se evidencia que los juegos didacticos mejoran evolutivamente a la

psicomotricidad gruesa en las edades de los infantes de 5 afios en esta institucion
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educativa del distrito de Aguas Verdes “Tumbes”(Morales, 2024).El juego y los

diferentes recursos ayudan a que las actividades sean mas dinamicas y entretenidas.

En una segunda investigacion, en Ucayali en el pais de Peru se presenta un trabajo de
investigacion con el tema: El juego como estrategia didactica para el desarrollo motor
cuyo objetivo general: Evaluar la influencia que ejerce el juego considerada estrategia
didactica en el desarrollo motor de los nifios y nifias pertenecientes a la I. E. | N°575. La
muestra de este estudio es de 15 nifios y nifias correspondiente a las edades de 3-4 afos,
se empled un Test de desarrollo motor grueso basadndose en el juego como estrategia
didactica, mientras tanto el resultado obtenido con una significancia de 0,05 en la
aplicacion mejora de manera significativa a un 90% en el desarrollo motor de los nifios
demostrando de esta manera la influencia del juego en la motricidad (Manrique, et al.
2021). Estd claro que los resultados obtenidos acerca del juego como estrategias
didacticas incremento6 el nivel de aprendizaje de los estudiantes utilizando diferentes

estrategias.

Por dltimo, en la ciudad de Medellin del Pais Colombia, se sustenta un trabajo de
investigacion titulado: “El juego como estrategia pedagodgica para la ensefianza de las
matematicas: retos de maestros de primera infancia” teniendo por objetivo “Describir la
incidencia del juego como estrategia pedagdgica y su relacion con el aprendizaje de las
nociones logico-matematicas”. Asi mismo tiene un enfoque metodologico cualitativo que
se enfatizo en el estudio de caso intrinseco, demostrando de esta manera que el juego es
un medio de expresién y comunicacion en la infancia y que da lugar a las matematicas,
resultando asi una actividad placentera para los nifios el aprender las relaciones logico-
matematico desde la fundamentacion tedrica (Gallego, et al. 2020) EIl juego brinda un
aprendizaje significativo en los infantes, donde desarrollan la parte motora, cognitiva y

social, siendo asi un eje principal en la vida académica de los infantes.
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2.2. Analisis del problema, matrices de consistencia y de operacionalizacion de

variables.

2.2.1. Matriz de consistencia

Tabla 1 Matriz de consistencia

Problemas

Objetivos

Variable

Problema General

Objetivo General

Variable

independiente

¢ Como se puede utilizar el
juego como  estrategia
didactica para nifios de
educacion inicial de 3 a 4
anos facilitando su
aprendizaje y desarrollo

integral?

Determinar la importancia del
juego como estrategia didactica
en nifios de 3 a 4 afios para el
desarrollo integral de los nifios
en la escuela “Cleopatra

Fernandez de Castillo” 2024.

El juego

Problemas especificos

Objetivos especificos

Variable

dependiente

¢En qué medida repercute
la aplicacién de un buen
juego dentro y fuera del
aula de clases de los nifios
de educacion inicial de 3 a
4 afnos en la escuela fiscal
Cleopatra Fernandez de
Castillo?

¢ Cuanta importancia tiene
la aplicacion del juego
como una  estrategia
didactica en nifios de 3 a 4

anos?

Fundamentar la teoria del
juego para nifios de educacién
inicial de 3 a 4 afios.

Establecer los fundamentos de
estrategias didacticas para el
proceso de aprendizaje en los
nifios de educacion inicial.
Diseniar un taller de capacitacion
a los docentes del subnivel 2 a
través de actividades que
fundamenten al juego como

estrategia didactica.
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¢ Coémo influye la ausencia
de la variedad de juegos
en el desarrollo integral de

nifnos de 3 a 4 afnos?
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2.2.2. Matriz de operacionalizacién de las variables.

Tabla 2 Matriz de Operacionalizacion

Tema: El juego como estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afios

Definicion Definicion Variables Dimensiones Indicadores Técnicas
conceptual Operacionalizacion
El Juego El Juego Aproximacion al Definicion > Guiade
Es necesario para la Para su Pre- concepto de juego Importancia observacion
estimulacion del nifio operacionalizacion se » Cuestionario
desde el nacimiento, definen las 3 El Juego con preguntas

facilitando su
crecimiento y
evolucion. A través
del juego, los nifos
pueden expresar sus
emociones y resolver
conflictos, asumiendo
diferentes roles,
(Calderon et al.,
2023). En este

sentido, se destaca

dimensiones de la
variable que son:
Definicion del juego,
Clasificacion de juegos
y caracteristicas mas
relevantes del juego y

los beneficios del juego

cerradas

Clasificacion

Juegos de roles
Juegos motores
Juegos propios para
los sentidos

Juegos para el
pensamiento légico

Juegos socioafectivos

Actividad natural.
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cémo el juego
proporciona un
espacio  seguro 'y
significativo para que
los nifios gestionen
sus emociones Yy
comprendan mejor
su entorno. Con el
juego fortaleceremos
el desarrollo integral

del nifo.

Caracteristicas del

juego

Beneficios del

juego

Es fuente de relacion
con los demas.

Sus reglas se reflejan
en el juego.

Medio de aprendizaje.

Desarrollo fisico
Desarrollo
Socioemocional
Desarrollo emocional
Desarrollo cognitivo
Desarrollo del
lenguaje. Reduccion
del estrés

Creatividad
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Estrategias

didacticas
Las estrategias
didacticas
constituyen un

conjunto de técnicas

y modelos educativos

disefiados para
optimizar la
organizacion logica
de la informacion,
facilitando la
percepcion de
conceptos

innovadores 'y el
reconocimiento claro
de los objetivos de la
clase. Estas
estrategias no solo

ayudan a los

Estrategias didacticas
Para su
Preoperacionalizacién
se definen las 4
dimensiones de la
variable que son:
Conceptualizacion de la
variable, tipos de
estrategias  didécticas,
teorias y enfoques de
las estrategias
didacticas y estrategias
para integrar el juego en

el aula.

Conceptualizacion e Definicion
de la variable e Importancia
Tipos de > Estrategias didacticas
estrategias cognitivas
Estrategias didacticas > Estrategias didacticas
didacticas metacognitivas
> Estrategias didacticas
socioafectivas.
Teoriasy » Enfoque conductista
enfoques de las » Enfoque
estrategias constructivista
didacticas > Enfoque
sociocultural
» Enfoque cognitivo
Estrategias para > Planificacion de
integrar el juego actividades ludicas
en el aula » Creacion de
ambientes de

aprendizaje ladico

> Guiade

observacion
» Cuestionario

con preguntas

cerradas

24



estudiantes a
entender y resolver
actividades, sino que
también les
proporcionan la
capacidad de aplicar
estos procesos de
manera
independiente en
ejercicios  similares
futuros, promoviendo
asi el logro de
aprendizajes
significativos
(Salazar 'y Loor,
2022). En otras
palabras, las
estrategias didacticas
actdan como

herramientas que
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estructuran el
aprendizaje de

manera que los

alumnos puedan
internalizar y
reutilizar los

conocimientos
adquiridos de forma

auténoma.
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2.3 Bases teoricas
En cuanto a la investigacion que se esta realizando, dentro de esta se encontraron 3

dimensiones, cada una conformada por varios indicadores que se mencionaran a continuacion:

2.3.1 El juego. El juego es una actividad esencial en el desarrollo infantil, actuando no solo
como una fuente de entretenimiento, sino también como un medio para la adquisiciéon de
habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Mediante la aplicacién de actividades basadas
en el juego, los nifios exploran el mundo que les rodea, enfrentan desafios y desarrollan su
creatividad y capacidad para resolver problemas. Este proceso de aprendizaje ludico es
fundamental para su crecimiento integral, permitiéndoles experimentar y aprender de manera

natural y significativa.

Asimismo, el juego es necesario para la estimulacion del nifio desde el nacimiento, facilitando
su crecimiento y evolucion. A traves del juego, los nifios pueden expresar sus emociones y
resolver conflictos, asumiendo diferentes roles y viviendo cada experiencia ludica de manera
auténtica; por ende, jugar permite al nifio interesarse por las personas, las actividades y el
entorno, reflejando su identidad y su mundo (Calderén et al., 2023). En este sentido, se destaca
como el juego brinda un espacio seguro y significativo para que los nifios gestionen sus

emociones y comprendan mejor su entorno.

En consecuencia, el juego es un componente esencial en el desarrollo infantil, proporcionando
un contexto rico y dindmico para el aprendizaje y el crecimiento personal. Al incorporar el
juego en los procesos educativos y en la vida cotidiana, se promueve un desarrollo mas
holistico y equilibrado en los nifios, preparandolos mejor para enfrentar los desafios futuros y

para convertirse en individuos creativos y adaptables.
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2.3.1.1 Aproximacion al concepto de juego. El juego es un medio de expresion del nifio, lo
hace espontdneamente para divertirse, y participa constantemente. Esta metodologia ayuda a
mejorar y potenciar las habilidades cognitivas, motrices y socio afectivas y al mismo tiempo,
para que los docentes optimicen la aplicacion de esta metodologia enfocandose en la
educacion de forma mas creativa y pertinente, ademas que promueve una ensefianza activa,
en ambientes de aprendizajes innovadores (Tipan et al., 2021). Ademas, este crea relaciones

positivas con los demas y representa los sentimientos, preocupaciones y experiencias.

e Definicion. Como se ha indicado, el juego es una actividad natural y fundamental en la
vida de los nifios, pues les permite desarrollarse de manera integral. No se trata solo de
una forma de entretenimiento, sino de una via a través de la cual los nifios ejercitan sus

habilidades fisicas y mentales.

Mientras juegan, los nifios no solo corren y saltan, sino que también practican su motricidad
y desarrollan su sistema psicomotor. El juego les permite comunicarse, explorar su entorno,
socializar, aprender normas sociales y adquirir valores; a través de estas actividades,
desarrollan su imaginacion, creatividad e inteligencia (Sanz, 2019). De esta forma, el juego
no solo es una herramienta de aprendizaje, sino también un medio para el desarrollo social y

emocional.

Histéricamente, el concepto de juego ha sido reconocido y valorado. El término "ladico”
proviene de la palabra latina "ludo”, que significa jugar. El juego es una actividad libre que se
desarrolla dentro de ciertos limites temporales y espaciales especificos; los cuales, desde
temprana edad, acomparian a los nifios y estimulan el desarrollo de nuevas estructuras
mentales (Londofio y Rojas, 2021). Esta accion ludica es esencial para el crecimiento
cognitivo y emocional, permitiendo que los nifios exploren y comprendan el mundo que los

rodea de una manera segura y controlada.
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e Importancia. El juego es una actividad donde los nifios aprenden a interactuar con su
entorno, a desarrollar habilidades sociales y a mejorar su capacidad cognitiva. Este proceso
ludico es vital para la formacidn de una base sélida que les permitira enfrentar los desafios

de la vida con creatividad y resiliencia.

La accion de jugar desempefia un papel importante en el progreso intelectual y la maduracién
personal de los nifios. Este promueve la creatividad, la preparacion para la adultez, la
persistencia y la autoconfianza en el éxito; adicionalmente, el juego ensefia a los nifios a
gestionar ansiedades a través de escenarios ficticios, desarrollando destrezas vitales como la
importancia de las normas sociales y la habilidad de aceptar la derrota sin desanimo, ademas,
facilita la liberacion de sentimientos agresivos (Martinez, 2019). Por lo tanto, el juego
proporciona una plataforma para que los nifios exploren su imaginacion, formen habilidades

sociales y adquieran conocimientos de manera ludica para su futuro.

e Clasificacion del juego. La clasificacion del juego es esencial para comprender como
diferentes tipos de actividades ludicas contribuyen al desarrollo integral de los nifios. Los
juegos son actividades espontaneas y libres, con reglas predefinidas o improvisadas, que
se pueden ser de tipo educativo, cooperativo, psicomotores, y tradicionales (Rodriguez et
al., 2023); incluyendo variedades como libres, dirigidos y competitivos, los cuales son
ejecutados en diversos lugares y entornos. De esta forma, en el presente tema se desglosara
actividades, tales como: juego de roles, juegos motores, juegos propios para los sentidos,
juegos para el pensamiento I6gico y juegos socioafectivos, cada uno con sus caracteristicas
y beneficios especificos para el aprendizaje y crecimiento infantil.
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Juegos de roles. Es una actividad lddica que permite a los nifios explorar y entender el
mundo que les rodea a través de la asuncién de diferentes personajes y situaciones. Este
tipo de juego no solo es divertido, sino que también es una herramienta para el aprendizaje
y la adquisicion de diversas habilidades cognitivas, sociales y emocionales. A traves del
juego de roles, los nifios pueden experimentar diferentes perspectivas, desarrollar empatia

y mejorar sus:

e Juego de roles interactivo: Requiere que los estudiantes participen en conversaciones
dindmicas y sinceras, utilizando sus habilidades comunicativas.

e Juego de roles de resolucion de problemas: Consiste en que grupos de resuelvan un
problema o terminen una tarea especifica.

e Juego de roles de simulacién: establece un entorno simulado donde los estudiantes

practican habilidades lingiisticas en un contexto realista (Cruz y Vaca, 2023).

Juegos motores. Representa una rica fuente de juegos que pueden integrarse
efectivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En el juego motor, los estudiantes
pueden aplicar sus habilidades y conocimientos en escenarios complejos que promueven
tanto logros individuales como colectivos. Ademas, facilita la resolucién de problemas
mediante decisiones autdnomas, sin la direccién directa del profesor. Desde este enfoque,
se sugiere que un juego motor orientado al desarrollo de competencias se distinga por las

siguientes caracteristicas:

Debe contar con normas claras, justas, equitativas y precisas.

La complejidad del juego debe ser adecuada al tiempo de la clase y a las condiciones
individuales y caracteristicas de los estudiantes.

El juego motor educativo debe fomentar la convivencia, siendo méas efectivo cuando las
acciones son cooperativas.

Debe ser innovador, ya que la repeticion constante de las acciones de juego puede

disminuir el interés del estudiante.
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o Laflexibilidad es crucial; el juego debe poder adaptarse eficazmente al espacio disponible,

a las normas establecidas, al material utilizado y al grupo de participantes (Guio, 2022).

Asimismo, es necesario indicar que el juego motor proporciona beneficios significativos tanto
en el aspecto fisico como psicomotor, permitiendo el mejoramiento de la contextura fisica, la
formacién de habilidades motrices y capacidades perceptivo-motrices, lo cual ayuda a
dominar y coordinar todos los movimientos corporales (Cedefio y Calle, 2020). En este
sentido, el juego motor emerge como una herramienta pedagdgica invaluable que va mas alla
del mero entretenimiento fisico. Facilita el desarrollo integral de los estudiantes al promover
habilidades fisicas y motrices, ademas de fomentar la cooperacion y la autonomia en la

resolucién de problemas.

e Juegos propios para los sentidos. Es una actividad disefiada para estimular y desarrollar
las capacidades sensoriales de los individuos. Estos juegos estan orientados a involucrar
activamente los sentidos como la vista, el oido, el tacto, el olfato y el gusto, a través de
experiencias sensoriales variadas y enriquecedoras. Su proposito es ofrecer oportunidades
para explorar y percibir el entorno de manera intensa y significativa, promoviendo asi un

aprendizaje sensorial profundo y multisensorial.

Implementar juegos para estimular los sentidos es decisivo en el desarrollo infantil, ya que
permiten a los nifios diferenciar y comprender mejor las caracteristicas de los objetos que los
rodean. De esta forma, es necesario que los maestros planteen actividades que no solo
permitan a los nifios ver, oler, oir, saborear y tocar, sino que también los guien hacia una
percepcion consciente y significativa del mundo, ya que este tipo de actividades aseguran que
lo aprendido de manera ludica perdure en el tiempo, especialmente cuando implica la

manipulacion activa y la experimentacion (Puig et al., 2020).
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Los juegos sensoriales no solo comienzan desde las primeras etapas de vida del nifio, sino que
continuan siendo fundamentales a lo largo de la Educacién Infantil, ya que estos contribuyen
tanto al perfeccionamiento de los sentidos, como al fomento del aprendizaje activo, haciendo
del proceso de conocimiento una experiencia divertida y estimulante (Ramos, 2022). A través
de la exploracion y la observacion los nifios adquieren habilidades esenciales para el

fortalecimiento de su capacidad perceptiva y cognitiva.

Bajo estos argumentos, este tipo de juegos son fundamentales para el desarrollo sensorial de
los nifios, ademas que potencian el aprendizaje activo y significativo. Al ofrecer experiencias
sensoriales diversas y divertidas, estos juegos promueven la exploracion del entorno, ademas
fortalecen las habilidades perceptivas y cognitivas que como herramienta pedagogica

enriquece el proceso de aprendizaje sensorial en los primeros afios de vida.

e Juegos para el pensamiento légico. Los juegos de pensamiento légico para nifios (hasta
los 5 aflos) comprenden actividades disefiadas para estimular habilidades cognitivas
basicas como el reconocimiento de patrones, la clasificacion, la secuenciacion y la
resolucion de problemas simples. Estos juegos son adecuados para esta edad porque
ayudan a los nifios a desarrollar su capacidad de pensar de manera logica y sistematica,
preparandolos para habilidades mas complejas en etapas posteriores de su desarrollo

intelectual.

El pensamiento légico para nifios implica un proceso interno que les permite desarrollar
habilidades analiticas, de sintesis, comparacion y clasificacion de ideas, estas capacidades les
ayudan a reflexionar, entender relaciones y conceptos, asi como resolver problemas tanto
matematicos simples como situaciones generales de la vida diaria de manera auténoma, por
ende, este tipo de juegos apoyan este proceso, ya que a través de actividades ladicas como
memoria, calculo mental, concentracién e imaginacion, los nifios pueden fortalecer sus

capacidades intelectuales y morales de manera efectiva (Barba et al., 2022).
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En resumen, los juegos de pensamiento ldégico son herramientas que fomentan el desarrollo
de habilidades intelectuales en los nifios. Estos juegos no solo estimulan el desarrollo
cognitivo, sino que también promueven la creatividad y la capacidad de resolucion de

problemas, preparandolos mejor para los desafios educativos y de la vida diaria.

e Juegos Socioafectivos. Los juegos socioafectivos son actividades Iudicas disefiadas para
fomentar la interaccién social y emocional entre los nifios. Estos juegos se centran en el
desarrollo de habilidades como la empatia, la colaboracion, la comunicacion y el
establecimiento de relaciones interpersonales positivas. A travées de situaciones de juego
estructuradas o espontaneas, los nifios aprenden a compartir, a resolver conflictos de
manera pacifica, a entender y expresar sus emociones, y a cooperar en equipo. Estas
experiencias no solo fortalecen la cohesion grupal y el sentido de pertenencia, sino que
también contribuyen significativamente al desarrollo integral de los nifios en el ambito

social y emocional desde edades tempranas.

La utilizacion de este tipo de actividades ludicas favorece el crecimiento socioafectivo en los
nifios, facilitando la integracion de los nifios en la sociedad de manera natural. El desarrollo
socioafectivo se manifiesta progresivamente en los nifios bajo la influencia de su entorno

inmediato, adaptandose segun sus diferentes etapas de crecimiento.

Asi por ejemplo a los 3-4 afios, utiliza el juego simbdlico para expresar emociones; entre los
4y 5 afios, disfruta de juegos grupales donde puede expresar emociones (Saltos y Bucara,

2024). Esta dimension del desarrollo socioafectivo se desarrolla en estrecha relacion e
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interaccion con su entorno social desde las primeras relaciones que establece con el mundo

que le rodea.

Por tanto, el juego socioafectivo es una herramienta de aprendizaje vital para los nifios, donde
se desarrollan habilidades esenciales para la interaccion social y el entendimiento emocional.
A través de experiencias ludicas, los nifios no solo disfrutan y se divierten, sino que también
aprenden a colaborar, expresar emociones y respetar a los demas, preparandolos de manera

integral para su participacion activa y positiva en la sociedad.

2.3.1.3 Caracteristicas del juego. El juego es muy caracteristico dentro del espacio educativo,
que debe ser aplicado dentro y fuera de las aulas de clase. Algunas de sus caracteristicas son
que fortalece la creatividad, también ayuda al desarrollo de la personalidad, la preparacion
para la vida adulta ayuda a buscar soluciones y esto mejora la resolucion de conflictos, la
confianza aumenta (Martinez, 2019). La motivacion por parte del adulto o de la docente juega

un papel fundamental en la ejecucion de actividades.

Los juegos son actividades que constituyen una expresion espontanea en la vida de los nifios,
por ello, méas alla de ser simples actividades recreativas, los juegos en el contexto educativo

presentan una serie de caracteristicas, que se detallan a continuacion.
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e Actividad natural del nifio. Como primera particularidad, el juego es una actividad natural
inherente en los nifios, emergiendo de manera libre y espontanea como un medio para
explorar y entender el mundo que les rodea. Este comportamiento Iidico no solo
proporciona entretenimiento, sino que también es clave para el desarrollo integral de los

ninos.

En este sentido, el juego se caracteriza por ser una actividad placentera, libre y espontanea,
permite a los nifios conocerse a si mismos, interactuar con los demas, asi como comprender
su entorno (Simbafa et al., 2022). Asimismo, el juego es una actividad que potencia el
desarrollo integral del nifio, vinculada intrinsecamente a sus intereses y necesidades. Es decir,
al surgir de manera natural, no solo divierte, sino que también estimula el interés, dinamizando

el progreso formativo de los nifios (Arnés y Zabaleta, 2022).

De lo antes indicado, se entiende que el juego es una manifestacion natural del
comportamiento infantil, fundamental para su crecimiento. A través de esta actividad, los
nifios no solo se recrean, sino que también obtienen habilidades fundamentales conectandose

de manera significativa con su entorno.

e Es fuente de relacién con los demas. El juego es una herramienta poderosa en la
educacion, teniendo un potencial para fomentar relaciones sociales, a través de los cuales
los nifios aprenden a interactuar, comunicarse y colaborar con sus pares, desarrollando

habilidades sociales esenciales para su crecimiento.

El juego, al ser una metodologia de ensefianza y una fuente de interaccion social, estimula la
inteligencia infantil, que al ser una conducta natural y cotidiana en la infancia permite a los

nifios usar el juego como un medio de comunicacion, facilitando la interaccion entre iguales
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y creando experiencias de aprendizaje, por esta razon, los docentes utilizan el juego como una
estrategia educativa que fomenta lazos de afecto y confianza (Covefia y Avila, 2023). A través
de esta actividad, los nifios disfrutan, aprenden y adquieren habilidades motrices, cognitivas

y emocionales.

En consecuencia, el juego se caracteriza por ser una herramienta clave para relacionarse con
los demas, proporcionando un entorno donde los nifios en conjunto pueden aprender. A través
de estas interacciones ludicas, los nifios fortalecen sus habilidades sociales, preparandolos

para enfrentar diversos desafios en comunidad.

e La sociedad y sus reglas se reflejan en el juego. El juego ademas de ser una actividad
divertida y educativa, también se caracteriza por mostrar un reflejo de la sociedad y sus
reglas. Por medio del juego, los nifios empiezan a comprender y asimilar las normas, roles
y valores de la cultura en la que viven, convirtiéndose en un individuo de la vida social
que les rodea. Este proceso de internalizacion de las reglas sociales se manifiesta de
manera natural y progresiva durante la infancia, adaptandose a la complejidad creciente

del juego y de las interacciones sociales.

Por ende, es importante integrar estrategias ludicas, mediante el juego, para reforzar las
normas de convivencia, tanto en el aula como en el exterior, promoviendo el desarrollo
emocional, asi como la motivacion intelectual de los nifios en un medio armonioso y seguro
(Diaz et al., 2022). De esta caracteristica se concluye que, los juegos ensefian a los nifios sobre
las reglas de la sociedad, ademas les permiten experimentar y participar activamente en la

creacion y modificacién de estas normas.
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e EIl juego es medio de aprendizaje. Dentro de las caracteristicas fundaméntelas de los
juegos esta que es herramienta esencial en el proceso de aprendizaje de los nifios, ya que
facilita la adquisicion de conocimientos y habilidades de una manera efectiva. Los nifios
al realizar estas actividades recreativas van adquiriendo capacidades para prestar atencion,
memorizar, razonar y fortalecer su pensamiento I6gico. Este entorno Iudico proporciona
un espacio seguro y estimulante donde los nifios pueden explorar, experimentar y aprender

de forma integral.

En este sentido, el juego favorece el desarrollo intelectual, permitiendo a los nifios a conocer
el mundo, entender las relaciones sociales y desarrollarse en términos de inteligencia,
afectividad, cultura y cualidades fisicas, creando un escenario natural de aprendizaje que
puede ser utilizado como recurso didactico para comunicar, colaborar y conceptualizar
conocimientos, fortaleciendo asi el desarrollo social, emocional y cognitivo del nifio (Luna et
al., 2020). Asimismo, se destaca que los juegos educativos estan disefiados para fomentar un
aprendizaje metacognitivo, por ende, estas actividades de entretenimiento colocan a los
estudiantes en ambientes retadores donde las reglas guian sus acciones hacia metas
establecidas (Martinez et al., 2022). A través de estos desafios, se pone a prueba su
conocimiento y habilidades, generando diversas sensaciones y emociones que enriquecen el

proceso de aprendizaje

En funcidn a estos argumentos, se establece que el juego se caracteriza esencialmente como
un medio poderoso para el aprendizaje, integrando aspectos intelectuales, sociales y
emocionales. Al proporcionar un ambiente que es tanto estimulante como educativo, el juego

permite a los nifios desarrollar una variedad de conocimientos de manera efectiva y agradable.
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2.3.2 Beneficios de los juegos. Los juegos ofrecen una amplia gama de beneficios que
contribuyen al desarrollo integral de los nifios. En el &mbito educativo, los juegos promueven
el desarrollo fisico, fortalecen las habilidades socioemocionales, estimulan el crecimiento
cognitivo, mejoran las competencias linguisticas y fomentan la creatividad. A continuacion,
se exploraran en detalle los diversos beneficios que los juegos aportan en cada una de estas

areas.

Actualmente, se reconoce ampliamente que el juego favorece el desarrollo fisico, emocional
y cognitivo de los nifios (Acevedo et al., 2021). Ademas, el juego es de gran importancia para
los aspectos afectivos e identitario en las primeras etapas, permitiendo la expresion sensible y

el uso de la imaginacion

2.3.2.1 Desarrollo fisico. El juego proporciona un espacio natural para la actividad fisica y la
practica de habilidades motrices. Por medio de diversas actividades ludicas, los nifios pueden
mejorar su coordinacion, fuerza, equilibrio y resistencia, lo que contribuye significativamente

a su crecimiento.

Los juegos son especialmente valiosos porque ofrecen una plataforma para que los nifios
practiquen habilidades fisicas tanto basicas como complejas. Por ejemplo, actividades como
correr, saltar, trepar, lanzar y atrapar no solo son divertidas, sino que también son esenciales
para el desarrollo motor; ademas, actividades especificas como bailar, nadar o montar en
bicicleta en contextos de juego ayudan a la maduracién del sistema corporal y la adquisicion
de destrezas motrices basicas y avanzadas (Rodriguez et al., 2023). Al fomentar el desarrollo
fisico mediante el juego, se sientan las bases para una vida activa y saludable, beneficiando

asi tanto el presente como el futuro bienestar de los nifios.
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2.3.2.2 Desarrollo socioemocional. El desarrollo socioemocional es otro beneficio que
proporciona el juego, permitiendo que el infante se puede desenvolver e interaccionar en un
entorno natural y social, favoreciendo su expresion emocional. De esta manera, los nifios
aprenden a relacionarse con sus pares, gestionar sus emociones Yy construir vinculos

significativos.

Desde esta perspectiva, el juego favorece el desarrollo integral del nifio en sus diferentes
dimensiones, incluyendo lo social y lo emocional. Cuando los nifios interactian con sus
compaferos durante el juego, desarrollan habilidades sociales y emocionales, tales como
negociar, expresar ideas y formular preguntas, por ende, la escuela es un espacio propicio para
estas interacciones, promoviendo la cooperacion y los vinculos amistosos que ayudan a los
nifios a comprender su entorno y el mundo (Castillo y Sandoval, 2022). Ademas, los entornos
de aprendizaje ludicos son esenciales para la formacion de competencias socioemocionales,
donde los nifios son capaces de experimentar y regular sus emociones, favoreciendo la
creacion de comunidades menos agresivas y mas cooperativas, al movilizar recursos

socioemocionales a través de la creatividad y la imaginacion (Gonzéalez et al., 2021).

Considerando lo analizado, es evidente que los juegos son una herramienta educativa para el
desarrollo socioemocional de los nifios. Al fomentar la interaccion y la expresion emocional,
los juegos ayudan a los nifios a adquirir habilidades esenciales para su vida social y emocional,

contribuyendo asi a la formacion de individuos mas equilibrados y conscientes de su entorno.
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2.3.2.3 Desarrollo cognitivo. El desarrollo cognitivo en la infancia es de gran importancia
para una apropiada adaptacion al entorno, en este sentido, la implementacion de actividades
ludicas contribuye en los nifios a fortalecer sus capacidades mentales, lo que influye
positivamente en su rendimiento académico y habilidades de resolucion de problemas. Los
juegos se convierten asi en una estrategia esencial en la educacién infantil, beneficiando el

crecimiento intelectual de manera integral y efectiva.

Los juegos influyen significativamente en el desarrollo cognitivo de los estudiantes al
proporcionar experiencias que estimulan diferentes dimensiones cognitivas. De esta forma,
durante una actividad recreativa, los nifios activan la memoria al recordar reglas, los pasos a
sequir y detalles especificos, mejorando su atencidon y concentracién al centrarse en la

dindmica y adaptarse a cambios en el juego (Chisag et al., 2024).

Ademas, el aprendizaje a través del juego integra habilidades neuropsicologicas como la
percepcion, atencion, preparacion, entendimiento, memoria, expresion, razonamiento y
actividades mentales; estas habilidades se entrenan gradualmente, junto con la interaccion
entre sistemas sensoriales y motores, consolidando asi el desarrollo cognitivo de los nifios
(Garcia, 2021).

En conclusion, el juego es una herramienta pedagogica que potencia el desarrollo cognitivo
de los nifios, ayudando a la adquisicion de saberes necesarios para su éxito académico y vida
diaria, como la memoria, la atencion y el razonamiento. Al integrar estas actividades en el
entorno educativo, se fomenta un aprendizaje mas efectivo y holistico, beneficiando a los

nifios en maltiples aspectos de su desarrollo cognitivo.
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2.3.2.4 Desarrollo del lenguaje. Posibilita la comunicacién y comprension del mundo en los
nifios, de ahi, la necesidad de contar con estrategias y actividades que promuevan la formacion
de las habilidades lingisticas, a fin de ser capaz de interactuar con sus pares y adultos, por
medio de la adquisicion de vocabulario y estructuras gramaticales. De esta forma, el juego
proporciona un contexto natural y atractivo para que los nifios exploren y experimenten con

el lenguaje de manera ludica y significativa.

El uso del juego en edades tempranas es altamente beneficioso para fomentar reflexiones sobre
el lenguaje, ya que, durante estas actividades, los nifios tienden a experimentar e interactuar
con las palabras estructuradas, lo que promueve un contexto apropiado para reflexiones
metalinguisticas (Ribeiro y Teberosky, 2023). Ademas, como herramienta didactica, el juego
facilita que los nifios empiecen a expresarse al sentir la necesidad de comunicarse, utilizando
objetos y desarrollando habilidades prosociales y comunicativas (Moreira y Lescay, 2022).
Asi, el juego al mismo tiempo que divierte, estimula también el desarrollo del lenguaje y la
comunicacion efectiva. Bajo estos argumentos, el juego proporciona un entorno ludico y
atractivo, para que los nifios exploren y comprendan el lenguaje de manera natural y efectiva,
fomentando tanto habilidades linglisticas como sociales que son esenciales para su

crecimiento integral.

2.3.2.5 Creatividad. Es aquella capacidad que permite a los nifios expresar su individualidad
para resolver problemas de manera innovadora y adaptarse a nuevas situaciones. El desarrollo
creativo en los nifios es impulsado significativamente a traves del juego, el cual proporciona
un entorno seguro y estimulante para explorar, experimentar y crear. Este proceso no solo

alimenta su imaginacion, sino que también fomenta habilidades cognitivas y emocionales.

El juego es una herramienta clave en el desarrollo de la creatividad infantil. Con estas

actividades ludicas, los nifios pueden expresarse libremente, descubrir su entorno y desarrollar
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un deseo natural por crear (Albornoz, 2019). Ademas, el juego, ya sea individual o colectivo,
potencia habilidades y destrezas creativas; siendo necesario que los educadores planifiquen e
implementen actividades que requieran esfuerzo cognitivo y linguistico, a fin de fomentar la
creatividad de manera didactica y comprensible (Mendoza, 2023). De este modo, el juego se

convierte en un catalizador del pensamiento creativo y la autoexpresion.

En consecuencia, el juego es un componente en el proceso educativo de los nifios, que brinda
un medio eficaz para el desarrollo de la creatividad. Mediante actividades bien planificadas y
dirigidas, los nifios pueden explorar su imaginacion, resolver problemas y expresarse de
manera Unica. Por lo tanto, fomentar el juego creativo es vital para nutrir su crecimiento
intelectual y emocional, preparandolos para enfrentar los desafios del futuro con ingenio y

originalidad.

2.3.3 Conceptualizacion de la variable estrategia didactica. Las estrategias didacticas a
utilizarse en el aula de clase tienden a ser indispensables para el desarrollo de aprendizaje del
infante. Al referirse a las estrategias didacticas se hace mencién al aprendizaje del nifio que
no conlleva a complicaciones futuras, por ende, una estrategia de esta indole contiene a
procesos y técnicas con una base cientifica que permite un eje trasversal entre los
conocimientos previos y la interaccion del nifio con el ambiente social, promoviendo asi lazos
efectivos entre el desarrollo cognitivo y emocional del infante, a través de las estrategias,
desde la perspectiva de la didactica se promueve a la formacion del pensamiento divergente y
al desarrollo potencial integral abarcando todas las areas de conocimiento. (Guerrero, 2023)
Utilizar estrategias didacticas en el aula de clase para una mejor adecuacion de ambiente para

los infantes, demuestra un mejor aprendizaje significativo.
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2.3.3.1 Definicion de estrategia didactica. Las estrategias didacticas constituyen un conjunto
de técnicas y modelos educativos disefiados para optimizar la organizacion légica de la
informacion, facilitando la percepcion de conceptos innovadores y el reconocimiento claro de
los objetivos de la clase. Estas estrategias no solo ayudan a los estudiantes a entender y
resolver actividades, sino que también les proporcionan la capacidad de aplicar estos procesos
de manera independiente en ejercicios similares futuros, promoviendo asi el logro de
aprendizajes significativos (Salazar y Loor, 2022). En otras palabras, las estrategias didacticas
actuan como herramientas que estructuran el aprendizaje de manera que los alumnos puedan

internalizar y reutilizar los conocimientos adquiridos de forma auténoma.

Por otra parte, las estrategias didacticas pueden ser vistas como el camino que guia el proceso
educativo. Estas estrategias se conciben como un proceso organizado y dirigido a alcanzar
objetivos educativos especificos (Tiana y Medina, 2023). En este sentido, una estrategia
didactica bien disefiada proporciona una hoja de ruta clara que orienta tanto a los docentes
como a los estudiantes hacia el logro de metas educativas definidas, asegurando que el

aprendizaje sea un proceso sistematico y dirigido.

En resumen, las estrategias didacticas son herramientas esenciales en el proceso educativo,
proporcionando una estructura que facilita el aprendizaje significativo y autbnomo. Estas
estrategias no solo ayudan a organizar la informacién de manera légica y coherente, sino que
también guian el proceso educativo hacia el logro de objetivos especificos, adaptandose a las

diversas necesidades de los estudiantes y promoviendo un aprendizaje continuo y efectivo.
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2.3.3.2 Importancia de la estrategia didactica en la educacion infantil. Las estrategias
didacticas desempefian un papel crucial en la educacién infantil, ya que facilitan un entorno
de aprendizaje enriquecedor y adaptado a las necesidades especificas de los nifios. Es esencial
que los educadores adopten estrategias que estimulen la investigacion, fomenten el trabajo en
equipo y promuevan valores como la empatia, el respeto y la responsabilidad (Zambrano et
al., 2023). Estas estrategias no solo contribuyen al desarrollo académico de los nifios, sino que

también apoyan su crecimiento personal y social, formando una base solida para su futuro.

Las estrategias de ensefianza guiadas por el docente tienen una influencia significativa en el
aprendizaje de los estudiantes y en la forma en que estos se relacionan con los contenidos. La
implementacion adecuada de estas estrategias requiere considerar diversos factores, como el
contexto, la cultura y la etapa de desarrollo en la que se encuentran los estudiantes, asi como
los objetivos educativos que se desean alcanzar (Pamplona et al., 2019). Ignorar estos
elementos puede resultar en la aplicacion de estrategias sin una base pedagogica sélida y sin
objetivos claros, lo cual puede obstaculizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas, las estrategias didacticas permiten una planificacion efectiva de la ensefianza y el
aprendizaje, utilizando una variedad de medios de representacion y expresion. Esto incluye
una amplia gama de actividades, herramientas, materiales de aprendizaje y métodos de
evaluacion (Herrera y Villafuerte, 2023). Al diversificar las técnicas y recursos utilizados, los
educadores pueden abordar diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales,

garantizando que todos los nifios tengan la oportunidad de alcanzar su maximo potencial.

En la educacion infantil, donde los nifios estdn en una etapa critica de desarrollo, es
particularmente importante que las estrategias didacticas sean apropiadas y efectivas. Los
nifios aprenden mejor cuando se sienten motivados y comprometidos, y las estrategias

didacticas bien disefiadas pueden fomentar un entorno donde el aprendizaje se perciba como
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una actividad placentera y significativa. Al involucrar a los nifios en actividades practicas y
colaborativas, los educadores pueden ayudar a desarrollar habilidades fundamentales como el

pensamiento critico, la resolucion de problemas y la comunicacion.

2.3.4 Tipos de estrategias didacticas El proceso educativo implica una interaccion entre
docentes y estudiantes, donde los profesores emplean diversas estrategias didacticas segun los
estilos de aprendizaje de sus alumnos, por ende, la comprension y aplicacion correcta de estas
estrategias son indispensable para mejorar el aprendizaje, en la cual, los educadores deben
identificarlas para utilizarlas efectivamente (La Madrid et al., 2023). En el ambito de la
educacion, existen diferentes estrategias destinadas a facilitar el proceso de ensefianza, cuyos
objetivos son resolver problemas, promover la integracion, asi como la adquisicion de
conocimientos en los estudiantes, destacandose las estrategias de ensefianza para la
conceptualizacion de contenidos y estrategias de aprendizaje relacionadas con la

metacognicion y el apoyo afectivo (Vargas, 2020).

Bajo esta perspectiva, en el presente apartado se aborda las estrategias didacticas
clasificandolas en las siguientes categorias: cognitivas, metacognitivas y socioafectivas.
Cuando los docentes aplican estas estrategias en el aula, transforman el ambiente de
aprendizaje, motivan a los estudiantes y fomentan el desarrollo de habilidades y destrezas,

facilitando la adquisicion de nuevos conocimientos que son esenciales para la vida.

2.3.4.1 Estrategias didacticas cognitivas. Las estrategias didacticas cognitivas ayudan a que
los estudiantes puedan planificar y organizar sus actividades de aprendizaje de manera efectiva
(Quiroz et al., 2023). Estas estrategias se centran en las operaciones mentales relacionadas con
el procesamiento de la informacidn, contribuyendo al desarrollo de capacidades de seleccidn,
organizacion y reelaboracion de los conocimientos para lograr un aprendizaje significativo
(Chica, 2023).
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A través de estas estrategias, los estudiantes adquieren habilidades cognitivas esenciales como
la memoria, la atencion y el pensamiento critico. Ademas, las estrategias cognitivas fomentan
la autorregulacion del aprendizaje, lo que implica que los estudiantes no solo aprenden a
manejar la informacion de manera eficiente, sino que también desarrollan la capacidad de
evaluar su propio progreso y ajustar sus métodos de estudio en consecuencia.

Las estrategias didacticas cognitivas son herramientas esenciales que no solo mejoran el
procesamiento de la informacidén, sino que también promueven un aprendizaje activo y
autonomo. Al implementar estas estrategias, los educadores pueden crear un ambiente de
aprendizaje que estimule el pensamiento critico y la autorregulacién, preparando a los

estudiantes para una educacion.

2.3.4.2 Estrategias didacticas metacognitivas. Son fundamentales para el aprendizaje
efectivo, ya que permiten a los estudiantes ser conscientes de como proceder en la solucion de
una tarea especificas. Estas estrategias ayudan a identificar y utilizar sus propias técnicas para
abordar dificultades y a reconocer sus limitaciones en relacién con una actividad (Quiroz et
al., 2023). En esencia, la metacognicion implica un conocimiento profundo de los propios

procesos cognitivos y como gestionarlos para mejorar el aprendizaje.

Las estrategias metacognitivas comprenden una secuencia de pasos o procesos que facilitan
el acceso, procesamiento e internalizacion de conocimientos. Estas estrategias no solo
promueven la reflexién sobre el propio proceso de aprendizaje, sino que también fomentan la
capacidad de aprender a aprender (Chica, 2023). Esto implica que los estudiantes desarrollan
habilidades para monitorear y evaluar su propio progreso, ajustando sus métodos y estrategias

de estudio seglin sea necesario para mejorar su comprension y rendimiento académico.

Entre las técnicas metacognitivas mas efectivas se encuentran la autoevaluacién, la

planificacion previa a la tarea, el monitoreo del propio desempefio durante la realizacién de
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actividades y la reflexion posterior sobre lo aprendido. Estas practicas permiten a los
estudiantes tener un control activo sobre su proceso de aprendizaje, identificando areas de
mejora y consolidando sus fortalezas. Al implementar estrategias didacticas metacognitivas,
los educadores pueden crear un ambiente de aprendizaje que fomente la autonomia. Esto no
solo mejora el rendimiento académico a corto plazo, sino que también prepara a los estudiantes

para enfrentar futuros desafios educativos y profesionales con confianza y competencia.

2.3.4.3 Estrategias didacticas socioafectivas. Las estrategias didacticas socioafectivas
desempefian un papel importante en la creacion de un ambiente de aprendizaje positivo y
colaborativo. Estas estrategias permiten a los estudiantes desarrollar procesos de
autorregulacion de sus actitudes, motivacion y reacciones emocionales frente al aprendizaje,
especialmente en situaciones conflictivas (Chica, 2023). Al centrarse en la colaboracion y la
cooperacion, estas estrategias proporcionan oportunidades para que los estudiantes interactden

entre si, consolidando y reforzando lo aprendido a través de la interaccion social.

Ademas, estas estrategias generan pensamientos y emociones en los estudiantes, influyendo
directamente en su nivel de esfuerzo y persistencia en tareas especificas. Este enfoque tiene
un impacto significativo en la efectividad y rendimiento académico, ya que promueve tanto la
motivacion intrinseca como extrinseca (Quiroz et al., 2023). Por ejemplo, el uso de dinamicas
grupales, proyectos colaborativos y actividades de resolucion de conflictos no solo mejora la
comprension de los contenidos, sino que también fortalece las habilidades sociales y

emocionales de los estudiantes.

La implementacion de estrategias socioafectivas en el aula ayuda a crear un entorno de apoyo
donde los estudiantes se sienten valorados y motivados a participar activamente en su propio
aprendizaje. Aquello es indispensable para el desarrollo de una autoestima saludable y una

actitud positiva hacia el aprendizaje, lo cual es clave para el éxito académico a largo plazo.
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2.3.5 Teorias y enfoques de las estrategias didacticas. A lo largo del tiempo, se han
desarrollado diversas teorias de aprendizaje que surgen desde las estrategias didacticas. El
entendimiento e implementacion de estas teorias permiten a los docentes mejorar su practica
pedagdgica, adaptandose a las caracteristicas y capacidades de los estudiantes para crear un
entorno de aprendizaje mas efectivo (Mesén, 2019). Las estrategias didacticas pueden
vincularse con distintos enfoques educativos, como el constructivista y el conductista; de esta
forma, en el enfoque conductista, prevalece la transmisién de informacion para reforzar
actitudes positivas; por otro lado, el enfoque constructivista fomenta la creacién del
conocimiento, el bienestar social y emocional, asi como el trabajo grupal (Lopez y
Cardenasso, 2022).

Al explorar las diversas teorias y enfoques, se revela como diferentes perspectivas pueden
influir en la eleccion de técnicas y métodos didacticos, permitiendo a los educadores adaptar
sus estrategias a las necesidades y caracteristicas especificas de sus estudiantes. Este andlisis
proporciona una base sélida para el desarrollo de practicas pedagdgicas innovadoras

esenciales para enfrentar los retos del entorno educativo contemporaneo.

2.3.5.1 Enfoque conductista. El enfoque conductista en la educacion se centra en la
modificacién y control de la conducta a través del aprendizaje. Este enfoque sostiene que el
aprendizaje avanza de lo simple a lo complejo, lo que implica que los conocimientos deben
desglosarse en partes mas pequefias y elementales. La repeticion frecuente de estas partes
facilita su aprendizaje. Ademas, el conductismo enfatiza que el aprendizaje debe observarse
en términos de conductas visibles, lo que significa que los objetivos educativos deben ser

claramente observables y medibles.
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El conductismo considera que la conducta de aprendizaje es un fendmeno individual. Cada
estudiante responde de manera Unica a los estimulos y refuerzos, por lo que es esencial

reconocer las diferencias individuales en el proceso educativo.

Los puntos esenciales del conductismo en la educacién incluyen que el aprendizaje va de lo
simple a lo complejo, lo cual requiere fragmentar el conocimiento en unidades mas
manejables; el aprendizaje debe plantearse en términos de conductas observables; las
secuencias de aprendizaje deben tener una complejidad progresiva; debe darse un refuerzo
inmediato a las respuestas de los alumnos; y la conducta de aprendizaje es un evento individual
(Correa y Pérez, 2022).El enfoque conductista en la educacion se basa en la descomposicion
del aprendizaje en unidades manejables, la observacion de conductas especificas, la
estructuracion progresiva del contenido, el uso del refuerzo inmediato y la atencion a las

diferencias individuales.

Este enfoque ha influido significativamente en la forma en que se disefian y aplican los
programas educativos, destacando la importancia de la practica repetitiva y la medicion

precisa del progreso del estudiante.

2.3.5.2 Enfoque constructivista El enfoque constructivista en la educacion se basa en la idea
de que el conocimiento se construye activamente por el propio estudiante, en lugar de ser
simplemente reproducido. Esta teoria enfatiza la importancia de las tareas auténticas que
tienen relevancia y aplicacion en el mundo real. En el modelo constructivista, los estudiantes
tienen la libertad de explorar y participar activamente en su aprendizaje, lo que promueve un

aprendizaje significativo y autbnomo.
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Se destacan varios beneficios de aplicar el modelo constructivista en el aula. En primer lugar,
fomenta la autonomia y la capacidad de resolucion de problemas, ya que los estudiantes son
alentados a investigar y encontrar soluciones por si mismos. En segundo lugar, se adapta a las
necesidades individuales de los alumnos, permitiendo un enfoque personalizado del
aprendizaje. En tercer lugar, promueve la igualdad de trato, asegurando que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de participar y aprender de manera equitativa. Finalmente,
este modelo fomenta el aprendizaje colaborativo, facilitando el trabajo en grupo y la
interaccion entre pares (Ronquillo et al., 2023). El enfoque constructivista en la educacion se
centra en la construccién activa del conocimiento, la relevancia de las tareas auténticas y la

autonomia del estudiante.

Este modelo no solo adapta el aprendizaje a las necesidades individuales, sino que también
promueve la colaboracién y la resolucion de problemas, contribuyendo a una educacion mas

equitativa y efectiva.

2.3.5.3 Enfoque sociocultural. El enfoque sociocultural en la educacion sostiene que la
formacion de la vida psiquica y el desarrollo de los procesos psicolégicos superiores no
pueden explicarse unicamente sobre la base de la maduracion biologica, sino que también
dependen del contexto sociocultural. La interaccién con el entorno sociocultural es esencial
para transformar las capacidades bioldgicas en funciones psicolégicas superiores, con el
lenguaje y la socializacion jugando roles fundamentales en este proceso (Peredo, 2019). Esto
significa que los nifios y nifias, aungque nacen con capacidades naturales como la atencion, la
percepcion y la memoria, que tienen un sustrato biologico, estas capacidades se transforman

significativamente a través de la socializacion, la educacion y la cultura.

El enfoque sociocultural destaca la importancia del entorno educativo en el desarrollo
cognitivo. Los ambientes de aprendizaje deben ser ricos en interacciones sociales y culturales

para facilitar esta transformacion de las capacidades naturales en funciones psicoldgicas
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superiores. Los educadores, por lo tanto, deben crear contextos de aprendizaje que promuevan
la colaboracion, la comunicacion y el intercambio cultural. Por tanto, el enfoque sociocultural
en la educacion subraya que el desarrollo cognitivo es un proceso dindmico y socialmente

mediado.

2.3.5.4 Enfoque cognitivo. El enfoque cognitivo en la educacion se centra en comprender los
procesos mentales que subyacen al aprendizaje y como estos influyen en las estrategias que
las personas emplean para aprender, resolver problemas y tomar decisiones en su vida
cotidiana. Este enfoque examina como los estudiantes generan preguntas, elaboran contenido
y decodifican informacién (Aloma et al., 2022); permitiendo optimizar el proceso educativo
y mejorar el desempefio académico de los estudiantes. Los procesos cognitivos incluyen
diversas funciones mentales como la percepcion, la memoria, el pensamiento y el lenguaje,

que son esenciales para la adquisicion y el uso del conocimiento.

En el contexto educativo, el enfoque cognitivo promueve métodos de ensefianza que estimulan
la actividad mental de los estudiantes, fomentando habilidades como el analisis critico, la
sintesis y la evaluacion. El enfoque cognitivo reconoce la importancia del contexto y las
experiencias previas en el proceso de aprendizaje. Los educadores, al aplicar este enfoque,
deben crear entornos de aprendizaje que conecten nuevos conocimientos con experiencias

anteriores y que fomenten la transferencia del aprendizaje a situaciones nuevas y diversas.

2.3.6 Estrategias para integrar el juego en el aula. El uso del juego en el aula es una estrategia
didactica efectiva que permite a los estudiantes aprender de manera lidica y significativa. A
través del juego, se fomenta la creatividad, la colaboracién y el desarrollo integral de los nifios.
Esta metodologia no solo incentiva el aprendizaje activo, sino que también proporciona un

ambiente seguro y estimulante que favorece el crecimiento emocional y cognitivo.
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La integracion del juego en el aula puede abarcar diversas formas y enfoques, desde la
planificacion de actividades ludicas hasta la creacién de ambientes de aprendizaje que
fomenten el disfrute y el aprendizaje. Asimismo, el rol del educador es transcendental para
guiar y acompafar a los estudiantes en su proceso de juego y aprendizaje, y la evaluacion de

estas actividades permite asegurar su eficacia y pertinencia en el desarrollo de competencias.

2.3.6.1 Planificacion de actividades ludicas. La planificacion de actividades Iudicas es un
componente fundamental en una estrategia didactica efectiva, especialmente para estudiantes
de nivel inicial y primaria. Las actividades ludicas facilitan el entendimiento de los temas
tratados y contribuyen al desarrollo de la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades

necesarias para la resolucion de problemas (Caballero, 2021).

El disefio de estas actividades debe alinearse con los objetivos educativos adaptandolas a las
caracteristicas e intereses de los nifios. El juego es una actividad ludica interactiva que se
puede realizar a cualquier edad y desempefia un papel vital en el desarrollo integral de los
nifios. A través del juego, los nifios exploran su fantasia, ilusion y creatividad, asi como
también desarrollan habilidades motrices que les permiten observar y comprender el mundo
que los rodea, asimismo ofrecen un espacio para liberar tensiones, asi como expresar
emociones (Caballero, 2021). En la planificacién de actividades ludicas, se ha de procurar que
éstas sean atractivas y significativas para los nifios, ademas que ayuden a adquirir habilidades

y conocimientos importantes.
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2.3.6.2 Creacion de ambientes de aprendizaje ludico. La creacién de ambientes de
aprendizaje ladico ayuda a fomentar el desarrollo integral de los estudiantes, especialmente
en los niveles iniciales y primarios. La ludica se vincula directamente con el entorno donde se
lleva a cabo el proceso educativo, proporcionando situaciones espontaneas y dindmicas que
promueven el bienestar de los participantes (Miranda et al, 2023). Estos ambientes permiten

a los nifios y nifias experimentar y aprender en un espacio seguro y estimulante.

Ademas, los ambientes de aprendizaje son la combinacion del escenario fisico y las
interacciones entre los actores, lo que crea experiencias educativas poderosas y significativas,
promoviendo un aprendizaje activo que brinda a los estudiantes la oportunidad de indagar,
experimentar, jugar e inventar (Piedad et al., 2019). Al hacerlo, los estudiantes pueden
involucrarse en actividades que fomenten la curiosidad y la creatividad, al mismo tiempo que

desarrollan habilidades y competencias esenciales.

La creacion de ambientes de aprendizaje ludico permite que los estudiantes se involucren
activamente en su proceso educativo. Estos espacios ofrecen oportunidades para explorar y

experimentar, facilitando asi un aprendizaje significativo y holistico.

2.3.6.3 Evaluacion de las actividades ladicas. La evaluacion de las actividades ludicas en la
educacién infantil permite entender el impacto y efectividad de estas estrategias en el
desarrollo de los nifios. Se debe evaluar tanto los resultados del juego como los esfuerzos del
equipo, dando reconocimiento a aquellos nifios que mas se destaquen, enfatizando los aspectos
positivos de su participacion (Angulo et al., 2020). Esta préactica no solo reconoce los logros
individuales, sino que también fomenta un sentido de competencia saludable y motivacion

entre los nifios.
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Para llevar a cabo una evaluacion efectiva, es importante utilizar una variedad de métodos que
incluyan observaciones, registros anecdoticos y retroalimentacion directa de los nifios. Esto
permite obtener una vision completa del proceso de aprendizaje y desarrollo de cada nifio,
identificando areas de fortaleza y aquellas que requieren apoyo adicional.

2.4 Descripcion del proceso diagnostico

2.4.1 Tipo de investigacion. La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que va a
permitir cuantificar la muestra que se vaya a tomar. Aqui ya se conocen las caracteristicas del
fendmeno y lo que se busca es darlo a conocer a mas personas, en este alcance es posible, pero
no obligatorio, plantear una hipotesis, se busca realizar estudios de tipo fenomenologicos o
narrativos (Ramos, 2020). Se efectla un analisis de las variables independiente y dependiente,
a través de este estudio; se describen las caracteristicas del fendmeno y se explica las causas

que intervienen en el problema.

Esta investigacion es de caracter cuantitativa, se buscaron articulos cientificos en bases de
datos como: Redalyc, Scielo, Dialnet y Google académico, se obtuvo la informacion
pertinente de los hallazgos dados hasta hoy, descriptiva porque permite obtener la informacién
para describir las cualidades y caracteristicas del objeto de estudio.

2.4.2 Disefio de investigacion. La presente investigacion pretende realizar un disefio no
experimental, puesto que estara basado en una matriz de consistencia que permite explorar las
variables independiente y dependiente, para obtener los resultados de la investigacion,
asimismo, verificar las causas que intervienen en el desinterés del juego en nifios de 3 a 4

anos.
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El disefio no experimental es usado para describir, diferenciar o examinar asociaciones, en vez
de buscar relaciones directas entre variables, grupos o situaciones. (De Pesqui, 2007). Nos

ayuda a tener mas clara nuestra investigacion.

2.4.3 Poblacién- muestra

2.4.3.1 Poblacién en la investigacion. La poblacion estd conformada por 2 docentes
Licenciadas en Educacién Parvularia y 40 estudiantes de educacién inicial 1 Y Il de 3 afios a
4 afios de edad de la escuela Fiscal “Cleopatra Fernandez de Castillo” del Canton Machala.
Toda investigacion debe ser transparente, esto es posible si el investigador delimita con
claridad la poblacién estudiada y hace explicito el proceso de seleccion de su muestra

(Hernandez, 2020). Por lo tanto, es importante tener en cuenta este aspecto.

2.4.3.2 Muestra

Tabla 3 Poblacion docente y estudiantes del nivel inicial 3 y 4 afios

Unidades de Observacion Encuestados Porcentaje%
Docentes de educacion inicial. 2 4,76
Estudiantes 40 95,24

Total 42 100

Fuente: Secretaria de la Institucion.

En la toma de la muestra de estudiantes y docentes que se analiza, no cuenta con mucha
poblacion. Tomando en cuenta que la poblacion es inferior a los 100 participantes, aplicara
los instrumentos a todos, por lo que no sera necesario determinar la muestra ni el proceso de

muestreo, dado que este es un subgrupo de la poblacién, y solo se requiere del anélisis, para
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generalizar resultados y establecer parametros (Hernandez, 2020). Por lo cual no es necesario

que apliguemos ninguna férmula para sacar una parte de la muestra.

2.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para realizar esta investigacion se ha acudido a las siguientes técnicas e instrumentos que

serviran para verificar la informacion recogida.

2.5.1. Técnica. Las técnicas representan el conjunto de herramientas mediante las cuales se
implementa el método. La aplicacion de las diferentes técnicas para la recoleccion de
informacion es la fase donde se realiza un analisis de los datos recopilar informacién valiosa,
que permita sugerir recomendaciones y conclusiones (Hernandez y Duana, 2020). Dentro de
estas técnicas incluyen procedimientos y actividades que permiten al investigador obtener la

informacion necesaria para responder a su pregunta de investigacion.

2.5.1.1 Observacion directa. Segun Torres (2019) la observacion directa es cuando el
investigador toma directamente los datos de la poblacion, sin necesidad de cuestionarios,

entrevistadores. Sin embargo, en este caso si se realizara la aplicacion de instrumentos.

2.5.1.2 Entrevista. Es uno de los instrumentos que se aplicara en nuestra investigacion. La
entrevista se va construyendo a medida que avanza con las respuestas que se dan, pues esta
requiere gran preparacion por parte de investigador, empapandose de conocimiento de todos
los temas que se van a tratar (Pelaez, et al. 2013). Todo lo anterior, servira para la realizacion

de los andlisis correspondientes.
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2.5.2 Instrumentos. Los instrumentos que se aplicardn a la investigacion de caracter
cuantitativo se los mencionara mas adelante. Los datos son conceptos que expresan una
abstraccion del mundo real, de lo que puede ser percibido por los sentidos de manera directa
o indirecta (Hernandez y Avila, 2020). Cabe recalcar que, mediante la aplicacion de los
instrumentos se podra recopilar la informacion pertinente, tales como: la guia de observacion
para el docente y para el nifio, ademas de un cuestionario con preguntas cerradas para el

docente.

2.5.2.1 Cuestionario con preguntas cerradas. Este Instrumento ayudard a recoger
informacion necesaria para la investigacion que se llevara a cabo. Para disefiar un cuestionario
es necesario tener clara la informacion que requiere la investigacion, asi como: seleccionar el
tipo de cuestionario a aplicar, el contenido de las preguntas a realizar, asi también estructurar
bien los items (Corral, 2010). Una vez elaborado esto es importante pasar por la prueba piloto

para de esta manera verificar su eficacia o mejorarlo.

2.5.2.2 Guia de observacion. Este instrumento nos permitird mediante la observacion directa
determinar la veracidad de la aplicacion de actividades basadas en el juego. La guia de
observacion esta constituida por una serie de aspectos a considerar por el evaluador durante
el proceso de observacion, y que lo conducen en esta actividad (Fonseca y Corona 2021). Por

lo tanto, se aplicara tanto para el docente como para el nifio.
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2.5.3 Aplicacion de Pilotaje. Como parte del proceso de investigacion y con la finalidad de
que los mismos tengan la validez pertinente, en una fase preliminar en la que se aplicara los
instrumentos como parte de la metodologia, se realizara la prueba de pilotaje para identificar
posibles problemas en la elaboracién de las preguntas o items, es necesario verificar la
comprension y fiabilidad de estos instrumentos, para lo cual se asistié a la institucion

educativa, con el consentimiento del director de la docente de aula.

a) Pilotaje del cuestionario con preguntas cerradas.

Laaplicacion de este instrumento nos dio los siguientes resultados; la docente a quién se aplico
el cuestionario con preguntas cerradas respondié todas las interrogantes, dando sus respuestas
con seguridad al momento de contestar, lo que evidencio que este cuestionario y las preguntas
son claras y comprensible. Esta prueba de pilotaje nos demuestra la fiabilidad del instrumento

al aplicar.

b) Pilotaje en Guia de Observacion del docente.

La aplicacion de éste instrumento permitio evidenciar la falta de aplicacion del juego como
estrategia didactica, en las aulas de clase de los niveles de educacion inicial, el poco
cumplimiento de las actividades por parte de la docente en los 11 items que se evaluo, dieron
como resultados que las educadora no cumplen con todos los items mencionados
anteriormente, sim embargo al momento de revisar nuestro instrumento de evaluacion y
analizando los puntos a evaluar, se pudo percatar que el item numero 1, se lo debia mejorar,
este estaba planteado de la siguiente manera: “Frecuentemente la docente integra el juego
como parte de sus estrategias pedagdgicas para fomentar el aprendizaje de los nifios”; . Se la
mejoro para una mejor comprension quedando de la siguiente manera- Con qué frecuencia la
docente integra el juego como parte de sus estrategias pedagdgicas. Los items son claros para

poder registrar la observacion.
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c) Pilotaje en Guia de Observacion del nifio.

Este instrumento fue aplicado a los nifios de educacién inicial 1, de las edades de 3 a 4 afios,
en donde se fue registrando segun lo observado, la frecuencia con la que realizan dichas
actividades planteadas en los 11 items. Para lo cual arrojaron resultados positivos, por lo que,
si se pudo evidenciar todo lo que estaba mencionado en la Guia de observacion, estaba
formulado de una manera clara y comprensible, certificando asi la fiabilidad del instrumento

aplicado en la prueba de pilotaje realizada.

2.6 Procesamiento y analisis de Datos
2.6.1 Analisis de la Guia de Observacion estudiante.
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Tabla 4 Datos de Guia de Observacion Estudiante-

GUIA DE OBSERVACION A LO NINOS

Casi

Casi

Nunca A veces . Siempre | Total
Orden PREGUNTAS nunca slempre
flw | f| % | f| % [ f| % |[f| % |[f| %

El nifio muestra entusiasmo al
docente plantea.

2 | En las actividades que cumple| 5| 113137 50| 11 |2750| 1 | 2550 |15|37,50|40| 100,00
el nifio esta presente el juego.

3 |El nifio participa de manera || o | 4 | 550 | 21 |5250| 15 [37,50| 3 | 7,50 |40 100,00
cooperativa en juegos de roles.
El nifio demuestra facilidad de

4 |movimiento al realizar juegos || o | 5| o |21 |5250| 16 [40,00| 3 | 7,50 |40 100,00
que desarrollen su habilidad
motriz.
Escucha atentamente y sigue

5 |las reglas que del juego que la|O| O |1 | 250 | 17 |42,50| 21 {52,50| 1 | 2,50 |40|100,00
docente les da a conocer.

g | El nifojuega de manera 0| 0 |0 0 | 9 |2250|20| 50 |11/27,50|40]100,00
espontanea y natural.
Los nifios se sienten seguros al

7 |realizar las actividades|0| 0 (2| 5 |14 | 35 |16| 40 |8 | 20 |40/|100,00
planteadas en clase.
El nifio interactia con sus

8 | compafieros durante la jornada|0| O | 3 |72,50| 15 |42,50| 12 |30,00|10|25,00|40|100,00
de clase.

g |Los infantes realizan preguntas |, | » 5| 5955 00| 14 35,00 2 | 5,00 | 1 | 2,50 |40 100,00
acerca del juego a realizar.
Los infantes disfrutan realizar

10 |actividades ladicas con laj0| O |O0| O |19 |47,50| 17 [42,50| 4 |{10,00|40 100,00
docente.
Los nifios construyen su propio

11 |conocimiento a través de laj0| O |0| O |11|27,50| 16 | 40 |13|32,50/40/100,00
exploracién libre.
Total 1(0,22|41| 9,31 [133|30,22|194| 44 |71|16,13|40100,00
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Luego de haber aplicado la guia de observacién a 40 nifios de dicha institucion se evidencian

los siguientes resultados:

Mediante la observacion realizada se evidencid que la opcion “a veces” representa el 30,22%
de las respuestas registradas, lo que implica que Los nifios no han desarrollado sus destrezas
con las actividades planteadas. La opcion “casi nunca” en los items planteados representan al
9,31% de las respuestas de lo que se observo, por lo tanto, se considera que existen dificultades
en la realizacion de actividades basadas en el juego. En cuanto a la alternativa "nunca” se
evidenciaron que sélo el 0,22% de las respuestas se inclinaron por esta opcion, es decir 1 solo

nifio no cumple con los items establecidos.

En cuanto a las respuestas marcadas en la tabla, consideramos como negativas 3 de las

29 ¢¢

opciones a escoger, “nunca” “casi nunca” y “a veces” las cuales representan el 39,75% de la
guia de observacion realizada en la institucion educativa de la ciudad de Machala.
Las opciones positivas establecidas dentro de la guia son “casi siempre™y “siempre” las cuales

nos dan un total de 60.25% de los items formulados y analizados.

Finalmente, el analisis de las respuestas obtenidas de la guia de observacion sobre el uso del
juego como estrategia didactica en las aulas de educacion inicial en una escuela de la ciudad
de Machala son utilizados en su mayoria, sin embargo el 39,75% de las respuestas indicaron
que las actividades que realizan en clases no son de gran interés del nifio y no se involucra el
juego, para lo cual se sugiere que las docentes conozcan mas de su importanciay los beneficios
que brinda, para implementar este tipo de actividades, por otro lado el 60,25% de las
respuestas fueron positivas, lo que indica que muchos nifios experimentan el juego como una
herramienta Util para el aprendizaje. Esto muestra la importancia de crear un ambiente
educativo que integre al juego, promoviendo asi el desarrollo integral de los nifios y

optimizando su aprendizaje, por ello es necesario la creacion de un ambiente educativo ya que
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la accion de jugar implica el progreso intelectual y la maduracién personal de los infantes,
ademas promueve la creatividad, el desarrollo de destrezas vitales como las hormas sociales
(Martinez, 2019). Por lo tanto, el juego proporciona una plataforma para que los nifios

exploren su imaginacion y adquieran conocimientos de manera ltdica para su futuro.

Estos datos se muestran en la siguiente grafica:

Figura 1 Resultados de la guia de observacion aplicada a los nifios de educacién inicial

Guia de Observaciéon A nifios

=Nunca =Casinunca =aveces =casisiempre =siempre

Luego de haber hecho un andlisis de una visién general de una guia de observacion vamos a

hacer un andlisis de cada uno de los items planteados:
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Pregunta 1: ” ¢El nifio muestra entusiasmo al realizar las actividades que la docente

plantea? ~

Tabla 5 Tabulacién Observacion 1

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 3 7,50

3: A veces 17 42,50

4. Casi siempre 18 45,00

5: Siempre 2 5,00
Total 40 100

Analizando las respuestas podemos verificar una igualdad en el porcentaje de los resultados
de esta pregunta, lo que nos permite interpretar que existe una planificacion previa en la que
la mitad de los nifios muestran entusiasmo al realizar las actividades que su docente plantea.
Si los docentes planifican y realizan propuestas con juegos para abordar los diferentes espacios
del conocimiento, los nifios pueden dejar de lado la frustracion y aprender jugando (Benitez,
2023). Hay que tomar en cuenta que el entusiasmo del nifio al realizar las actividades
propuestas por la docente no solo enriquece su propia experiencia de aprendizaje, sino que

también contribuye a un ambiente de aula mas colaborativo.
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Pregunta 2: “;En las actividades que cumple el nifio esta presente el juego?”

Tabla 6 Tabulacion Observacion 2

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 13 32,50

3: A veces 11 27,50

4: Casi siempre 1 2,50

5: Siempre 15 37,50
Total 40 100

Analizando las respuestas registradas en la guia de observacion, un porcentaje considerable
de nifios no realizan correctamente estas actividades que planifica la docente dentro y fuera
del aula de clases, por ende, es muy necesario tener el juego presente ya que es enriquecedor
en el desarrollo integral del nifio, ademas que le ayuda a fortalecer su imaginacion y

creatividad.

Pregunta 3: ~ ¢El nifio participa de manera cooperativa en juegos de roles? ~

Tabla 7 Tabulacién Observacion 3

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 1 2,50

3: A veces 21 52,50

4. Casi siempre 15 37,50

5: Siempre 3 7,50
Total 40 100
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En cuanto a las actividades cooperativas del nifio, se pudo notar que un porcentaje
considerable no las realizan con facilidad. Por lo cual las docentes deben seguir
implementando este tipo de actividades en el aula. Se recomienda que se enfoquen mas en

aquello para asi también ayudar a la socializacion del nifio con los demas.

Pregunta 4: “;El nifio demuestra facilidad de movimiento al realizar juegos que desarrollen

su habilidad motriz?”

Tabla 8 Tabulacion Observacion 4

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 21 52,50

4: Casi siempre 16 40,00

5: Siempre 3 7,50
Total 40 100

En cuanto a actividades relacionadas con movimientos corporales un porcentaje considerable
no ejecuta este tipo de actividades con facilidad, otro de los factores del porqué de esto es que

los docentes no utilizan frecuentemente actividades para el desarrollo motriz del nifio.

Al momento de realizar actividades de juego los nifios observados en su mayoria no tienen
facilidad al momento de realizar movimientos dirigidos, sin embargo, algunos lo hacen con

un poco de dificultad.
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Pregunta 5: "¢ Escucha atentamente y sigue las reglas que del juego que la docente les da a

conocer?”

Tabla 9 Tabulacion Observacion 5

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 1 2,50

3: A veces 17 42,50

4: Casi siempre 21 52,50

5: Siempre 1 2,50
Total 40 100

Los nifios en su mayoria si escuchan y siguen las reglas del juego o de la actividad que la
docente esta planteando, por lo que en este aspecto no hay un gran problema, sin embargo,
tenemos un pequefio porcentaje que nos indica que ciertos nifios ain deben seguir trabajando

en ello.

Ademas, que se crea un ambiente de aprendizaje mas organizado y fluido, ya que al seguir las
reglas fomenta el respeto hacia la docente y hacia los demas. El nifio aprende a valorar las

normas como parte del juego y de la convivencia.

66



Pregunta 6: “/El nifio juega de manera espontanea y natural?”

Tabla 10 Tabulaciéon Observacion 6

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 9 22,50

4: Casi siempre 20 50,00

5: Siempre 11 27,50
Total 2 100

Luego de observar y registrar en nuestra guia de observacion, nos dimos cuenta que la gran
mayoria de los nifios realizan las actividades de manera libre y espontanea, sim embargo existe
un porcentaje en el cual nos indica que varios de ellos les cuesta mucho. Los docentes deben
hacer sentir seguro al nifio, brindarle esa confianza que necesita para asi ir realizando las

actividades y jugando con los demas sin sentir vergiienza, o presion.

Pregunta 7: “;Los nifios se sienten seguros al realizar las actividades planteadas en clase?”

Tabla 11 Tabulaciéon Observacion 7

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 2 5

3: A veces 14 35

4. Casi siempre 16 40

5: Siempre 8 20

Total 40 100
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Mediante la observacién que se realizd en la institucion educativa nos pudimos percatar que
la gran mayoria de nifios se sienten muy seguros y confiados al momento de ejecutar las

actividades que le indica la docente, sin embargo, un pequefio porcentaje de ellos no lo estan.

Es importante generar en el nifio un ambiente sano y seguro, este es esencial al momento de

realizar las actividades, ya que se sentird emocionalmente seguro y fisicamente protegido.

Pregunta 8: “¢El nifio interactiia con sus compafieros durante la jornada de clase?”

Tabla 12 Tabulacion Observacion 8

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 3 7,50

3: A veces 15 37,50

4: Casi siempre 12 30,00

5: Siempre 10 25,00
Total 40 100

Observando a los nifios, pudimos darnos cuenta de que la mayoria fueron sefialadas como
respuestas positivas, sin embargo, el porcentaje de las respuestas negativas, aunque es inferior

es significativo.

Por lo cual es importante que la docente siga trabajando en cuanto a la socializacion de los
nifios que tienen un poco de dificultad. EI juego promueve la creatividad, la preparacion para
68



la adultez, la persistencia y la autoconfianza en el éxito, ademas de fortalecer lazos de amistad

y compafierismo, donde socializar es uno de los principales propésitos del juego.

Pregunta 9: ¢ Los infantes realizan preguntas acerca del juego a realizar?”

Tabla 13 Tabulacion Observacion 9

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 1 2,50
2: Casi nunca 22 55,00
3: A veces 14 35,00
4: Casi siempre 2 5,00
5: Siempre 1 2,50
Total 40 100

En la guia de observacion realizada nos pudimos percatar que casi todos los nifios escuchan
atentamente y acatan las reglas del juego o de la actividad que la docente haya planteado, por
otro lado, un pequefio porcentaje de la poblacién no lo hace. El juego en educacion inicial es
fundamental, por ello seguir trabajando es importante ya que los nifios aprender normas, y son
maés obedientes. Es importante integrar estrategias ludicas, mediante el juego, para reforzar
las normas de convivencia, tanto en el aula como en el exterior, promoviendo un medio
armonioso y seguro (Diaz, 2023). Las reglas del juego son importantes establecerlas para que

todo sea claro al momento de ejecutarla.
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Pregunta 10: “;Los infantes disfrutan realizar actividades Iudicas con la docente?”

Tabla 14 Tabulacion Observacion 10

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 19 47,50

4. Casi siempre 17 42,50

5: Siempre 4 10,00
Total 40 100

Se evidencia que en la gran mayoria de los nifios al momento de realizar actividades ludicas

propuestas por los docentes lo disfrutan mucho, sin embargo, se debe seguir trabajando en

aquello para que los nifios no pierdan el interés de cumplir con las actividades establecidas.

Estas estrategias y actividades permiten a los estudiantes desarrollar procesos de

autorregulacion de sus actitudes, motivacion y reacciones emocionales frente al aprendizaje,

especialmente en situaciones conflictivas.
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Pregunta 11: ;/Los nifios construyen su propio conocimiento a través de la exploracion

libre?”

Tabla 15 Tabulacion Observacion 11

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 11 27,50

4: Casi siempre 16 40,00

5: Siempre 13 32,50
Total 2 100

La mayoria de los nifios realizan actividades de manera libre y espontanea, explorando su
entorno, lo cual es beneficioso para fomentar un aprendizaje significativo en cada uno de ellos,
pero por otra parte existe un porcentaje significativo que nos indica respuestas negativas. El
nifio disfruta y aprende jugando espontaneamente. Se caracteriza por ser una actividad

placentera, libre y espontanea, permite a los nifios conocerse a si mismos, interactuar con los

demas, asi como comprender su entorno.
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2.6.2 Analisis de la Encuesta Docente

ENCUESTAS APLICADA A LOS DOCENTES

Orden

Preguntas

Nunca

Casi
nunca

A veces

Casi
siempre

Siempre

Total

fl%

f

%

f

%

%

f %

%

¢Con qué frecuencia integra el
juego como parte de sus
estrategias pedagoOgicas para
fomentar el
aprendizaje en el aula?

0,00

2| 100

100

¢Considera importante en la
educacién la aplicacion del
juego de forma dindmica y
divertida como
estrategia didactica?

0,00

0,00

2 | 100,00

100

¢Aplica diferentes tipos de
juegos en las actividades diarias
que realizan dentro y fuera
del aula de clases?

0,00

50,00

1| 50,00

100

¢Menciona las reglas antes de
empezar cada juego?

0,00

0,00

2 | 100,00

100

¢Considera al juego como un
medio de aprendizaje para los
nifos de educacion
inicial de 3 a5 afos?

0,00

0,00

2 | 100,00

100

¢Las capacitaciones sobre los
beneficios que proporciona el
juego a las habilidades
sociales son necesarias?

0,00

0,00

2 | 100,00

100

¢ Considera importante el uso de
estrategias
didacticas en el aula?

0,00

0,00

2 | 100,00

100

¢ES necesario que los tipos de
estrategias didacticas se
apliquen frecuentemente?

0,00

0,00

2 | 100,00

100

¢Qué tan a menudo transforma
el aula en un ambiente de
aprendizaje ludico?

0,00

50,00

1| 50,00

100

10

¢Realiza observaciones en
cuanto a la efectividad de las
actividades ludicas en el
aprendizaje de los nifios?

0,00

0,00

2 | 100,00

100
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ENCUESTAS APLICADA A LOS DOCENTES

Orden Preguntas

Casi Casi
Nunca | nunca | Aveces | siempre Siempre Total

fl% [fl% |[f] % |[f| % | f % fl %

¢Qué tan a menudo permite que
los estudiantes construyan su
propio conocimiento a travésde 0| 0 |0| O {O| 0,00 |[O| 0,00 | 2 | 100,00 | 2 | 100
la exploracion y la
resolucion de problemas?

Total 0/ 0 |0| 0|0| 0,002 9,09 [20| 90,91 |22/ 100

Luego de haber aplicado la encuesta a los docentes de dicha institucion se evidencian los

siguientes resultados:

Mediante la observacion de las respuestas dadas por parte del docente se evidencid que la
opcion “a veces” representa el 0,00% de las respuestas registradas, lo que indica que las
docentes no registran problema alguno al realizar su clase. La opcidn “casi nunca” en los items
planteados representan al igual el 0,00% de las respuestas, es decir las docentes consideran

que no existen dificultades en la realizacion de actividades basadas en el juego.

En cuanto a la alternativa "nunca” se evidencia que es el 0,00%, quiere decir que no existe
una problematica en cuanto a las actividades que la docente realiza en el aula de clase. En
cuanto a las respuestas marcadas en la tabla, consideramos como negativas 3 de las opciones
a escoger, “nunca” “casi nunca” y “a veces” las cuales representan el 0,00% de la encuesta

aplicada a los docentes, realizada en la institucién educativa de la ciudad de Machala.

Las opciones positivas establecidas dentro de la guia son “casi siempre™y “siempre” las cuales

nos dan un total de 100% de las preguntas formuladas. Finalmente, el analisis de las respuestas
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obtenidas de la encuesta sobre el uso del juego como estrategia didactica en las aulas de
educacion inicial en una escuela de la ciudad de Machala son utilizadas de manera correcta,
quiere decir que no existe problema alguno, lo que indica que muchos nifios experimentan el

juego como una herramienta Util para el aprendizaje.

Esto muestra lo importante que es involucrar el juego para un mejor aprendizaje, donde se
promueve el desarrollo integral del nifio, ya que por medio del juego dejamos atréas lo
tradicionalista y creamos un aprendizaje significativo en el nifio, promoviendo la creatividad
e imaginacion del infante, ademaés el desarrollo cognitivo del nifio estara a flote, creando su

propio ambiente y sobre todo aprendiendo de manera diferente y como mas les gusta jugando.

Estos datos se muestran en la siguiente gréfica:

Figura 2 Resultados de la encuesta aplicada a los docentes de educacion inicial

Encuesta a los docentes

mNunca ®mCasinunca ™A veces M Casisiempre ™ Siempre
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Luego de haber hecho un analisis de una vision general de una guia de observacion vamos

hacer un andlisis de cada uno de los items planteados:

1. ¢Con qué frecuencia integra el juego como parte de sus estrategias pedagogicas para

fomentar el aprendizaje en el aula?

Tabla 16 Resultados de tabular datos pregunta 1 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Luego de haber analizado las respuestas a la encuesta aplicada a docentes, se evidencia que
su respuesta es que, si aplican estrategias pedagdgicas para el aprendizaje en los estudiantes,
se debe tener en cuenta que al aplicar dichas estrategias en el aula de clase son de suma
importancia ya que ayudan en el estudiante estimular el pensamiento creativo y dindmico, por

lo tanto, logramos que sea un aprendizaje significativo.
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2. ¢Considera importante en la educacion la aplicacién del juego de forma dinamica y

divertida como estrategia didactica?

Tabla 17 Resultados de tabular datos pregunta 2 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4. Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Las docentes dentro de la encuesta sefialan que si consideran importante dentro de educacion
implementar el juego, ya que a través de ello vamos a obtener un desarrollo integral, creando

vinculos sociales, afectivos y sobre todo nifios autbnomos que puedan valerse por si solos.

3. ¢Aplica diferentes tipos de juegos en las actividades diarias que realizan dentro y

fuera del aula de clases?

Tabla 18 Resultados de tabular datos pregunta 3 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 1 50

5: Siempre 1 50

Total 2 100
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Analizando las respuestas de las docentes, ellas manifiestan que si aplican diferentes juegos
en el aula de clase, implementar diferentes juegos en los estudiantes sirve de ayuda, ya que, a
través del juego dejamos que los nifios exploren, se conozcan ellos mismo, sean libres en la
creatividad e imaginacion, asi como dejar a un lado la hoja y el papel, esto es algo muy
tradicional que se utiliza en las aulas de clase hoy en dia, por ello, las docentes encuestadas al
utilizar los diferentes tipos de juegos en su aula de clase estan entendiendo un buen desarrollo

integral en cada estudiantes.

4. ¢Menciona las reglas antes de empezar cada juego

Tabla 19 Resultados de tabular datos pregunta 4 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Examinando las respuestas de la encuesta a los docentes, se observa que han marcado la
opcion de que ellas siempre dan las reglas antes de realizar cualquier actividad, dictar las
reglas antes de cada juego es importante ya que vamos a garantizar un ambiente seguro y
respetuoso, facilitando las interacciones entre estudiantes y maestros, las reglas
implementadas en la escuela también serviran para que las sigan en sus casa 0 a cualquier
lugar que vayan, a medida que ellos vayan creciendo van a ir entendiendo dichas reglas que

se les pone en sus actividades.
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5. ¢Considera al juego como un medio de aprendizaje para los nifios de educacién

inicial de 3 a 5 afios?

Tabla 20 Resultados de tabular datos pregunta 5 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4. Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Las docentes encuestadas si consideran al juego como un medio de aprendizaje para los nifios
de educacion inicial ya que implementar estos juegos dentro del aula de clase es esencial para
obtener beneficios para los estudiantes a lo largo de su vida, ayuda también a que sean
creativos e imaginativos, desarrollar la memoria, su desarrollo psicomotriz, el juego aparte de
ser una distraccion también es un método de aprendizaje, el juego ayuda asi mismo a regular

la conducta del estudiante, porque aqui se le implementa reglas que debe seguirlasy aplicarlas.
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6. ¢Las capacitaciones sobre los beneficios que proporciona el juego a las habilidades

sociales son necesarias?

Tabla 21 Resultados de tabular datos pregunta 6 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4. Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Analizando las respuestas, las docentes si consideran que las capacitaciones sobre los
beneficios del juego son necesarias, implementando la pregunta de la encuesta, como docentes
es necesario siempre estar en constante capacitaciones, conocer que tan beneficioso va a ser
aplicar juegos y estrategias para el aprendizaje de los estudiantes, para los docentes les
permitira adquirir nuevas herramientas a la hora d trabajar en su aula de clase, es beneficioso
también para los estudiantes porque se llevan de conocimientos buenos, obteniendo un

aprendizaje significativo en cada actividad que realizan.
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7. ¢Considera importante el uso de estrategias didacticas en el aula?

Tabla 22 Resultados de tabular datos pregunta 7 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Examinando las respuestas, las docentes si consideran importante las estrategias didacticas,
refundando la pregunta, utilizar diferentes estrategias didacticas para el aprendizaje es
indispensable, ya que, son buenas herramientas para lograr los objetivos especificos y mejorar
la experiencia de aprendizaje, utilizarlas constantemente facilitara la comprension y el

aprendizaje de los estudiantes.

8. ¢Es necesario que los tipos de estrategias didacticas se apliquen frecuentemente?

Tabla 23 Resultados de tabular datos pregunta 8 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4. Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100
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Las docentes si consideran que las estrategias sean utilizadas frecuentemente en el aula de
clase, es importante porque utilizando a menudo las diferentes estrategias vamos a crear un
ambiente seguro y divertido, pero con un objetivo, en este caso, utilizar las estrategias en el
aula serd para obtener el aprendizaje de cada estudiante, lograr que puedan desenvolverse,
sean autonomos, sociales, desarrollen su creatividad, asi mismo, permitira detectar con mayor
facilidad donde estan los fallos de cada estudiantes, para luego de eso reforzar de una mejor

manera, utilizando diferentes estrategias para obtener el aprendizaje correspondiente.

9. ¢Qué tan a menudo transforma el aula en un ambiente de aprendizaje ludico?

Tabla 24 Resultados de tabular datos pregunta 9 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 1 50

5: Siempre 1 50

Total 2 100

Analizando las respuestas, las docentes si convierten el aula en un ambiente de aprendizaje
ludico, transformar el aula de clase en un ambiente Iudico, no solo ayudara a obtener un
aprendizaje significativo, sino también a que los estudiantes se relajen, desarrollen diferentes
habilidades, les ayuda a socializar, tener nuevas experiencias, adquirir conocimientos de una
manera Unica, explorar diferentes espacios al que siempre ven un "aula de clase™, ayudara en

el desarrollo intrapersonal de los estudiantes.
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10. ¢ Realiza observaciones en cuanto a la efectividad de las actividades ldicas en el

aprendizaje de los nifios?

Tabla 25 Resultados de tabular datos pregunta 10 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Verificando las respuestas de las docentes, se evidencia que, si estan pendientes en cuanto a
la efectiva de los estudiantes en su aprendizaje, estar en observacion constante a los
estudiantes, ayuda en verificar como van desarrollando su psicomotricidad, su desarrollo
cognitivo, si sus logros estan siendo alcanzados, observarlos cuando estan realizando
actividades ludicas tiene mejor ayuda, ya que alli es donde los estudiantes expresan todo lo

que no hablan.
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11. ¢ Qué tan a menudo permite que los estudiantes construyan su propio conocimiento

a traveés de la exploracion y la resolucion de problemas?

Tabla 26 Resultados de tabular datos pregunta 11 encuesta docente

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 2 100
Total 2 100

Examinando las respuestas de las docentes en la encuesta aplicada, ella indica que si permiten
que los estudiantes construyan su propio conocimiento, refundando la respuesta de la pregunta
debemos recalcar que no hay nada mejor que el propio estudiante explore y construya sus
propio conocimientos, el aprendizaje o juego libre sirve de ayuda para que el estudiante pueda
resolver sus problemas, ya que, desarrollamos la autonomia, desarrolla su habilidad social y
lo cognitivo, siendo creativo e innovador, la exploracion autonoma de conocerse a si mismo

y saber de lo que es capaz de llegar a lograr.
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2.6.3 Analisis de la Guia de Observacién docente

GUIA DE OBSERVACIONES A DOCENTES

Casi

Ord Preguntas Nunca | Casinunca | A veces siempre Siempre Total

en flow | fF | | f | % | f 1w | f|%| f | %
Con quée frecuencia la
docente integra el juego 100

1 | como parte de sus estrategias| 0 |0,00| 2 OO’ 0 000 O 0 0 0 2 100
pedagobgicas para fomentar
el aprendizaje de los nifios.

p | Utiliza el juego de manera 14 5q| 5 1901 4 160 g | 0 |0 0| 2 | 100
dinamica y divertida 00
Utiliza diferentes tipos de 100

3 |juegos durante su| 0 |0,00f 2 00’ 0 000 O 0 0 0 2 100
jornada de clases.
Antes de empezar la
ejecucion de cada juego 100

4 |menciona las reglas y| O 0,00 2 OO’ 0O |[000| O |000f O |0,00f 2 100
responde las interrogantes
que tengas los nifos.
Emplea al juego de manera 100

5 |correcta, como medio de| 0 |0,00| 2 OO’ 0O |000| O |000f O [0,00] 2 100
aprendizaje.
Se evidencia que el docente

g |tene el ~conocimientol o fq a1 5 |190.0 o |00 | o |000 0 000 2 | 100
necesario al momento de 00
explicar las actividades
Se evidencia que la docente 100

7 |utiliza diferentes estrategias| 0 |0,00| 2 00’ 0O 000 O |000f O [0,00] 2 100
did4cticas en el aula de clase
La docente aplica estrategias

3 didacticas a menudo en el 0 l000| 2 100, 0o 000! 0 |000| 0 [000| 2 100
aula de clase para un 00
mejor aprendizaje
En el aula de clase se

9 evidencia que e_I docente 0 000 2 100, 0o 1000!| 0 000 0 000 2 100
crea un ambiente de 00
aprendizaje ludico
El docente realiza juegos

1o |ludicos con el objetivo del 16,1 5 11001 5 1001 g (000 0 |000] 2 | 100
obtener un  aprendizaje 00
significativo en los infantes
En el aula de clase se 100

11 |evidencia que el docente| 0 [0,00| 2 OO’ 0O |000| 2 |000f O [0,00] 2 100
permite  que los nifios
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GUIA DE OBSERVACIONES A DOCENTES

ord
en

Casi

Preguntas Nunca | Casinunca | A veces siempre Siempre Total

f % f % f % f % f % f

%

exploren su
propio conocimiento

27,2 18,1

Total 0 0 6 12 |5455| 4

100

Estos datos se muestran en la siguiente gréafica:

Figura 3 Resultados de la guia de observacién aplicada a los docentes de educacién inicial

Guia de Observacion Docente

mNunca mCasinunca ™A veces mCasisiempre = Siempre

Luego de haber hecho un analisis de una vision general de una guia de observacion vamos
hacer un andlisis de cada uno de los items planteados:
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Mediante la observacion realizada se evidencid que la opcidn “a veces” representa el 54,55%
de las respuestas registradas, lo que implica que las docentes no utilizan diferentes estrategias

didacticas en el aula de clase.

La opcidn “casi nunca” en los items planteados representan el 27,27% de las respuestas, es
decir no utilizan diferentes tipos de juegos para un aprendizaje significativo en su jornada de
clase, se considera que existen dificultades en la realizacion de actividades basadas en el juego.
En la alternativa "nunca” se evidencia que el 0,00% de las respuestas, quiere decir que aqui
no se evidencio una problematica grave. En cuanto a las respuestas marcadas en la tabla,
consideramos como negativas 3 de las opciones a escoger, “nunca” “casi nunca” y “a veces”
las cuales representan el 81,82% de la guia de observacién realizada en la institucién educativa

de la ciudad de Machala.

Las opciones positivas establecidas dentro de la guia son “casi siempre™y “siempre” las cuales
nos dan un total de 18,18% de los items formulados y analizados. Finalmente, el analisis de
las respuestas obtenidas de la guia de observacion sobre el uso del juego como estrategia
didactica en las aulas de educacion inicial en una escuela de la ciudad de Machala no son
utilizados en su mayoria, el 81,82% indican que no utilizan en el aula de clase al juego como
estrategia para obtener un mejor aprendizaje, lo cual se sugiere que las docentes conozcan mas
de su importanciay los beneficios que brinda, para implementar este tipo de actividades, luego
de haber analizado el porcentaje de las opciones negativas se verifico las opciones positivas
que en este caso se dio el 18,18%, lo que verifica que la probabilidad de utilizar estrategias en
el aula de clase es poca, existe una problematica en las aulas de clase de dicha institucion,
como docentes de educacion inicial lo que deben es implementar mas el juego como un

método de ensefianza, recordando que son nifios de 3 a 4 afios de edad.
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Esto muestra la importancia de integrar al juego, promoviendo asi el desarrollo integral de los
nifios y optimizando su aprendizaje, ya que, la accion de jugar implica el progreso intelectual
y la maduracion personal de los infantes, ademas promueve la creatividad, el desarrollo de

destrezas vitales como las normas sociales.

1. Con qué frecuencia la docente integra el juego como parte de sus estrategias
pedagdgicas para fomentar el aprendizaje de los nifios

Tabla 27 Tabulacion Observacion Docente 1

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 2 100

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 0 0

Total 2 100

Observando las respuestas obtenidas, se evidencia que las docentes utilizan de vez en cuando
el juego como método de aprendizaje, cuando el juego debe de estar presente en todas las
actividades diarias que realiza el nifio, a traves de este vamos a lograr que los nifios tengan un

aprendizaje significativo y sobre todo enriquecedor.
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2. Utiliza el juego de manera dinamica y divertida

Tabla 28 Tabulacion Observacion Docente 2

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 2 100

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 0 0

Total 2 100

Analizando las respuestas de la guia de observacion hacia las docentes, observamos que no
utilizan el juego de una manera dindmica para el aprendizaje de los nifios, hay que tener
presente que el juego aparte de ser un entretenimiento es un método de aprendizaje ya que a
través de ello se logra que el nifio se desenvuelva, logre ser social con las personas que se

encuentren a su alrededor y sobre todo vamos a obtener un buen desarrollo integral en el nifio.

3. Utiliza diferentes tipos de juegos durante su jornada de clases.

Tabla 29 Tabulacion Observacion Docente 3

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 2 100

3: A veces 0 0

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 0 0

Total 2 100
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Examinando las respuestas se pudo evidenciar que las docentes no utilizan diferentes tipos de
juegos en su jornada de clase, cuando el juego deberia de estar presente en la mayoria de la
jornada de clase, ya que a través de ello se va a lograr que el nifio obtenga su aprendizaje
requerido, muy aparte de que el juego sea entretenido es el mejor método de aprendizaje que
se puede utilizar para que el nifio se enriquezca de conocimientos, desarrolle lo cognitivo y

motor en el estudiante.

4. Antes de empezar la ejecucion de cada juego menciona las reglas y responde las

interrogantes que tengas los nifios

Tabla 30 Tabulacion Observacion Docente 4

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 2 100

4: Casi siempre 0 0

5: Siempre 0 0

Total 2 100

Analizando las respuestas se observo que es muy de repente que las docentes mencionan las
reglas antes de empezar alguna actividad, cuando deberia de ser todo lo contrario, antes de
ejecutar alguna actividad en el aula de clase lo primero que se debe tener en cuenta es
mencionar las reglas, porque asi todos respetaran su tiempo y sobre todo se trabaja con mejor

facilidad y buena organizacion, asi mismo existira el respeto entre docente y estudiantes.

89



5. Emplea al juego de manera correcta, como medio de aprendizaje

Tabla 31 Tabulacion Observacion Docente 5

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0
2: Casi nunca 0 0
3: A veces 2 100
4: Casi siempre 0 0
5: Siempre 0 0
Total 2 100

Examinando las respuestas de la guia de observacién se evidencia que las docentes a veces
utilizan el juego como un medio de aprendizaje, a través de la observacion a las docentes se
evidencio que el juego lo utilizaban mas como un entretenimiento que como un método de
aprendizaje, cuando deberia ser lo contrario, el juego debe ser utilizado para que el nifio logre
despertar el interés en su aprendizaje, dejar a un lado la hoja y el lapiz, con actividades basadas
en el juego vamos a lograr que los estudiantes sean activos y participativos en el aula de clase.
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6. Se evidencia que el docente tiene el conocimiento necesario al momento de

explicar las actividades.

Tabla 32 Tabulacion Observacion Docente 6

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0
2: Casi nunca 0 0
3: A veces 0 0
4: Casi siempre 2 100
5: Siempre 0 0
Total 2 100

Examinando las respuestas de la guia de observacion, si se evidencio que las docentes del aula
de clase tienen el conocimiento adecuado al impartir las clases, cuentan con la capacidad
necesaria, en el momento de la observacion a los docentes en el aula de clase incluso asistieron
a capacitaciones, algo excelente ya que con ello llegan a sus aulas de clases con conocimientos
innovadores para impartir a sus estudiantes y asi mismo implementar nuevas estrategias para

el aprendizaje de sus alumnos.
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7. Se evidencia que la docente utiliza diferentes estrategias didacticas en

el aula de clase.

Tabla 33 Tabulacion Observacion Docente 7

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0
2: Casi nunca 0 0
3: A veces 2 100
4: Casi siempre 0 0
5: Siempre 0 0
Total 2 100

Analizando las respuestas de las docentes, podemos es notable que es muy de repente el uso
de estrategias didacticas en el aula de clase, una problematica evidente, ya que trabajar con
diferentes maneras de ensefiar vamos a obtener buenos resultados en los estudiantes, ya que
el aplicar diferentes estrategias vamos a fomentar su desarrollo cognitivo, emocional y social

en los estudiantes.
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8. La docente aplica estrategias didacticas a menudo en el aula de clase para un

mejor aprendizaje

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0

2: Casi nunca 0 0

3: A veces 2 100

4. Casi siempre 0 0

5: Siempre 0 0

Total 2 100

Examinando las respuestas de la guia de observacion aplicada al docente, notamos que no
aplica estrategias didacticas de manera consistente en el aula de clase, aqui es donde existe la
problematica de no aplicar las estrategias didacticas para los estudiantes, sin aplicarlas los
estudiantes van a tener un aprendizaje irregular, va a ver desmotivacién y aburrimiento el solo
escuchar a la docente hablar, la dificultad para que los estudiantes alcancen los objetivos de

aprendizaje, el desarrollo de sus habilidades seran limitadas.

9. Enelaulade clase se evidencia que el docente crea un ambiente de aprendizaje ludico

Tabla 34 Tabulacién Observacién Docente 9

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0
2: Casi nunca 2 100
3: A veces 0 0
4: Casi siempre 0 0
5: Siempre 0 0
Total 2 100
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Analizando las respuestas se evidencia que existe una carencia importante en la
implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en la actividad lGdica o en actividades que
fomenten un entorno mas dinamico y atractivo para los estudiantes, la falta de elementos
ludicos limita la motivacion y el interés de los nifios, donde el aprendizaje a través del juego

es crucial para ellos.

10. EI docente realiza juegos ludicos con el objetivo de obtener un aprendizaje

significativo en los infantes

Tabla 35 Tabulaciéon Observacion Docente 10

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0
2: Casi nunca 0 0
3: A veces 2 100
4. Casi siempre 0 0
5: Siempre 0 0
Total 2 100

Examinando las respuestas, se notd que los juegos ladicos estan presentes en algunas
ocasiones, no son una practica habitual en el aula por parte del docente, la implementacion
irregular de juegos limita el potencial de aprendizaje significativo, los nifios pueden percibir
el aula como un espacio rigido, lo cual podria afectar su creatividad, socializacién y desarrollo

emocional.
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11. En el aula de clase se evidencia que el docente permite que los nifios exploren su

propio conocimiento

Tabla 36 Tabulacion Observacion Docente 11

Escala de Likert Frecuencia Porcentaje (%)
1: Nunca 0 0
2: Casi nunca 0 0
3: A veces 0 0
4: Casi siempre 2 100
5: Siempre 0 0
Total 2 100

Analizando las respuestas de la guia de observacion, este es un punto positivo en los docentes,
ya que, si existe un enfoque en promover la autonomia y el aprendizaje activo, sin embargo,
para consolidar esta practica, seria ideal que los docentes fomenten ain mas la curiosidad y
participacion de los nifios, proporcionando herramientas y estrategias que faciliten el

aprendizaje exploratorio.
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CAPITULO 11
PROPUESTA INTEGRADORA

3.1 Introduccion

En la educacidn inicial, el uso de tacticas pedagogicas eficaces es crucial para el crecimiento
integral de los nifios. En Ecuador, la utilizacion del juego como medio de ensefianza ha ganado
importancia, reconociéndose como un entorno natural donde los nifios de 3 a 4 afios exploran,
experimentan y adquieren conocimientos de manera activa (Narvéez y Farez, 2022). Se ha
evidenciado que el juego no solo promueve el aprendizaje, sino que también aporta al

fortalecimiento de capacidades cognitivas, sociales y emocionales

A partir de la identificacion y descripcion de la situacion problémica se selecciono el tema de
la investigacion “La aplicacion del Juego como Estrategia Didéctica en las aulas de educacion
inicial en nifios de 3 a 4 afios, el cual permitié formular el problema cientifico: ¢ De qué manera
el juego como estrategia didactica fortalece el desarrollo integral del nifio, mediante la
aplicacion de actividades ludicas en nifios de 3 a 4 afios? Por consiguiente, el objetivo general
que persigue el trabajo de titulacion es, determinar la importancia de la utilizacion del juego
como estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afios para el desarrollo integral de los nifios, por
ende, los objetivos especificos son; fundamentar la teoria de la importancia del juego como
estrategias didacticas para nifios de educacion inicial; establecer los fundamentos tedricos de
estrategias didacticas para el aprendizaje con el fin de mejorar las destrezas en los nifios, y por
altimo, disefar un taller de capacitacion a los docentes del subnivel 2 a través de actividades

que fundamenten al juego como estrategia didactica.

3.2 Descripcién de la Propuesta

Durante afos, el juego ha sido considerado no solo como una actividad recreativa, sino como
una herramienta indispensable para el aprendizaje activo y participativo. Mediante este los
nifios pueden fortalecer el desarrollo de sus habilidades cognitivas, creativas y de resolucién

de problemas. El juego no solo hace el aprendizaje mas dindmico, sino que también ayuda y
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contribuye a la construccidn de una relacion positiva entre el estudiante y el proceso educativo,

fomentando asi un ambiente de aula mas inclusivo, motivador y efectivo.

Mediante el taller de capacitacion que tenemos como propuesta buscamos empoderar a los
docentes para que puedan aprovechar todo el potencial del juego en sus practicas pedagdgicas
motivando el aprendizaje del nifio, asi como dando a conocer los diferentes tipos de juegos
que pueden emplear, ademas de los multiples beneficios que brinda cada uno de ellos y como

aplicarlo de manera correcta en el aula de clases.

Para sustentar teoricamente el estudio, se tomaran en cuenta dos teorias clave que exploran el
juego desde la perspectiva pedagdgica: la teoria del aprendizaje social de Lev Vygotsky y la
Teoria del Juego segun Friedrich Froebel para comprender mejor el rol que cumple el juego

en el desarrollo integral y en el aprendizaje del nifio.

3.2.1 Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky. La Teoria Sociocultural sostiene que el
desarrollo cognitivo de los nifios estd profundamente influenciado por el contexto social y
cultural en el que se encuentran. Por ejemplo, el juego simbdlico, uno de los ejes
fundamentales de esta teoria, ya que les permite a los nifios crear representaciones del mundo
real a través del juego, desarrollando habilidades cognitivas y la resolucion de problemas
(Vygotsky, 1978). Ademas, Vygotsky introduce el concepto de Zona de Desarrollo Proximo,

en donde los nifios pueden aprender més con la ayuda de un adulto o compafieros.

El juego ayuda y proporciona un entorno seguro y enriquecido para que los nifios trabajen

dentro de su ZDP, enfrentandose a desafios cognitivos y sociales. El docente es aquel que
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juega un rol muy importante, es el mediador en la estructura y en el disefio de actividades

ludicas.

El juego implica socializacion, interaccion y cooperacion con los demas, estos son aspectos
importantes en el desarrollo del nifio porque fomentan la empatia y favoreciendo la capacidad
de ponerse en el punto de vista de los demas. Para Vigotsky el desarrollo de la inteligencia en
los nifios solo puede darse mediante el juego y desde su zona de desarrollo préxima Carrera,
y Mazzarella (2001). Esta interaccion fomenta el dialogo entre los nifios, lo cual favorece el
desarrollo del lenguaje, asi como su capacidad para ponerse de acuerdo, para respetar las
opiniones de los deméas y para resolver los conflictos que puedan aparecer. Ademas, Vigotsky

considera algunos puntos clave acerca del juego en la primera infancia.

El juego simbdlico y el pensamiento abstracto: este tipo de juego permite a los nifios
representar mentalmente situaciones u objetos que no estan presentes. Ademas, les permite
experimentar y practicar roles sociales, lo que favorece su comprension de normas y
comportamientos en la sociedad (Vygotsky, 1978). Este autor nos habla acerca de la relacion
entre el lenguaje y el juego, ya que, durante este, los nifios utilizan el lenguaje para expresar
ideas, planificar acciones y colaborar con otros, lo que refuerza su desarrollo linglistico y

cognitivo.

El juego como socializacion: se dice que cuando los nifios juegan con otros e interacttan,
aprenden a negociar, cooperar, compartir y resolver conflictos. El juego social permite a los
nifios construir relaciones interpersonales, lo que es clave para su desarrollo emocional y

social (Vygotsky, 1978). Es por ello su importancia y aplicacion adecuada.
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El juego como fuente de creatividad y solucidon de problemas: Vygotsky argumenté que el
juego fomenta la creatividad y la solucidn de problemas. Al enfrentarse a desafios en el juego,
como la creacion de historias o la organizacion de roles, los nifios desarrollan habilidades para
pensar de manera flexible y encontrar soluciones innovadoras a situaciones nuevas o
complejas (Vygotsky, 1978). Los docentes deben saber cémo aprovechar estas actividades en

el desarrollo de los nifios.

3.2.2 Teoria del Juego segun Friedrich Froebel. El juego es indispensable en las escuelas y
jardines, la teoria del juego es el ndcleo de la ensefianza frobeliana. El juego es para Frobel la
expresion mas profunda de la existencia humana, en el juego, la vida toma forma en libertad
(Soétard, 2013). El juego es medio de representacion, de interaccion con el entorno, lleno de
aprendizajes en el juego el nifio practica una actividad, toma conciencia del mundo y fortalece

Su autonomia.

El hecho de jugar representa el mas alto grado de desenvolvimiento del nifio durante la primera
infancia; porque el juego es manifestacion espontanea. El juego es el mas puro y espiritual
producto de esta fase de crecimiento humano. Podemos demostrar alegria, libertad, contento

y paz, armonia con el mundo, el juego es la fuente de todo lo bueno.

Friedrich Frobel veia el juego como un elemento esencial en el desarrollo infantil, lo
consideraba como un medio natural de aprendizaje donde los nifios exploran, descubre y
entienden el mundo. A través del juego, los nifios desarrollan habilidades cognitivas, fisicas,
emocionales y sociales, Frobel también destacd que el juego es una expresion de la vida
interior del nifio y una forma de socializacion, ya que permite la interaccion y el trabajo en
equipo (Soétard, 2013). El juego debe ser libre y espontaneo, guiado por el educador, pero sin

ser forzado.
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Frobel creia que el juego no solo es una actividad de diversion, sino una herramienta activa
de aprendizaje. A través del juego, los nifios exploran, manipulan y experimentan con el
mundo que los rodea, lo que les ayuda a construir su comprension del mismo. El juego permite
que el aprendizaje sea mas significativo, ya que los nifios aprenden haciendo, en lugar de ser

simplemente receptores de informacion.

3.3 Objetivo de la propuesta.

3.3.1. Objetivo general. Disefiar un taller de capacitacion dirigido a los docentes de educacion

inicial mediante la implementacion del juego como estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afos.

3.3.2. Objetivos especificos. Analizar el impacto del juego en el desarrollo integral de los

nifios de 3 a 4 afios, destacando sus beneficios pedagogicos.

e ldentificar las estrategias didacticas basadas en el juego que pueden implementarse en el
aula de clases para facilitar el aprendizaje en nifios.

Socializar a los docentes informacion valiosa a cerca de herramientas y recursos practicos que

pueden utilizar para integrar el juego de manera efectiva en sus practicas pedagogicas.

3.4 Fases de implementacion

3.4.1 Fase de construccion. (Planificacidn, ejecucion y valoracion). Para poder desarrollar
este momento elaboramos un taller que cuenta con 10 sesiones, en donde abordaremos sobre

la importancia del juego como estrategias didacticas en nifios de educacion inicial.

Propuesta.

Taller: La importancia del juego como estrategia didactica en educacion inicial
Duracion total: 10 dias

Duracién por sesion: 3 horas

Destinatarios: Docentes de educacion inicial (3 a 4 afos)

Modalidad: Presencial
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Objetivo general
e Capacitar a los docentes de educacion inicial acerca de la importancia y los beneficios
del uso del juego como estrategia didactica en el aula, con la finalidad de mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje y promover el desarrollo integral de los nifios.

Objetivos especificos
e Definir la importancia del juego mediante un taller para capacitar a los docentes de
educacion inicial.
e Brindar conocimientos necesarios sobre juegos educativos que fomenten habilidades
cognitivas, sociales, emocionales y fisicas.

e Proponer estrategias para incorporar el juego en las actividades diarias en el aula.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

PRIMERA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomy Martinez Romero.

Tema: EIl Juego como Estrategia Didactica

Objetivos: Definir el concepto de juego y sus caracteristicas a través de una capacitacion a los
docentes de educacion inicial para su aplicacion en la practica educativa.

Contenidos:
e Definicion del Juego
e Caracteristicas del Juego
e Beneficios del Juego

Recursos:

e Laptop.

o Diapositivas.

e Parlante.

e Proyector.

e Hoja para mapa mental.
Actividades:

Fase de Inicio (30 minutos)
e Apertura del taller: saludo, bienvenido y presentacion
¢ Indicaciones generales
e Realizacién de dinamica rompe hielo "El mapa de experiencias”

Fase de Desarrollo (90 minutos)

e Explicacion acerca de la definicion del juego

e Presentacion de diapositivas acerca de las caracteristicas del juego

e Anadlisis y explicacion sobre los beneficios que ofrece el juego a los nifios en educacion inicial

en las siguientes areas:

> Desarrollo cognitivo
» Desarrollo emocional
» Desarrollo social
» Desarrollo fisico y motor

RECESO (15 minutos)

Fase de Cierre (60 minutos)
e Realizacién de un esquema mental acerca de lo que les parecié mas relevante acerca del juego.
e Anadlisis y socializacion.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

SEGUNDA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: Teorias que hablan del Juego.

Objetivo: Socializar las teorias mas representativas del juego en la primera infancia, mediante la
representacion de material visual para el reconocimiento de su importancia.

Contenidos:
e Teorias que fundamenten la importancia de la utilizacién del juego
e Teoria de Lev Vigotsky
e Teoria de Friedrich Froebel

Recursos:

e Laptop

¢ Diapositivas

e Parlante

e Proyector

e Tripticos

e Crucigrama
Actividades:

Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Dindmica "Ruleta preguntona”
e Dialogo

Fase de Desarrollo (90 minutos)

e Presentacion de diapositivas

e Explicacién sobre autores que dejaron su huella.
Exposicion de la teoria de la Teoria de Lev Vigotsky
Exposicion de la Teoria de Friedrich Froebel
Exposicion sobre la Teoria de Jean Piaget.
Exposicidn sobre la Teoria de Maria Montessori
Exposicion sobre la Teoria de Frederick Froebel:
Exposicion sobre la Teoria de Erik Erikson:
Exposicion sobre la Teoria de Howard Gardner

RECESO (15 minutos)

Fase de Cierre (60 minutos)
e Entrega de un triptico sobre las teorias
e Andlisis y conclusiones.
e Actividad fina: Completar un crucigrama.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

TERCERA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: El juego simbdlico y su impacto

Objetivos: Analizar el juego simbdlico y como este promueve el desarrollo del lenguaje, la
imaginacién y las habilidades sociales mediante la presentacion de material visual para una mejor
comprension.

Contenidos:
e EL juego simbdlico.
e Desarrollo del lenguaje y la imaginacion.
e Desarrollo de habilidades sociales.

Recursos:
e Laptop
e Diapositivas
e Parlante
e Proyector
Actividades:

Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Dindmica rompe hielo “La telarafia de conexiones”

Fase de Desarrollo (90 minutos)

Presentacion de diapositivas

Introduccion sobre el juego simbdlico

Exposicidn sobre el impacto del juego en el desarrollo del lenguaje y la imaginacion.
Explicacion breve acerca del juego como herramienta de resolucion de conflictos y el
desarrollo de habilidades sociales.

RECESO (15 minutos)

Fase de Cierre(60minutos)
Reflexidn sobre el juego simbolico y su impacto en el aula.
Observar y anotar ejemplos de juego simbdlico que ha realizado en su clase.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

CUARTA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: El Juego y las Emociones en la Educacién Inicial

Objetivos: Contrastar como el juego ayuda a los nifios a gestionar sus emociones y desarrollar
habilidades socioemocionales.

Contenidos:
e El juego como herramienta para la expresion y gestion de emociones.
e Juegos que promueven la empatia, la resolucién de conflictos y el autocontrol.
e Como los docentes pueden guiar a los nifios en el uso del juego para el manejo emocional.

Recursos:

e Laptop

e Diapositivas

e Parlante

e Proyector

e Videos sobre juegos que favorecen el desarrollo socioemocional.

e Juegos de rol, actividades de dramatizacion y juegos cooperativos.

Actividades:
Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Presentacion de diapositivas
¢ Dinamica “Palabras Mégicas”

Fase de Desarrollo (90 minutos)
e Introduccion sobre la relacion del juego con las emociones.
e Juego de roles: Los docentes actlan en parejas representando situaciones emocionales
comunes en nifios (por ejemplo, conflicto con un compariero, compartir un juguete, etc.).
e Reflexion: Discusion sobre las emociones que se experimentaron durante el juego de roles y
codmo estas se pueden trabajar con los nifios.

RECESO (15 minutos)

Fase de Cierre (60 minutos)
e Disefio de un juego emocional: Los docentes crean una actividad ludica que ayude a los nifios a
gestionar sus emociones.
e Puesta en comun: Presentacion de las actividades creadas
y debate sobre su efectividad en el aula.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

QUINTA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: Juegos Cooperativos y desarrollo de habilidades sociales.

Objetivos: Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion mediante la aplicacion de juegos
cooperativos en nifios de la primera infancia.

Contenidos:
e Introduccidn a los juegos cooperativos.
o Beneficios de los juegos cooperativos.
e Estrategias para implementar juegos cooperativos.

Recursos:

Laptop

Diapositivas

Parlante

e Proyector

Videos sobre juegos cooperativos.

Actividades:
Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludos y bienvenida
e Dinamica “Encerrados”
e Cada pista los llevara a la siguiente, y deben trabajar juntos para resolver los problemas.

Fase de Desarrollo (90 minutos)

Presentacion de diapositivas

Introduccion acerca los juegos cooperativos que ayudan a la socializacion,

Presentacion teorica.

Definicion de juegos cooperativos.

Beneficios: Favorecen la empatia, la resolucion de conflictos, la comunicacion efectiva, y el
sentido de comunidad.

RECESO (15 minutos)

Fase de Cierre (60 minutos)
e Ejemplos practicos como:
e La telarafia humana: Los participantes se colocan en circulo y se dan la mano con alguien al
azar, formando una "telarafia" de hilos entrelazados. El objetivo es deshacer la telarafia sin soltar
las manos.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

SEXTA SESION

Pontes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: El rol del educador en el juego

Objetivo: Comprender el rol fundamental del educador en el contexto del juego, para el
reconocimiento de su importancia y de como se puede enriquecer la experiencia ludica sin interrumpir
la creatividad de los nifios.

Contenidos:
e Introduccién al rol del educador en el juego
e El educador como observador
e El educador como guia del juego
e Tipos de intervencion del educador durante el juego

Recursos:
e Laptop
¢ Diapositivas
e Parlante

e Proyector

Actividades:
Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Retroalimentacion breve de lo aprendido el dia anterior

Fase de Desarrollo (90 minutos)
e Breve exposicion sobre el rol del educador en el juego, destacando los siguientes puntos:
e El educador como facilitador del juego
e El educador como observador
e El educador como guia
e Preguntasy respuestas ";Como creen que su intervencion influye en el juego de los nifios?"
anotar las respuestas en un papelote y luego socializar.

RECESO (15 minutos)

Fase de Cierre (60 minutos)
Disefio de espacio ludico: los participantes se dividen en grupos pequefios y deben disefiar un espacio
de aula ideal para el juego, tener en cuenta:
La disposicion de los materiales, la seguridad del espacio.
e Presentacion y discusion: Cada grupo presenta su disefio y el resto de los participantes brinda
sugerencias para mejorarlo.

107




TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

SEPTIMA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: EIl Juego como Estrategia para el Desarrollo del Lenguaje

Objetivo: Determinar cdmo el juego puede ser una herramienta efectiva para el desarrollo del
lenguaje y la comunicacion en los nifios.

Contenidos:

El desarrollo del lenguaje en la infancia.
Juegos que promueven la adquisicion de vocabulario, la comprension y la expresién oral.

Recursos:
e Laptop
¢ Diapositivas
e Parlante
e Proyector
Actividades:

Fase de Inicio (30 minutos)

Saludo y bienvenida

Dinamica "Cuentos en cadena™:

Los participantes se sientan en circulo. El facilitador comienza una historia con una frase
inicial, y cada participante afiade una frase para continuar la historia.

Fase de Desarrollo (90 minutos)

Presentacién de diapositivas

Charla tedrica sobre la importancia del juego en el desarrollo del lenguaje como:
Juego simbdlico

Interaccion social

Desarrollo de la comprension linglistica

Juego en grupo

Se presenta informacion sobre como el juego estimula la comunicacion en los nifios.

RECESO (15 minutos)

Cierre (60 minutos)

Juego de Roles: Se divide a los participantes en grupos pequefios. Cada grupo debe representar
una situacion cotidiana, deben crear dialogos.

Reflexion grupal:

Discusion sobre como se puede aplicar este tipo de juegos en el aula para fomentar el desarrollo
del lenguaje en los nifios.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

OCTAVA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: El Juego y la Resiliencia Infantil

Objetivos: Fomentar la resiliencia en los nifios a traves del juego, ensefiandoles a enfrentar desafios
de manera positiva.

Contenidos:
¢ Qué es la resiliencia infantil?
Juegos que favorecen la resiliencia y la superacion de dificultades.

Recursos:
e Laptop
Diapositivas
Parlante
Proyector
Videos sobre juegos cooperativos.

Actividades:
Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Presentacion de diapositivas
e Dinamica "Obstaculo emocional”: Los participantes se dividen en grupos cada uno recibe
un conjunto de desafios que deben superar de forma. Al final, los grupos discuten como se
sintieron durante el reto y como lo resolvieron.

Fase de Desarrollo (90 minutos)

Presentacion de diapositivas

Charla sobre la resiliencia y su importancia en el desarrollo emocional.
Beneficios sobre el juego para la resiliencia infantil.

Dialogo

RECESO (15 minutos)

Cierre (60 minutos)
Reflexion grupal.
e Debate sobre cdmo los juegos pueden ensefiar a los nifios a ser mas resilientes ante las
adversidades y como los educadores pueden aplicar estos principios en su practica diaria.
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

NOVENA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Tema: Evaluacion del Impacto del Juego en el Aprendizaje y Desarrollo Infantil

Objetivos: Proporcionar a los educadores herramientas para evaluar el impacto del juego en el
desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios, permitiéndoles ajustar sus estrategias
pedagogicas para mejorar el aprendizaje y la participacion.

Contenidos:
e Maétodos de evaluacion del impacto del juego en el desarrollo infantil.
e Técnicas para observar, registrar y analizar el progreso de los nifios a través del juego.
e Estrategias para hacer ajustes en las actividades lidicas segun las observaciones realizadas.

Recursos:

e Laptop

e Diapositivas

e Parlante

e Proyector

e Video
Actividades:

Fase de inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Presentacion de diapositivas
e Dinamica ""Evaluando el impacto del juego':
e Los participantes observaran un video de una actividad ludica en el aula, después de la
observacion, deben identificar diferentes aspectos del desarrollo infantil (social, emocional,
cognitivo) que se pueden observar en los nifios durante el juego.

Fase de desarrollo (90minutos)
e Charla tedrica sobre la evaluacién en el juego
e El facilitador proporciona una explicacion detallada sobre como observar y evaluar a los nifios
durante el juego.

RECESO (15 minutos)

Cierre (60 minutos)

e Actividad "El registro de observacion™:

e En grupos pequefios, cada participante debe observar a un nifio o grupo de nifios durante una
actividad de juego y registrar sus observaciones en una plantilla estructurada (puede incluir
preguntas como: ¢Como interactda el nifio con otros? ¢ Qué habilidades cognitivas o sociales
esta demostrando? ¢ Esta resolviendo problemas de forma creativa?).

e Reflexion en grupos: Después de realizar la observacion y registrar sus hallazgos, los grupos
se retinen para discutir sus observaciones. Cada grupo debe identificar patrones en el
comportamiento
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TALLER DE CAPACITACION: IMPORTANCIA DE LA APLICACION DEL
JUEGO
Modalidad: Presencial

DECIMA SESION

Ponentes: Dayanna Madeleyne Jaramillo Lapo y Karla Nahomi Martinez Romero.

Modalidad: Presencial

Tema: Reflexion y evaluacion final.

Objetivo: Reflexionar sobre lo aprendido en el taller y evaluar cémo se puede aplicar el juego como estrategia
didactica en el aula.

Contenidos:
e Reflexion general sobre el taller
e Evaluacion del impacto del juego en el aprendizaje
e Planificacion y aplicacion de lo aprendido
o Cierre del taller y entrega de materiales

Recursos:
e Laptop
e Diapositivas
e Parlante

e Proyector
Material como hojas y marcadores.

Actividades:
Fase de Inicio (30 minutos)
e Saludo y bienvenida
e Presentacion de diapositivas
o Reflexién general sobre todo el taller que han recibido durante estos 10 dias.
e Actividad: Dinamica inicial: "El Mapa de Aprendizajes”

Fase de desarrollo (90 minutos)
¢ Planificacion y aplicacién de lo aprendido
e Los participantes disefian un plan para implementar lo aprendido en su aula.
Actividad practica:
e Elaborar una lista de actividades basadas en el juego que puedan aplicar en clases y como las
desarrollarian.

RECESO (15 minutos)

Cierre (60 minutos)
e Evaluacion final del taller: Los participantes completan una breve encuesta de evaluacion
para dar retroalimentacion sobre los aspectos més Utiles y las areas de mejora del taller.
e Entrega de certificados de haber asistido a el taller de capacitacion acerca de “La Importancia
de la Aplicacion del Juego”
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3.2 Fase de socializacion.

Se organizara la propuesta en la institucion educativa en donde se realizé la investigacion,
para lo cual se invitara a las 2 docentes de educacion inicial de la institucion educativa y al
sefior director, en la primera sesion se compartira la fundamentacion teérica del juego como
estrategia didactica en la primera infancia; en la segunda sesion se proporcionara ejemplos

de algunas teorias.

La tercera, cuarta y quinta sesion corresponderan a la conceptualizacion de algunos de los
tipos de juego, la sexta proporciona contenido acerca del rol que tiene el educador dentro de
la ejecucion de estas actividades, la séptima se centra en el concepto de juego como estrategia
didactica y cémo influye en el desarrollo del lenguaje, por otro lado la octava sesion es sobre
ensefar la resiliencia mediante el uso del juego, en la novena sesion se abordaran pautas para
que la docente pueda evaluar como influye el juego en el aprendizaje y desarrollo infantil,

como décimay Gltima sesion es la reflexion y evaluacion final de lo que se aprendi6 del taller.

Todo esto con la finalidad de socializar la propuesta, se entregard un instrumento para
evaluar, la duracion del taller el cual sera de 10 dias y cada dia tendra una duracion de 3 horas,

esta guia de valoracion sera mediante una lista de cotejo.
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Tabla 37 Evaluacion del taller

Evaluacion del taller de Capacitacion

N° Indicador

Nunca

Casi

nunca

A

VECES

Casi

siempre

Siempre

1 Las tematicas desarrolladas
estuvieron acordes con
objetivos presentados en cada

sesion.
2  Se abordaron todas las

tematicas correspondientes a

cada sesion.

3 Las explicaciones fueron

claras y pertinentes.

4  La organizacion del tiempo
para el desarrollo de
actividades fue adecuada.

5 Se proporciond una amplia

gama de ejemplos
permitieran una

comprension de las teméticas
6 Hubo una interaccion
permanente con el auditorio
promoviendo la participacion

activa.

7 El material presentado
mediante  diapositivas
infografias fue novedoso y

Ilamativo.

8 Se utiliz6 gran variedad de

recursos materiales
didacticos.

9  Las tematicas abordadas en el

taller contribuiran

mejoramiento de la praxis

educativa.
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3.5 Recursos logisticos.

El taller de capacitaciéon dirigido a los docentes es un nivel inicial 2 para socializar la
importancia del juego como estrategia didactica como metodologia que contribuye el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios ejemplificado actividades que faciliten su
comprension y aplicacion preciso de multiples recursos utilizados a lo largo del taller acorde

a las necesidades especificas de cada sesién mismos que se detallan a continuacion.

Tabla 38 Recursos Logisticos

RECURSOS

o Laptop, parlantes, proyector e internet.
Recursos tecnolégicos:

Recursos humanos: Docentes, estudiantes investigadores.
Recursos financieros Papeleria
Materiales digitales: Diapositivas, videos e imagenes.

114



CAPITULO IV
VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

La factibilidad, dentro de un proyecto de investigacion, puede definirse como la posibilidad
para alcanzar el objetivo propuesto, examinando que los recursos tangibles e intangibles,
contribuyan al logro del desarrollo del proyecto de forma segura, eficiente y efectiva (Burdiles
etal., 2019). Es decir, la importancia de la factibilidad radica en que, permite verificar que se
disponga de todos los elementos necesarios, en todas sus dimensiones, para poner en marcha

la propuesta dada.

En tal sentido, para la valoracion de la factibilidad del taller de capacitacion dirigido a
docentes de educacidn inicial acerca de la Importancia del Juego se analizara las dimensiones:
técnica, econdmica, social y ambiental, estableciendo los elementos que se han utilizado en
cada una, mismas que permitiran determinar la viabilidad de la propuesta, para ponerla en

practica.

4.1 Analisis de la dimension técnica

Dentro de la dimension técnica se analiza la importancia de la didactica con sus diferentes
estrategias dentro de la elaboracion y puesta en marcha de un proyecto. En el caso de la
presente, las estrategias didacticas han sido fundamentales debido a que, se ha hecho uso de
diversos recursos técnicos y programas tecnoldgicos. En primera instancia se ha requerido de
internet y computadora, elementos que han sido imprescindibles en todo el proceso de
elaboracion de la propuesta, desde las fases iniciales hasta su difusion en el auditorio

seleccionado.

En segundo lugar, se recurri6 a bases de datos tales como: Scielo, Dialnet y Redalyc, para la
busqueda de articulos cientificos que sustenten la fundamentacion teorica y actividades que

evidencien la aplicacion del juego en el &mbito educativo, de educacion inicial. Finalmente,
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en la creacion del material visual; diapositivas, infografias y videos a presentar en el
desarrollo del taller de capacitacidn se hizo uso de los programas: Canva, de forma que resulte

mas interactiva.

4.2 Analisis de la dimension econdémica

La puesta en practica de la propuesta implica gastos financieros, por tal razon es
imprescindible analizar la dimensién a nivel econémico para determinar que la ejecucion de
la propuesta sea monetariamente accesible, se ha enlistado los materiales necesarios que se
utilizarian en cada una de las sesiones del taller de capacitacion, teniendo en cuenta aquello
se ha calculado la estimacion del presupuesto requerido para el taller ““ La importancia del
juego”, el costo total de la misma sera subvencionado por las autoras del proyecto.

A continuacion, se desglosa los materiales utilizados, con su valor correspondiente y el costo

total a invertir en el taller de capacitacion.

Tabla 39 Analisis de la dimension econdmica

Materiales Valor
Laptop Propiedad
Internet $25
Proyector $40
Parlante $20
Extension $5
Mouse $5
Refrigerio de clausura $70
Total $165

4.3 Analisis de la dimension social
Cada proyecto implica un cambio sea positivo 0 negativo en el presente caso la aplicacion del
taller de capacitacion acerca de la importancia del juego como estrategia didactica beneficiara

a toda la comunidad educativa y a largo plazo también contribuiran a la sociedad.

116



En este sentido el juego permite fortalecer el desarrollo cognitivo, fisico, ayuda a mejorar la
socializacion, la expresion emocional, laimaginacién y la creatividad, ademas de la resolucion
de problemas por lo tanto se puede afirmar que con la propuesta planteada en el presente
proyecto se contribuye a enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje base para su

desarrollo integral.

4.4 Analisis de la dimension ambiental

Se pretende analizar los efectos ambientales tanto positivos como negativos que podrian
generar la puesta en marcha de este proyecto en tal sentido se ha podido determinar que el
desarrollo de la presente investigacion no tendra ningun impacto al medio ambiente debido a
que se hara uso de medios digitales como: proyector, laptop, parlantes y el uso de materiales
reciclables que son accesibles y facilmente renovables, como materiales didacticos reciclables
(carton, papel, y otros elementos naturales), por lo tanto el trabajo no producira ninguna
afectacion al ecosistema dando como resultado la factibilidad en esta seccion. Esta dimension
ambiental resalta la factibilidad de llevar a cabo el proyecto sin impactos adversos al medio
ambiente, promoviendo la sostenibilidad y el respeto por la naturaleza como valores clave en

la educacion inicial.
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CONCLUSIONES

Luego de la busqueda de teoria pertinente y de la aplicacion de los instrumentos planteados,

la investigacion respecto a la importancia del juego como estrategia didactica en nifios de 3

a 4 anos, favoreciendo el conocimiento de las innovaciones curriculares actuales, se ha

concluido lo siguiente:

El juego resulta importante para el desarrollo integral del nifio, la aplicacion de este
genera grandes cambios en las instituciones educativos y por ende en la vida de cada
uno de los nifios, ya que en los primeros afios de vida es en donde se debe fortalecer

sus habilidades y que mejor si lo hacemos de una manera dinamica.

El juego como estrategia didactica es poco conocido por parte de la comunidad
educativa, por lo tanto, no es utilizada en los salones de clases; en este sentido, se
realizO una busqueda bibliografica, donde se fundamenté la teoria desde la

neurociencia como parte importante del proceso de aprendizaje de los nifios.

Durante el desarrollo de la presente indagacion se pudo relacionar el juego como
estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afios, a través del analisis comparativo de este
curriculo, mediante instrumentos tales como: guias de observacion y entrevista, cuyos
resultados han permitido evidenciar que las aplicaciones de estrategias didacticas
basadas en el juego son dptimas para el proceso de aprendizaje en los nifios de la

primera infancia.

Esta investigacion resalta la importancia de seguir explorando e implementando
métodos que integren el juego de manera efectiva en el curriculo educativo para esta
franja de edad, optimizando los resultados educativos y promoviendo un aprendizaje
significativo y duradero.
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RECOMENDACIONES

Recibir charlas o capacitaciones para donde se brinde la informacion necesaria
para generar en el nifio un aprendizaje significativo y promover el desarrollo

integral del nifio mediante la ejecucion de diferentes actividades.

Realizar investigaciones de teorias actuales que permitan innovar el proceso de
ensefianza aprendizaje para favorecer la practica educativa y la creacion de
ambientes agradables para fortalecer las habilidades sociales en los infantes de

este subnivel.

Aplicar las actividades propuestas basadas en el juego como estrategia didactica
en el aula de clases, buscando asi promover en los nifios una mejor interaccion
con sus compaferos y docentes, considerando que el aprendizaje dinamico y
agradable capta la atencidn de los nifios, crea relaciones mas cercanas y empaticas,

gue motivan a la participacion social.

Brindar por parte de las autoridades seminarios de capacitacion para docentes en
todas las instituciones educativas, para que los educadores puedan reconocer este
enfoque como una innovacion curricular beneficiosa que promueve el desarrollo

integral de los nifios.
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Anexo 1. Matriz de Consistencia

ANEXOS

Problemas

Problema General

Objetivos

Objetivo General

Variable

Variable independiente

¢Como se puede utilizar el juego como
estrategia didactica para nifios de educacion
inicial de 3 a 4 afios facilitando su aprendizaje
y desarrollo integral?

Problemas especificos

Determinar la importancia del juego como estrategia
didactica en nifios de 3 a 4 afios para el desarrollo
integral de los nifos en la escuela “Cleopatra Fernandez
de Castillo” 2024.

Objetivos especificos

El juego

Variable dependiente

¢En qué medida repercute la aplicacion de un
buen juego dentro y fuera del aula de clases de
los nifios de educacion inicial de 3 a 4 afios en
la escuela fiscal Cleopatra Fernandez de
Castillo?

¢Cuanta importancia tiene la aplicacion del
juego como una estrategia didactica en nifios
de 3 a 4 afnos?

¢ Como influye la ausencia de la variedad de
juegos en el desarrollo integral de nifios de 3 a
4 anos?

Fundamentar la teoria del juego para nifios de
educacion inicial de 3 a 4 afios.

Establecer los fundamentos de estrategias didacticas
para el proceso de aprendizaje en los nifios de educacion
inicial.

Disefiar un taller de capacitacion a los docentes del
subnivel 2 a través de actividades que fundamenten al

juego como estrategia didactica.

Estrategias didacticas
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Anexo 2. Operacionalizacién de las variables

Tema: El juego como estrategia didactica en nifios de 3 a 4 afios

Definicion conceptual Definicion Variables Dimensiones Indicadores Técnicas
Operacionalizacion

El Juego El Juego Aproximacion al Definicion > Guiade

Es necesario para la Para su Pre- concepto de juego Importancia observacion

estimulacion del nifio operacionalizacion se » Cuestionario con

desde el nacimiento, definen las 3 El Juego preguntas

facilitando su dimensiones de la cerradas

crecimiento y variable que son: Juegos de roles

evolucion. A través del
juego, los nifios pueden
expresar sus
emociones y resolver
conflictos, asumiendo
diferentes roles,
(Calderon et al., 2023).
En este sentido, se
destaca como el juego
proporciona un
espacio  seguro Yy
significativo para que
los nifios gestionen sus
emociones y
comprendan mejor su
entorno. Con el juego
fortaleceremos el

Definicion del juego,
Clasificacién de juegos
y caracteristicas mas
relevantes del juego y
los beneficios del juego

Clasificacion

Juegos motores

Juegos propios para los
sentidos

Juegos para el
pensamiento ldgico
Juegos socioafectivos

Caracteristicas del
juego

Actividad natural.

Es fuente de relacion
con los demas.
Susreglas se reflejan en
el juego.

Medio de aprendizaje.
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desarrollo integral del
nifno.

Estrategias didacticas
Las estrategias
didacticas constituyen
un conjunto de
técnicas 'y modelos
educativos disefiados
para optimizar la
organizacion logica de

la informacion,
facilitando la
percepcion de

conceptos innovadores
y el reconocimiento
claro de los objetivos
de la clase. Estas

Estrategias didacticas
Para su
Preoperacionalizacion
se definen las 4
dimensiones de la
variable que son:
Conceptualizacion de la
variable, tipos de
estrategias  didécticas,
teorias y enfoques de
las estrategias
didacticas y estrategias
para integrar el juego en
el aula.

Beneficios del
juego

Conceptualizacién
de la variable

Tipos de
estrategias
didacticas

Estrategias
didéacticas

Desarrollo fisico
Desarrollo
Socioemocional
Desarrollo  emocional
Desarrollo  cognitivo
Desarrollo del
lenguaje.  Reduccién
del estrés
Creatividad
Definicion
Importancia

Estrategias didacticas
cognitivas
Estrategias didacticas
metacognitivas
Estrategias didacticas
socioafectivas.

Teoriasy
enfoques de las
estrategias
didacticas

vVV VYV ¥V VY V¥V

Enfoque conductista
Enfoque
constructivista
Enfoque sociocultural
Enfoque cognitivo

» Guiade
observacion

» Cuestionario con
preguntas
cerradas
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estrategias no solo
ayudan a los
estudiantes a entender
y resolver actividades,
sino que también les
proporcionan la
capacidad de aplicar
estos procesos de
manera independiente
en ejercicios similares
futuros, promoviendo
asi el logro de
aprendizajes

significativos (Salazar
y Loor, 2022). En otras

palabras, las
estrategias didacticas
actuan como
herramientas que
estructuran el

aprendizaje de manera
que los  alumnos
puedan internalizar y
reutilizar los
conocimientos
adquiridos de forma
autbnoma.

Estrategias para » Planificacién de
integrar el juego actividades ludicas
en el aula » Creacion de ambientes
de aprendizaje ludico
» Evaluacion de las
actividades ludicas
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b. RESUMEN

El presente trabago de o bietivo general si el juego favorece
el proceso de adaptacion en los nifios de educacion imicial L Los métodos utilzados fueron:
el caentifico, analitico - sintético y deductivo. Entre Jos instrumentos aplicados estuvieron:
la encuesta dirigida a las docentes y el Test ABAS 11, que permitsd identificar las conductas
adaptativas de los nifios. fue de 17 nifios y 3
docenles.

PALABRAS CLAVES: adaptacién, sutonomia, conductas, juego, socializacion.

ABSTRACT

The present research work had as 2 general objective to know if the play favors the
adaptation process in children of initial education L The methods used were: scientific,
analytical - synthetic and deductive. Among the mstruments apphed were: the survey aimed
al teachers and the ABAS 1l Test, which allowed identifymg the adaptive behaviors of
children. The sample selected for the study was 17 children and 3 teachers. The results
obzined m the diagnasis showed that there was difficulty in $2% in the social aspect and
$9% in autonomy., while m affectivity there was 3 problem in 5%%, where the children were
never at the level, making it difficult for them to express thear emotions. and showing that
they were not adspted 1o the center. When executing the proposal with different types of
games, it was evident that positive results were obtained, determining that 70% improved in
aspects related to socialization, 82% in autonomy and 59% m the alfective field, conc. Used
asa strategy. it allowed children to devel and sell- fi
establishing social relationships between peers and with the teacher and overcoming the
anxicty they felt when separating from thear parents. thus favoring the adaptation process.

KEY WORDS: adaptation, autonomy, behaviors, play, socialization
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b.  RESUMEN

La presente investigacion hace referencia a LOS JUEGOS DIDACTICOS UTILIZADOS
POR LOS DOCENTES Y EL APRENDIZAJE DE LAS NINAS Y NINOS DE 3a 4 ANOS
DE EDAD DEL CENTRO DE EDUCACION INICIAL DIRIGENTES DEL FUTURO DE
LA PARROQUIA MALACATOS, PERIODO LECTIVO 2013-2014. LINEAMIENTOS
ALTERNATIVOS. Para claborar la presente investigacion se formuld como Objetivo

g

H
I“II ﬁ
B ‘

Los m:tados utilzados fueron el cientifico, el inductivo, el bibliografico, el analitico y el
o i fueron la encuesta para las docentes y la guia
de observacion para las nifias y nifios. Se trabajé con una poblacién de 60 nifiasios y 3
macstras. Despucs de obtener los ltados con la aplicacién de los 1
mencionades, se llego a concluir que: Las 3 macstras que rcprtscmxn el 100% consideran
que a veces utilizan y aplican diferentes clases de juegos didicticos, y que consideran
que estos son importantes durante el proceso de aprendizage, v que al no utilizarlos en
educacion, no permite ¢l logro de mejores resultados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las nifias y nifios de 3 a 4 afios del Centro de Educacion Inicial Dingentes
del Futuro de la  Parroquia Malacatos. De la guia de obsa'vscmn nplwada a las nifias ¥
nifios en un minimo | je del 60% al del
lar en las di dreas, ycn Igy 1 poco interés
a] mom:nl.o de realizar las actividades indicadas por las maestras, las mismas que en
forma limitada aplicaron de diferentes clases de juegos didacticos como motivacion

de las téenicas emplead:

cjecuten ¥ talleres de jucgos did: dos a los nifios,
aplicando di técnicas y métodos en las actividades de acuerdo a la

dc cadn Juego, ¥ adcmas deben utilizar todo lo necesanio en lo relacionado al matenial

para la cj de ividades, ya sca dentro del salén de clases o al aire

libre para fz elp dizaje. Ademas las macstras deben tener csp:clal

sl.cncién con los  mifios Y, nu'lns. que hen:n pmblcmns de aprnmd.izaj& ¥ seguir

ivandolos con la ej de los i con clases de

Jjuegos que se ha permitido elaborar y proponer.
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wiiling wna mesodelogia cusliiniiva. € apeye de téenicas come ln bisqueda bibliogrifica y ln-
BEETREEIPaR cipante, se utilizarn instrumentos come el cusstionario, diaria de campo y
‘enirevisias.

Los principales resaltan que en I expericncia educativa obscrvada no existe una aplicacin o
uso del juego para b socializacide, la docenie sunque uiilim ocasionalmenic o juego didicticn
no llega o recurric sl juego para cl fomesto de ln socializacién de Jos niflas por otro lado, ni
wiliza Las estrategias Hidicas para procesos de cnsefianza apeendizaje cn lo que peefiere utilizar
hojas de trabaje o los libros escolares para lus nctividides, desaprovechando Jos espacics y
oporiunidades de juego para la interaccién entre y con los niflos. Ante estos resultados s

iin infantil pars

casblece come lusiin la idnd de i ol juege en la edy

que s promacva b socialimcion y e fomente las habilidades sociales de kos niflos.

Palabras Clave: Juego, socialEmcin, niflos de 3 ¥ 4 atos
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RESUMEN

Est mvestigacidn mvo como proposso evalusr la influcscia que gjerce ol juego
comsiderads estrstegia dudbctica o o desamollo motor de los niflos Y nafles
pertenccientes a b L E L N* 575 de la localidad de Amlls de la provinci de
Husscavelica Pama tal proposito, se recumio al Test De Desarollo Motor Graeso
(TGMG -2), aplicado a 13 mifios y nifies con odades entre 3 y 4 afios, amies y

después de la ¢ de una i didis basada cn jucgos. Dicho
evalia o & o rel do a la habilided de | on y de
control de objetos. Los resultados obtenidos mucstan que, wsando um mivel de
de 005, la apl d b dada, basads en jucgos

mejors de mancr significanva ¢ desarrollo metor ¢o refaciin a las habibdades de
locomocidn y control de objetos, whicando a mis del 90% de los niflos por cncima
del nivel pobre de desarrolio motor.

Palabras clave & dlo motor: peego; did

ABANA_ROSA pdf (5 038Mb)

ategia didactica para mejorar la

lesa en nifios de 5 afos de la

a inicial N°205 Sol Radiante del distrito
020.

En el presente trabajo de tesis, SSMVIEWNEEINTEIETNIERNTTE LR T ETw o]

radiante del distrito de Aguas Verdes — Tumbes, para lo cual se ha empleado el
disefio pre expenimental de un solo grupo con pre y pos prueba, con la intencién

medir el grado de influencia de la aplicacion de los juegos didacticos en el

arrolio de la psicomofricidad gruesa, La pobliacién de estudio que se
onsiderd fueron nifios y nifias de la Institucién Educativa Publica N°205 Sol
radiante del distriio de Aguas Verdes, mientras que la muesira esiuvo
onformada por 24 nifios de 5 afios matriculados en el afio 2020CHME]
mencionada institucion educativa, los instrumenios empleados para la
recoleccion de los datos fue la lista de cotejo, la misma que ha medido Ia variable
dependiente, El analisis y el precesamiento de los datos demandaron €l uso del
software estadistico SPSS V22, gracias a la cual han elaborado tablas y figuras
estadisticas, asi como el calcule de estadigrafos que han permitido medir la
influencia de la variable independiente sobre la dependiente, los resultados
registran que en el pre prueba de enfrada, el 71% de los nifios y las nifias se
ubican en la valoracién inicio, mientras que en el pos prueba el 62,5% de los
nifios(as) se ubican en la valoracion logro esperado, concluyende que los
resultados  obtenidos  evidencian que los juegos didicticos mejoran
significativamente la psicomotricidad gruesa en los nifios 5 afios de Ia I.E 205 Sol
radiante del disfrita de Aquas Verdes — Tumbe:
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RESUMEN
Esta investigacion tuvo coms propésito evaluar la ia que sjerce & juezo

comsidarada sstrategiz didictics en sl desarrolls motor de los mifiss v mifiss
pertenscismtes 3 lx L E. L " 575 de la localidsd de Atalla de la provisciz de
Huancsvelica. Pars tal propésits, se recurrié al Test De Dasamrolle Motor Grussc
(TGMG -2, aplicado a 15 mifios v nifias con sdades entre 3 v 4 afios, amtes ¥
después de la sjecucion de una estratezia didictica basada en juegos. Diche
llo selacionade 2 la habilidsd de locomecién v de
control de objetos Los resultadss obtemidos musstran que uwsands wm mivel de
significaneia ds 005, la aplicacion de la estrategiz diddctica basada e jusgos
meora de manera significativa el desarrallo motor en relscion 3 las habilidadss de
locomesidn v contral de chjstos, wbicando a mis del 0% de loe mifics por encima
del mivel pokre de desarrollo moter.

evalia el d&

Palabras clave: desarollo motor; juszo; estrategia didéctica,
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INTRODUCCION

El o &5 e asliom Laciin fees arka o N0 Jdesde g s para poder Ciecer
evalucionar. Es ol instmmento el cual se sirve para adaptarss, vivenciar 1a sealidad,
adgquiris conocimimios ¥ estabbcer vinoulos. Bn o mived inicial s un lazo entre b
realidad v L fantasia (Cald antn, 2000, p.5).

Fara ¢l mifio ¢l juego o8 una via & scape donde fuyen sus emociones, cond lotos,
estrakegias, s oks propios ¥ agses Bl aiio oo simul, vive como paopia s
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las bases en las cules se origina el jusge-irabajo como una
metodologla de la educacién inicial. Montessoriy Freinetfusron
porte del movimianto de la Escusla Nuava que surgié o finales
del siglo XIX, cuye obisfiva fue superar prachicas sducafivas
fradicionales a fravés de nuevas mefodologias

En s Inicial ds Ecuador (2014) s
menciona que la metodslogia del jusgo-trabae consiste en
organizar diferanfes espacios o ambientes de aprendizaje,
dznominades rincanss, donde los ninos jusgan en pequencs
grupos redlizande diversas acividades de acverdo o las
necesidades de la efapa evalufiva.

Curriculo de Educacién

El procaso para aplicar una nueva

vida cofidiana que favorecen al desarrollo de lo autenomia y
discipling (Pabén, 2020).

A parir de estas ideas que guion esta investigacién, surgen
s siguientes preguntus: slmplementan los docentes lo

fa | bajo come estrategia bgica en &l
proceso de ensefanza aprandizaie enla educacién inicial? dlas

dacentes del nivel Inicial conecen realmente ¢ fundienamisnto
de la mefodologfa jusge-frabajo y e aporte signific
genera en el procese de oprendizaje de los nifos?

los doceres de Educocén Inicial deberion comprendsr la
imporiancia de la metodologia {uega-iraboio, el valor de lo

, &n este coso
el jusgo-irabaio en el Gmbite sducafivo requiere de fiempo ¥
aceptacién por parie de los docentes y estudiantes [Mentere,
2017). Los docentes que frabajan en educacién inicial conocen
que los estrotegios pedagégicas empleadas, depanden en
gran manera, que el nifio sienfa <l oula de clases como un
lugar dinémico, agradable y favorecedor, resulfa necesario
que los docentes superen las metodologlos tradicionales
¥ lo educacién replantes su accionar y sa fronsforme. Esta
metedologla requisre que los sducadorss de Educacién Inicial
conozean la profundidad = imporiancia del juego en el proceso
de ensefonza aprendizale, ya que a fravés de este se fortalece

lo expresién infanti, [Bonila y Proafic, 2005).

Con la metodslogia juege-frabaio implementada en algunos
centros de dasarrollo infontil para nifios entre 2 v 4 afos,
cada aula se convierte en <l campo donde <l nifio desarralla,
o través de las vivencios précticas, su aprendizsie para la

137

v
Eperiencias de aorendizaie (Minedue, 2020, | gresene arficulo
fiene isivo analizar ko imgl ién de la i
usge-trabijo como estrategia pedogégica de las docantes en &
proceso de snssRarza-oprendizoje en el nival inicial

MATERIALES Y METODOS

El presente arficlo posse wn enfoque cuanitafive descriptiva
o poblacién fue seleccionada a través, de un muesireo por
conveniencia debido alas situaciones de Corid-19, el cual estuvo
<onformado por 52 docentes dal rivel Inicial,  confinuacidn, s=

presenta una tabla para mayor entendimiento.

Lo thenica que 32 emplad pora la recoleccidn da lo informacién
s la encuesta mediante un cuestionario, el mismo que consta
de 12 preguntes de opcién miliiple, la cual estwo dividida
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Iransverzabes digishes.

C onceptualizacion del juego
El concepio de juego resulia polisémico, ya que implica la yuxiaposicidn
o enamado de diferentes fomas de concebino que no son necesariamente
Pusden ires jormas como acividad natura

del nifio & inharente a la niflez; como de o B yde
yeomo
El juego como una aclividad natural del nifio e inberente a la nifiez

muesm&mwsmumasnm
¥ CEET { 2018). Esta fonma de
cmhmmmmmmmnmmmmmdﬂmmm
que pr
Adrianzen (2017), mencona que "en diversss ¥abaos e ha pueslo de mheve
que el juego le panmiie d niflo su
explomr y desculir, slaborar experientias, exresar y contsolar emocones, ampliar
los hovizonies de si mismo y aprender a cooperar” fp. 107).
Por su , Jiméner Cahillo ez uess 2017), reconocen que

. 5

Miolina Mosno y Sankago |batez (2016) lambién reconocen que el juege e
esencal enla elaga infanll y sostisnen que b imponanda ddl juego radica en que
pesamile “malivarse” para agrendery para descubdr a mundo. En este senido, akuden
al juege Como un promolar de I8 COOpEracion entre nilos, que posiblila respetar
reglas y que prpica ks espacios de crealividad.

En estamismalinea, Reyes Ledny Amistade Maza (2014) enfaizan que el juego
es una aclividad que B del ¥ en

qmﬂmmmmmmmm»mm

Segin (2005), Hnegom -
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Dickeva, Dichev, Agre y Amzchova (2015) concloyen que, pam ko aprendices, ¢l
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acompatiods de tn sontim emo de tensida y alegria y de b conciencia de ser
& cmomado que on b vida corricnse (p. 45).

Ve 13, Ném. 25 Jufic - Diciembes 2022, €384

142



MENTOR ‘
Revista de Investigacién Educativa y Deportiva "

4

Volumen 2

Namero 2023

Especial
/|

Y 4
Y 4

¥l s o PIh S P Vs '
0 ol ek sl s P ch Jomas Mar s Sacain

ou: £ s S v ST
Wk hitpm oAy, oo

o oo ks it e s PRI L s Bk Mirmnds
i ol i ke i ol Wl s Wl ki Clhchyn. Céndor Chirad

Wi ko ol (o o de Fervisres Ml José Jullo Lam Reiounda

Juiiis 2078 Velumen 2 Mimere B ol I
i L

143

TR
Rraata de hve gacte tducetv ¢ Desoctra
SN 28085887

Juiic 102%; Htapecial], 713760
s i oo g, die maeds quee al Begar

pum acnivitiates &= majyor complojidal
Segie Mocks Bomilla of ol (X015) “Los g mcecive o de isickcie s

modelos de de o

icay, como el o o] fighed, akensamo, vole dnd buloe o y Kot como b s dnk™ (.

1), em este semmido o g pre deps yes
o depornes medionge e s de ok i, i embao b reremve va mis ol Yo que
albaen b i ol g TR, dt op: e, B lialion, comy SE EpkeE .

Mo hu-Boalls o al Q0M) oo gee . b6 s faEINGE B s
 crblapinee i v ool ke o, e i dete koo s hadaon, b sbfancn ol i

i cadakde Sl y e gl Se opa malided, para peamioae § o apeediae y W

crcamividad™ (R7-9k Es evikme gac s e | e ¥

g medme s e peole kgrer gee s calimes s Emees on olies, & mancra

e & ¥ comsciene dela e

e poe bogemem| se evidenr i el i de Fibecor i Fisica.

Larelucién cutre b j yel

Lo jucgew e el sy
s b P, 3 o et Y AP ) DR Tasaliad (U PERTASH  Mepe Sk
Beibildaies [kt ool s AL POt g e argon) (oo adiadss Qe et placies e,
salta ey y ot B s il s s sl s B s IO e S CoO

e, e st 0 e e - Mo Bl e, I8

1a d g ¥ e

L s = i e mmbds b apedas o

il 4 [

e e realieam & forma

N (0

i 228 baman 2 Mimar s Eigacil




e viing Asdiv de Eda ackden 5{2) { 3022 (4052 &
Revista Andina de Educacion

Bpmd frevatis mohial ccfinder. fhplros "

BiemmmE Ll

i e B 1 1 2301

Influencia de la pandemia en lainteraccién y juego de los nifios

the interac:

Trene ElviraCastilla Misakr (5 B, Carmen Maria Sandoval Figueraa* (5 888

“Fosicn Umversdad Casoles dol Foss. [opartammio do Fduracin, v, Unsemstema 1611, Sem Sy, cidegy.
sl 1505, L, P

IMFORMACION DEL ARTICHLO  RESUBIEN
Messal M wnitis

Beibadaet 65 de e de 2053 ek
Aceptad nsd 13 e shel o JEE

o oo el vermpy e g e o4
e haricn e i e )
= iyl e e e e gy -

EEpra————

Wt it

s

i
e awsTHacr
ok,
s - R——
J—— R I L T T

At banans i

L
byt e
Pt o 11, 32

BRI il A e il B £ U

::‘“"‘h‘"& S [ 3
ettt Ea comars b 3121}, s el e ol jang s
g-e _F.nn--.-n.mn._,n.l_n.b. e e b e 3 o
factomm e g i s i, Yo A
pdumic n.&u--nm.m-umnq- ey - s
[ N — e cspambeye
Je— e T oo o st ¥ P Ty —— ‘-ﬁ:rﬂ-.-fﬂ"ﬂ-‘_—w-:a-
Dusmte ko stos 3030 y 30, w v um scomies S0 P"—"l'::‘"d"‘l:'_: il g " i eruaia v, o ol ursd vl o iy, &l Brm e e
it ] coplefaen slprih b ok Ak L p'\-d-—,ﬂvn-d_n&h ey
o laupalsard 3 CoIDa oy —u...-_p.-m_ T L et g —
:ug'-d_oJ-.\'—l.ad‘LuP-:n\ m’*““‘ Mm'\ .—-_a.n.-_n- p—..du—u-p-— .u. F:_n:n.-—'p-—-.-—d--n
A O da, AL Ast,
sioctaiia i iy --*'-.—-n-,dq-d--;hd--wd-r .nu.l.- ..—-..--—n.-n- s oty adad, s e L melana e e
o recoon o s 18 b, a1 - ma ' Ryt g S — oy ———— S p————
[ ————p— o ————— - ¥ la Intormckio cars n cars. b Al dmad e [ —
g o ——-—— LLEDL, Jn fon s
- hrfed eIy, monminiin, stas e m v aia mie s e - F“U Ty bk b ey
adaptar ale ot st ks mbdal -h:ﬂ-h—--l—‘q—-h-h-_& cewada, yded
iy [ ——————— q..nu-.
E.,-...n_ o mapacia do b s o ol did s bl o ALt 10 168
a._ab.-'aa.h.__a._-n,&b. [— [T pr—
sty v 4 o o e dervemisan, ik b B

e

h-dd-d--l—hd-—d.-,-h-uhb

[y g ks e
ia valmarsbaiidad J e, i grmmecar o pungrn o

o e - oo, b.nn__b_p.u.s
.-m--—.-—.-_ [rp————

apceuns, seckmo ma pu Bmes b esocnasl [Emp— ———
b b ol aleculo ok e ol 2117 1 s o
r::.: e T e il eplaniin
Fr ot bado, w bn ™ Al Lo, 1a mgactn 3 o dow

qua
cuando s bt o acomo a

i abeichclon woiala® (o & i, 305,
pmgs....l-mnpm F 44 mdmim, et

in s b sy s
Jﬁ'....,.....’.‘.'.".:‘.‘;:‘;.";..: e
il e s gl e b et e

T rip—y—
-

may
A ST ——"y P'-hp.lm

o vl g e
ey N
e e

4 yurubum.
wmir monado, o g o
ke el s o bz dh k.
o oty ko i B e a  lr rmadm al om s
i

R ——— .__-ur&:nmw
gl --d-pq—-l—l-

.h-.-.a._a.ma..b,m, frimioeg

cia que proves o sy s educatno pllco pessand,
oyl bbbl i i e el
st it

;:d—rﬂn

b ComoreE s L et A,
i d pommas . Sl e s L e
.—._I..a_—n.p_aa--m-q-la.

s el pommam Ly s, o juage, b
,_':'.i',i.'_.‘..aq,":'._._..-,.

Al bum, w4 comsdemmce el deacho del e o
,p-._a. .a.: p-'h"', . n.-‘ .

AR - - o
o vada il e b e, £ et

PP T s ——
L CEF, 20084, e o umdam ool queel|

pza comc una acerdad e v que

o e s g s B parncosan, Extisom 1 amdado

prrr—
i b e b il bl i . b b b

144

[yt — st quo bm nstoe

i ¢ cullumlion qu b erde
i ¥ o

e (F e, 3071, p. T
et ogla y s tewialen

L e i, i . eiropa caliatis, do marel
acpicumeen, i Ly o, “un ek donwtg-



ctutre, 207

20

dcientrg AT me

B JUEGD B4 LA EDUC ACIOH PREESC OLAR. FUNDAMENTOS HISTORICOS
THE GAE 1N PRESCHOOL EDUCATICN. HETORCAL FOUNDATICNS

M5 Mari Bena Cusliar Garaya’
E

O sugersa (AR, s adididn)

2 m ool uclichun,
A Ty Mauri

o.:ucmq,qu.F_,Mmz_u_aauumua\a:mmm%nmmmm Fundia-
mans haiced wa rite:

o, 14EZL 117
™

FESULEN
El prosants Wabap fong como s Bl e on 13
Funcamansa

o Py wm-maﬁﬂn%um

aie et Aty Bl pROleea-

AEETRACT

Tha work has as e “The Gams in Preschool
Echucdion Highvied Founddions, the simeis devdopsd
Echedion

i tha foematinn, o tha. proisasisnal Fity fagS 3 tWaat.
pagt of (ha facs, phancmand, pamcnal s of Ao
al s

s okl Al con 128 Aens Rstdrieas_ sonneuum
@m pmdies con d

g

nagen
of o cire

il Ly @ D chal carursar 13 human ok 1 Y
BISMTED ACIELNGS | SEPANGH Gl P A0S & Conodar

Vs o 0 & B afes Eso nog

ant meanings mqmmuommmm
i farant niarsal and Cuban S0.CATS 43 3 poisil
Maang of atmaninn A h adcation of ta.chitan o O
msmlmnmmmgnmmnmn@n

an Bemasion o B asignansa Hiso o6 1a Eccsin
prciurcioon an 12 coreapdiones Risitieas oal Lege v
I3 man-

e Eoursa of
nmummmmmumnmmnﬁp
of the parioda matreodogds and i hie akedional

e NS Wha oy Wk
Kyorde:
Gama, Praschod Excaton, aducdional procasmss.

Vokurman 18 | Formen 62 Fatsra | 208

145

QRFADD Favinin paciagioics de | Unhars e de Clsndageon | 5

MadaAnoNas Con MASOE weeras, inlyend e
Ry

& pam dal sgo WV hmn o IVE, o0 B s dal
ASnacmiantos & ivodh & sl scar |4 antigus ddiza-
it o s la cultua, d ane. la cinda Tambidn cam-
bian s al aalies I

E

el frmites o b gtact. En a5 clik oy an ke @l

i, 1 IEsmac O Grpeditn, Canms, dibugs, ramag ol

chairelo o  Wmiacid, Cuibaida § 13 cldi s dn o8

s rifs preseda e

Enmmmmuﬂ i KA, LSO promatan
B ranadi, CEin, ST 13 MGCaSKi 6 Conni 15

COMG U
v&dmdmhﬂmnm|mn.luml-
dacks intdachaks

Lia primans socilsns uipieo Tomds Mo (75
1535) i Tomda Campandla | SEE-1630) halatan rlge
20E0d | 50c kil humana liors i | explo-
citn.lamiatay lucedgaid o daa in.cdnia

o il i T 0 e @ Gria Fros ok
mmwwmﬂ el fiEes & I jagea
conla anpha wikzacitn da unmdods inthe Elkonin

DESARROLLO

e e e R R M

mmmmmnmmnm
tir cala
mmm'\'mm'.

En gsta stana adn o Mg Preescol” no enk Sual
ol 50 uilRaa “Scheadtn de pdrk” (i
e .mmmnmwnlmnn’mm
O AL Ml LR pf CRMMEnis Cuandtan & obrd
mlnmwamm“mmln
o infantan_ Sk ¥ madic
3 OIS, G 250 18 i il Saonla®
“Edhcaddn Preascodar”.
Es evdcante que b quer hizo funcionar &l td mino fue o
o inmeds on 13 deneitn sdeala oo |3 pimaa
irtancia

Py cpas Eruacark an s guanderias infandes, e como
e

aan
o P 00 O3 F aed o antd B joma-
da o rabgje o aue Madred, con wna dotke finaldad:
maraments asistancial cudando ddl dimant, higians,
etk y acueativa an Ios nifcs Pdbitg co
Az o3 vida sl Gifidanaslainamecion pronia oa

. s

o s P
bl niflod, oo LN Cardaen o CEND o educacitn, (asl
e onla ey francess o8 1858) confiands ol o
e 32 Ibe oG & pereonas INAliganEs @ insudas a
s s lamakban “otcudionil oF Bd Faradd imlineda
[T p————

poises o oo misme cardar, an Ingltaya con d ed
lokea Oy Lnctaise o0 aadid pasd Mifed an Sus tale
8 s Maw-Lanask, an Frandia con B iniciatva de Mam
Ml craancio s primenas sas o asil an Pars, po

aniemenG anls [
Mackil chon Amackis Ifundd un asdo paralos Mg dela
varchinas &onlkas ol Manzanares.

& Paps Campariar, o

md
ks . il PO Ayl e S 2O AT
achocathe ol 1egidos por B emara y B bondad, lemada
i de Piraion.

El avancs coninga y Suaand Brog an 12 seguncia mita
il aigh ¥y principics dal Xaluha por dastamas d as-
ek aplorable delas clases v I inati Loiones ¢ rane-
orma sl meedian anmasias fciks da [
paguaicn dumnca. Amants del s Bma Frosbd ncic
i jar i

S arCangata o d petanation o6l nfancia A€
s an Memania

ik e

uee, alamaa dala saal zacicn cial plagac,
e, clEa, S G O COGRISE | S
Add b ininien SNt 4 B SdCaddn prdacla,
v chatacke ol conmians ciflr anis ACSECENGS POF Su o
o Harieocomeam:
- It Seheel Srgldama
- Emia Bale d asle oeoles anbinine

Hlciones dooenEs enca gadas de dinglr i educacicn
& S

Francia

presen

laformacitn dele P, kT ETTASEn i Gk
ko o ko TS, SING Gu S GG & & muscho mia
AmElo: & fonm acion gareral o I adCandos, dano

=

- Hircarganan Frostskane.
- G o Bamani ki

‘iokurmen 4 | Flirmara 5 | Febrard 208



i Digital Publisher

El juego y el desarrollo cognitivo de los
estudiantes

Games and student"s cognitive
development

Mt e Chbog Gomm®
-

Fiflra Ivamas Eapénars- ibvares

el arg/13I|E/DIAp 241 L2262

VNI e A0, Prop——
S —

Dkt ncuapas ol Logm & Apend ais Ausbeoro
Prre————————]

oy ———" A TE— T ——. -
[ e

3. Prossead emel i Conasble o Exmmdo &

CRCTER b o DO 4047717

vt Safud y Henatr € oectva W rec=o=

Enao-Abd, 2020 Val 5, 40 | EEN 0T ET

Jucge. Plasticid sl cerebral v b bilidades cognithas.

Ciame. brsin plisticity snd cegnitive skills

Mg Fabaola Giase ia Marsises
Fac et dhe P Ropia, 1 mive il d A endenes de (e o
Hqﬁjnm
ORCIDIE

Re<ibid & 09.11.200
Revisade: 20,12 008
Acepiade: 0202021

e eiiar esie anibeule: Garch, F. Jusgo, Plsicidad Cereboal y Habilidade: Cogmitvas.
Sabad v Bresesur Colectve, 20005 5( 15 50- 04,

Resumen

Lo aetividad de jogar es e demm de desmolis hemam, el s jeg, se
o e paioticn At i Babilidade s couitivas o Eemor b com el T s mione d&
sitsl ey semsoria b v el sistema ot del cespo, ko ool se mec i 0 b cossn ciie de
apemdizje. Jegar o wma actvidad g fac I o corender clm o ol Blo ¥ ol s
imargramos endL El preseme amiculs §ioe como objeivo denmoller s flexinsobe
relucin del jacge con b plet fidad carcbaml y o deamoll de hbilifades coguiivi. La
Biparss se coman on destear of e como e actividad gee estimaly b plidicidad
carchml y fa i ol Smakcimim de ks babdidades cogmive o wdes b e del
eicds vital (o evcdesivamene en b mfisci) Lo gein de b covilocibe ¢onsiid on wa
revisie del comcepan de jargn o de o de la
yed imdaciin de menmbs

1 propéaie gue bo oresiado o ol o cosvecar o b reflevide sober b comrepeia ¥
pricticn ded jacge, com b EEmcie de semar o posic ear b stividid de ez como wa
esmegia valiosa on s procses d apeadizaie. El mnes de ks mashads 50 contm o
dar s oo o b aocise de promover cada ver mds b ok &l jecge o ks
senvencmes prksonds, o s pooces aleaive ¥ o bs st ividides de b vida
coudima |a concheode ol que se floga o qoc joms ek e exccente o3 megia pam
facilinnr b exparesion de b plast idad ceebral y lasbalksl iddes cogmitivs.

146

el i e e e e

B Digital Publisher

o i chmtificn ot o campo kst
La Everigasiis amilites 5y & lmi o b
mera dewepeide, s qu B dessndr
I compi jidades de o relicin, apormmds
mbenase  ales  pm o abeales,
prksimales de b olocss y pales Al
Snder o quit y ehas ol Jrp oleck o
mis ifrmalis cn b mm,:lmm
esarmegios pedagdgica | Hesies, 203}

s impnenmte ey s b
ol ol y i e P des b com
pocctmin b o joe g e ik o ks Babildlades
o v e Bk bt S ot ot
e RS R A Y O G
¥O edtin presstes, s isteiess de momen
experimeml e o pocess & juge oo o
desmmills cwmthe & b Stalimes Lo

s COFACHEEK I ¥ COmpomEmicatos 0
T T T g ——————
o b del jacgo. E2a parspe aiva cs awcial
P e bz sche b o jeege Epact o
o desamollo cogmiive o8 eMmon edec s
ke, lowdie s mamiTheshis e MR 0406 oL ca
L e enme o ot b ol
¥ s proceso de apresdizag (s & Razo,
0Bk

Lo resplasis de dEs s b
venimeibe deorgng s Beva o cbs
modiae clcrvacis drom y b mepiaie
e imformmnsie detallal el de los pieties
de g y ks bobdialcs comeha g
b b

pormite o bos e stgatoes stz o
o y el desarmil cogsitne ot o s s
amplie & b aboacie. Adonis, ks besda
cpamatal & cosdan ot afl s,
come o camiode cxolr, ks dedmias o
A oasl y b eemccsss e cdalumis
y deemes Al assloar cans complgdades

jucgoy e
imarconecado. Lo Eesiga i desaripsha o
s il parn Whnifien pUEDAS y il
@ b s e d jege § ol Gamde
prv—r—

i, ko temie, ek e d pasblonas
i oo aeividad, ko ger const e wa bnse silida
pam L compamsiie deb inlamciadel pasgocs
o procesn abecnve| Mamises y omos, 2035).

Para realizar s byt bislogeifica
¢ o ilind ena cm g il & bésgenda o
Banes e oo comes Google Solar, Seopes,
Web of S e, Seila, Refalye. Los comesios
ilzados s comsHemes o amiedos de
e sni e cxngpir i solre g ¥ desamoll
cogmnre, Ademin, pemnie QFEIN 8 e
nemporal o la Biscued, of ol se defime com o
pesiodo de ks ltimes 5 ados, s deck ded 2003
ol W% porge e pelmd com @ sl
acealded wan.

T mliaddes

U ver g 5e B scalizads
de s vamaBes de csedio o b bes de
oo cicanificas, con b mctddogia desim
T Se prsesn 0 ot ks
e i

Relseidn e wire ¢l jurzey el desar ralls coguitive
e boo v iudianmles

Lo relcios sre ks juas y o
desmmlle comne & ke clalimes e
cometesitien y mifacenies. Com b gyula ded
sy b i putic U o8 evpe s qu
il R EmoN: o dhe s G SR
g, Demte i laasacs de jasgs, b
monah s At poapes o o toe ge
e P
¥ demilles eerificos del pusge. Se emimul
S nketon) Y o b 7 e
e deben cosmmme o8 b dedmic del

Feae y adipmEse o b comdicnss GRS,
log jegs umbés Dmeum b oads

O ST Y B Sl PO
bk ki B miales U R,
i i b PGP W EEOTLR
plafrma & ppadinge qu: doald Epate

& m g

n

o e e
Eoich Meffa nchur | pp G601



T, L 3, L, 0 | W TR

Investigacicn

DECIR PALABRAS AL REVES
Juego de palabras y adgquisicion del lenguaje

ent miviasfos) preescolires brasiledios
ULUANNE RBINOAELADURT ¢ A TERRCECY

Basumac

iy b o b
i palabon La i e frm il icia, mna
epann m el mgei waca en ls comaderacin de mpe oo Sermales {mesdekigoe
yho fomnligiod. Comimid on pafirks que djeran “d =vé” de dgenn pabbem_
La imvesgaciio s o relerencia mn svsndin pavie de Banche Bemenime ;-
apainol P p———
crmalia v de L jaasihca ciome delany loa st rambiin 1 acblorid mna slickda
de In wpmam: con m sivel de exsters. Lon rombados mawars gec byl
precucalue passns menciie 3 awpecio S e s came Sem s ndme
= P -

relac i o mived de carmn ¥ oomo mico m ol gl

Abawact:
Thin areicle amal.
a2 word game. The sammion -plml. immplicily, 2 me kg mpome in e
armal anpacs The game
cominmd of mking the chikiren 12 sy weme words: Backwands.- As 2 relrencs,
the rcarch mad 2 prevism wedy tha Blanche Hesvesite 2nd Fers o camied
san in Spamab. The moshodolopy comined of 2 guammi md quisnme
iralm
|h',‘l-n|n-n-d|h-wl-thl.Thnd-|hnud|h|hp-:hnh|.
id [Eep——
- A i nd berwee s di wrining level and
meralings nsic knowledge.

Falabras daw: cducaciin preccslar; daarcllo del kegmije kagegje oral,
excriten;; menbinghinia

preschecl odmen e lngesge devclopmens oral langmag e wraings
melingannc

slh—.)u:mw.nqu pﬁmdnmnd.hun-d:d. Mdd;nhwmhm de Eduacia,
T

c.ma._-d-m;

v ooy ol b Uil de Bascslomu, Faculead de Puicologia, Depuenenm de Pécolgh
Evahucin ydo b Edcacitn, Bascslon, Expata. b ] 73 s

P Wdolcams ol In e gad Kk sivs @

147

Bevinss Sl y Banaster Cokectiva W= o
Emea A, S Yok 8,30 1 FENTIE:

ded pege pede s por comecinadad o wonds de meormel 0 s Ega com
prorsoenes vimealkes denmvades d b peogs programas e del videope .

= Los jecges usbis sele clsifcos: weonde o oena b alad de ks
parncpames, bacando e mhel de acoade al
desamolly  madem ciden de cad jagmdor.

= Owa medalidad e doifhe of bos jecgos o por o comenido mfomative, en ks

e 5 pracde promoner Enagredn e o addme o ool espeaifion

3 Juege v Aprendizaje.

El agrendizje pade definine como wn proesso de 0dipecin progesihe ¥ coRsme y en
pemane me muacide y coda. mey b mosomS tienr, on comsermoncia, S
el de opremdimje, e deo, s etilon dt adaptacide 0l medio 0 s de b mayer o
memor wemdomcia o nilizorem cam] sesoril mus e o cara '

Por bo gee s ba mecosads ewenonsene, polemes ofmur ge: b acvidad ladia
represenia b primem v b prscpal oo vidid por b gee Bos comemcames con bs demds,
chacnamos y explorames b raldid gee me mder, macrocsmos, cbbcemes
relacions: con e objemos, pesumos oo 0 los delles, pe o ommes el e,
reghes de ol

oo, ¥ o comdscn. Por by tameo, o
e s cmviane e e actividad ric s b evresis & hubiidads cogethas, s
vidve b aovividd priscipal por mediv de b ol ol Sitoma Bervicay d¢ BSSEG GRS
P o manha distiems e fiac liny ol &
=I-u)m-u|u-¢g_uaar'“uu-l=mcn--q:um-ﬂ
buskigaca de o que o pamir de
mums“-ﬂme“mﬂm

Hmﬁmnmﬂgpzm-nemidumtu
taks como b parcgpoie,
e, ¥ o

mmmwmqmm

cjasatnas et 58 CONEan s o a e
sislem ¥ el s mow, a sa vez s

20 bacen g e
hlp:g:lﬂe-pqu para delas ded
Lai i el e o ¥ C i, e 52

comdem gae :-—uhn—mm didicnica poiencia el desmoll cogan o,
ARG ¥ COMMEICH NG, Qi D6 GRpelcs decEmimaes on b coaswaccits moidl dd
oo imuimne, on ese sentido, lon resalndes de dikmaes e sigacoee s sefule gue o

Jeegn fieece o el eqpinma ¥ desspiera by por o
deoned i ™.




MARONA, Revists Ci Mo, 20 ESN: 19938258

Estrategia didactica con el uso de titeres para el
desarrollo del lenguaje oral en nifios de 4 a 5 afios

Didactic strategy with the use of puppets for the development of
nmifanguagnlnc!d!d‘nnfrmdlnSmﬂd
Lic. Lisbath dela Masssia

- prichopn l.unsycmc!h&hmdn
Licencinda en Ciencins de I Educacidn, mencitn Educadares de Parvuios, Universidad
Técrica de Manabi. Ecuadoe.

Caren dedsdnicn: inarsim 187 ifutmedu s
ORCID: e 123788
Dr. €. Dayana Margarita Loscay Blanco. Master e bvestigaddn Educafiva, Licendinda

en Educaciin, Espedalidad Quimica. Docente de b Facultad de Filosafia, Letras y Cendins
de B Educacidn Docerte kvesSgadom. Univemidad Téomca de Manabll Prfesara

Pricpal Eauader.

Camen *ﬂﬁm% mm.edu
ORCID: htn = fereic o m/DOD0-0002 62441781

AESUMEN
El s e theres o1 13 Stuassn s 0 Basaan
ORI LG |38 PETITENTIS GANas pard
Pomnar ¢ Erandiae ¢n |3 etEa ntnd, va gut
apatan salbrs psites de maners dea y
aracha, o 033 3 ks Aifes medwden y
dhEsbn @ |3 hoa de  alul  mavs

REETRACT

The i8¢ of pirpes in he Wital Edsation of
Eaty constiuts snd of the dilaste iods ©

since thay
provate poaithe akes i 3 dayid and aache
Wil WP (f eI Ml 3t whan

s e in B stpiog of Bagng 5
didactic o ll

o

apoyada o el e e eNe para ¢f desamele ol

o ul 08 es a 38 4 45 304 Fara 4l
map mm-

zar &

uuqn o guan. gy

masds Wdees que indieran

[ g8 pansamian,

B3I LT s o para hasar

mm::wmnmlnmm m
™ e

Tt e & Saerls 2o U e

ditacmion aval

smmmmumwunmm
nocmw- w39 m

D AT ke o g,

uoun-:?in:dman maks aprad minary

andysis of e nAsmalen y and o e

thaneatical Sosnaatios . Th main s S he

devaiopmant o 8 dkiacic percach e iy
g

qui fasowcs o donce 0 LN amMbiEe e
apatate

oot child that
Al [T U AR P NS Wt N pors and
i Ml T, ptting P i sneaet i i wad
ha

i o P ek T T,
e con 5
(=

Palabms e COWEIMEToG, SUCaGen Rioal
hemamiensa ditasica, maddogia

Hapwords inowiaige, aary chilihoed edaation,
00313 5, ST, WA

pagim 1

148

[t pd st ol rasi | L e i e ol 4 ced lernghis s o 1 S sl s Bl

peraban ninguna respuesta concrera. Sin embarga, los resultados fueron
sarprendentes. Las respuestas apuntaban a vres grandes grupos, que las
investigad oras categorizaron coma respuestas: seminticas, formales y con
uso de la negacidn. Las auroras sefialaron que bs dos fltimas respuestas
fueron considerablemente mds numerosas que las semdnricas.

Inspiradas en la propussia de Blanche-Benveniste y Ferreira {1988),
prapusimas esne esmu dio para verificar =i hay una consideraciin de aspectos
formales en el desarrallo lingllistico y meualingiiistica de nifias y nifos
pequenios de lengua pormuguesa. Para ello, urilizamos una simacidn ex-
perimental semejanre y b relacionamos con los niveles de conocimienta
de la escrita.

Trarindose de edades rempranas, la eleccidn de urilizar un convexro
de jucge s justfica porque la siruacién de jugar con las palabras parcce
ser mauy ad da para fa refl exi sobre & lenguaje, ademds de
ejercer armacckin enrre las y bos niftos. Diversas invesrigacionss coinciden
en que la funcién de los juegos de lenguaje tene un sesgo, en principio,
de diversién y entrerenimienta, pera las consecuencias de wdo lo que
representan inciden direcramenie en el aprendizaje (Dominguez, Nasini y
Teberasky, 2013). Cook (2000} sosrtiene que, muchas veces, cuanda las y
las nifos jusgan con &l lenguaje, posiblemente rambién lo hacen con sus
aspectos estrucrurales. Estas situaciones de juego se convieren, por tanto,
en contextos aproplados que favarecen reflexiones menlingllisticas. En
TesUmEn, COnsideramas que & OO ung presentar exte tipo de simaciones
en diferentes experiencias con la lengua, sin preensionss de sustimciin
o companacién con el juego libre, expresiin primardial de las y los nifias
pevueiios.

Numerosas investigaciones pastulan b primacia de los principios se-
midnricas en laapropiacidn del lenguaje oml y existen daros en diferentes
lenguas que asi lo confirman. En este sentido, los esmdios clisicos sefalan
que b lamada “reoria de base semdnrica” (Slabin, 1973) refleja la nociin
de que primero se establecen los aspectos concepruales. Sin embargo,
miuchas invesrigacion es sostienen que ello no significa la exclusidn de los
principios formales en su desarrollo inicial

For ejempla, Karmiloff-Smith (1987, 1992), partiendo de una hipdresis
de artculacién de b integracién de diferentes componentes y dominios,
argumenta que las y los nifos pequeiics, en su praceso de aprendizaje del
lenguaje aral, consideran ranto los aspecros linglisicos del significada
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RESUMEN

El proposito del estudio s disear
una estrategia  didictica sistémica con
cactividades para ¢l desarrollo de la
evaluacion  formativa,  por ello se
procedio a la extraccion de informacion
bibliografica con 175 articulos  de

ademis, de un diagnbstico en base 3 una
encuesta a estudiantes con la fabilidad
del instrumento Alpha de Cronbach. que
revela un escaso desarrollo de la evaluacion
formativa al momento de la interaccidn de
extudiantes - aprendizaje. Porlo que se dised
una estrategia didictica sistémica basada
en: planificacidn, ejecucion, evaluacion;
teoria de sistemas y pasos de la estrategia
que contiene insumos y momentos de la
evaluacidn formativa, asi como la seleccién
de e-actividades para tener una apreciacion
de la adquisicion del conocimiento sobre un
tema, que ayuda a la toma de decisiones del
docente para retroalimentar ¢l aprendizaje.

Palabras clave: E-actividades; Estrategia
didictica; Evaluacion formativa: Sistemica

ABSTRACT

The purpose of the study is to design a
systemic didactic strategy with ¢-activities
for the development of formative evahuation,
therefore, we 10 the extraction of
bibliographic information with 175 research
articles the technological tool
Perish,  inductive-deductive  theoretical
methods, analysis-synthesis; in  addition,
3 diagnosis based on a survey of students
with the reliability of Cronbach’s Alpha
instrument,  which reveals 3 poor

of formative evaluation at the
time of the interaction of students - learning.
Therefore, a systemic didactic strategy was
designed based on: planning, execution,
evaluation; systems theory and steps of the
strategy that contains inputs and moments of
formative evaluation, as well as the selection
of e-activities to have an appreciation of the
acquisition of knowledge on a topic. which
helps the teacher’s decision making to
provide feedback for learning.

Key words: Didactic strategy; E-activities;
Formative evaluation; Systemic
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Estrategia diddctica lidica para activar ¢l proceso y izaje en los del tercer grado del

nivel bsico elemental

desafios son enormes, por lo que se deben de aplicar los avances tecnolGgicos y la integracion de las
estrategias diddcticas en el aula, por lo tanto, no es suficiente para hacer frente a realidades complejas
sino enfocar planeaciones a mejorar el ambiente escolar y la adquisicion de conocimientos a través
de la adquisicién de competencias docentes.

Es importante destacar que la aplicacién de la lidica son las primeras pinceladas que un docente traza
en la vida de los educandos y mediante ella puede fortalecer los conocimientos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, asf mismo se puede identificar que a medida que los educandos suben de

¥ nivel educativo, el docente deja de lado las clases di basadas en ! y di
O objetive & que contengan la lidica y es donde se evidencia que las clases son mondtonas y los alumnos no
m‘t‘_‘ﬁ sienten ganas de participar en ella.
avaliagho form
extragio de inf
IS eyt A4 Desarrollo
ferramenta 1o
tedricos induth Definicion
além disso, um
doinstrumento
um desenvolvit Se puntualiza de forma conceptual que se las reconoce coma las metodologias y las didécticas que un
formativa o |
.:.: X ..'w docente pueda establecer en proceso de y je para la ducati
m.m‘;‘: bl do un entorno ble para la adquisicion de los de cada una de las dreas
::‘;‘ :: involucradas en la maya curricular para este nivel educativo.
: ':‘“‘,h, :' Segin (EUROINNOVA, 2020), en su publicacion sostiene que las estrategias diddcticas son
appciaghe da P dimi formales d que tiene una organizacién en busqueda del
sobre um topic
tomar decisdes desarrollo de uno o varios procesos de aprendizajes en las escuelas; es decir presentar al alumno de
o aprendizado.
manera motivad I ivas de resolucién de las actividad en donde el de manera
Avalischo forn ordenada procesa y conserva la informacién.
e Por lo antes expuesto las conj de técnicas y models qr
permiten aumentar la de la de forma lgica en donde se pueden
de el objetivo de la clase, aprende los

procesos de resolucion de actividades y poderlos realizar de manera independiente en ejercicios
similares en el futuro en la obtencion de aprendizajes significativos en este nivel y los superiores.

1183 | vou s, wim. 1, Febrero Especial, 2022, pp. 1180-1191
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RESUMEN
El proceso de ensenanza-aprendizaje debe ser un espacio que favorezca la participacion
activa de los educandos, por lo que la elaboracién de las tareas docentes debe requerir un

del i al invol lo de manera directa en la construccién de sus

P £

conocimientos y habilidades a través del uso de estrategias diddcticas activas. Con este fin

diddcti la en el di basado en

se presenta el disefio de una

proyectos (ABP), como una forma de innovar el p de il aprendizaje (PEA)
de la Unidad Educativa Charapoté, Cantén Sucre, Ecuador, donde se identificaron

limitaciones en el empleo de metodologias activas por los docentes y pasividad en los

estudiantes. La construccién de la diddcti disefad: bl una

fundamentacién tedrica, precisa su ptualizacién y estr i6n en tres etapas:

planificacion y or; on, ej i6n y i y control.

Palabras claves: gia didécti prendizaje basado en proyectos, proceso de
= i i

ABSTRACT

-1191

B tinam
s y je en los del tercer grado del
vel biisico elemental

de aplicar los avances tecnol6gicos y la integracién de las
3, no es suficiente para hacer frente a realidades complejas
biente escolar y la adquisicién de conocimientos a través
5.

la hidica son las primeras pinceladas que un docente traza
dla puede fortalecer los conocimientos en el proceso de
»de identificar que a medida que los educandos suben de
s clases dindmicas basadas en dol y did:

idencia que las clases son monGtonas y los alumnos no

[ como las ylas que un
nsefianza y dizaje para la ducati
adquisicién de los conocimientos de cada una de las dreas

¢ nivel educativo,

sublicacién sostiene que las estrategias diddcticas son
‘ménicos que tiene una organizacion en bisqueda del
endizajes en las escuelas; es decir presentar al alumno de
i6n de las actividades propuestas en donde el de manera
n

cas son un conjunto de técnicas y modelos educativos que
izar la informacién de forma l6gica en donde se pueden
radores reconociendo el objetivo de la clase, aprende los
poderlos realizar de manera independiente en ejercicios
rendizajes significativos en este nivel y los superiores.

2283 | vL 8, mim. 1, Febrero Especial, 2022, pp. 1180-1191
1 Salmon
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Estrategia didictica sistémica con e-actividades en el desarrollo de la evaluacion formativa

INTRODUCCION  la evaluacién formativa comprende cuatro

El Ministerio de Educacién de Ecuador insumos (tareas, actividades individuales,

154

7. i ioeducativo de los os de la cc

P

1 educativa, y

8. participacion activa de los estudiantes en las diferentes actividades a establecerse.

Asimismo, el objetivo de esta estrategia es perfeccionar el PEA de los estudiantes de Tercer

Ao de Bachillerato General Unificado de Unidad Educativa Fiscal «Charapoté», a través

de un dologi

) de tareas y exi ias tedricas del ABP. Se caracteriza por

ser flexible (se ajusta a requerimientos del proyecto en cuestién y puede ser utilizada en

diferentes asi )i lizada (r de a los i de los i ya

P

T, PR

y/o p dticas del entorno); desarrolladora (se orienta a estimular el

desarrollo potencial del estudiante), y promueve la creacién de espacios para aprender a

pensar, a partir del andlisis critico y comprometido de la situacion.

DESARROLLO
La construccién de la estrategia diddctica permitié plantear objetivos de aprendizaje,
dos por los estudi en cor 1 con sus idades, i y
motivaci vinculados con los probl de su entorno. Al respecto se coincide con

Reynosa et al. (2020) quien afirma que la pordnea necesita que los

docentes utilicen estrategias diddcticas conciliadoras y reflexivas, encaminadas a que los

CH y s p Por tanto, es i que los

a

que esti la i igacion, el trabajo en equipo, el
desarrollo de valores como la empatia, respeto, responsabilidad, entre otros. Esta estrategia
ha sido concebida bajo una estructura que propone 3 etapas: planificacién y organizacion

de la estrategia diddctica, ej ion de la ia diddctica, y i y control de la

estrategia diddctica. La Figura 1 explica la concepcion general de la estrategia diddctica que

Se asume:
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ABSTRACT

in the dassoom significantly helps the
pedagogical process of students in onder
10 achieve better results in their education.
The study plans used in the classroom
rried

de ensehanza que realiza ¢ docente. La
investigacion tavo como objetivo identificar
los conacimientos docentes en ¢l aula con
relacion a las estrategias de aprendizaje
de la Escucla del Nivel Primario Tupac
Amary de la provincia y regién de Pasco-
Perdt, 2021. Ls metodologia fue de tipo
cusntitativo, se splicé como técnica s
encuesta a 13 docentes. Los resultados
arrojaron que ¢ S8A7% de docentes

by the teacher. The objective of the research
was to identify teachers’ knowledge in the
dlassroom in relation 10 learning strategies
at the Tipac Amaru Primary School in the
province and region of Pasco-Peru, 2021.
The methodology was quantitative and
a survey of 13 teachers was applicd as a

“The results showed that 58.47%
of teachers identify the strategies developed
in the school In conclusion, half of the
teachers identify and know the typology of

en la escucla. En conclusion, la mitad de
docentes identifica y conoce la tipologia de
las estrategias de aprendizaje.

r.u,.-.. clave: Almdﬂ# Tipologia

Estrategias
de.p:md-u)ev-ndeumnyack
aprendizaje

em sala de aula em relagio &s estratégias de
aprendizagem na Escola Primiria Tipac
Amaru, na provincia e regido de Pasco-
Peru, 2021. A metodologia foi quantitativa e

Teaching. Learning Rrstegies; Learning
strategies; Use of learning strategics

Uso de estratégias de aprendizagem
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Introduccién

En el contexto educativo se estructura la formacion de los nifios de edad w«mlar por medio de

lincamicntos y estandares curri

ulares que
.

cien

cducacion

isica, artes,

vismo, entre otr.

las arcas bis

jo: lengua

les, ciencias sociales, u.m.x..bt.. © informatica,

que se relacionan

periodo académico en el proceso de enseianza-aprendizaje. Es asi como Iu cnrncguu de
por el docente gt mgnnmedld- Lap 1 que
blece el los que le pr gunenr
alo largo de su vida.
Existen varias sobre las de A pero s

metodologia del ‘docente para lograr que lox
ser aprendidas por ¢l estudiante y se genere el desarrollo de competencias. Seghn Martin
dades que implementa el educador para promover ¢l

Zea (2004) son los recursos y acti

« informacion logren

aprendizaje del alumnado, de igual manera se definen las estrategias de enscnanza como los

medios, los

para apoyar y facilitar al estudiante a aprendizajziado;

que planifica y utiliza ol docente

al Diaz y Hernandez (2004) plantean
ques “Las estrategias de ensefianza son medios o recursos para prestar la

da pedagbgica”

(p. 141), son el medio y no el fin de los procesos de aprendizaje.

Este articulo de rev

que las

de

i tiene como objetiva describir los principales hallazgos de las

educacion primaria, para cl apren

por el docente en

izaje de sus extudiantes en relacibn con las drcas bisicas;

al mismo tiempo determinar la
estrategias pedagdgicas que se implementan con mayor frecuencia en fa escucla, tradicionales

d de la

del dacente, identificar las

« innovadoras. Este tema ha sido objeto de estudio desde las ciencias sociales en diferentes
paises de Latinoamérica y Europa entre los que se destacan Espaiia, Argentina, Colombia,

Ecu

14]

Los

dor y Venezucla.

Jermifer Pamy e

estudios dan cuenta de la

en nifos

en etapa escolar, como un trabajo rigurc
contexto, la cultura, la zona de desarrollo en la g

que se pretenden alcanzar, de esta manera el docente podrd usar estrateg

o que debe tener en cumh a diversos aspectos como el

y los objetivos
jas pertinentes

i faciliten ¢l upmndin]c. No tener en cuenta estos factores, implica la nmplmcnw:m-

wdhm-lpwndlu]c

Se evidencia que desde las politicas educativas hay un gran inter

en relacion con ol desarrollo social y ccondmico del pas

goglea, y

estratégica

sin

se

tablece impu
izado de lax nuevas y diversas tecnologias para apoyar la enseanza, la

claros en el proceso de

por la calidad de la educacion
el Plan Decenal de Educacion

r el uso pertinente,

de el

y la

€ desariolls parala ¥ids, Con Telacidn a estd de establece Tt e ol e
cualificacion pedagbgica y didictica de los macstros.

En Calombia s
de enscranz;

temitica
Nacional, frente a las polit

se e

rela

tan solo 17

en educa
de mancra

6n primaria, La excases, de referentes in

idencian poc:

establecidas de formacitn. De fgual mancra, en Latinoamér
snten as estrateglan de cnneranza del de

fasis en
estigativos enfocados en esta
por ¢l Ministerio de Educaci

a
ente con

ibn al

en ¢l uso de las TIC como estrategia de ensefanza

La

nec

e ion Co de

s, se evid, un incremento

rio contextualizar que dentro de

(Fecode)
Colombia habian 320.043 dacentes en el sector oficial y privado, Con relacion a estos datc

scuclas en los diferentes grados y dreas

que en el 2015 en
N

disciian

porcentaje de
Esto lo d
gencran las sigui
a diario en la e
no hay

para el

la poca |
s pregunta

escolar, pero un gran

y i
as s queda en ol aula, en la plancacién y diario pedagbgico del docente.
en este pmu-m Investigative

por esto se

donde quedan fas ex "
ucla, donde intervienen ninos, nifas, sus l.lmlll.w\ los docent

procesos de

seguir fortaleciendo procesos de aprendizaje?

Este articulo esti sustentado desde ol enfoque cualitativo a partir del método de investiga

doc

Metodologia

umental de tipo de

de b

7,

por qué

de los procesos de ensehanza aprendizaje para

on

riptivo o experimental. Este corresponde a un estudio de revision

y andlisis de las

de la literatura a través de un proceso

g y Viviana Cano- Valderrama

cembre 2009, pags 1333 | 15

ELEUTHERA .
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Estrategias didicticas en la educacion

INTRODUCCION
La educacion ha pasado por diferentes

adaptaciones y cambios debido a la innovacion

su aprendizaje, por lo que se debe realizar un
enfoque més profundo, donde el docente tenga
la capacidad de minimizar los bl del

dizaje de dichos

asi desarrollar

de la tecnologia, la cual nos brinda

métodos para adecuar el uso de las estrategias

did

con el fin de p la mejora en

P
de una manera mis eficiente las habilidades,

destrezas, el desarrollo del pensamiento complejo,

el aprendizaje y la formacion i 1 de los

la lucion de probl entre otros. Segun,

estudiantes. El énfasis de la dinimica que utiliza

el docente en el aula, conduce a la reflexién sobre

o o g

P
Gonziles y Trivino (2018) dan a conocer la

importancia de contar con docentes altamente

ializad

cémo desarrollar un p
reflexivo, interactivo e innovador para crear

bi que p ien el aprendizaje de
di deben

las que los

alcanzar.
Las estrategias permiten la implementacion

de la diddctica para la ensefanza y

e

P capaces de aplicar e implementar

técnicas de ensefanza, estas estrategias son
aplicadas y usadas frecuentemente en las aulas,

cubriendo las necesidades principales de

la ed i di el uso do de

estrategias diddcticas.

En América Latina, en el proceso de

aprendizaje planificados con los

debido

medios de rep y

o v ik lag

se centran en establecer

i idad,

did para la construccion de

a que ofrece mejora en diversas
h i & 3 1 ¥

métodos de evaluacion; por ultimo, motivan a

los estudiantes a desarrollar sus competencias

comunicativas d diendo de sus capacidad

P
(Alvarez y Chamorro, 2017). En referencia
a las instituciones educativas, las estrategias
didicticas que han sido empleadas en los
distintos niveles de la educacion en muchos de
los casos no han tenido el resultado esperado
debido a los diferentes factores que se han
comprometido durante el desarrollo de la
ensenanza y aprendizaje.

En el contexto internacional, los estudiantes

por diversos factores en

marcos teéricos y razonamiento cognitivo,
prevaleciendo cursos de métodos; por tanto,
existe una importante falta de habilidades
para hacer frente a situaciones sociales;
con el fin de construir los marcos tedricos
y epistemologicos necesarios para pensar y
razonar en el ambito social (Correa, 2019).
Es por ello, que se hace necesario considerar
estrategias acordes a la realidad de la zona en
la que se estd empleando.

Sin duda que existen docentes motivados
en desarrollar diferentes innovaciones en

las estrategias y técnicas dentro de la

para lo cual se necesita la

P P
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previos eran, 2uzu). Actuar una

de tomar

para regular

implica tener la
i (Yana etal.. 2019). Estas estrategias permiten

y alcanzar las

gias activas y particip col

Active and participatory strategies as tools to
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the E
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Kl

1 estudiante aprenda a ¥ sus de Actuar
en una de implica tomar i
egular lus y alcanzar lax ins deseadas (Yana et al., 2019), Sin embargo,
no son un conj de 5. mis bien, su pucde
1ecesidades de los alumnos en términos de estilos y ritmos de aprendizaje.
1 Fong-Silva et al. (2017) Las i it inci incluyen In icion, la
racion y la i La i de implica la activa de temas,

ntos o datos considerados importantes en una tarea de aprendizaje, manteniéndolos en la
wis @ conto plazo y luego transfiriéndolos a la memoria a largo plazo, La estrategia de

racién consiste en vincular o conectar el nuevo con el o

y en la memoria. Por dltimo, la estrategia de

implica asociar los conocimientos construidos en una red de relaciones,

indndolos para formar un nuevo y

en su

nto.

tegins metacognitivas
Etacognicion es parte de los Procesos Cognitivos que nos permite ser conscientes de como
nos a cabo y resolvemos una tarea especifica. También nos ayuda a CONOCEr NUSSLIAX Propias

sgias para abordar v aser de nuestras en relacion con
ctividad, Las son una de pasos o Procesos que nos
@ acceder, procesar ¢ nuestros Son acciones especificas que

nos a cabo de manera consciente con el objetivo de mejorar y facilitar nuesteo aprendizaje
ado et al., 2017).
i 1a activa de la

como un

sobre el acerca de como se estd

nifica que requiere una

anfa Nataly Quiroz Carrién, Sandra Verénica Mera Ponce, Beto Orlando Asqui Lema, Laura
lar Berrones Yaulema

Pol Con. (Fulicion mim. $3) Vol %, No 6, Junia 7, ISSN; 2550 - 082X

1do a cabo una actividad especifica, Esto conlleva a una autorregulacion consciente, donde se

‘an tanto las tareas a las que se enfrenta la persona como las respuestas que se dan a esas

. Ademds, implica la idad de sobre las de esas
oy Alvarez, 2017).
tegins de apoyo o afectivas

se por generar y en los en

6 con las actividades de aprendizaje. Esto tiene un efecto en su nivel de esfuerzo y
tencia en una tarea especifica, 1o que a su vez influye en la efectividad y rendimiento de su
peno. Estas estin t 1a

dividuo. La motivacion intrfnseca se refiere al interés personal y a los motivos particulares

como.

wermiten que el in uo no solo comprenda lo que esté estudiando,

o que también
‘olle un sentido de iacion del

¥ una derivada del proceso de

der. Por otro lado, la motivacion extrinseca surge cuando se utilizan recompensas o castigos.

externos para el de los por parte de otras personas (Dorado
etal., 2021).
ala de las
En el dmbito de la investigacion educativa, se ha llevado a cabo una amplia variedad de estudios
i con la aplicacion de de i Estas i

han buscado examinar los efectos y los de estas en

5. asf como i los factores que pueden influir en su efectividad. En la
tabla 1 se presentan los estudios mas y en este campo. una vision
general de las ¥ los A través de la revision de estas
i igaci se podri mejor el impacto de las estrategias de aprendizaje

enel imi ico. Ia yia de los.

Tabla 1. Estudios
| Estudio

saobre ias de
| Principales hallazgos |
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Las ias activas y ivas ayudan a alcanzar objetivos genéricos
de educacion tales como: la motivacion o el interés por el aprendizaje, la
comprension de lo que se estudia, la participacion activa en el proceso de

la de lo visto en de la vida real”
(p.41).

1 bien, en lo que respecta a las de activas y particip

t y Ramos (2018), en concordancia con otros autores, las clasifica de la siguiente
a:

Estrategias Motivacionales: es una tarea fundamental del docente, para lograr

y volitivos del
alos fines de generar un ambiente agradable y dinamico para el trabajo.
C las que estan
con dela en
de y dicha con el fin de aprender
significativamente.
son las que posibilitan los de reflexion en
torno a al propio p! de y de por tanto,
al proceso de a
son las que generar en el de
de las y hacia el
en de
estan con la yla
entre los la de con otros a fin de
confirmar y afianzar lo aprendido.
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RESUMEN
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explicitos que hacen énfasis en lo que falta en la produccién de los
estudiantes (Bernstein, 1998). La ensehanza es unidireccional y el
estudiante debe asumir un comportamiento pasivo, debido a que es
el docente quien regula la comunicacién: quién puede hablar, en qué
momento, sobre qué, etc.

Con este modelo, que aun en pleno siglo XX tiene vigencia, se han
formado muchas generaciones en América Latina. Ha tenido un
impacto muy grande sobre las disposiciones de los estudiantes,
porque basicamente el aprendizaje no va mas alla de lo
legitimamente pensable, lo que esta materializado de manera
concreta y explicita en el curriculo. Quizas esto ha conducido a
producir en los educandos una disposicion a no pensar y a no
investigar, con todas las consecuencias culturales, laborales y sobre
todo para la investigacion.

Como complementario del modelo tradicional esta el modelo
conductista. “La idea principal del modelo conductista es que el ser
humano esta determinado por su entorno y que la tinica manera de
entender su comportamiento es a través del estudio de sus conductas
observables” (Vinoles, 2013, p. 13). Tienen sus fuentes en la psicologia
conductista de Watson. Se basa en la regulaciéon de la conducta
observable. Segtin Ribes (1995), la psicologia de Watson descartaba el
interior, la conciencia y “reducia lo psicolégico a una caracteristica de
la conducta humana” (p. 69). De esta manera pensar, por ejemplo, era
una conducta verbal. Uno de los representantes mas importantes del
conductismo en la educacién fue Skinner, para quien el aprendizaje
es un cambio de conducta que esta asociado a la relacion estimulo-
respuesta. Gonzalez (2004)° describe los puntos esenciales del
conductismo en la educacién: a) el aprendizaje va de lo simple a lo
complejo, de alli la necesidad de fragmentar el aprendizaje de
cc imi mas el les que se aprenden, debido a las
frecuencias de la repeticion; b) el aprendizaje debe plantearse en
términos de conductas observables. En este sentido, sus objetivos
deben ser observables; ¢) las secuencias del aprendizaje deben tener
una progresiva complejidad; d) en el aprendizaje debe darse un

Vol. X, Nm. 2, julio- diciembre de 2022, pp. 125-154
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permanente e inmediato refuerzo de cara a las respuestas de los
alumnos; y e) la conducta del aprendizaje es un evento individual.

La importancia de Skinner se debi6é también a su influencia en la
ensenanza programada, que tuvo su apogeo en las décadas de los
anos 60 y 70, del siglo pasado, en América Latina. En Colombia, por
ejemplo, fue la fuente de la tecnologia de la ensenanza. A pesar de su
debilitamiento como enfoque pedagogico, el conductismo aun
persiste en enfoques mas reciente, esto es, el de la formacién basada en
competencias, que en el fondo se centra mas en la valoracion de
desempenos observables y en la fragmentacion de técnicas, tareas,
practicas y areas de trabajo, de las cuales se abstraen sus rasgos
pertinentes.

Como modelos alternativos al tradicional y al conductista, desde la
segunda mitad del siglo XX aparecieron una diversidad de modelos
centrados en el aprendizaje, a diferencia de los anteriores (tradicional
y conductista), que estaban centrados en la ensenanza. Dichos
modelos apelan a nuevos puntos de vista de la psicologia, la
sociologia y la antropologia, y se orientan a producir otros modos de
actuacion de los aprendices. Podria decirse que tienen su fuente en el
discurso del enfoque constructivista psicogenético (Piaget, 1968, 1980;
Mussen, 1970) y en el constructivismo sociocultural de Vigotsky (1978,
1998). También en el del cognoscitivismo. Estos modelos tienen
relativa similitud en los procedimientos, en la medida que parten de
la consideracion de los aspectos o rasgos comunes de los aprendices.
Por esta razéon fundamentan nuevos enfoques del aprendizaje.
También plantean la importancia del compromiso, motivaciéon y
atributos personales de los docentes, rasgos que son especificos para
=2 FEP=
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Orientaciones epistemologicas vigotskyanas
para el abordaje psicoeducativo
del desarrollo cognitivo infantil

Vigotskyan epistemological orientations
for the psychoeducative approach
of child cognitive development

Rocio de los Angeles Peredo Videa'

“La dnica ensefianza buena es aquella que se adelanta al desarrolio.”
L.S. Vigotsky (1896-1934)

RESUMEN

En el presente articulo se analizan cinco orientaciones epistemoldgicas de la obva
de Vigotsky con relacion al desarrollo y apvendlzula infantil desde una
en el campo de la uv-bu--

cién del desarrollo infantil temprano.

Las orientaciones corresponden a las funciones psneobgtca superiores y la inte-
rrelacion dialéctica entre las bases
de la vida social; los instrumentos materiales de la mwdnd interpsiquica que son
internalizados como signos internos intrapsiquicos de mediacion semidtica, entre
los que destacan el lenguaje y el i el analisis del evolutivo
y sus respectivas zonas, a través del analisis genético; la accién mediadora como
unidad de andlisis de las funciones psicolégicas superiores y el papel de la autorre-
gulacién en la actividad infantil
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de Puebla, México; en Educacion Su-
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Es decir el modelo constructivista permite mejorar el conocimiento del alumno para

fortalecer y mejorar su presente y futuro como profesional, es decir, busca mantener la

del jante y que este je tenga alguna utilidad a lo largo
de su vida.

El modelo constructivista de Ausubel

Este modelo pedagégico, postulado por Ausubel derivado de su teorfa del aprendizaje, ya

discutida en el apartado anterior, es particularmente fundamental porque se centra en el

y en un . para el cual toma al aprendizaje como
elemento esencial y, basado en a partir de este criterio, puede brindar informacion il y

sugerencias metodoldgicas a los docentes. (Augus, 2023)

Es decir, dentro de este el va su propio
teniendo como base 1o que va ndqumcndo en el proceso educativo brindado por el docente.

El procedimiento se basa en el criterio de que para que esta reestructuracion se lleve a cabo

y i ala ilacion de es la i

implementada, que debe consistir, por regla general, en una presentacion consistente de la

informacion, que lleve a un en las yes
crear otras nuevas.
P del modelo

El aprendizaje constructivista es una teorfa que se basa principalmente en la construccion del

y no en su Un aspecto esencial es que se enfoca en tareas
auténticas, las cuales tienen relevancia y utilidad en el mundo real. La idea principal de esta

teoria es que el aprendizaje se construye, la mente de las personas adquiere nuevos

conocimientos tomando como base las (Carlos Alejandro Yoza
Zambrano, Marfa Elena Moya, 2019, #)

De este modo en el modelo los son libres para
explorar y enel El basads el

constructivista es llevado a cabo por los estudiantes, es auténomo, porque utiliza informacion
proporcionada por el docente o el entorno, formula hiptesis a partir de ellas y toma
decisiones con base en ellas. Esta teorfa también enfatiza que una persona aprende a su propio
ritmo porque absorbe informacion,

111 CONGRESO INTERNACIONAL EN SINERGIA EDUCATIVA 2023

I 1
lZN)J

JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

Beneficios de aplicar el modelo constructivista
El constructivismo es una teoria del aprendizaje basada en la idea de que la nueva

se basa en la

previa.
Es por esto que aplicar el modelo constructivista en el proceso de aprendizaje educativo
genera muy buenos beneficios para los estudiantes, como:

1 I yla ion de Los

existentes en la wmpmnudn por si mismos porque una vez que los estudiantes se posicionan

brechas

con una con la
¥ su confianza y
2. Se adapta a las necesidades del alumno, Adem:

se sienten mis moti y

con el

se espera que cada estudiante tenga una
debe ser lo

como para apoyar a todos los nifios, permitiéndoles descubrir su propia forma de trabajar y

abierto

forma tnica de aprender y, por lo tanto, el

comprender,

3. Igualdad de trato para todos los El enfoque asume la igualdad
de trato de todos los Dado que el je se basa en pasados,
debe comenzar y prevalecer en el centro de los discipulos,

4. Aprendizaje colaborativo. En dltima instancia, el ivi ¥ el
colaborativo, a través del cual los i un sentido de

y solidaridad. (Williams, 2023)

Es por esto que aunque son varios los beneficios que brinda el modelo constructivista,
considero que el mis importante es el que se adapta a las necesidades del alumno, ya que
esto le va ayudar atin mds ripido a que obtenga un aprendizaje significativo.

Metodologins de aprendizajes

Una metodologfa es una serie de métodos y téenicas las cuales se aplican simultd@neamente
en un proceso de aprendizaje para llegar a un resultado. Las metodologias son varias

dependiendo de los resultados que se quieren alcanzar, los cuales pueden ser (ensefianza,
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aprendizaje es atribuible a la de

como flexibles para ensefiar

las nuevas dela ' segun
Sanchez ' “el uso de las tecnologias educativas
contribuye al desarrolio de la creatividad y la
inventiva, habilidades que son valoradas en el

asimismo, afirman qua en cada aula dmds

se desarrolla el ensefianza

aprendizaje, se realiza una lmmmmn conwm-
Unic

entre y
Ademads, plantean quo las 'stn\egm de

proceso de ensefianza aj como un
factor clave pnmd csmbw social", y para Medina
o 1 de las
tecnologias en el pmoeuo pues

el vertiginoso desarrollo cientifico-técnico de la
sociedad y su proyeccion futura, plantea retos
les a la educacion de las nuevas

eraciones”. Por lo anteriormente dicho, el
proposito del presente Inbaso es describir las

: 1) pr
(al inicio), 2) oo-lnstmcdmahs (durante) y 3)
post-instruccionales (al término).
1) Estrategias de  ensefanza  pre-
instruccionales
Estas estrategias tienen como finalidad que el
sea capaz de plantearse objetivos

con las
tecnologias digitales pua -I fortalecimiento del
proceso ensefianza aprendizaje.
ESTRATEGIA EDUCATI\IA

métodos, técnicas y otros
que tienen la finalidad de apoyar el proceso
educativo; en ese sentido, diferentes autores han
desarrollado investigaciones y estudios de esta
tematica.

En consideracion a diferentes conc
aborda a el investigador

De acuerdo a Savier Acosta la ensefianza
consiste esenciaimente en proporcionar apoyo
a la actividad constructiva de los alumnos;
segun plantea Acosta “, citado de Orellana "%
define las estrategias de ensefianza como todas
aquellas ayudas planteadas por el docente que
se le proporcionan al estudiante para facilitar un
procesamiento més profundo de la informacion;
es decir, procedimientos o recursos utilizados
por quien ensefia para promover aprendizajes
significativos.

Pov su parte Diaz y Hermandez ¥, consideran que
de

o mblsdades) que un doeema anpha en

y metas, que le permiten al profesor saber si
el estudiante tiene idea de lo que la asignatura
contempla y la finalidad de su instruccion. A
continuacion se describe las estrategias pre-
instruccionales:

a) Objetivos: Son enunciados técnicos que
constituyen puntos de llegada de todo esfuerzo
intencional, que orientan las acciones que
procuran su logro ®.

b) Organizadores previos: Es una informacién
de tipo introductoria y contextual, que activa los
conocimientos previos, lo cual permite mejorar
los resultados del aprendizaje ™.

©) Sedalizaciones: Son indicaciones que se
hacen en un texto o en la situacion de ensefianza
para enfatizar u organizar elementos relevantes
del contenido a aprender; orientan y guian la
atencion para identificar la |Monnaclon principal.

d) Conocimientos previos: Existen estrategias
para activar conocimientos previos, tales como
la lluvia de ideas y las preguntas dirigidas, las
cuales son Utiles al docente ya que permiten
indagar y conocer lo que saben los alumnos, para
poder utilizar tal conocimiento como fase para
promover nuevos aprendizajes.

Son aquellas que apoyan los contenidos
curriculares durante el proceso de ensefianza,
éstas realizan funciones como, deteccion de
la_informacién principal,

los contenidos, dallmnaclon de la organizacion,
entre dichos

forma

al margen del contexto sociocultural, como
planteé Vigotsky hace casi un siglo atréas.
Uno de los aspectos centrales de la teoria

del desarrollo de Vigotsky es la nocion de
que el desarrollo cognitivo implica la trans-

Revista “Cusdernos” Vol. 61(1). 2020

bases !ﬁolégicas de la actfvidad ﬁarﬁana
con las condiciones socio-historico-cultu-
rales entre el nifio y su entorno.

Desde muy joven empez6 a desarrollar
un enfoque tedrico metodoldgico sobre la

de p bio- socm-mstérlca en el desarrollo

en h itivo, de

psicolégicas superiores gracias a la inte- los nifios. Su xraba;o conunua brindando
raccion con el entorno. Asi, traté de des- a

entrafiar el modo en que en la actividad
se las di fuerzas
de cambio.

Segun su teorfa, los nifios y nifas estan
naturalmente provistos de una serie de ca-
pacidades naturales como ser la atencién,
la percepcién y la memoria, cuyo sustra-
to es biolégico, las cuales se

y por infl de la so-
clalizacion, la educacién y la cultura, espe-
clalmente a través del uso del lenguaje, en

El presente articulo es un intento por des-

los ptos clave de
los fundamentos epistemolégicos de la obra
de Vigotsky con el propésito de orientar las
areas de la educacién y la psicologia, y ubi-
carlos en sus posibilidades de aplicacion
psicoeducativa en el campo de la evalua-
cion del desarrollo infantil temprano.

Su ion tedrico ica gir6
en relacién a los conceptos de desarrollo

en Ia actualidad. Como sefialé Jerome
Bruner (1987, en G. Blanck, 1993), “Vi-
gotsky nos habla desde el futuro”.

Il.  Cinco orientaciones esenciales

El enfoque sociocultural del desarrollo de
la mente infantil planteado por Vigotsky
puede ser analizado en cinco temas fun-
damentales: (1) la dialéctica entre vida bio-
légica y vida social para la cabal compren-
sién de las funciones mentales superiores
de los nifios, (2) la idea segun la cual la
clave esencial para la comprension de los
procesos psicolégicos y sociales humanos
son los ir y los signos empl;
dos como mediacion, entre los que desta-
ca principalmente el lenguaje, (3) la impor-
tancia en el andlisis del desarrollo evoluti-
vo a través del uso del analisis genehco
(4)unp de tipo

que se reﬁere a la accién mediadora como
unidad de analisis de las funciones psico-
légicas superiores (Peredo, 2008) y (5) el
papel de la autorregulacién como meca-
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Enfoques pedagdgicos y estrategias
didacticas en educacion de personas
jovenes y adultas

Pedagogical approaches and teaching
strategies in education of young and
adult people

Karen Lopez Ibanez | Valeria Cardenasso Carrasco
Universidad Metropolitana de Ciencias de la Educacion

RESUMEN

En Chile, la modalidad regular de Educacién de Personas Jévenes y Adultas
(EPJA) se dirige a quienes, por diferentes razones, no han concluido la
laridad obligatoria en la edad estipulada para ello.
El presente articulo retoma los resultados de un estudio realizado entre
2016 y 2017, cuyo propdsito fuc conocer, 2 partir de las percepciones de

los docentes que se desemp en bdsica en la modalidad
regular de EPJA, las gias diddcticas mds apropiadas en relacién con
las caracteristicas bla-psxco-soclalcs que ;dcnnﬁun en sus estudiantes, a
fin de establecer p 2 qué enfoque pedagbgico adscriben esas

estrategias.
En el marco dc un csxudlo cuah(anvo. se obtuvieron datos sobre dichas
das y grupos focales con

docentes de tres centros educativos de la Regién M
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Teorias de aprendizaje y su relacion en la

asimila, domina, analiza y aplica los contenidos pertenecientes al sis-
tema educativo para ser utilizados en su vida profesional, de manera
integral, como seres sociales activos.

Una mirada a las teorias de aprendizaje tradicionales

El desarrollo de las diversas teorias de aprendizaje nacié como
una necesidad de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje,
basados en entender como el estudiantado aprende de manera mas efec-
tiva (Alonso, 2008). A través de los afios, se desarrollaron tres teorias
clasicas: el conductismo, el cognitivismo y el constructmsmo (Cejudo

y Almenara, 2015). Cada una, p jas y des jas, lo que
ha llevado a no tomar ninguna teoria como absoluta, sino a buscar una
especializacion y desarrollo en una teoria especifica segn las caracte-
risticas docemes su desan'ollo academnco Perez Miguelena y Diallo.

Conductismo

El conductismo se basa en la repeticion de diferentes acciones
para lograr el aprendizaje requerido en respuesta a las mismas acciones
(Torrenteras, 2015). El personal docente se caracteriza por dirigir las
actividades desarrolladas, en donde, por medio de refuerzos y castigos,
se pretende que el alumnado obtenga las conductas y conceptos reque-
ridos para eliminar lo no deseado (Cejudo y Almenara, 2015).

En esta teoria de aprendizaje, los pensamientos y sentimientos
(conocidos como “caja negra”) no son rel , ya que se consideran
propios de cada ser humano sin influir en el proceso de aprendizaje, solo
importa lo que esta fuera de esa “caja negra” (Rojas, Rojas y Fernandez,
2016). Mientras, se consideran pilares del conductismo el grado con el
que el alumnado se refuerza para cumplir la tarea asignada y su estado
de desarrollo mental y fisico (Schunk, 1997).

La epistemologia del modelo cc se basaen't itir, el
modelo se centra en la ensefianza, y la ensefianza se centra en el profe-
sorado (Hilario, 2015).

Revista Ensayos Pedagbgicos Vol. XIV, N° 1 «191
187-202, ISSN 1659-0104, Enero-junio, 2019
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de

y de

licticas.

iva. en el presente trabajo se hace referencia a las
de

nes de clase. en este caso. por los docentes de EPJA en
iica en modalidad regular. Se enfaciza <l analisis del
cri que las

s didacticas asociadas a enfoques
» racionalidades que define cada enfoque sc gencran
ic accién sobre los En

TOs, sc torno a
& considerados adecuados para llevar a cabo la labor

favorcce la transmisién

'
‘ |

niento do y d lizado, en el marco
que resta protagonismo al proceso (Posada, 2011).
pios de la se en una
cgias que promucven:

asi i N 4 yen 1

k od de las ap. de los estudi

rexto educativo asociado a un clima positivo. en el que

so
—3a
1A NEALIDAG €OUTATIVA. JULI0 3033, V. 2 N VSSAT 265I-4138
de fos ¥ la med de los al
amplio repertorio de bas y de d
ios estandarizados.
i deun d an.
bs p que se d. en indicad. metas y
1353 lementos.
a ia vincul ! i
v A es la clase

la. se propone presentar de forma sincérica. clara y

108
de una disciplina o nivel escolar (Sevillano, 2005).

Las estrategias propucstas a partir de este enfoque se identifican por
los i 1

¥ como

en el marco

un todo. es decir, partes i det
buscan der a las d delap
entendicndo que cstas susgen en ol marco de una situacion socio-
(Vygoeski, 1991): v der el error

(Marurana. 1995, 1997) comeo parte del proceso de aprendizaje.
Se de orden

y

s
e
- DRSO AEEOREERAIGRESR « parci de cxpericncias,
saberes y conocimicntos previos.
- La participacién activa por parte de los sujetos como mediadoresfas
de un proceso compartido.

- ¥ actividades dirigidas a un facer.
y reflexive.
© El bienestar socicemacional de los y las estudiantes como
Aliiaii indlispenseble;gam of spmesdiing

- EEEENSSRRSRIEE < los difcrentes micmbros de la
comunidad escolar.
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para enfrentar de forma efectiva actividades
tipicas de aprendizaje por indagacién estén
presentes en la adolescencia (Kuhn, et al.,

wesarrono
forma de aprendizaje. £l modelo reconoce ef
papel de estrategias cognitivas y estrategias
motivacionales, las cuales tienen el mismo

2000). Este estudio demostrd que | el de influencia sobre el ndizaje. Estas
estrat que emplean los adolescentes  Gltimas, se refleren a la capacidad del
ara uar, examinar, e Interpretar la  individuo de Impulsarse mismo al
evidenci distantes cuando las condiciones no

G Un estandar Gptmo.
Més recientements. Zheng, et al. (2018),
han lle abo un meta-analisis sobre las
investigacionas _ referides al  éxito - del
aprendizaje por indagacién en la préctica
el

sean favorables; mientras que las
se refieren a la

cognitivas
eneracién de preguntas, la
v la

d
de la Informacién.

Los profesores tienen. un rol central como
Primero, deben saber

Los
efecto positivo de la indagacion gulada en
todos los casos, aunque con distintos valores
del tamafio del efecto en funcién de las
variables estudiadas.

A fa vista de las

2'0¢ Unos de. conocimients Bravi pueden
recurrir sus estudiantes para dar significado

las tareas de aprendizaje, mo
incitarios a activarlos y aplicarios a nuevos
dominios de conocimiento. Segundo, los
estar capacitados 'para

de
odemos _concluir que, el éxito dei
aprendizaje por Indagacién depende de la
se de actividades de Indagacion que se
han llevado a cabo en el aula, del nivel de
guia o apoyo ofrecido por el docente y del
tipo de resultado de aprendiz; edido.

Aprendizaje autorregulado

El Aprendizaje Autorregulado entiende el
Sprendizaje como "al proceso medisnte ef
los estudiantes activan y sostienen
Cognicion, mportamientos 05,
sisteméticaiante orlentados a_vencer sus
" (Boekaerts, 1997, p.162), es decir,
aprender s enfocar todos tus recursos,
nto cognitivos como afectivos, en funcion
el cbietio de sprendizele.

crear sesiones de practica, en las cuales la

auto-regulacion sea un objetivo explicito.

Tercero, deben proveer oportunidades de

aprendizaje, en las cuales Ios estudiantes
a

su

< ar s
cognitivas conectades e} nuevo

deben disefiar taress qum: umuun a los

estudiantes mejora; cion, inicio

y_culmin Ge las acclones concebidas

loarcia et . ., 2018). Estos recursos

icos son aplicables a todos

niveles de ensefianza, aunque se recomienda
para grados

Este método de ipr‘ndlzl]! pALR RinEhar

ot oricrics. Aw un estudio

realizado por v Bray (2017), con e

Jetivo, ‘de _evalusr’ sl prendisaje
conduce al éxito

Aprender de forma -utorrwulldl implica
y ser

a carrera de

que
se poseen y las que neA Buu‘r

Blologla (n=a14). EI Pl cam:luyé que el

nte el

tomsc ‘el tampo Sdecuado para dominar
nuevas actividades.

aprandizaje tiene efectos positivos en el
rendimiento escol
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Lus teorias pedsotolcas: daesiites expocen
ends ren:

e ndlu)e centrada en el -lumno,
donde e aprendis. Intaractie, snalice
formula Concausiones sobre &l Contanido de
estudio.

Las teorias pedagégica
activo aportaron una salida
fundamentada y exitosa. Sin emba
contienan Una explicacion de como ocurre of
aprendizaje activo, qué

psicologle _cognitiva, __qut
u perspects
¥ aprendizaje actvo.

parece pa
cémo funciona

Aprendizaje activo desde la Psicologia
Cognitiva

La Psicologia Cognitiva se enfoca en
estudio de 105 procesos cognitivos relativos a
manera en que las person reiben,
interpretan, recuerdan y piensan sobre los
acontecimientos. ambientales ue
experimentan. Al contrario de las teorias
pedagbgicas, la perspectiva cog
in

McNeese, 2018, p. 3). !I v(m:ulo gntre ambos

a perse
o Pt e w0 proso

roceso di

La solucién de problemas se refiere a

determinada situacién en la que queremos
alcanzar una meta y debemos encontrar l0s
medios para hacerfo. Los problem
ademas, con un estado inicial

as cuentan,
la situacién o

el individuo debe establecer
Sbjetivos: pracieos v analizar |a Informecicn
n la que cuenta para cumplirlos. Busch
Logare '(2019) explican que  cuando esta
Informacidn no es suficients a persons:da
involucrarse en u busqueda, que
1o raporta o), concimiente nacesano pare
complementar la meta.

Numerosos estudios abordan como los seres

humanos buscan informacion para resolver

problemas. Por  ejemplo, cAmn
realizan

Con un Juguste nueve (Orane y Rugger,
2021), como la: izan tareas d
cal acién (Vasllyeva et al., 2018)
cémo exploran amblentes para descubrir |
posicién de objetos en el espacio (Schulz et
al., 2018). Estos estudios tienen en coman la
ek ‘de bosaueds supane
razonamiento
cti

que
altos  niveles de
aun

B i

al
influencia sobre

utitzen lex o

las utrnnlu que
para aprender, resolver

prot r ecisiones en su vids

Siania (3 (smmnem. Zois).

Dascla ia patcologia coonitive se ha estudisdo

Coenen et al. (2019) explican que en la
resolucién de problemas |o primero es definic
ol abyetve § tes damandas . Luego
evalu pos da. Ihformacion_y
Geterminar i se dispone de i ncasaria parn
resolverio.  Cuando

0] -pmndl a través di

rece
e buscar y
i6n

ul.a:ldn de gt

op!
entre la

pmmemn genera
Si entendemos como problema “tarea que
exige  procesos de  razonamiento
relativamente complejos v no_ une mera

ctividad asociativa y rutinaria® (Young y

Por ejemplo, un nifio que quiere saber por
aué hay una bolsa con ropa de mujer en la
sala de su y considera hipotesi
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El juego como estrategia de aprendizaje en el aula Resumo.
Play as a learning strategy in the classroom O psasite AlES de ’ - Giidde; “ACHVIdEdes I0dicas B 4 sivendizages™
constitui um esforgo para inar a i dncia das activi lidicas no processo de
Erika Gabriela Guerrero Saavedra aprendizagem dos alunos em sala de aula. especialmente aquelas do nivel inicial e fundamental
huips://occid.0cg/0009-0008-4174-3691 basicamente, sem deixar de fora os restantes niveis. Nos ltimos anos, o jogo tem sido negligenciado
erikags87@ gmail.com
MINEDUC ECUADOR tanto em casa quanto na escola, apesar de ibuir para o i fisico, motor, cognitivo,
. I afetivo, social, emocional e moral da crianga, ou seja, para o seu desenvolvimento integral. Por esse
Ximena Patricia Chapi Aguirre
hitps://orcid.org/0009-0001-1609-8765 motivo, o estudo foi realizado a partir da coleta de informagdes dos bancos de dados Scielo e Redalyc
simeaguine92@ gmail.com sobre a influéncia da bri irana i das criangas e por meio do
MINEDUC ECUADOR
de referéncia Mendeley. Da mesma forma, sio e que refletem que
Roberto Carlos Calle Calle 0 jogo é uma da i e muito i para a vida da crianga,
hitps://orcid org/0009-0002-7492-6044 ¢ o : " _
= na criatividade, no critico e nas nogdes basicas para a resolugio de

robertocalleS93@ gmail.com
MINEDUC ECUADOR problemas.

At ks aﬂ Palavras-chave: Game: jogos: expressio corporal; Aprendendo.

hitps://ore 358

nicsebas@hotmail,com

MINEDUC ECUADOR Introduccién

En el proceso de ensefianza - aprendizaje que se realiza en el aula, los docentes aplican una serie de
Zaida Bethsabe Cumbe Tenecota
https://orcid. org/0009-( xw 3027-9758

diegodanie utlod

para que los i de mejor manera los conocimientos impartidos en

cada sesion. Una de estas

que resulta sobre todo para los estudiantes del

3 o e 3 o o . 2 s Loas
“""‘EDLC ECUADOR nivelinicial y primaria, sin dejar dé 1ado 1os otros niveles, son las sctividades Iadicas ya que, facilitan
el entendimiento de los temas tratados y ayudan al de Ia creatividad, iento critico y
las nociones basicas para la resolucion de problemas.
RESUMEN
Bl st poyeto de et s cfoct o et dl g com i & En ese sentido, La Comunidad de Docentes Innovadores, afirma que el aprendizaje debe ser una
izaje en ¢l aula. EI objetivo fue explorar como la implementacién de actividades v pses 10 i P i ToXCBOCEIIER eSS e 146 dlfrene

ludn.as puede mejorar el proceso de ensehanza-aprendizaje en el contexto educativo. Se
emplearon métodos mixtos, que incluyeron una revision exhaustiva de la literatura existente,
observaciones en aulas reales, cuestionarios y entrevistas. Los resultados revelaron que el ias que mejores obtienen van asociadas al uso creativo de recursos o materiales
juego en el aula tiene miiltiples beneficios, como fomentar la motivacién, la participacién
activa de los estudiantes, ¢l trabajo en equipo y la creatividad. También se observé un
aumento en el interés por el contenido curricular, asf como una mejora en las habilidades
cognitivas y soci de I i En i6n, el juego como estrategia de
aprendizaje puede ser altamente beneficioso para el proceso educativo. Se recomienda a los .
educadores integrar de manera sistemitica actividades ludicas en sus pricticas pedagégicas, Pol. Con. (Edicién ndm. 57) Vol. 6, No 4, Abril 2021, pp. 861-878, IS: 550 - 682X

adaptindolas a los diferentes niveles educativos y dreas de conocimiento. Este proyecto de

estrategias que utilizan generan experiencias variadas para conseguirlo. Es por ello, que las

educativos, adaptadas, adems al contexto donde se desenvuelve la prictica pedagégica y se nutre de

Las actividades lidicas para el aprendizaje

s docentes que usan los

hutp://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es

| tiene un gran potencial

REVIST COM “Estudios transdisciplinarios en comunicacién y socledad” [ ISSN 2739-0063 | www.revistainvecom.org
Vol. 3, # 2, 2023. Licencia CC BY-NC-SA. El juego como estrategfa de aprendizaje en el aula. Erfka Gabriela Guerrero Saavedra,
Ximena Patricla Chapl Aguirre, Roberto Carlos Calle Calle, Juan Alberto Guamén Vélez, Zalda Bethsabe Cumbe Tenecota. el juego también es un

tivacion por aprender.

al nifo a ampliar sus

. Los nifios aprenden
investigacion destaca la importancia del juego como herramienta pedagégica, dndose nuevas metas y
proporcionando evidencia empirica de sus efectos positivos en el aula. La implementacion

de umvldndc\ lidicas puede transformar el ambiente educativo, promoviendo un aprendizaje
mis si; y para los isiones. La estimulacién

lel dominio del lenguaje

Palabras clave: juego, de dizayj ividades lidicas, proceso educativo.

sin precedentes en todos
& (CEPAL, 2020), en la
actividades presenciales

ABSTRACT aci6n del virus y mitigar

Recibido: 17-05-23 - Aceptado: 21-06-23

The present research project focused on the study of play as a leaming strategy in the 8 para 1a Educacito, 1a

classroom. The objective was to explore how the implementation of playful activities can ! mis de 1.200 millones
mprove the teaching-leaming process in the educational context. Mixed methods were 1 dejado de tener clases
employed, including a thorough review of existing literature, observations in real classrooms, de América Latina y el

questionnaires, and interviews. The results revealed that play in the classroom has multiple
benefits, such as fostering motivation, active student participation, teamwork, and creativity.
An increase in interest in the curriculum content was also observed, as well as an .
on, play as a nsiderindose como una

tuales, siendo necesario

improvement in students' cognitive and soci i skills. In I
learning strategy can be highly by for the educational process. Edi are — <
2 A 5 2 i tigacion se centrard en

recommended to systematically integrate playful activities into their pedagogical practices, .

adapting them to different educational levels und areas of kmwlgd;c Thl\ research project ar el aprendizaje de los

highlights the importance of play as a ped: | tool, p | evidence of its

positive effects in the classroom. The implementation of pl.nyfnl activities can transform the

Cil P ing more i and ing learning for students.

Keywords: games, learning strategy, playful activities, educational proc ido por mimetismo, de
amacién que nos puede
[anas... unos escritos, la

INTRODUCCION n damos una pista sobre

el proceso de ensefanza-aprendizaje en el aula. A lo largo de los afios, diversos
investigadores han explorado la relacidn entre el juego y el aprendizaje, resaltando su
influencia en el desarrollo cognitivo, socioemocional y motor de los estudiantes. Esta

L ISSN: 2550 - 682X

busca el tema de i sobre el juego como estrategia de

aprendizaje en el aula, revisar la literatura existente, definir el problema de investigacion,

Justificar la importancia del estudio y establecer los objet

vos de la investigacion.
La relacion entre el juego y el aprendizaje ha sido objeto de estudio desde diferentes

perspectivas tedricas. Piaget (1962) y Vygotsky (1978) destacaron la importancia del juego
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RESUMEN

El propésito de la presente i igacién es conocer la implicacién que tiene la lidica en el

desarrollo integral de los estudiantes de educacion inicial. Para aquello, el enfoque que se asume
es el cualitativo, de tipo descriptivo. La técnica empleada es la revision documental y, ¢l

instrumento utilizado fue la guia del andlisis Los permiten

afirmar que, la lidica efectivamente posibilita que los estudiantes de educacién inicial adquicran
un desarrollo integral. Por cllo, se concluye que es indispensable que la lidica se emplee en los
centros escolares, por lo que es necesario que para su puesta en prictica esta sea bien trabajada

con los principales actores de la comunidad educativa,

Palabras clave: lidica; de integral; educacion inicial,
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actualizada. Para la extraccion de datos, se hizo uso de la informacién de primera mano, por lo
que, en la medida de lo posible, se evit6 citas de citas.

RESULTADOS Y DISCUSION

Ludica en ¢l proceso de enseiianza aprendizaje

Sobre la lidica, Arias (2014), menciona que este proviene del latin ludus, que estd asociado a refr
y al placer, Por tanto, la autora, luego de revisar a ciertos autores (Bonilla 1998, Le petit Larousse
1996), menciona que lo lidico es mucho mds que un juego, ya que son actividades que gencran
placer,

Bohbrquez et al. (2020) expone que esta es una herramicnta que muy bien puede ser utilizada de

manera transversal en el proceso de pues encamina al divertimento y gace en los

Juegos que se leve a cabo con los educandos. Por ende, los autores plantean que la lidica se
entiende como:
una prdctica libre y natural donde hay un espacio para la diversidn y motivacion en el

pensar, crear, recrear, forzando la atencidn, la concentracion y el seguimiento de

parala de nuevos retos que impliquen

la wilizacidn de generales y (p14)

La lidica se vincula con el ambiente donde se lleva a cabo el proceso de aprendizaje entre

docentes y estudiantes, de esta manera, abren paso a la presencia de situaciones espontineas y

dindmicas que ! i rtici llo (Yaglé. 2018),

El autor manificsta que la lddica influye en la creacién de escenarios donde los participantes
interactden dentro de sus diferentes roles y acaten normas demostrando autonomia y
responsabilidad. Ademds, sefala que con ello se fortalecen habilidades como la creatividad y el
asombro. Por otro lado, Herrera (2021), sefiala que la lidica busca combinar la diversion y las
instrucciones que los alumnos deben llevar a cabo para conseguir el aprendizaje planificado.

Se observa que la lidica posee un estrecho vineulo con el juego que se orienta al desarrollo de
habilidades que concluyan en la mejora del proceso de aprendizaje para ¢l alumno. De esta
manera, se convierte en una estrategia para ¢l docente, quien debe demostrar conocimiento sobre

éstay su implementacion en el aula.

Pdgina 7277
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Los aspectos anteriores permiten advertir que, que no todos los espacios fisicos son
validos para todos los modelos educativos en la perspectiva de lograr la excelencia
académica, por eso el espacio forma parte inherente de la calidad de la educacion: los
espacios consagran relaciones de poder, tanto en el proceso pedagégico como en el
y de poder

Ademas, los de je son la conj del fisico con las
mmquudﬂnmmmm un tiempo determinado, y promueven por
si mismas de para las ninas y l0s nifos. Estos
con nnec pofhoéqieos se conultuym en m

recurso

que

que las nifias y nifios puedan prlonr exp«imomav }ugar y crear.

En este sentido, los rincones permiten una cierta flexibilidad en el trabajo, abren paso a
la creatividad e imaginacion, lo que, es mas, le dejan espacio y tiempo para pensar y
reflexionar. “Entre los rincones de mas el rincén
de construccion, dramatizacion, arte, musica, ciencia, bublncleca juegos tranquilos,
actividades psicomotrices, lenguaje, etc.” (Pasa la Voz, 2016)

De manera que, hace que los nifios y nifias puedan y realicen ap i
significativos dentro de la funcion cognitiva. Hacen posible una interaccion sntra élysu
entomo, y eso hard que su experiencia se fundamente en el baga,e para asi ir
descubriendo nuevos aspectos y ampliar sus i de for son,
pues, una propuesta metodolégica que ayuda a alternar el trabajo mdmdual organizado
con el trabajo individual libre.

Rol del docente en la de los de
Rincon de la construccion

En este rincon, el nifio desarrolla su inteligencia espacial, su pensamiento matemtico,
su lenguaje y su ejercita la i6n motora fina y su capacidad de

ion y analisis al ir nuevas formas, tamafios y caracteristicas de los
objetos al realizar las construcciones. En aquel rincon se puede utilizar; bloques de
madera, plastico, cajas de zapatos, cajas de fosforos, carretes de hilo, y envases
vacios, de acuerdo a las aportaciones de (Pasa la Voz, 2016)

Rincon de la dramatizacion o del hogar.

Estos rincones brindan al nifio y nifia espacios reales, en los cuales aprende de sus

propias interacciones elaborando pautas y normas de convivencias, por medio de estas

interacciones el nifio representa su realidad y la comprende, aprende a expresar sus

sentimientos y emociones. En este rincon se puede utilizar; en el hogar, cocinas,

mesas, mantas, utensilios de cocina, sillas, vajillas, artefactos, etc. En dramatizacién,
titeres, ropas de adultos.

Rincén de juegos tranquilos
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RESUMEMN

Una invesizgacion es cientificamenic vilida al estar susientada en informacién venificable,
que tesponsh lo gue se prefende demostrar con la hipétesis formulada. Para ello, e
imprescindible realizar un proceso de recoleccion de datos en forma planificada y teniendo
claros abjetives sobre el nivel y profundided de |a informacion a recolectar. Se presenta en
este anticule una serie de crilerios a considerar para disefiar la herramienta de necoleccion
de informacidn, asi como los métodos de recoleccidn para bograr en una investigaciin
resubtndos confiabbes.

DESCRIPTORES
Estadistica. Fuentes de cmor. Métodos de recoleccidn de datos. Fuentes de Informacién,
Encuestas, Preparaciin de una Encuests. Disefio de un cuestionario.

ABSTRACT

Success of a research, from sceentific method point of view, should be sustamed on
werifiable information, looking for answers Formvulated by hypothesis. On dealing that, it's
necessary o develop a programmed information collecting process with clear goals and
level and deep to be accounted for. In this artiche, it's presented a series of criteria to be
present when colbecting information and the way a survey mstrument should be design to
obiain credible resubts in research processes.

KEYWORDS
Statistics. Sampling methods. Emor sources on sampling. Sowrces of statistical information.
Surveying. Surveys design.
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Escultad de I Landivar Bkt s

Fuentes de Infarmacion: Son todas aguellos medios de los cuales procede Ia infarmacién,
que satisfacen las necesidades de canociminio de una situscion o problema prosentada,
que posieriormenie seri utilzmda para lograr los objetivos esperados. De acuerdo a su
arigen se clasifican en:

W Fuenies primarias.

® Fuentes sccundarias.

Las fisentes primarias son aquellss en las que los datos provienen directamente de lo
pokilacion o muestra de I poblacin, misntras que las fizentes secundarias san aquellas que
parten de dates pre-elaborsdos, como pueeden ser datos obtenidos de anuarics estadisticos,
de Internet, de medios de comunicacisn,

A s vez las Fusentes primarias pueden subdividirse en:
W Obscrvacian dirceta.
W Observaciin indirects
La ohservacitn directa es cuando el investigador toma directamente los dutos de la
sin necesidad de . Por cjempla cuando un prafesor
realiza un estudio cstadistico sabee ol rendimicnio de sus alumnas.

Las Fuentes Primarias pars su recopilacidn se cbtienen por medio de una investigacién
directa. sl abjete de estudia, 3 trvés de mitodas establocidos. Para reusir datos primarics,
o ideal & recurrir a un plan que exige tomar varis d ks midtoedos ¢ i

de investigacién, ¢l plan de mucstren, y las ténicas pam cstabloer contacio con
pihlize.

Las Fuentes Secundarias para ser utilizadas deben ser analizads bajo 4 preguntas bisicss
son:
o ;s pertinente? cuando la informacice se adapta a bas objetivos
+ jEsobsolcta? cuanda ha perdido actualidad
+ ;s Fidedigna cuanda |a veracidad de In fuente de origen no es cuestionads
« y ;Es digna & Confianza? si la informacién ha side cbicnida con l metodalogia
adecumda y howesticad necesaria, can ohjefividad, naturaleza contiruada y exaciitud

La fise de recopilaciin de datos se considern gue e Ia etapa de mis alio costo, tanto en
recursos by materiales, asi bitn de tiempo. Es la mis susceptible de

error.

UL ) BASS! doe Bdedt




LA ENTREVISTA

@)

BY

Cuestionario con preguntas cerradas
Objetivo: Tomar en cuenta su expericncia en el campo laboral y responder las preguntas en cuanto a la aplicacion del

Jjuego como estrategia didictica en educacion inicial.

Instrucciones:

ENTREVISTA NO ESTRUCTURADA

@)

« - No estructuradas: Sin gui6n previo. Elinvestigador
tiene como referentes la informacion sobre el tema.
La entrevista se va construyendo a medida que

Lea cuidadosamente cada una de las preguntas y de manera clara responda

No deje preguntas en blanco

Marque con una X segin corresponda que mejor le parezea siento una escala de:

Nunca: 1, Casi nunca: 2, A veces: 3, Casi siempre: 4, Siempre: 5.

Preguntas

;Con qué frecuencia integra el juego como parte
de sus estrategias pedagogicas para fomentar o
aprendizaje en el aula?

;Considera  importante en la educacion  la
aplicacion del juego como cstrategia didactica?

jAplica diferenies tipos de juegos en las
actrvidades diaras que realizan deniro y fuera del
aula de clases?

;Menciona las reglas antes de empezar cada
Juego?

;Considera al juego como un medio de
aprendizaje para los niflos de educacion inicial de
3 a 5 afos?

;Las capacitaciones sobre los beneficios que
proporciona el jucgo a las habilidades sociales

500 necesarias?

;Considera qué es importante aplicar estrategias
didacticas en el aula de clase para un mejor
aprendizaje en ¢l infante?

;Es necesario que los bipos de  esirategias
didicticas sc apliquen frecuentemente?

;Que tan a menude transforma el aola en un
ambiente de aprendizaje ladico?

10

jEvalia la efectividad de las actividades lodicas
en el aprendizaje de los nifios?

11

;Que tan a menudo permite que los estudiantes
consiruyan su propio conocimiento a través de la
exploracién y la resolucion de problemas?
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Guia de observacion para el Docente
Ohbjetivo: Observar el desempefio del docente dentro del aula de clases en cuanto a la gjecucion
de actividades mediante la aplicacidn del juego como estrategia didactica en educacidn inicial en

nifios de 3 a 5 afios.

Imsiruceiones:

+  Lea cuidodosamente cada una de las pregumtas v de manera clara responda
No deje preguntas en blanco
«  Mangue con uma X segin comespands que mejor le parezca sicnio una escala de: | Nunca, 3 Casi nunca, 3 A veces, 4 Casi siempee y 5

Siempre.
lecpatra Fernindez de Castille

Docente:
Girudo: Inicial 3 ailes
Fecha:

Nro. Pregunias 1 2 3 4 L]

i Frecuentemente b docemne integra € juego como pane de sus
ies pedagdgicas para fomentar el je de los niflos.
3 Utilizs el juego de maners dindmica y divertida

(iuia de observacion para el Nifio

¥ Uiliza diferentes tipos de jusgos durante su jomada de clases. Objetivo: Observar el impacto del uso del juego en el desempeiio del mifio en la jornada de clases

dentro del aula.
4 Antes de empezar ln cjerncidn de cnds josge menciona lis regles y
responde s ntemrogantes que tengas los nifios.

] Emplea al jucge d manera cormecin, come medio de aprendizae. Instrucciones:

«  Lea cuidadosamente cada una de las preguntas y de mancra clara responda

6 Se evidencia que el docents tiene el conocimiemto necesario. al «  No deje preguntas en blanco
momento de explicar las actividades *  Margue con una X segin corresponda que mejor le parezca siento una escala de: 1 Nunca, 2 Casi nunca, 3
A veces, 4 Casi siempre y § Siempre.
T Aplica. estrategios didicticas en el nula de clase pars un mejar Institucién educativa: Cleopatra Fenindez de Castillo
aprendizaje en low infantes Grado: Inicial 3 afios
Fecha:
& Se evidencin en el auln de clise que ln docente utiliza diferentes tipos Ne ftems 1 z 3 4 5
de estratcgies diddcticas 1 El nifc muestra cntusiasmo al realizar las
actividades que la docente plantea.
] El sula de clise e converti bicnte lidico perm la
de los infanies 2 En las actividades que cumple el nifio siempre estd

presente el jucgo.
i Participa activamente en las sctividodes lidicas con los estudiomes

3 Elnifio participa de manera cooperativa en juegos
de roles.

n Faments el iz |sbscrative y las i r izl

s estudiantes dummnie |n clise

4 El nifio demuesta facilidad demovimiento al
realizar juegos que desarrollen su habilidad motriz.

5  Escucha atentamente y siguc las reglas que del
juego que la docente les da a conocer.

6 Elnifio jucga de mancra cspontanca y natural.

7 Los nifios se sienten seguros al realizar las
actividades plantcadas cn la clasc

8 El nifio interactiia con sus compafieros durante la
jornada de la clase

9 Los infantes realizan preguntas acerca del jucgo a
realizar

10 Los infantes disfrutan realizar actividades lodicas
con la docente

11 Los nifios su propio imicnto &
través de la exploracion al aire libre
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ARTICULO

Praf faj. Adscrita @ ia Dirsockdn
die Estudios de Postgrada.
Faouilad de Ciendias Scondmicas
¥ Soclales Maesfria en
AdmWnistracidn de Emgresas
Mencidén Mergadeo. MS5g.
Educacian Suparor. Prafesara,
mangidn Matemafica. UFEL-
Caracas.

DISENO DE CUESTIONARIOS
PARA RECOLECCION DE
DATOS

La investigacidn clentifica, gensralmenta,
ancusntra suslentados sus hallazgos en
datos recolectados de la reabdad. Uno de
log Instrumentos empleados con mayos
, e el cuestionadn. Por ko cual, sl se
va emplear este instrumento en La recoleccin
de informacidn, es imprescindible conoces
las pautas para su correcla elaboracidn y
aplicaciin. De alli gue, el propdsito de este
articulo &5 orentar a koo investigadores en
su diseflo y cOnSIruccn, asi coma Expones
detalles sobre su clasificacidn y tpos de
cuestionandos gue puedsn emplearse.

Palabras clave: Recoleccién de Datos.
Recoleccitn de Inormacidn. Instrumentos
de Investigacidn. Cusstionaos.

THE DESIGN OF QUESTIONMAIRES FOR
COLLECTING DATA

ABSTRACT
The scientific research generally s suppored
their findings on data collected from reality.

One of the instrements used most olten, & the
questionnaire. Theretore, if you will uze this
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Por ofra parie, &s recomendable disefar un bomador que indique los:
aspecios a gue abarca & instrumento y la distribucion ded cortenido, también
dscidir sl armatn que & va emplaar, la cantidad de préguntas que la van a
corformar, & moménio én gue S& va a aplicar, |a presentacion, & sistema
dé puntuacion y la distribucion general {orden de los iemes).

El Cuestionario

En cuanty al cussSonario, *...esie insbrumenio consisie en aplicar a un
universo definido de individuos una série de préguntas o iems scbre un
deteminado problema de investigacion del que deseamos conocer algo™
{Siarra, 1004, p. 194), puede ratar sobré: un programa, una forma da
entrévisia o un instrumenio de medicion. Aungue & cuestonano usualments &
un procedimisnta @scrio pana racabar dafos, &5 posible aplicaro verbalmane.
Objetivos de un Cuesiionario

Para Malhobra {1937), todo cuestionaio fiens tres cbjetivos especificos:

= Traducir la mformacidn necesaria a un conjunio deé préguntas
espacificas que los participantes puedan confestar.

= Motivar y alentar al informante para qué colabore, coopere y
termine dé contestar &l cuastionario completo, por éllo, debe buscar
minimizar &l fedio y la fatiga.

= Minimizar el &rror de respuesta, adaptando las pregunfas al
infoernant® y &n un farmato o escala que no s& preste a conrdusidn
al respander.

40w Incluir e las Preguntas?

Cada pregunta del cusstionaric debe conbribuir a la oblencidn de los
datos necesanos para |a investigacian, aguellas que no aportan ninguno
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Resumen

En el proceso de ensefianzs aprendizaje de nifios de 3 a 4 afios, las
estrategias didacticas representan €l conjunte de técnicas y recurses
clegidos para alcanzar los objetivos de aprendizaje. Considerando esto, se
hizo una revision de la literatura dientifica, seleccionandose 15
publicaciones de las bases de datos Google académico, Biblioteca Virwal de
la Universidad Catdlica de Cuenca. Los resultados revelaron que el fin de las
estrategias es motivar 5 los estudiantes para un nuevo aprendizaje y hacer

mas efectivo el ambients de trabajo. Ademas, de qus =l juege, |s
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Estraregies diddnias pare uoreer ¢ procesa de
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ambientacicn y organizacion del auls, las artes plasticas, la iz el
uso de materiales llamativos, las rondas, la misica, los titeres, la danza, el

cantoy los proyectos, son los medios pars alcanzar los objetivos didacticos
al adaptarse a las necesidades y propésitos del rea funcional para el logro

del aprendizaie en esta etapa escolar
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INTROBUCCION

Sigue siendo ol pase de visita una oeestidn de
permanence andlisk entre los que se dedican a la
activiead dotente asistancial, priscpakments an
@l ambits do las salas de internacidn
hespitalarias.

La impartancia ded pase de wisita, asi coma su
complkejisad, han sids prohSImMEnts SXpstas y
fundamentadas n diversos GOCUMRRISS
messankigicns y articulos centiSoos ©*

Este articubo, om particular, pretense dar
conmtinudad & wna Sene 8 pubkcacianes revias
sobve ol pase de viita; publicaciones en la
cuales s ha SATIQUECIos Bl CUSTO tedrica
existentd @n este Mema mediante la
profundizacién de sus fundamentos tedricos
[Rantn asEtEnciales coms pEiagsgicnsy™” y
proposicidn de un Moo o reSrencia de dcha
actividad,™ dirigide fesdamentaiments 3
ProfEsonis O pOCD TRR0 04 QREpOTRCa o 053
laiar.

Al constituir o tigs 0o actividad Socents mas
representativa del quahacer cotidiana de b
profesores de las asigraturas @ grupo del
ejercicio de la profesién. asignaturas
comespondientes al cicle clinico de la carmera de
Madicina, el pase de wisita constituye una
ejececiin motive frecuente de evaluacién, como
forma concrata del contral a actividades
docentes; control que generalmente Bavan a
caba las profesores con categurias principaks de
Auxiliar y Tibdlar.

En 5t opartunidad S pREsenta 3 conskieracion
de L3 comanidad profsoral Una pBpUEStS de
quia de sESEracdn pars ka evalsacian o la
actividad de pate oo visita docente asishencial.

DESARROLLOG

Coma S& ERpUSD ANtEMtFmEnts, s 2lementns
quis Aandamentan 1 estruchura y contenida de i
Quia de observaciin agarecen desarollados an
articules previes; articulos cuya leciura se
recomienda con gran éndxcis para una mejor
comprengion do B guia gue Se propone.

K cbstants, 5o recesnda gue, entre lis diversas
maneras de conceptualizacian, ol pase da visita
“— us ol contacto com interds asistencial que
otume entre el médice de cabecen y su packnts
hespitalizads, akaoedor del cual sa pesde ¥ deba
aghetingr gl parsonal en farmaciin an siss

diferantes niveles (estudantes, internos,
residentas) para & apgrendizaje & procese o
atencidn médica, o se3, para ol aprendizaje de
CHMS 5 AEShE 3 U arterme”. ™

Esta manara di asumir conceptu akmants o pase
de visits, como actividad docents asistencial,
tiene na impartancia peACtica svidente: en ol
paE OF ViSIE S Gjecuta la asihncia midica &
un grupa de packnbes. al mismo tiempo que se
ensefia y aprende esie proceso. Por tando, |a
ejecucitn y L ergeflarza-aprending de como e
asiste 3 um enfermo Constituye el objoto de
oEsaTVBCion pars ol avaluador del pase OE visita.

Caragteristicas generales de la guis de
ahsarvaion

cionalments a Ko ZEpec
Que refijan regusios ORganizativee, @ Qrueso
de los aspectos 2 observar estan agrupados en
des acdpites: los relacionados cen &l
cumplimiento del ebjetivo asistencial y les
relatios al cumplimients del objative formatho,
e plena comespondenca con 13 dualidad de las
tunciones mds generales s pase de visita: la
askrencia mSdca ¥ 1 fomeacian oo persanal de
salud.

Los sois @lementos 3 obeervar &n |3 dmensian
asistencial del pase de visita reflejan la
relevancia gue se e concede al emplen
stCusds 0o 15 ROTTAMIENtas MAS EsEnciaks
del métedo Clinice! la obtencids de la
informacidn cliskca mediaske |3 enbrevista y al
examen fisice, la wilizaciin de infermacién
complementaria, la interpretacidn de la
informacién a través del razonamiemto
dmgndstics y 130Ma o SeCisines trapsuticas;
shempre: con el apego 3 s gica de ejecucién y
COnsiserando |3 mportancia de ks comesicacin
N LD POCESD

En la dimensidn formativa del pase de visita, les
once dementes observables constituyen una
aprutada simtesis de las leyes y princpics de la
Ciddctica, concrotants & b educaciin médica, y
dordi Lo 0EtaCH L INtRQracion & 10 instructive
con lo educativa.

Cada uno de los achpites a chserear o valorado
a través de una escaly de calfcacian cuaktativa
de custro FaNQos, & Criterio del evaluador. La
U TImENEN SESHnG L e5pac 3 1 recogila de

s 170 | wokamen L | Memens 1
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RE3UIIIEH

En el proceso de ensefianza aprendizaje de nifios de 3 a 4 afios, las
estrategias didacticas representan el conjunto de técnicas y recursos

elegidos para alcanzar los objetivos de aprendizaje. Considerando esto, se Pt
hizo una revision de |z literatura cientifica, seleccionandose 15 ot
publicaciones de las bases de datos Google académico, Biblioteca Virtual de
la Universidad Catdlica de Cuenca. Los resultados revelaron que el fin de las Cor
estrategias es motivar a los estudiantes para un nuevo aprendizaje y hacer Nar
mas efectivo el ambiente de trabajo. BGE R TS BT NE] Estr
ambientacion y organizacion del aula, las artes plasticas, la tecnologia, el apr
uso de materiales llamativos, las rondas, la miisica, los titeres, la danza, el nmn:
anto y los proyectos, son los medios para alcanzar los objetivos didacticos i
| adaptarse a las necesidades y propositos del drea funcional para el logro J
el aprendizaje en esta etapa escolar|
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Machala, 9 de septiembre de 2024

Licenciado

FABIAN STALIN LUNA LAPO

Director de la Institucion Educativa “Cleopatra Fernandez de Castillo™
Ciudad.-

Me dirijo a usted con el proposito de solicitar su autorizacion para llevar a cabo la aplicacion
de instrumentos con fines investigativos en la institucion educativa “Cleopatra Fernandez de
Castillo™. Proceso que forma parte de un proyecto de investigacion educativa con el tema: “El
juego como estrategia didictica en nifios de 3 a 6 afos”

La aplicacion de instrumentos se propone realizar en las 2 aulas de educacién inicial y en |
aula de Preparatoria, la cual consistira en aplicar tres instrumentos de investigacion, dos a
la docente para conocer sobre la utilizacion del juego como estrategia didictica en las
aulas y uno a los nifios que permita conocer interés por el desarrollo de estas actividades.
El periodo estimado para llevar a cabo esta prueba es de 10 dias, iniciando el 09 de septiembre
del 2024 y culminando el 20 de septiembre del mismo afio.

El equipo responsable de la implementacion esta compuesto por Dayanna Madeleyne
Jaramillo Lapo CI: 0706237922 y Karla Nahomi Martinez Romero CI: 0705776482,
quienes se encargaran de llevar a cabo todas las actividades de manera organizada y respetuosa
con la dinamica escolar.

Los resultados obtenidos de esta aplicacion de instrumentos seran fundamentales para Disefiar
un taller de capacitacion a los docentes del subnivel 2 a través de actividades que fundamenten
al juego como estrategia didactica a compartir con usted y su equipo todos los hallazgos y

conclusiones derivadas de la misma.

Agradezco de antemano su atencion y quedo a la espera de contar con su amable aprobacion.

Atentamente,

Lic. Aguilera Zamora Wendy Elena, Ms.
Coordinadora de la Carrera de Educacion Inicial
Universidad Técnica de Machala

Correo: waguilera@utmachala. edu.ec
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