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RESUMEN

La presente investigacion corresponde al nivel experimental, realizade con nifos y
ninas de la Instilucién Educativa Ircial N°® 288 “Ana Sofia Guillena Arana™ de |z

ciudad de Rioja €n la Regidn San Martin.

El Objetivo General de la presente investigacion fue proponer y aplicar {a Estrategia
Ladica “CARITAS FELICES” para desarrcllar ol aprendizaje significativo
correspandiente a nifcs{as) de (4 afios del nivel iicial wabilizande su

e:q:‘erimentaciﬁn en perspectiva de que oblenga confiabilidad y vatidez

Razon por la cust el juego es la base existencial de la infancia, es un hecho
indiscutible y trascendente en la vida preescolar, gque desarmolla contenidos,
habiiidades y destrezas; por lo que 8! nific o la nifa puede conseguir lo establecido
en nuestra formulacion de objetivos y hemos de asumir que fa actividad |Odica

supone una alternativa de aprendizaje absolutamente deseable.

La investigacion estuvo basada en el juego, sustentadas en las teorias de PIAGET,
VIGOTSKY v AUSUBEL vy su influencia en el aprendizaje del nifio y I nifa en edad
presscolar, pomue en la actualidad el juege no esta considerado como una
estrategia de vital importancia dentro de la labor educativa, sino, por el contrano se

utiliza una metodologia distante centrada en llenares solamente de conocimientos.
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La muestra estuvo conformada par 52 nifies, de las cuales 26 comesponden a ia
seccion “Conefites” (Grupo expearimental) y 26 a la seccidon “Pollitos” (Grupo
control), previamente a {a gjecucion se evalud mediante un pre test. Para obtener
resuitados relevanies, se aplicd la Estrategia Lidica en & grupo experimental a
través de las distintas actividades de aprendizaje, de acuerdo =2 la programaciﬁn-
establecida por la Insttucidbn Educativa; finafizando nuestra ejecucion con Ia
aplicacidén de un post test para verificar la influencia ejarcida por 1z estrategia

aplicada.

Los resultados obtenidos permiten datennif';ar la aceptacidén de la hipitesis afterna
(H1), cuyo valor estadistico de Chi cuadrado calculada (24.04) es superior al valor
critico Chi cuadrado tabular (3.84), con un nivel de significancia det 5% y un.grado
de libertad Signtficando que la aplicacidn de la Estrategia Ludica "CARITAS
FELICES” ha desamrcllado significativamente &! aprandizaje significativo de 1os nifios
y nifas de D4 afos, evidenciando que la evaluacidn abtenida en el post test del
grupo experimental es sun-a&ur al obtenido en ei post test del grupo control. Es decir
gue {a aplicacién de la Estratagia Lidica ha producido efectos significativos en el
logre de desarrolio del aprendizaje en los nifios y nifas de 04 anos de la L E.|. N® 288

- Rioja.

La aplicacidn de la Estrategia Lodica “CARITAS FELICES", desarrolld
significativamente el aprendizaje significativo en los nifios{as), por ello, como una
alternativa para mejorar el sistema de aprendizaje en nuestros nifos, &s Necesario
su aplicacitn, y asimismo de la creacion de nuevas técnicas, métodos que permitarn

mejorar nuestro sistema educativo.
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SUMMARY

The present investigation is an experimental leve! dealing with boys and girfs from

the “Ana Sofia Guillena Arana”™ 288 kindergarten Rioja city — San Martin Region.

The general goal of investigation was o propouse apply the Strategy Happy Faces o

develop the significative leaming with kids four vears old.

Playing is the base of intensive it is a most in a young child life that wilt better

develop his future,

The activities were based and young child early life and theory was influence baged
in ﬁiaget, Vigotsky, and Ausubel, the reason for this W's because this theory

considers playing an important part of a young child life.

The Sampie was made of 52 kids; of wich 26 weve from rabbits section (experimental
group)} and 26 from chicks section {controul group) previously a pre test was

conaucted.

To obtain relevant resoults.
The lucidia Strategy was apply on he experimental group. Later the pre test was
conducted to confum our resouits.
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The resouits allow was to except the altemative high hypothesis wich chisquare

value is 24.04 ard the critical value is 3.84 with 5% leve significance.

This indicate the lucidia Strategy Happy Faces has developed the significative
tearning of kids four years old. Qur study found the Kids in experimentat group had

grader learning in the post test than kids in the control group did with their post test,

Meaning the lucidia Strategy has produce significant resouits in the leaming of bays
and girls four years old in Ana Sofiz Guillena Arana 288 Kindergarten Ricja city.

The application Happy Faces has produce significant rescults in young kids, this
method should be use to betier educative system of our country. New methods

should also be explored that can better our educative system,
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INTRODUCCION
1. FPLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA,

1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA.
Desde hace mucho tiempo se habla de 1a situacidn critica que vive &l
Sistama Educativo; se habla de los pocos recursos gque s destinan a ia
education y de la distorsidon de los valores implicitos al proceso educativo.
La Educacion Preescolar, al iguzl que los otros niveles, arrastra tambien
grandes fallas. Entre ellas se puede mencionar la carencia de recursas
didacticos atractivos, |a deficiente préparadén de log docentes, la precaria
adecuacidn de los locales educativos y, en muchos casos, la falta de
integracién de los padres y representantes al proceso educative de sus
hijos. Toda esta serie de factores bésioos del nivel preescolar puedan
afectar el proceso de ensefianza — aprendizaje; ya que se absarva que 10s
maestros utiizan estrategias que solo se centran en tenarles de
conocimiertos, inculcades competencias, pasividad, aislamiento, copia de
matdes, heteronomia, individualismo. Por lo tanto, nuestras maestros no
utilizan la actividad del juego como parte de la formacién educativa para
nuestros nifios preescolares, como resultada de ¢llo tenemos niflos con
caracteristicas negativas como: seres solitarios, descorteses. imiables,

deprinidos ¢ insegurs.

En este sentido, es importante que tanto el docerde como e padre de
familia entienda, que el juego es una actividad a utilizar, no sblo para

entretener al nifiola), sino que, por el contrario, & juego es una de las
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estrategias mas importantes dentro del compfejo procese de ensefanza —
aprendizaje del nifio{a). Esta necesidad como actividad nace con &l nifio v
dehiera acompanarnos a lo largo de rivestra vida, aungue direccionados
con diferentes objetives, hasta la mas avanzada edad, como binomio
seqguridad y regocijo. El jueﬁo s un medio de aprendizaje espontaneo y
crece junto al nifkd durante los distintos estadios evolutivos hasta llegar

como él y con é al estado adulio v a 1a vejez.

Desde que el individue nace es una fuente inagotable de actividad: Mirar,
tocar, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir,
comunicar, sofiar. En definitiva, jugar. Es por allo, 1a irnpurt’an:ia de! juego
en |a vida del nifio es andloga a la que tiene la actividad del trabajo para ef
adulto. Tal es asi, que coma educadores tenamos el deber de comprender
lo que el jusgo representa para &l nio. Tal como lo indica FROEBEL (1979,
citade por CALERQ, 1998, en su investigacion; “Es importame para el dxito
de la educacion def nifio de asta edad, que esta vida que & siente en 5i, sea
cuidada, cultivada y desarroliads por su$ padres y por sy familia... ef fjuego
efelmangmdndadenrmﬂndﬂniﬂaenmmpa,porserm

manilestacidn libre y espontinea dof imterior, la manifastacion intaror
exigida por o irterior MiIsSMo, segian fz2 significacién propia de fa vor del

juego™(p. 31).

Los aportes que ha hecho |la psicolegia a ta pedagogla han sido
inhumerables, aportes que han debido abordar los fendmenocs aducativos,
pera también hay gue reconccer que es la filosofia, como discipling, la

més abanderada dentro de las Ciencias Humanas y Sociales cuando se
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hace el andlisis epistemaldgico relacionado con ef conocimiento cientifica.
Sin menospreciar los aportes de la socielogia, y de la antropologiz, puesto
gue el elemento fundamentat en ellas también es el hombre. Con &l apoyo
que la psicologia educativa ofrece a proceso llamado ensefianza -
aprendizaje, a través de las teorias entre la cual se encuentra la teoria
constructivista del aprendizaje, que segur PARCERISA (2000}, se cres,
recrea y construye €l conocimiento, esta asimilacidn se plasmara en forma
cral o escrita de tal manera que se observe si hubo o no aprendizaje

significativo.

Tomande en consideracion que es necesario realizar investigaciones
terxlentes a aportar ideas en pro del mejor desarrclio del Sistema
Educativo, surge en el presente trabajo la inquietud de conocer y analizar
las diferenies estrategias que se desarclian en preescolar. con la

intencion de mejorar &l procese de ensenanza - aprendizaje del nifio{a).

1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA.
_‘_En esta investigacion se propuse establecer estrategias para el desarrollo
del aprendizaje significativa del nifie, donde & juego es e elemento
principal, medianie i{as actividades de aprendizaje haciendo de astas

significativas.

En este sentido se desarmollaron las actividades de aprendizaje, donde el
juego sinvid de enlace a contenidos concepwsales, precedimentales, y
actitudinales, de estas premisas se arigina la intencidn de reladonar las

variahles: la actividad ladica con ef aprendizaje significativa.
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1.3. ENUNCIADO.
| as causas explicitas son las que generaron la presente investigacidn, ia

cual nos llevd ta formulacién de! siguientie problema.

JEN QUE MEDIDA LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES”
DESARROLLARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS{AS)
DE 04 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 288 PROVINCIA DE
RIOJA?

2, MARCO TEORICO,

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION,
El juego a través de los tiempos ha sido objeto de gran preccupacion y
estugdio. Muchas teorias cidsicas del juego a mrincipios de siglo XX,
frataron en su mayoria el significado def mismo, considerandok un factor
determinante en el desamalio dei nifio,
En la bisqueda de informacion relacionada con las variables de estudio,
se encontraron las siguentes evidencias, que constituyen un soporte y

raferente a8 nuestra investigacidn, de las que mencionamoes:

A. BORGES RAMOS, Héctor y GUTIERREZ R., Humberto {1984), en su
manual de “Juegos Socializadores”, para docentes, afirman gue:
+ El juego, constiuye una necesidad de gran importancia para el

desarrollo integral del nifio, ya que a fravéds de & se adquieren
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conacimientos habilidades v sobre todo, le brinda [z oportunidad de

conocerse asi mismo, a los demas y al mundo que los rodea.

B. CABRERA PENA, José Maria {1996). en su trabajo "Influencia de

los juegos recrealivos como factores sociafizadores”™, concluye:

4 Los juegos recreativos, sl tienen influencia en la socializacion de los
alumnos, indicando que los docentes reconccen que los juegos
recreativos, son una hemamienta para lograr que los alumnos

desarrollen actividades favorables.

C. TORRES PERDOMO, Francisco David y PELEGRIN SANDOVAL
Graciela (1991), en su investigacidén “"Juegos cooperitivos para
favoracer ef proceso de socializacién®, concluyen;

4+ E! Aprendizaje de lo soctal, debe comenzarse desde & nivel
preescalar, dtilizando tas actividades 10dicas, para gue el nifo

participe y se integre.,

D. GARCIA, L. (1998), en su trabajo tiulado "Ef juego como estrategia

socializadora®, ariba a las siguientes conclusiones;

4 Mediante el juego, el desarrolic cognoscitiva del nino. es el que
constituye los pracasos del conocimisnto por el cual elios, empiezan

a ampliar su infeligencia y con elka la entrada a fa secializacion.
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E. MINERVA TORRES, Carmmen {2000), en su estudio realizado

denominado: “El juego como estrategia de aprendizaje en ef aufa™,
concluyd;

4+ Las esirategias deben ser innovadoras, motivantes, y que
proporaionen el aprendizaje, con aciividades que genersn estos
aspectos, cualquier momento que s pase en el aula ko disfrutan los
esiudiantes comeo los docentes,

<+ Un juego bien planificado facilmente cubre la integracidn ce los
diversos contenides de las diferentes areas y entrelaza los ejes
transversales de uria manera amuonicsa y placentera.

< Al inclurse el jJuego en las aclividades diarias de los alumngs se les
va ensefiando que aprender es facil y divertido y que se puede
generar cualidadas como 1a creatividad, el deseo, y el interés por
participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser
vaiorado par el grupo, actuar con mas seguridad, y comunicarse

mejor, s ¢acir, axpresar suJ pensamiento sin obstaculos.

F. SANTAMARIA, Sandra {2004), en su trabajp de investigacion
denominade; "La actividad lodica como estrategia basica para ¢l
desarrollo de la socializacion del nifio de fa cominidad de Yare-

Venezuela®, llega a las siguientas conclusiones:

4 Los resultados ablenidos demuestran que de acuerdo a Piaget v

Vigotsky fa actividad I&dica es favorable para el proceso de la
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spciglizacion y se realiza para satisfacer ciertas necesidades del

nifio{a).

< La mvestgacion reahzada permite afimnar que el juego es una de
las actividades mas relevantes para el desarrollo v aprendizae

ietfantil.

. NOGUERA NUNEZ, Kenia (s/), en su fesis titulada “E! juega en /a
Educacidn Sensorial de los preescofares con Deficiencias

Auditivas”, amibo a las siguientes conclusiones:.

% Eljuego permite el desarrollo de todos los procesos psiquicos.
< La comunicacitn con sus pares se enriguece.

<+ Adquieren cornhianza y seguridad en gllos mismos.,

. NAVARRO MORI, Rosa Isabel {2003), en su tesis titulada “El juego
en of drea de Comunicacion Integral y su influencia en los nifos

ob 4 y 5 afios”, llega a ias siguientes conclusicnes:

< La natursteza lidica de las estrategias nos permitic ligar los centros
de interés de los ninos con las interacciones pedagdgicas referidas
al desarrolle de capacidades basicas para el aprendizaje de la lecto
escritura. Podemos decir gue hemoes constatado gue efectivamente

el juego contribuye 2 un ama pedagogica fundamental para el

aprendizaje de los nifios.
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<% Durante la aplicacidn de las estrategias pudimos constatar que en
foma colateral, 105 nifes fueron mostrando otras vitudes tan

impartantes coma el aprendizaje de la lecta escritura.

I. GARCIA RIVERA, Aurelia y GERMAN VILLALOBOS, Maryluz
(2003}, en su tesis tilulada: “Grado de dominio del juego como
reciurso pedagégico de los docentes”, llegan a las siguienies

conclusiones:

<4 Los docentes se esfuerzan por apficar adecuadamente, estralegias
de uego en sus actividades, paniendo de manifiesto aclitixes
asertivas, sin embargo tienen fimitaciones de concepcdn y de

procedimientos al aplicar estas.

4 Mientras que los docentes dicen aplicar con frecuencia €l piego, en
su practica demuestran que esta heramienta es aplicada sclo en

algunas ocasiones.

2.2, BASES TEQORICAS:

221. ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES®" Y SU
REPRESENTACION GRAFICA.

2.2.1.1. ESTRATEGIA LUDICA:

a) Significacion metadotogica
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Tradiconzimente se han empleado de manera indistinta
los térmirnos Estrategia ladica y técnicas parlicipativas;
sin embargo, €s un crterio que todos las estrategias
Ludicas como medios didacticos constituyen téchicas
participativas, pero no todas las tecnicas participativas
puaden ser enmarcadas en la categoria de juegos
didacticos, para ello es preciso que haya competencia,
de lo contrario no hay juega, v en este sentido dicho
principio adquiere una retevancia y un valor didéctin:u de

primer orden. -

Las técnicas participativas son las  hemamientas,
recursos y procedimientos que permiten reconstruir fa
practica de los estudiantes, para extraer de ella y del
desamollo cientifico acumulado por la humanidad hasta
nuesiros dias, todo el conocimientc técnico necesario
para transformar la realidad y recrear nuevas practicas,

coma parte de una metodologia dialechca.

Para Jtilizar de manera comecta las {écnicas
participativas es preciso crear un clima positive que
permita que el eshudiante esté contento, mmerso en el
contexto. Estas téonicas no se pueden aplicar por un
simpie deseo de hacerlo, deben tener relacion con la

actividad docente profesional que se esté llevando a
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cabo, ademés, su ejecucion debe tener un fundamento
psicologico, de lo condrario es preferible na emplearlas
porque pueden conducir a rasultados negativos en el

intercambio y anular el debate,

En cuantc a los aspectos tedrcos y metodelbgicos
refacionagos con las estrategias lidicas, se han
realizade algunos imtentos, pero la teoria es aon
insuficiente e incompleta, por lo gue pretendemos

esclarecer sus conceptos y particularidades, segun

nuestro enfoque pedagdgico.

E! juego ha significado para el hombre una estrategia de
saciahizacion, por ello podemas decir que es inherente
al desamollc de la personalidad. Uno de los mas
practicados por los nifios &s el "juego de roles™ {Rolplay
Game), este le permite adentrarse en otras realidades y
asimilar nomas de conductas particulares de
determinados grupos. Asi come interactuar con
parsonajes reales y ficticios de determinadas regicnes o

periodos histdricos.

b) Antecedentes

E! juego, como métoco de ensenanza, es muy aniguc,

ya que en la Comuwidad Primitiva era utilizado de
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manera empirica en &l desamrallo de habilidades en los
nifos y jGvenes que aprendian de los mayores la forma
de cazar, pescar, cuitivar, y otras actividades que se
trasmitian de generacidon en generacidén. De esta forma
los ninos fograban asimilar de una manera mas faci las

procedimiontos de las actividades de la vida cotidiana.

A finalas del siglc XX se inician los trabajps de
investigacion psicolégica por parte de K. Groos, quien
define una de las fantas teorias acerca del juego,
derominadz Teorfa det Juege, en la cual caracteriza al

juego como un adiestramiente anticipado para futuras

capatidades serias.

A parir de los sestudios efectuados par filosclos,
psicélogos ¥ pedagogos, han surgido diferentes tearias
que han tratade de dar diversas definiciones acerca del
juego. Existen diferentes tipps de juegos. juegos de
reglas, jueges constructivos, juegos de dramatizacion,
juegos de creacion, Juegos de roles, juegos de
simulacian, y juegos didacticos. Los juegos infantiles
s0n los antecascres de los juegos didacticos y surgieron

antes que la propia Ciencia Pedagdgica.
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El juege es una actividad amena de recreacidn que
sirve de medio para desarroliar capacidades medianie
una participacion activa y afectiva de los estudiantas,
por o qua en este sentido el aprendizaje creativo se

fransforma en una experiencia feliz.

La idea de aplicar el juego en la institucion educativa no
&5 unz idea nueva, se venen nolicias de su Utilizacion
en diferentes paises y sabemos ademas que en el
Renacimiento se le daba gran importancia al juego. La
utilizacion de la actividad Iidica en la preparacion de los
fuluros profesionales se aplicd, en sus inicios, en I:a
esfera de la direction y organizacidn de la econamia. El
juego, como forma de actividad humana, posee un gran
potencial emotive y motivacional que puede y debe ser
utilizade con fines docentss, fundamentaimente en la

institucion educativa.

Importanca

Actualmente existen algunas experiencias en la escueia
europea y norteamericana en referencia a la educacion
en valores usando como hemramienta los juegos de
roles y reglas. La esencia es tratar de recrear la histona
infroduciende elementos como |a improvisacion, la

narracién oral, el intercambio y apoyo mutuo, & trabajo
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en colective y la dramatizacidn. Muchos aspectos del
desamollo de la cultura eurcpea y norteamericana han
sido mostrados a través de estos juegos vy muchos
ejércitos han sido enaltecidos en patallas simutadas en

su aftan de dominacion y expansion termtonial.

Hoy en diz en el mercado enconiramos tres lipos de

termas an los juegos:;

- Los juegos de.ficcion.
- Los juapas futuristas.

- Los juegos de Historia.

Los primercs hacen referencia a los juegos que
potenciabizan: la ciencia ficcion en el conocimiento de
otros planetas ireales, la actuacion de seres
exiraterrestres que llegan vy aspiran dominar la Tierra y
exhorta los animos de lucha por conservar la especie

humana.

Los segundos nos transmiten el criteno sobre el futura
cercanc © kjano y las cuales despiertan las ansias de
conocimiento y pronostico sobre ese fuluno que se

juega.



27

Los terceros complementan mas el desarollo de ia
personalidad de los nifios y adolescenies porgue
generan conocimiento de las raices, de fas costumbres
¢ idiosincrasias y la conformacién de los valores de
identidad y pertenencia ¢con la seciedad y su sistema

imperante.

Estos juegos han fogrado penatrar en la mente de los
nifios y adolescentes a través de la comercializacion de
las computaderas, vy los programas de multimedia.
Dejands un espacio para ia preparacion de los mismoes
en & manejo de las nuevas tecnologias de avanzada vy -

&l avance an |la calidad da st utilidad

Encontramos también juegos como la "Era de los
imparios” y "Conquistadores” que consisten en la
creacidn de imperios a pattir de la comuista v
devastacidn de civiizacones enteras en s que se
estimutan antivalores tales comec la iaicin, vy la
acumulacién de riquezas, aspectos que deterioran {a
proyeccién futura de estos nifios vy adolescentes vy
actian como un bumerdn en las confomacion y
asimilacion de los valores gue se educan en los

sistemas educativos de los diferentes paises.
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El juego 5 una actividad, naturalmente feliz, que
desamolla integraimente 2 personalidad del hombre y
en parhicular su capacidad creadora. Como actividad
pedagagica tiene un marcado caracter didactico y
cumple con los elementos intelectusles, practicos,

comunicativos y valorativos de manera lodica.

Para tener un criterio mas profundo sobre ef concepto
de juego tomaremos uno de suUs 3spectos mas
importantes, su contribucien  al  desamollo de ial
capacidad creadora en los jugadores, toda vez que este
influye directamente en sus componentes estnicturales:
intelectual-cognitive,  wliive-  conductual, afectivo-

motivacicnal y las apbtudes.

En e} intelectual-cognitive se fomentan la observacion,
la atencidn, las capacidades logicas, |a fantasia, la
imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los
conocimientos, las habilidades, los habitos, e potencial

creadar, eic.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritut critico
y autocritico, la iniciativa, las actitudes, |a disciplina, <l
respeto, la perseverancia, la  tenacidad, Ila
responsabilidad, |la =audacia, la puntuakdad, la
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sisternaticidad, {a regulardad, el compafierismo, la
cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo,

estimula ia emulacion fraternal, eic.

£n el afectivo-motivacional se propicia la camaraderia,
et interés, el gusto por lg actividad, el colectivismao, el

aspiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.

Como se puede obsefvar el juego es en si mismo una
via para estimular y fomentar la creatividad, si en este
contexto se introduce ademas los elementos técnico-
canstructivos para la elaboracidn de los jusgas, la
asimitacitn de los conocimientos féchicos y la
satisfaccién por los resultados, se ennguece la

capacidad técnico-creadors del individuo,

Entre estas actividades téenico-creativas pueden figurar
el disefio de juegos vy juguetes reparacitn de juguetes
rotos, perfeccionamiento de juegos y juguetes, v

pruebas de funcionamiento de juegos y jugusetes,

Los juegos, durante cientos de generaciones, han
constituido 2 base de la educacitn dei hombre de
maneara espontanea, pamitiends la transmisiin de las

rnormas de convivencia social, las mejores tradiciones y
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el desarrollo de la capacidad creadora. Esta ultima
como slementc basico de la persenalidad del individuo
que le permitan aceptar [os retos, en situaciones

dificiles vy resclver los problemas que surgen &n la vida.

Las juguetes didacticos son el soporte material con que
se desamolla of métedo para el cumplimiento del
objetivo, permitiendo con su utilizacion et desarrollo de
las habilidades, los hdbitos, las capacidades y fa

formacion de valores del estudiante.

El juege como recurso metodaldgico so recomienda su
astudio e implementacién en aquellos temas conflictives
para el estudiante o gue |la practica sefale gue
tradicionalmente s repelide por el alumng pere que
consiituya un objetivo basico y ransferible a diversas
esferas de b actividad o por la repercusidn de su

aplicacion en su profesidn o la vida cotidiana.

E! juego culmina cuando un jugador ¢ gnupa de
jugadores logra alcanzar la meta en dependencia de las
regltas establecidas, o cuando logra acumular una
mayot cantidad de punios, demostrandd un mayor

dominia de los contenidos y desammotio de habdidades.
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Los prafesores se dedican a esta tarca de crear
estrategias ladicas teniendo en  cuenta las
paricularidades psicoidgicas de los estudiantes para los
cuales estan disefizdos ios mismos, Los estrategias
ludicas se disefian fundamentalmenie para el
aprendizaje y el desamollc de habilidades en
determinados contanidos aspecificos de 1as diferentes
asignaturas, @ mayor utilizacién ha sido en la
consolidacion de los conocimientos y e! desarrolio de

habilidades.

Evidertemente, |z estrategia [dica es un procedimiento
pedagbgico sumamente compleje, tantc desde 8l punto
de vista tedrico como practico. La experiencia
acumulada a lo large de muchos afios en m.antu ala
utilizacion de los Juegos Didacticos muestra que ! uso
de la actividad lodica reguiere una gran preparscion
previa y un alto nivel de maestria pedagogica por parte

de los profesores.

Las estrategias lddicas no son simples actividades que
puaden dilizarse tma tras otra, singd que deben
constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecancamente a

cualquier dreunstancia, contexto o grupa, por cuanto
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podemos incursionar an un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos
esperades, desmolivar a los estudiantes y crear

indisciplinas en éstos,
2.24.2. ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES”.

a. Definicidn, La Estrategi; Lidica "CARITAS FELICES®,
se define por su finalidad, por su campo de acxion, por
su estructura en procesos didacticos y por el soporie
tedrico en que se susterta, su finalidad es desarrollar &
aprendizaie, mediante cantos, juegos, y ritmos ya que
éstos constituyen las actividades fundamentales en la
edad preescolar v, mediante sus distintas vanantes; los
nifies sienten alegrig, placer y satisfaccién emocional, fo
gue al mismo tiempo enriquece sus Conocimientios, sus
representaciones, su  mativacion, sus  intereses,
contribuye a la formacidn de sus actiludes de sus
cualidades, en fin, a todo su desarmollo y crecimiento
parsonal. Que segun VIGOSTKY {1988), dice que ef
juego surge como wuna respuesta frente a la tension que
provocan situaciones imealizables; &l juego es el mundo
imaginario al que el nife entra para resolver esta

tansion.
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SOPORTE TEQRICQ. La Estrategia Lidica *CARITAS
FELICES" s& basa en las eorias de diversos autores, que
nos hablan acerca de la imporiancia del juego en el
aprendizaje del nifio. De los investigadores mencionamos
a: BUHLER, CHATEAU, ERIKSON, HUZINGA, PIAGET,

VIGOSTKY, y AUSUBEL.

a) BUHLER (1928), CHA'I:EAU {1946), ERIKSON (1972),
PIAGET {1975}, con posturas un poco mas modemas,
centran su interés en los aspecios psicoldgicos y en la
importancia del juego para el desarrallo infantil. PLAGET

(197 1), tomd como referencia vy centrd sus estudics en

&l juego a partir de los procesos cognitivos.

b) HULZINGA (1980, citade por CANEQUE, 1993}, con su
Homo Ludens irata especificamente el juego en forma
sisterndtica. En él menciona su definicidn del juego v el
plantec  de sus caraderisticas ssenciales, la
trascendencia cultural de! gege en &l desamollo de los
pueblos, relaciones entre el mito ¥y el juego. Su
definicidn acerca del juego y el planteamientc de sus
caracteristicas esenciales. la trascendencra en o
desarrollo de ios pueblos, se convierte en paradigma
para los investigadores de este tema. Distinguia entre

un perioda agonal, en el coal el jusgo era sustancial a
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todo hecho social, y un periodo post agenal, desprovisto
de la cualidad ludens o por lo menos con ésta muy
mitigada o desvanecida. En ese sentidc HULZINGA
{1980, citado par CANEQUE, 1993), acota. “El juege es
urta accion o una actividad voluntaria, reslizada e

ciertos limitas fijos de tlempo y lugar, segin una regla
libremerrte consentida pero absofutamente imperfosa,
provista de un fin on i, acompanada dg una sensacidn

de tension y de fabilo, y de I3 conciencla de ser de otro

modo que et 1a vida real” (p. 3).

CALLOIS (1958, citado por CANEQUE, 1993), cuyos
planteamientos nacen del Homo Ludens de HUEZINGA
(1980, citado por CANEQUE, 1993), al crear no sdlo
una clasificacion del juego basada en el tipo de
canalizacin que elige o impulss udico, sino la
presentacion conceptual acerca de las perurbaciones
del juega. Plantea gue “La funcién propia del juego es
el juego mismo. Ocurre que las aptitudes que ojorcia
son las mismas que sirven para ef estudio y para las
actividades serias del adulto... El juego, aidn bajo su
forma de juego de dinero, msulla nguorosamente

improductive... Es una carachyistica del fuego @ no

crear pinguna Hqueza, ninguna obra...” (p. 47).
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d) FREUD (1915, citade por CANEQUE, 1993), senala

que entre las particularidades del jusge se destacan:

* Se basa en el principio del placer.

* Logra la transformacitn de lo pasivo en activo, merced
a lo cual el nifio obtiene la vivencia de dominio de sus
expeniencias traumaticas.

“ Satisface la compulsion a la repeticidn  por el
aprendizaje que con él se logra y por el placer

derivada de la repeticidn misma.

e) KLEIN {1929, citado por CANEQUE, 1993), destaca la
labor asocativa del juego al senalar: “..cumple labor

asocigiive, porgue a5 o mejor medic da axpresitn dal
ning. Empleanto la tdcnica del juegoe vemas pronio que
ef nifio proporciona tanias asociaclones & los elomentos
separados de su juego como los adultos a fos efementos
separados de sus sueftos.. El juego, emtonces, fe
permmite expresar sin palabms aquelio que fos aduftos no
acepian y & &stos se lex dificults expresar sin pafabras lo

que susiftan” (p. 28).

f) ERIKSON (1972), se refiné al lugar contral que el juego
ocupa en su actividad de investigador y terapeuta, al
sefalar “.. Ef juege es pamm ¢l nific lo que <f

pensamiento y el planeamiento son para ef adulto, un
universo triddico en o gue faz condiciones estdn



36

simplificadas, de modo que se puaden analizar los
fracasos del paxado y verificar las expeciztivas. La
voluniad de fos adultos ne puede imponer tolaimente las
ragles del jueqo, los juguates y los compaiieros son los
iguales del nifio. En ef mundo de los juguetes, el nifio
drametiza of pasado, 8 menudo en forma encubleria, & la
maners de los suefios, y comienza & dominar ef futuro af
anticipario en ipcomtables vanaciones de temas

repetitivas™ (p. 77).

En ese mismo senfido WINNICOTT (1988) refiere:

“..considero ef juegoe como una actividad central de
esios procesos {procesos que llevan a la construcclion

del ser humano)...” (p. 52).

g) TEORIA DEL APRENDIZAJE DE JEAN PIAGET.

Para lograr dar una educzcion eficaz desde la
perspectiva tedrica de PIAGET, es indispensable tomar
en cuenta ef juego, gque generari actividades que
estimulen de manera efectiva y constante el
pensamiento social, con esto, se pretende que el nifo
confronte  sus  experiencias, sentmentcs, vy
pensamientos, con los de otros nifios, esto se debe
fomentar en un ambiente de respeto, donde los ninos

comprersian que su opinidon como tal, es igual de valida
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RESUMEN

La presente investigacién coresponde al nivel experimental, realizado con nifos y
Jmifias de fa Insktucion Educativa nicial N° 288 “Ana Sofia Guillena Arana” de la

ciudad de Ricia en la Regydn San Martin.

Ei Objetive General de 1a presente investigacion fue proponer y aplicar |2 Estrateqgia
ludica "CARITAS FELICES” para desamrollar €l aprendizaje significativo
correspondienta a nifios{as) de 04 afios del nivel inicial viabilizando su

Ex;;arimantaciﬁn en perspectiva de que obtenga confiabilidad y validez.

Razén por |2 cual el juego es la base existenciat de la infancia, es un hecho
indiscutible y trascendente an ia vida preescolar, que desarrcila contenidos,
habilidades y destrezas; por lo que el nifio o |a nifia puede conseguir o establecido
en nuestra formulacién de objetves y hemos de asumir que la adtividad ludica

supone una altemnativa de aprendizaje absolutamente deseable.

La investigacidn estuvo basada en el juego, suslentadas en jas tecrias de PIAGET,
VIGOTSKY y AUSUBEL y su influencia en e aprendizaje del nific y la nifia en edac
preescolar, porque en la aciualidad el juego no estd considerade como una
estrategia de vital importancia dentro de la iabor educativa, sino, por et contrario se

utiliza una rqetodu?ogia distante centrada en llenarles solamente de conocimientos.

-
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La muestra estuvo conformada por 52 nifios, de las cuales 26 comesponden a la
seccion “Conejitos” (Grupo experimental) y 26 3 la seccidn “Pollitos” (Grupo
control), previamente a la ejecucion se evalud mediante un pre test. Para cbiener
resultados relevantes, se aplicd la Estrategia Lidica en el grupo expenmental &
travds de las distintas actividades de aprendizaje, de acuerdo a la programacién-
establacida por ia institucikdrn Educativa; finalizando nuestra ejecucidn con la
aplicacién de un post test para verificar ta influencia ejercida por iz estrategia
aplicada.

Los resultados abtenicdos permiten detenniﬁar la aceptacidn de la hipdtesis attermna
{H}, cuyo valor estadistico de Chi cuadrado calculade {24.04) es superior al valor
critico Chi cuadrado tabular {3.824), con un nival de significancia del 5% y un.grado
de libertad Significendo que la aplicacién de la Estrategia Lidica “CARITAS
FELICES” ha desamallado significativamenta el aprendizaje significativo de 1os nifics
y nifias de 04 afos, evidenciando que {a evaluacidén obtenids en &l post test del
grupo experimental es supa;nr al obienidg en el post test dei grupe control. s decir
que la aplicacion de |2 Estrategia Lidica ha producido efectos significativos en el
logro de desamollo del aprendizaje en 103 nifos y nifias de 04 anos de la LE.L. N° 288

- Rigja.

La aplicacion de la Estrategia Lddica “CARITAS FELICES", desarrallo
significativamente si aprendizaje significativo en las nifos{as), por ello, como una
alternativa para mejorar el sistema de aprendizaje en nuestros niffos, es necesario
su aplicacidn, y asimismo de la creacion de nuevas técnicas, matedos que permitan

mejorar nuestro sistema educativo.
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SUMMARY

The present investigation ts an experimental level dealing with boys ard girls from

the "Ana Sofia Guillena Arana® 288 kindergarien Rioja city — San Martin Region.

The geneval goal of investigation was to propouse apply the Strategy Happy Faces o

develop the significative teaming with kids four years ald.

Piaying is the base of intensive it is a most in a young child life that will better

develop his future.

The activities were based and young child early life and theory was influence baged
in Fiaget, Vigotsky, and Ausubel, the reason for this it's because this theory

considers playing an important part of a young child fife.

The Sample was made of 52 kids; of wich 26 were from rabbits secticn (expenmantal
group) and 26 from chicks section (controul group) previously a pre lest was
conducted,

Ta obtain relevant resouts.
The lucidia Strateqy was apply on the experimental group. Later the pre test was

conducted to corfirm our resoults.
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The resoufts allow was to except the altemative high hypothesis wich chisquare

value is 24,04 and the critical value is 3.84 with 5% |eve significance.

This indicate the lucidia Strategy Happy Fates has developed the significative
leaming of kids four years old. Our study found the kids in experimental group had

grader leaming in the post test than kids in the control group did with their post tesi.

Meaning the lucidia Strategy has produce significant rescults in the leaming of boys

and girls four years okl i Ana Sofia Guillena Arana 288 Kindergarten Rioja city.

The application Happy Faces has produce significant resoults in young kids, this
method shouid be use to betier educative system of our country. New methods

should also be explored that can better our educative systemn.



CAPITULO |
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INTRODUCCION
1. PLANTEAMIENTD DEL PROBLEMA.

1.1. ANTECEDENTES DEL. FROBLEMA.
Desde hace mucho tiempo se habla de la situacidén critica que vive el
Sisterna Educative; se habla de los pooos recursas que se destinan a la
educacién y de |a distorsion de tos valores implicitos al proceso educativo.
La Educacién Preescolar, al igual que 105 ofros niveles, arrastra también
grandes fallas. Entre ellas s puade mencionar la carencia de recursos
didacticos atractives, la deficiente préparacim de tos docentes, la precana
adecuaciin de los locales educativos v, en muchos casos, la falta de
integracibn de los padres y representantes al proceso educativo de sus
hijos. Toda esta serie de factores béasicos del nivel preescolar pusden
afectar et proceso de ensefianza — aprendizaje; ya que se observa gue los
maestros utilizan estralegias que s6lo se centran en lsnarles de
conocimientos, inculcarles competencias, pasividad, aislamiento, copia de
moldes, heteronomia, individualismo. Por o tanto, nuestros maestros no
utilizart la actividad del wuego como parte de la formacion educabva para
nuestros nifios preescolares, como resultado de ello tepemos nifios con
caracleristicas negativas como:. seres soliarics, descorteses. imitables,

deprimidas e inseguros.

En este sentide, es importante que tanto el docente como et padre de
familia entienda, que el juego es una adividad a utifizar, no sélo para

entretenar al nifio(a), sine que, por el contrario, &) juego es una de las
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gstrategias mas importanies dentro del complejo proceso de ensefianza -
aprendizaje del nifiofa}. Esta necesidad como actividad nace con el nific y
debiera acompanamoes a lo largo de nuestra vida, aunque direccionados
con diferentes objetivos, hasta la mas avanzada edad, como binomio
seguridad y regocijo. Ei }uegin es un medio de aprendizaje espontanes y
crece wnto al nmifio durante los distintos estadios evolutivos hasta ilegar

como &l y con &l al estade adulto y a |z vejez.

Desde que e! individuo nace es una fuente inagotable de actividad: Mirar,
tocar, manipular, curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir,
comunicar, sofiar. En definitiva, jugar. Es por ello, la imporfancia dal juego
an la vida del nifio es andloga a la que tiene [a activided del trabajo para el
adulto. Tal es asi, que como educadores tenemos €l deber de comprender
o que el jJuego representa para el mifo. Tal come lo indica FROGEBEL {1979,
citado por CALEROQ, 1998), an su investigacitn: “Es importarmbe para el éxito
de Ia educaciin dal niitlo de esia edad, que ests vide que ¢! siente en si, 508
ciridada, cultivade y desarrollada por sus padres y por su familia.,. el juego
es ef mayor grado de desarrolic def nifio en eosta etaps, por ser la

menifestacién Hbre y espomtinea del imerior, la maniastacidn Interior

axigida por el interior ANsmo, segon ia significacidn propia de la vozr del

jfaego®ip, 31

Los aportes que ha hecho la psicologia a2 l2 pedagogia han sido
innumerables, apores gue han debido abordar tos fenémenos educativos,
pero también hay que reconocer que es la filosofia, como discipiing, la

mas abanderada dentro de las Ciencias Humanas y Sociales cuando se



1&

hace el andlisis epistemoldgice relacionado con el conocimienta cientifico.
Sin menospreciar los aportes de la sociologia, y de la antropologia, puesto
que & elemento fundamental en ellas también es el hombre. Con ef apoyo
que la psicologia educativa ofrece al procese Hlamade ensefianza -
aprendizaje, a través de las teorias entre la cual se encuentra la teoria
constructivista del aprendizaje, que segun PARCERISA (2000), so creq,
recrea y construye el conocimiento, esta asirnilacidn se plasmara en forma
oral ¢ escrita de tal manera que se observe si hubo © no aprendizaje

significativo.

Tomandoe en consideracidn que es necesano realizar investigaciones
tendentes & aportar ideas en pro det mejor desarrollo del Sistema
Educativo, surge en €l presente trabaje la inquietud de conocer y analizar
las diferentes estrategias que se desarrvllan en preescolar. con la

intencidn de mejorar el proceso de ensefanza - aprendizaje de! nino{a).

1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA,
Enesta investigacion se propuso astablecer estrategias para el desarrolio
del aprendizaje significative de! nifo, donde el juego es el elemento
principal, mediante las actividades de aprendizaje haciendo de éstas

significativas.

En este sentido se desarrollaron las aclividades de aprendizaje, donde el
juego sirvié de enlace a contenides conceptuales, procedimentales, y
actitudinales, de estas premisas se origina la mtencidn de relacionar ias

variables: la actividad lGdica con el aprendizaje significative.



17

1.3. ENUNCIADO.
Las causas expliciias son tas que generaron la presente investigacién, la

cual nes llevd la formulacidn del siguiente problema.

:EN QUE MEDIDA LA ESTRATEGIA LUDICA "CARITAS FELICES”
DESARROLLARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS{AS)
DE 04 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 288 PROVINCIA DE

RIOJA?

2. MARGO TEORICO.

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION,
El juego a ravés de los tiempes ha sido objeto de gran preccupacion y
estudio. Muchas teorias cldsicas del juego a principios de siglo XX
trataron en su mayoria el significado del mismo, considerandolo un factor

daterminante &n &l desamolic dei nifio,

En |la basqueda de informacion relacionade con las variables de estudio,
se encontraron las siguientes evidencias, que constituyen un soporte y

referente a nuastra investigacin, de las gue mencionamos:

A. BORGES RAMOS, Héctor y GUTIERREZ R., Humberto {1984), en su
manual de “Juegos Soclalizadores”, para docentes, afiman que:
4 El juego, constituye unza necesidad de gran imperancia para el

desarrollo integral del nife, ya que a través de & se adquieren
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conacimientes habilidades y sobre todo, le brinda la cportunidad de

conocerse asi mismo, a los demas y al mundo que 105 rodea.

B. CABRERA PENA, José Maria (1998), en su trabajo "nfluencia de

fos juegos recreativos como factoras socialiradores”, concluye:

4 Los juegos recreativos, si tienan influencia en la socializacién de los
slumnos, indicando que los docantes reccnocen que los juegos
recreativas, son una hemamienta para lograr gue los alumnos

desamclien actividades favo[ables.

C. TORRES PERDOMOQ, Francisco David y PELEGRIN SANDOVAL
Graclela (1991), en su inveslgacion “Juegos cooperativos para

favorecer el proceso de socializacion®, concluyen,

<% El Aprendizaje de io social debe comenzarse desde el nivel

presscolar, utilizandc las actividades lodicas, para gue €l nifio

participe y se integre,

D. GARCIA, L. {1998), en su trabajo titulado "Ef juego como estrategia

socializadora®, amiba a las siguientes conclusiones:;

4 Mediante el juego, el desarrollo cograscitivo del nifio, es el que
constituye los procesos del conocimiento por el cual allos, empiezan

= ampliar su inteligencia y con allo la entrada a la socializacion.
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E. MINERVA TORRES, Carmen (2000), en su estudio realizado
denominado; “Ef juego como estralegis de aprendizaje en el anla”,

concluyd:

% Las estrategias deben ser innovadoras, motivanies, y que
proporcionen e aprendizaje, con adividades que generen estos
aspectos, cuatguier momenio que se pase en €l aula io disfrutan los
estudiantes como los docentes.

< Un juego bien planificado facilimente cubre la mtegracion de los
diversos contenidos de lds diferentes &reas y entrelaza los ejes
transversales de una manera armoniosa y placentera.

< Al incluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se les
va enseflando que aprender es facil y divertido y que se puede
generar cualidades como la creatividad, el deseo, y & interéds por
participar, €l respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser
valorado por el grupo, actuar ¢con mas seguridad, y comunicarse

mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstaculos.

F. SANTAMARIA, Sandra (2004), en su trabajo de investigacion
dencminado:. “La actividad lidica como estrateyia bésica para ef
desarrolfo de Ia socializacitn del nific de I3 comunidad de Yare-

Venezuela”, Hlega a las siguiertes conclusionss;

4 Los resultados cbienidos demuestran que de acuerds a Piaget y

Vigotsky la actividagd lGdica es favorable para el proceso de fa
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socializacion v se realiza para satisfacer ciertas necesidades del

nifofa).

4 La investigacion realizada permite afirmar que el juego es una de
las actividades mas relevantes para e desamollo y aprendizaje

infantil.

. NQGUERA NUNEZ, Keniz (sf), en su tesis titulada “Ef juego en fa
Educacién Sensorial de los preescolares con Deficiencias

Auditivas®, amribd a las siguientes conclusionas:

<% El jusgo permite el desarmollo de fodos los proceses psiquices.
4+ Lacomunicacidn con sus pares s enriqueces.

4 Adquieren confianza y seguridad en ellos mismaos.

. NAVARRO MORI, Rosa [sabel (2003), en su tesis titulada "Ef juego
en el draa de Comunicacion integral y su influencia en fos niflos

d® 4 y 5 afos”, llega a las siguientes conclusiones.

4+ La naturaleza lidica de las estrategias nos permitit ligar los centros
de interes de los mios con {as interacciones pedagégicas referidas
al desarmmollo de capacidades basicas para el aprendizaje de la lecto
escritura. Podemos decir que hemos constatado que efectivamente
el juego contribuye a un arma pedagdgica fundamental para el

aprendizaje de los nifos.
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4+ Durante ia aplicacién de las estrategias pudimos constatar que en
forma colateral, los nifics fueron mostrande otras virtudes tan

importantes como el aprendizaje de la lecto escritura.

. GARCIA RIVERA, Aurelia y GERMAN VILLALOBOS, Maryluz

(2002), en su lesis filviada: “Grado de dominio del juego como
recurso pedagdgico de jos docenfes”, llegan & las siguientes

conglusicnes:

+ Los docentes se esfuerzan por aplicar adecuadaments, esirategias
de juego en sus actividades, poniendoc de manifiesto actitudes
asertivas, sin embargo tienen limitaciones de concepcidn y de

procedimientos al aplicar estas.

¢ Mientras que los docentes dicen aplicar con frecuencia €l juego, en
sy practica demuestran que esta hemramientz es aplicada sclo an

algunas ocasiones.

2.2, BASES TEORICAS:

2.2.1. ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES" Y SU

REPRESENTACION GRAFICA.

2.2.1.1. ESTRATEGIA LUDICA:

a) Significacidon metodolégica
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Tradicionalimente se han empleado de manera indistinta
los téminos Estrategia ludica y técricas participativas;
sin embargo, &5 un criterio que lodos las estrategias
Ladicas como medios didacticos constituyen $8cnicas
participativas, pero no todas ias técnicas participativas
pueden ser enmarcadas en la categoria de juegos
didacticos, para eflo s preciso que haya competencis,
de lo contraric no hay jueqo, y en este sentido dicho
principio adquiere una relevancia y un vaior didélcticlu de

primes arden. .

{as técnicas participativas son las heramientas,
recursos y procedimientos que permiten reconstruir la
practica de los estudianies, para extraer de eila y del
desarrolio cientifico acumulado por la hurmanidad hasta
nuestros dias, todo el congcimiento técnico necesaric
para fransformar la realidad y recrear nuevas practicas,

coma parie de una metodologia dialkéctica.

Para utilizar de manera commecta las técnicas
participativas es preciso rear un clima positivo que
permita que el estudiante esté conterto, inmerse en el
cormtexte. Eslas técnicas no se pueden aplicar por un
simple desea de hacerlo, deben tener relacion con la

actividad docente profesional que se esté llevandc a
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cabo, ademas, su ejecucitn debe tener un fundameanto
psicoldgico, de lo contrario es preferible no empiearlas
porque pueden conducir a resultados negativas en el

intercambio y anular ei debate.

En cuanto a los aspectos tedricos y metodolégicos
relacionados con las estrategias lidicas, se hanh
realizado algunos intentos, pers la teoria es aln
insuficiente e incompleta, por lo que pretendemos
esclarecer sus conceplos y particulanidades, segun

nuestro enfoque pedagogico.

El juege ha significade para el hombre una estrategia de
sociglizacion, por gllo podemos decir que es inherente
al desarollo de la perscnalidad. Uno de los mas
pracficados por 195 nifos es el “juego de roles” {Rolplay
(>ame), este le permmite adentrarse an otras realidades y
asimilar  normas  de  conductas  particulares  de
determinados grupos. Asi como interactuar con
personajes reales v ficticios de determinadas regiones o

periodas histonicos,

b} Antecedentes

El juego, comi metodo de ensefianza, es muy antiguo,

ya que en la Camunidad Primitiva era utilizade de
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manera empirica en e8! desarrollo de habilidades en los
nifics y jévenes que aprendian de 1os mayores la forma
de cazar, pescar, cullivar, y ofras actividades que se
trasmitian de generacidn en generacion. De esta forma
los minos lograban asimilar de una manera mas facil los

procedimientos de las actividades de la vida colidiana.

A fingles del siglo XX se inician los irabajos de
investigacidn psicologica por parte de K. Groos, quien
define una de las tantas teorias acerca del juego,
denominada Tecria del Juego, en la cual caracteriza al
Juegs como un adiestramiento anticipado para futwas‘

capacidades serias.

A partr de los estudios efectuados por filosofos,
psicologos y pedagogos, han surgido diferentes teorias
que han tratado de dar diversas definiciones acerca del
juega, Existen diferentes tipos de juegos. juegos de
reglas, juegos constructives, juegos de dramatizacion,
ueqos de creacion, juegos de roles, juegos de
simulacién, v juagos dididcticos. Los megos infantiles
son los antecesores de los juegos didactioos y surgieron

antes gue la propia Ciencia Pedagdgica.
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El juego es una actividad amena de recreacién gque
sirve de medio para desarrollar capacidades mediante
una parhcipacion activa y afecliva de los estudiantes,
por [0 gue en este sentido el aprendizaje creativo se

transforma en una experiencia feliz.

La idea de aplicar el juego &n la institucién educativa no
&5 ung idea nueva, se tienen noticias de su wuiilizacicn
en diferentes paises y sabemos ademas que en el
Renacimiente se le daba gran importancia al juege. La
utitizacion de la actividad Iidica en |a preparacion de los
futuros profesionales se aplicd, en sus inicios, en I:a
esfera de la direccién y organizacién de la economiz. El
Juago, como forma de actividad humana, posee un gran
potencial emotive y motrvacional que puede y debe ser
utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la

institucion educativa.

Imporiancia

Actualmente existen algunas experencias en la escuela
suwopea y norteamericana en referencia a la educacion
en valores usando como heramienta los juegos de
roles y reglas. {.a esencia es tratar de recrear la historia
introduciondo ejementos como Ja improvisacion, la

narracion oral, el intercambio y apoyo mubua, el trabaje
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an colectivo v la dramatizacién. Muchos aspectos del
desarroilo de la cultura europea y norteamericana han
sido mostrados a través de estos juegos y muchos
gjercitos han sido enaltecidos en batallas simutadas en

su afdn de dominacidn y expansion territorial.

Hoy ety diz en el mercado encontramas tras tipos de

femas en los juegos:

- Los juegos de.ficcion.
- Los jueqgas futuristas.

- Los juegos de Historia.

{os prmeros hacen referencia a los juegos que
potencializan la ciencia ficcidn en el conccimiento de
otros  planetas  irreales, la  actuacién  de  seres
extraterresires que llegan y aspiran dominar la Tierra y
exhoria los danimos de lucha por conservar la especie

humana.

Las segundas nos transmiten @l criterso sobre el futura
cercanc o lejano y ias cuales despiertan las anstas de

conocimiento v pronostico sobre ese fiture qua se

juega.
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Los terceros complementan mas el desamolle de la
perscnalidad de los ninos y adolescenies porque
generan conocimiento de las raices, de las costumbres
e idiosincrasias ¥ la conformacidn de s valores de
identidac v pertenencia con la sociedad y su sistema

imperante.

Estos juegos han iogrado penetrar en la mente de ks
ninos y adolescentes a través de la comercigizacion de
las computadaras, y 03 programas de multimedia.
Cejando un espacio para la preparacidn de lbs mismos
an ef manejo da las nuevas tecnologias de avanzada y -

el avance en la calidad de su utilidad.

Encontramos también juegos como la "Era da los
Imperios” vy "Conguistadores” que consistett en la
creacion de imperios a pattir de la conquista v
devastacién de civilizaciones enteras en s que se
estimulan antivalores fales coma la trakion, y la
asumulacion de riquezas, aspacios que deterioran la
proyeccitn futura de estos nifios y adolescentes vy
actian coma un bumerdn en las conformacion y
asimilacién de los valores que se educan en los

sistemas educativos de los diferentes paises.
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Ei juego es una actividad, naturalmente feliz, gue
desamolla infegraimente ta personalicad del hombre v
en particular su capacidad creadora. Como actividad
pedagogica tiene un marcado cardcter didactico y
cumple con los elementos intelectualas, practicos,

comunicativos y valorativos de manera !adica.

Para iener un criterio mas profundo sobve el concepto
de juego lomaremos uno de sus aspectos mds
importantes, su  contibucion  al desamolle de la
capacidad creadora en los jugadores, foda vez gue este
influye directamente en sus companentes estructurales:
intelectualcognitivo,  volitivo- conduciual, afectivo-

motivacional y las aplijudes.

En el inteleciualcognitive se fomentan la ocbservacion,
la atencion, las capacidades ldgicas, la fantasia, la
imaginacion, la iniciativa, 1a investigacion cientifica, los
conocimientos, las habilidades, los habitos, &l petendial

creadar, efc.

En et volitivo-conductual se desarrollan e espiritu critico
y autocriico, |a miciativa, las actides, Ia discipina, el
respeto, la perseveranda, la  tenacidad, la

responsabilidad, la auvdada, & puntualidad, (a
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sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la
cooperacion, la !ealtad, la seguridcad en si mismo,

estimula la emuiacidn fraternal, etc.

En el afectivo-motivacional se pmpicia la camaraderia,
el intaras, el gusto por |z actividad, &l colectivismo, el

espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.,

(Como se puede observar e juego es en si MismMo una
via para estimular y fomentar la creatividad, si en este
contexto se introduce ademas los elementas técnico-
constructives para la elaboracion de los juegos, la
asimilacién de los conocimientos técnicos vy da
salisfaccion por los resultados, se enriquece la

capacidad técnico-creadora del individuo.

Entre estas actividades técnico-creativas pueden figurar
el disafio de juegos y juguetas, reparacion de juguetes
rotos, perfeccionamiento de juegos y jugustes, vy

pruebas de funcionamisntc de juegos v jugusates.

Los jueges, duranfe cientos de generacicnes, han
constituido la base de la educacidn del hombre de
manera espontanea, permitiendo la transmision de las

nomas de convivencia social, las mejores tradiciones ¥
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el desamollc de Ja capacidad creadora. Esta dlima
comc efemento basico de ia personalidad del individug
gue le permitan aceptar los retos, en situaciones

dificiles y resolver los problemas que surgen en la vida.

Los juguetas didacticos son & soporte material con gue
se desarrolla el método para el cumplimiente del
obietivo, permitiendo con su utilizacion el desarrclio de
las habilidades, los habitos, las capacidades v la

formacién de valores del estudiante.

El juego come recurse metodolégico se recomienda st
estudic & implementacion en aguellps temas conflictivos
para e estudianie © que fa préclica sefale que
tradicionalmente es repelido per el alumno pero que
constituya un objetivo basico y ransferible a diversas
esferas de la actividad o por la repercusiin de su

aplicacion en su profesion o la vida eofidiana.

El juego culmina cuando un jugador o grupo de
jugadores logea alcanzar la meta en dependencia de las
regias estabiecidas, o cuando logra acumular una
mayor cardidad de purdos, demostrandd un mayor

dominio de los contenidos y desarrollo de habdidades.
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Los profesores se dedican a esta tarea de crear
estrategias lidicas teniendo en cuenta las
particularidades psicolégicas de los estudiantes para los
cuales estdn disefiados los mismos. Los estratagias
ladicas se disefian fundamentaimerte para el
aprendizaie y el desarrollo de habilidades en
determinados contenidas espacificos de las diferentes
asignaturas, la mayor utiizacidén ha sido en ta
consolidacidn de los conocimientos y el desarrollo de

habilidades.

Evidentemente, la estrategia lidica es un procedimiento
pedagdgico sumamente complejo, tanto desde o punte
de vista tebricc como practico. La experiencia
acumulada a lo largo de muchos afics en I::.I‘ElntD ala
utilizacidn de ks Juegos Didacticos muestra que el uso
de la actividad lidica requiere una gran preparacion
previa y un alto nivel de maestria pedagbgica por parte

de los profesores.

Las estrateqgas I0dicas no son simples actividades que
puaden utilizarse una itras otra, sino que deben
constituir actividades condusivas, © seoa, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecanicamente a

cualquier circunstancia, contexto o grupo, por cuanto
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podemos incursicnar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no kgrar los objetivos
esperados, desmotivar a los estudiantes y crear

indisciplinas en éstos,
2.21.2, ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES".

a. Definicidn. La Estrategir;a Lidica “CARITAS FELICES®,
se define por su finalkdad, por su campo de accion, por
su estructura en procesos didacticos y por el soporte
ledrico en que se sustenta, su finalidad es desarrollar ef
aprendizaje, mediante cantos, juegos, ¥y ritmos ya que
éstos consfituyen las actividades fundamentales en la
edad preescolar y, mediante sus distintas vanantes; los
nifios sienten alegria, placer y satisfaccion emocional, lo
que al mismo tiempo enfiqueces sus conacimientos, sus
representaciones, su  motivacion, sus inereses,
contribuye a la formacion de sus actibudes. dg sus
cualidades, en fin, a tode su desamolio y crecimiento
parsonal. Que segun VIGOSTKY (1588), dice que el
juego surge como una respuesta frente a ta tension que
provocan situaciones imealizables; el juegc es el mundo
imaginanc al gue & nifio enira para resolver esta

tensidn.
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SOPORTE TEORICO. La Esiretegia Lidica “CARITAS
FELICES" se basa en las teorias de diversos autoras, que
nos hablan acerca de la importancia del jusge en <
aprendizaje del nifo. Be los investigadores mencianamos
& BUHLER, CHATEALU, ERIKSON, HUIZINGA, PIAGET,

VIGOSTKY, y AUSUBEL.

a) BUHLER (1928), CHATEAU (1546), ERIKSON (1972),
PIAGET (1976), con posturas un poco Mas modemas,
centran su interés en los aspectos psicoldgicns y en la
impartancia del juego para el desarollo infantil. PLAGET
{1971), tomd coma referencia v centrd sus estudios en

el juego a partir de los procesos cognitivos.

b) HUIZINGA {1980, citado por CANEQUE, 1993}, con su
Homo Ludens irata especificamente el juego en forma
sisternatica. En & menciona su definicién del juego y el
planteo de sus caraderisticas sasanciales, la
trascandencia cultural del juege en el desamollo de los
pueblos, relacones entre o mito v el juego. Su
definicidbn acerca del juego y el planteamiento de sus
caracteristicas esenciales. la trascendencia en e
desarrolic de los pueblos, se convierte en paradigma
para los investigadores de este tema. Distinguia enfre

un periode agonal. en el caat el juego era sustancial &
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tado hecha social, ¥ un periodo post agonal, desproviste
de la cualidad ludens o por lo menos con asta muy
mitigada o desvanecida. £En ese sonlido HUIZINGA
{1980, citado por CANEQUE, 1893}, acota: “Ei juego es
una accidn © una aciivided voiuntarie, realizada en

ciortos limites fjos de tempo y lugar, segdn una regla
libremante consentide pero absofitamente imperfosa,

provista de un fin en si, acompadada de Une Sensacion
de tensién y de jubilo, y de la conclencia de ser de otro

modo qua an la vida real” {p. 3).

¢) CALLOIS {1858, citado por CANEQUE, 1983), cuyos
planteamientos nacen dal Home Ludens de HUIZINGA
{1980, citado por CANEQUE, 1953), al crear no sdlo
una clasificacion del jusgo basada en ef lipo de
canalizacion que €lige el impulso lodien, sino la
presentacidn conceptual acerca de las perturbaciones
de! juego. Plantea que. “La funcién propia del juego es

ol fuego mismo. Qcurre que las apffudes gque ejercita
son las mismas que sirven para el estudic y para las
actlividades serlas del adulto... Ef juege, ain bajo iu
forma de Juego de dinem, msulta rigurosamente

improductivo... Es una caracteristica del juege of no

crear ninguna riqueza, ninguna obra...” {p. 47).
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d} FREUD {1815, citada por CANEQUE, 1993), sefiala
que entre las particularidades ded juego se destacan;
* Se basa an el principio del placer.
* Legra la transformacion de lo pasiva en activo, merced
a jo cual el nifo obtiene la vivencia de dominio de sus
experencias traumaticas.
* Satisface la compulsion a la repeticion por &l
aprendizaje que con él se logra y por ei placer

derivade de la repeiicion misma,

e} KLEIN (1929, citado por CANEQUE, 1993), destaca la
labor asociativa del juego al sefalar. “..cumple labor
asociativa, porque es e mejor medio de expresion del
nifio. Empleando fa téchica del juego vemos promnta que
ol nifio proporciona tamias asocigclfones a los efermpenios
saparados de sy juege como los adulfos & fos elamertos
separados de sus suefos.. El juego, emtonces, fe

permite expresar sin palabras aquello que los aduitos no
aceptan y a 4stos se jas diffculia expresar sin palabres lo

que sueflan” {p. 28).

f) ERIKSON (1972), se refiric al lugar central que el juego
ocupa en su actividad de investigador y tarapeuta, at
sefidlar. “. Ef juego eos para el nifio o que of

penisamiento y el planaamicrto son para ef adulto, un

universo triddico en & gue las condiciones eostin
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simplificadas, de mode gque se pueden analizar los
fracasos del pasado y verificar las expectativas. La
voluritad oe fos adultos no puede imponer totalimente las
reglas del juego, los juguetes y los compaiieras sont fos
iguales def nifo. En ef mundo de fos juguetes, el nifio
dramatiza el pasado, 3 menudo en forma encubierts, a Ia
manearg de los sueflos, y comienze a dominar of futuro ai

anticiparic en Incontables varlaciones de temas

repetitivos” (p. 77).

En ese mismo sentido WINNICOTT {1986}, refiere:

..considero ef juego como una actividad central de
esfos procesos [procesos gue lfevan 8 fa construceion

del ser humano)...” (p. 52).

TEORIA DEL APRENDIZAJE DE JEAN PIAGET.

Para lograr dar una educacidn eficaz desde s
perspectiva tedrica de PIAGET, es indispensable tomar
en cuénta el juego, que generara actvidades qgue
estimuien de manera efectva y  constante o
pensamiento social; con esto, se pretende que &l Mo
confronte sus  experiencias, senbmientos, vy
pensamientos, con ios de otros nifos, esto se debe
fomentar en un ambiente de respete, donde 105 nifcs

comprendan que su opinidn como tal, es gual de valida
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que ia de los demas nifios. Dara 1a opcidn de explorarse
asi mismo y creer actividades nuevas que le parmitan
integrarse & una sociedad, donde terdran determinadas

exigencias.

La posicidan que asume PIAGET (1976}, =l hablar del
juege es la de situarlo como una Simple asimilacion
funcicnal o reproductiva. Tal como Io indica ENRIQUEZ
{1956, citado por PARCERISA,P 2000), en la siguiente
afirmacion: “La asimitacion reproductivae so refiere & fa

aceidén de imitarse a si mismc come producto del propic
funclonamiento del organismo, es decir Lo mismo que
un organc tlene necesidad de alimento es que esic os
solicitado por ¢f en la medida en que se gjercita, cada
aciividad mental ... tene necesidad para desammofiarse de
ser alimemtada por un constanle aporte axterfor, zofo

que puramente funcional y no material™ (p. 21).
g.1. TEORIA GENETICA DE PIAGET.

PIAGET (1976), rechaza la transmisidn de
conocimientos a los ziumnos. La funcién del
profesor es ayudar al educandoe & construir su
propic conocimiento, estimulandolo, guidndolo,
facilitando y actuando come mediador para el
aprendizaje significative;, © sea para que la

experiencia sea fructifera.
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Dentro de los estadios del desarrollo cognitive en

fa etapa preoperatorio. (2 - 7 afios), se observa

s siguentes rasgos:

+

+

Inteligencia preoperatorio o imtuitiva,
Transmision de los esguemas practicos a las
representaciones.

Manejo frecuente de los simbolos.

Usc frecuente de creencias subjetivas,
animismo, realismo, y artificismo,

Dificuitad para resclver areas {dgicas y
matematicas. .

NG poseen la capacidad de cealizar

cparaciones mentales.

Sequn afima ORTEGA (1990, citzde por MINERVA,

2000), La capacidad ligica, como cuslgquier otra, se

desarrolla  articulande  las  estructuras psicolégicas,

giobales, cognitivas, afeclivas, ¥y emocionaies con las

expariencias sociales que el nifio tiena.

h) TEORIA SOCI) CULTURAL DE VYGOTSKY.

Ei origen de su teoria dal aprendizaje parte de evaluar

las teorias asociacionista y maduracionsta que

dominaban el medio académico de comienzos del sigio

XIX, de las gue se sintetiza:

+« En la Teoria Asociaciomista. S5e¢ considera al
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individuz como una tabuia rasa o cuadermna en
blanco en el cual se realizan las impresiones
provententes del exerior En este sentido, el
aprendizaje es igual al desarollo segun hayan

incorporado a él fas impresiones del exteriar,

+ La Tesis Maduracionista. Explicaba el aprendizaje
con £nfasis en el propio individug ¥ en particular en
el nivel alcanzade en su maduracion biologica. El
desarrollo se& entenderia asi, COMS un proceso
independiente del aprendizaje va que es propio del
individue ¢l que. gracias a sus procesos de

maduracién chtiene el desarroio.

En esa direccion VIGOTSKY (1966}, relaciona las dos
ieorias anteriores con el aprendizaje, al redactar: “Si ef

aprendizaje proviene del exterior, entonces aprendizaje y
desarrolio son una misma cosa, se funden, identificéndose
uno ¥ oo proceso. Todo lo sprendido se convierie asi en

desarrolio” (p. 81).

Desde una mirada VYGOTSKIANA, podriamos decir que el
juegao en el nifio es poner en marcha ia Imaginacion
(Proceso psicolégico consciente que es desamollado

solamente por el cachomo humano), y a través de alla crear
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un escenano ficcional, una situacidn imaginana para lo
cual, el mfic, necesitara sujetarse a determinadas reglas,
que estaran vinculadas {a la hora de asumir un roh) & 1as

reglas de su cultura.

Se entenderd por juegs entonces a aguella actividad que
preserte la caracteristica principai: Un  cardcter
imaginario, representado por un mundo imaginario, ef
cual, segun VYGOTSKI (1988), se desarrolla por |a
necesidad del nific de satrsfacer determinados deseos de
inmediate. El nifo en edad preescolar monta un escenario
maginane que le permite gQque esos deseos sean
realizables. Transformanda los objetos reales en aquelios
que necesita para montar fa escena. £E5 asi gue una caja
podra transformarse en barco y fuego en toria segun la
ficcion lo requiera.

La lirea naturz! estaria compartida con oiras especies
superiores y seria la linea de desanmollo que regularia los
procesos  psicologicos  elementales (Memonzacion,
activiad, senscpreceptiva, motivacion); mientras que |a
linea cultural, seria especificamente humana, y reguaria los
procesos psicoldgicos supericres como por gjemplo la
formacion de conceptos. De tal manera BAQUERO (1997),

dice: “FEn ésta jinea, lo soclal Imervendrd coma un factor
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inherente & la consfitucion de los procesos pefcoldgicos

superiores” (p. 37)

El Juego, segin VYGOTSKI (1988), se articutaria con e
desarrollo, porque el nifio avanzaria a traveés de la actividad
Iidica, este impficaria una conguista en [a linga cultural de
desarrcllo. El juego le ofrece al nific un marco mas amplio
para ir desarrollands cambios. La impottancia del juego, en
ralacion al dasamrollo det nifio, radica en la posibilidad que
camienza a tener el nivg de desprenderse de algumas

candicionamientos del mundo real.

A manera de sintesis al jueqo, se conviere en un factar

basico de desarmollo; porgue le permitiria al nifio:

7 Estar inmerso dentro de un mundo imaginarie donde 1a
accion se subordina al significado, a2 diferencia del
mundo real,

# Asumir rgles, funciones, actuar situaciones cotidianas
progias de su cultura, El atenerse a esas reglas propias

de la cuiturz, ir mas alta de la mera imitacién.

SARLE (1994, citado por GERVILLA, 1995), analizando &
juego en la escuela, considera que pemite e

acompafiamients, la coparticipacidn y también la aywda y
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la ensenanza de las reglas, al decir. “Hemos visto a nifos
haciendo por otros lo que éstos no sabian hacer y hasta
anticipado que no lo sabian. Los nifios juegan por ellos y
por sus companeros hasta que éstos logran dominar
(aunque sea parcialmente) las reglas para jugar en si

mismos. Y eso también forma parte del juego” (p. 203)

A su vez, SARLE (1994, citado por GERVILLA, 1995),
senala que el juego crea un ambito de segundad, se genera
un ambito de proteccion, donde se puede ensayar y se
puede probar una y otra vez, tal como lo indica: “Esta
capacidad social gue desarrolla el juego permite comprender
las alianzas que se establecen entre los jugadores, la
aceptacion de lideres negativos, cuando son los que
conducen el juego y la posibilidad de mostrarse sin temor a
failar o incluso asumiendo su error, como parte de la misma
situacion ludica. En este marco de jugar con otros, los nifios
también construyen reglas sociales que involucran las

condiciones para parficipar de un juego o grupo de juego y

las condiciones para compartir con los otros el juego” (p.

204),

i) EL ARENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL.
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VERBAL", gua se complementaria en 1968 con
*PSICOLOGIA EDUCATIVA: UN PUNTO DE VISTA
COGNOSCITIVO”, donde contrapone el tipo de
aprendizaje por recepcion, o memoristico dando crigen
a la teoria del aprendizaje significativo, donde enfatiza
que s6Ic habra aprendizaje significative, cuando 1o que
se trata de aprender se logra relacionar de forma
sustaniiva y no arbitraria con {0 que ya concce quien
aprends, es decir, con  aspectos relevantes vy
preexistentas de su estructura cognitiva. Esta relacion o
anclaje de b que se aprende con Io que constifuye la
estructura cognifiva del que aprende, fundamental para
AUSUBEL (1978}, liene consecuencias trascendentes

en la forma de abordar la ensefianza.

AUSUBEL (1976), sefala que e aprendizawe
significativo es un procaso a traves del cudl una nueva
informacién adguirida se relaciona con un aspecto
relevante de la estuctura del conocimiento del

individuc.

Tanta AUSUBEL (1976), como VIGOTSKY (19G6),
esliman que para que |a reestructuracién se produzca y
favorezca ol aprendizaje de los  conocimientos

elabarados, se necesita una instruccion formalmente



eslablecida. Esto reside en la presentacidn secuenciada
de informacicnes que quieran desequilibrar  las
estructuras existentes y sean las generadoras de otras

estructuras que las incluyan.

Las estructuras del sujeto con  las  nuevas

informaciones.,

El aprendizaje es significativo cuandc se incomora a

estructuras de conocimiento que ya posee el individuo.

Para que se produzca éste aprendizaje significative

deben darse las siguientes condiciones:

» Potencialidad Significativa: Refarida basicamente a
Psicologica-Cognitiva, donde el alumne debe contar
con ideas nclusoras relacionadas con el nuevo
material, que actuaréin de nexc enire la estructura
cognitiva preexistente del educando y las ideas
nuUevas.

e Disposicién Positiva. Basado en lo afeclivo:

Disposicion subjetiva para e aprendizaje.

2.21.4. TEQRIAS DEL JUEGO.

A. TEORIA DEL JUEGO COMO ENTRETENIMIENTO
KAMES (sf, citado por FERRERO, 2003), afirma que el

juego equivale al descanso y la relajacidn, sinviendo
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estos parz recuperar fuerzas y conseguir un ciero

aquilibrio intetior.

. TEORIA DEL JUEGO COMO EJERCICIO
PREPARATORIO.

GROOS (1893, citado por FERRERO, 2003), sostiene
que & juego 8s una preparacion para la vida, ya que
desarrclia las funciones vitales, entendiendo que ef
adulto es un ejemplo a imitar por los menores. Aca sal
niko se prepara para sef adulta, practicando a fravés
dol juego las distintas funciones que tendrd que

desempeiiar cuando alcance ase astatus.

. TEORIA CATARTICA © DEL JUEGO COMO
CATARSIS.

KANT (1794, citado por FERRERQ, 2003), el conocido
filbsofo, también pronuncid su opinidn sobre el juego,
desarrollando una teorfze acorde con su vision moralista
y conservadora del mundo, que lo entende como un
macanismo de liberacidn de los instintos que pusden

ser nocivos para el ser humano. -



D. TEORIA DE LA ENERGIA SUPERFLUA O EXCESIVA.

SPENCER (1835, citado por FERRERO, 2003),
sostiene esta teoria, considerando gue el juego se usa
COmo una especie de liberacidon o canalizacion del
excese de energia que acumulamos en un momento
dado, vy que no ha sido usada para ninguna otra

actividad productiva o concreta.

E. TEORIA DEL JUEGO COMO ATAVISMO O

RECAPITULACION.

Esta teoria podria definkse como  antropokgico-
genética, ya que mantiens que el juego es un residuc
de actividades de las generaciones de nuestros
antepasados, haciendo con ellos una recapiulacion de
la historia de la humanidad. Esta leoria se acerca
entonces & juego al ritual, viendo al primero como un
haredera directo de este ditimo. Es deferwdicsa por HALL
(1904, citade por FERRERQ, 2003}, quién sostiene; “Ef
juege o5 wuna camctersiica del comportamiento
omtogendtico que recoge o funcionamiontn de Ia
evolucion filogenético de fa especle” (p. 53}
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F. TEQRIA DEL JUEGD COMO AUTOEXPRESION.

Segun los autores MANSON y MITCHEL {s#, citado por
FERRERQO, 2003}, afiman. “El juego satisface una
necesidad gue tene &f ser humano de manifestar su

propia personalidad ante fos demés® (p. 89).

Desde la inoceticia, en principia, nos damos cuenta
facilmente que hay juegos en donde no se manifiesta la
personalidad en absoluto, o al menos o mas gue en
cualquier otra actividad humana. Y en segundo Iugar,
crec que si esto fuera asi en todos ias casos.' no
existinan juegos de cartas como &l solitario, o los juegos
de PC o consola que se juegan solos vy donde fa
autcexpresidn al menos en lo que a la percepcion

extema se refiere es nula.

G. TEORIAS SOCIOLOGICAS DEL JUEGO.
#» ELL APRENDIZAJE SOCIAL.
El aprendizaie social, segun COUSINET (7959,
citado por FERRERO, 2002), pasa por cuafro
etapas; la agresidn manual, la agresidn oral, la

agresidon ded exhibionismo y ef del impariunar.,
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2.2.2. SUSTENTACION TEORICA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO,

2.2.21.

EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

ESTES {1575, citado por CANEQUE, 1993), sostiene que
el aprendizaje se podria definir come el resultade da las
experiencias, que debe producir ciertos cambios
permanentes en la persena, este cambic puede producir
nuevas conductas o nuevas coperaciones mentales El
aprandizaje es cualquier cambio  relativamente
pemanente en e pensamisnto  y/o  conducts,
consecuencia de la expenencia, pero lo gue st se
manifiesta es que el aprendizaje son cambios intemos v
cambios de conducta.

Los nifos aprenden de otros nifios, aprenden habilidades
matrices, juegos, lenguae informacién, e Incluso,
informacidn distarsionada. Los nifos aportan al juego sus
capacidades expenencias y apreciaciones personales y
diferentes. Relacionarse con varics compaferos para
jugar, puede ensefiar a un Mo una serie de habilidades
€ ideas qua probzblementa no aprenderia en su casa. A
vaces lo que los nifios aprenden CoN SUS COMpaNeros, No
e5 aceptado por sus padres. ROEDERS {sff, citado por
CALERO, 1988), muestran interprefaciones que resultan
sencilias en su explicacidén y profundas en sus analiss,

considera que Ilos estlos de aprendizaje estan muy
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relacionadoes con los tipos de informacidn recibida. Estos
son: textos hablados y escrites, musica, imagenes,
impuisos tacliles, etc., sin embargo, afima que las
personas difieren mucho entre si en cuanto a la velocidad
de procesamiento de informacidn y la habilidad de
encaiar la informacidn en la memoria de largo plazo en
diferentes niveles de informacian. Hay personas gue
aprenden mas rapido y efeciivamenta de un iexto
hablado, mientras ofras jusiamente o hacen de imagenes
y, otras mas al jugar con un cobjeto ¢ concepto. Eso
depende, entre otros, de la parte cerebral dominante. Un
aporte importante es el de ROUSSEAU (1762, citado por
CANEQUE, 1983), quien en su obra “EL EMILIO”,

permite el libre desammollo de las actituvdes del nific(a).

Los ninos tienden a crecer mutuamente el ambito de sus
experiencias. Los amigos pasan tiempo en la casa de
otros amigos. En compania de un amigo, un nifo puede
estar mas tiempe y mas lejos de su casa para conocer
cosas, que si o hace solo. Incluse en casa, un amigo
puede descubrir wna nueva manera de usar un juguets,
nuevos escondites en lugares ya conocidos, y nuevas
aventuras en un ambiente en que ya No habia sormresas.
PIAGET {1971). nos dice de la capacidad que tiene el

nific para evalsar la nueva informacion, dependiendo oe
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su capacidad para identificar las implicacionas 10gicas de
cada parte de imformacien. El desammolio de este
companente de 1a inieligencia se puede llamar capacidad

de razonar.

TEORIA COGNOQSCITIVA.

La tecria cognoscitiva rastrea el desarollo de la logica y
de la razdn desde la infancia hasta !a adolescencia,
identificanda aquellos procesas que entran en el conocer,
en cada etapa evolutiva, Segun sigunos estudioses que
han aportado importantes conceptos a la inteligencia del
nno, opinan que; fa manera como ef nifio arganiza e
interpreta  los sucesos del ambiente es  diferente,
cualitativarmente, de la manera como lo hacen tos adultos,
asi mismo han hecho resaltar el nexe que axiste entre las
propiedades estructurales de los receptores sensonales,
ésea el cerebro y el sistema nervioso, y la capacidad de
conocer el mundo. PIAGET (1971), afima que las
conductas reflejas proporcionan la base sensorial ¥ motriz
para formas mas tempranas de  concepluar la

experiencia.

Del misma modo se suele considerar la adquisicidon de

conacimiente como un continue procese adtive. La
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necesidad de dar significado a (a experiencia y de reducir
la ambigledad sirve como motivos intermos del cambio
cognoscitiva. Los nifios cantinuamente sueltan nuevas
hipdtesis sobre la experiencia, las cuales comprueban
mediante manipulacion, cbservacidn, y experimentacion;
tal come [0 indica BRUNER {1973}, af afimmar, "Los

primeros meses de vida, los infambes entran en un proceso
de imuicidn, refroalimeniacidn y patrones de accién que
median entre elfos para modificar sus experiencias y

manipular objetos que encuentren en su ambiente, (p.

112},

CICLO DEL APRENDIZAJE.

Cuando los métodos de ensefianza preferidos se limitan a
la charla magistral ¢ al dictaco, con demasiada frecuencia
el aprendizaje de los afumnos suele reducirse a la
memorizacion de 10s trozos inconexos de informacion. Se
hace poco para llegar a estimular &l pensamienio sobre
esta informacidn ¥ a menude los alumnos no llegan a
comprenderlz. Una planificacin de las actividades sobre
la base del ciclo del aprondizaje, se asegura la
incorparacion de técnicas participativas que confribuyen

stgnificativamente al aprendizaje.
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Para entender el efecto podernso gue tiene el aoo del
aprendizaje, analicemos o que ocurre en ambos lados

del aclo.

En el lado dereche, del ciclo, al pasar de la experiencia a
través de la reflexiocn hasta legar a una
conceptualizacion, se participa en & desamollo de una
estructura que ayuda a organizar y hacer comprensible lo
que se ha experimentade, llevando a la asimilackin. Asi la

vivencia no queda coma una simple expenencia.

En el lado izquierdc del ciclo, al pasar de la
conceptualizacion a la aplicacion y a la generacion de
una nueva experiencia se adaptan los concepios
formados a la realidad. Puesto que cuglquier concepto es

una espacie de “verdad ideal” o fratar de aplicarlo
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consiste en que 1a experiencia salga bien o salga mal.
IMPORTANCIA DE LA ACTIWIDAD LUDICA EN LA
EDUCACION PREESCOLAR Y SU INFLUENCIA EN EL

DESARROLLO DEL APRENDLZAJE SIGNIFICATIVO,

El juego es la base existencial de la infancia, tal comeo
afirma RUSSELL (1970), al decir que &5 un hecho de
indiscutible realidad vy trascendencia en la vida
preascolar. Se ha dicho, que en el juega el nido hace o
que puede hacer, que es jstamente, |0 que debe hacer,
La actividad lidica educativa, se ha estniclurado y
ordenado para facilitar su comprensidn, pero no seria
posible, ni conveniente, establecer divisiones radicales,
en el periodo preescolar si conviene destacar anfre las
actividades  Ixdicas mds  preponderanies la
correspondiente al juegn. simbolico 0 representativo, ya
que, por itradiar de la capacidad para et simbolismo,
confiere un nueva cardcter a toda la actividad del nific. El
juega constituye un modo peculiar de interaccidn del nifio

con £l media que le rodea.

Para PIAGET (1971}, el juego se constituye en una
arientacién del propio individuo hacia su comportamiento.
tna preponderancia de los medias sobie los fines de la

conducta; en definitiva, un predominio de la asimilacidn
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INTERPRETACION:

Se observa en la curva de Gauss que el valor del estadistico de Chi cuadrado
calculado {24.04) es supenior al valor critico Chi cuadrado tabular (3.84), lograndose
aceptar H, con un nivel de significancia del 5% y un grado de libertad, Significando
que la aplicacidn de la Estrategia lLudica “Caritas Felices” ha desamoliado
significativamente el aprerdizaje significativo de los nifos y nifias de 4 anos,
evidenciando que ja evaluacion obtenida en el post test del grupe experimental es
superior & obtenido en el post test del grupo control. Es decir que {a aplicacién de la
Esfrategia Lidica ha producido efectos significativas en el logro de desamollo del
aprendizaje en los nifios y nifas de 4 anos de la IE N° 288 - Rioja.



CAPITULO I}
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CUADRO N° 01

Lo ow

S

Paos test

Procedimental | Actudins

Conceptual

X

Pre test

Concapiual [ Procedimental | Actiudinal

C

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS NINOS Y MINAS DE CUATRO AROS
DE EDUCACION INICIAL, SEGUN PRE Y POS TEST DEL GRUPO CONTROL.

ND

10
11

12

13
14
15

16
17
18
14
20
21
23
24
25
26

Promedio

22

Fuente: Pre y Pos Test apkcados por 135 investigadoras

Procase A = logrado

Inicio B

Leyenda. C
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CUADRO N° 02

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DE LOS NINOS Y
NINAS DE CUATRO ANOS, SEGUN GRUPO CONTROL.

EVALUACION Pre Test Pos Test

Abs. | % | Abs. | %
Inicio 24 | 92 | 26 | 100 |
Proceso 2 8 0 0
Logrado 0 0 (1] 0
TOTAL 26 100 26 100

Fuente: Pre y post lest aﬁ-iaﬁs por las invesligadoras

GRAFICO N°1

EVALUACKON DELOS APRENDIZAJES SIGNIRICATIVOS DELOS MAOS ¥ MRAS DE 4 AROS DE
LA [E N288, SEGUN GRUPO CONTROL

inicio | [EaRE s o= ok

Interpretacion:

en el pre test del grupo control, el 92% del total de los 26 nifios y nifias invesl
se encuentran en inicio, mientras qué solo un 8% estan en proceso. Segun el post
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test obtenicdo de |a evaluacién de las aprendizajes en el grupo control, €l 100% de

los ninos se encuentran en inicio.
CUADRO N° D3

APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DE LOS NINOS Y NINAS DE CUATRO AROS
DE EDUCACION INICIAL, SEGUN PRE Y POST TEST DEL GRUPOD

EXPERIMENTAL.
Pre test Post test
Ne Conceptual | Procedmental | Actitucinal ¥ Conceptual | Procedimentsl | Actfudinal ¥
i C Cc C C B B B B
2 c C C C A A A A
3 8 C c B A C B B
4 C C c C A B B A
2 C C C C A A A A
1+ G C C G A B A Ay
Fi c C c C B B B B
8 c G c C B C B B
9 c C c C A B B A
10 C C C C B B A A
1% c G C c G A A A
12 c G c C A C A A
13 c G c C A A A A
14 C G c C B B A A
15 cC C c c C B C B
16 C ¢ C Cc B B A A
17 C C c c B B B B
18 C C C c B B B 8
19 Cc C C c A B B A
20 B 8 B B C B cC B
21 Cc C C C A, B A A
22 c c C C A A A A
23 C C C C C B B B
24 C c C c A B C B
25 C C C C A A B A
26 G c B B A A B B
| Promedio C c c C A A A A
Fuente: Pre y Pos Test aplicados por las investipadoras
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leyenda: C = Inicic B =Procesc A = logrado
CUADRO N° 04

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DE LOS NINOS Y
NINAS DE 4 ANOQS, SEGUN EL GRUPO EXPERIMENTAL.

EVALUACION Pre Test Post Test

Abs. % Abs, %
Inicio 23 a5 0 o
Proceso 3 12 11 42
Logrado 0 0 15 58
TOTAL 26 100 26 100

Fuemte: Pre y pos te32 aplicados por 125 investigadoras

GRAFICO N° 02

BVALUACKNN DE LOS APFEHDIZAJES SIGNACATIVOS OF LOS NS ¥ MRAS DE4 ARDS
DE LA LE N* 288, SEGUM GRUPD EXPERIMENTAL

o R el m T . g
.-
SRR ALY +:°.~'m,rr.3

Porce ntgje

' 0 Fretest O Fostest

interpretacion:

Segun el grafico N° 02 se observa que la evaluacion de ios aprendizajes cbtenidos
en ef pre test del grupo control, el 88% del total de los 26 nifios y nifias investigados
se encuenira en inicio, mientras que sdlo un 12% astan en proceso. Segun el pos
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test obtenido da la evaluacion de los aprendizajes en ef grupe control, el 42% de los
nings se encuentran en proceso y &l 58% es decr 15 de ellos estan en logrado.

1 ANALISIS DEL DISENO DE INVESTIGACION N°1.

GE.:

G.C.:

CUADRO N° 05

CONTRASTACION ESTADISTICA PARA DEMOSTRAR LA EQUIVALENCIA
INICIAL DE GRUPOS, EXPERIMENTAL Y CONTROL RESPECTO A LOS
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS.

PRE TEST | HIPOTESIS F 27 congi=1 DECISION
Grupo H, P =P,
Experimentat 225 5.024 Acepta Ho
H P =F,
Grupc Control
H, X, =5024
Regidn de aceplaciin Reqidn de techazn
Interpretacion:

Se abserva en la cuva do Gauss que el valor del estadistico de prueba Chi
cuadiado calculado (2.25) cae dentro de la region de aceptacién significando que los
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aprendizajes significativas mostradas en os nifios y nifias de 4 afios de la |IE N 288
da la ciudad de Ricja no han vanado, se mantiene equivalente en pre test de los
qrupas experimental y control.

2 ANALISIS DEL DISENO DE INVESTIGACION N° 2.

CUADRQ N* 06

PRUEBA DE HIPOTESIS PARA DETERMINAR EL EFECTOQ DIFERENCIAL QUE
HA PRODUCIDO LA APLICAGION DE LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS
FELICES" EN LOS APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DE LOS NINOS Y NINAS
DE LA LE.L N° 288 — RICJA

GRUPO )
EXPERIMENTAL HIPOTESIS % 2} conget | DECISION
PQOS TEST R,k =1y
21.04 384 Acepta H,
PRE TEST H P, >P,
P 3,34“"‘“ Hy

Regidn de aceptacidn ~ Region de rechazo

.
-

F

Interpretacién:

Se cbserva an ja curva de Gauss que el valor del estadistico de prueba Chi
cuadrado tabular {3.84) es inferor al vator Chi cuadrado calculada (21,04),
lograndose aceptar H,. Significando que los aprendizajes de los rifios y nifias




obtermdos en el pos test es supenor a los obienidos en el pre test det grupo
exparimeantal. Es decir que la aplicacion de la estrategia IGdica “Caritas Felices™ en el

grupa experimental ha producido un efecto diferencial,
3 ANALISIS DEL DISENO DE INVESTIGACION N° 3.

GE. 0 X 0,

CUADRO N°Q7

PRUEBA DE HIFOTESIS PARA DETERMINAR LOS EFECTOS QUE HA
PRODUCIDO LA ENSENANZA CONVENCIONAL EN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS EN EL GRUPO CONTROL.

GRUPO HIPOTESIS : : DECISION
: ; I=1
GONTROL * A cong
POSTEST | H.:Fo =5y,
0.5 3,84 Acepta Hq
PRETEST | #,:P, >F,

/i

Hy xS =384

Regitn de acepiecitn Regidn de rechazo

¥

&

Interpretacion:
So observa en la curva de Gauss que el valor del estadistice de prueba Chi

cuadrado calculade {0,5) es inferior al valor Chi cuadrado tabular {(3,84) derecho,
lograndose aceptar Hp, significande que los aprendizajes significativos de los nifios v
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niftas oblenidos en el pre test es igual al aprendizaje obtenido en & post test. Es
decir que la aplicacdn de la ensefanza convencional no ha producido efectos
diferenciales en el grups control.

4 ANALISIS DEL DISENO DE INVESTIGACION N° 4.

CUADRO N° 08

FRUEBA DE HIPOTESIS PARA DETERMINAR EL EFECTO QUE HA
PRODUCIDO LA APLICACION DE LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS
FELICES™ EN EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LOS
NINOS Y NINAS DE LA LE.L N° 283 ~ RIQJA.

POS TEST HIPOTESIS . 2} con g1 DECISION
GRUPO
EXPERIMENTAL | #.o1Fo, =5,
24.04 3.84 Acepta H,
GRUPO H R > F
_CONTROL
r =184 Hy

-
I

F 1

Regidn de aceplaciin Regidn e vethazo

Interpretacidn:

Se obseyva en la curva de Gauss que & valor del estadistico de Chi cuadrado
calcuiado (24 04) es superior al valer critice Chi cuadrado tabular (3.84), lograndose
aceptar H; con un nivel de significancia del 5% y un grado de kbertad. Significando
gque la aplicacion de la Estrategia Lddica "Caritas Felices’ ha desarrollade
significativamente el aprendizaje significativo de los nifios vy nifias de 4 afos,
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evidenciando que |z evatuacion obternda en el post test del gnipo experimental es
superior al obtenido en el post test del grupo control. Es decir gue la aplicacién de la
Estrategia Ludica ha producido efectes en el logro de desamollo del aprendizaje
significativo en los nifios y nifias de 4 afws de la |[E N° 288 - Rigja.



CUADRO N° 09

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL CONCEPTUAL DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA LE.
N° 288, SEGUN PRE Y POS TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL.

Evaluacién

1. Identifica su sexo y nombre completo
2. |dentifica las partes de su cuerpo

3. Reconoce las vocales

4, Sabe como vino al mundo

5. Identifica el ciclo de |a vida

6. Identifica los nimeros del 1 al 5

7. |dentifica los medios de transporte

8. Reconoce Cerca ~ |gjos; arriba -abajo
9. Identifica el semaforo y sus colores
10.Concce las sefiales de transito

O B PROCESO LOGRADO
Post | Pre Post Pre Post
Abs, [ % | Abs.| % |Abs.| % |Abs.| % |Abs.| %
8 | 31 | 12 | 46 | 3 | 12 | 8 | 31
| 5 |19 | 10|38 | 2 | B |12 | 48
v -7 A 0 (T (=P - R 5 £ S 28 -
6 | 23| 10| 38| 4 |15 | 9 | 35
| 2 | 8 | 11| 4| 3 |12 | 10 | 38
3 |12 |10|a3w| 4 | 18| 11 | 42
g | 35| 9 |3 |5 |19 | 9 |35
7 | 27| o | 3| 6 |23 | 10| 38
5 |19 |10 | 3| 0|0 | 9|35
o M 7 | 22| 9 |3 | 5 |19| o |38

Fuente: Aplicacion del pre y pos test

£6



GRAFICO N° 03

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SIGNIRCATIVO A NIVEL CONCEPTUAL DE LOS NINGS Y NINAS DE 4

ANOS DE LA LE N* 288, SEGUN PRE Y POS TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL
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interpretacidn:

Se observa en el grafico N* 03, el desamollo del aprendizaje significative a nivel
conceptual de los nifios y nifias de 4 afios deia LE. N® 288,

Ei 31% del total de los nifos y nifias en ¢! pos test ha desarrollade un aprendizaje
logrado al indicar y reproducir su nombre completo, también obtuve un aprendizaje
en proceso 46% vy un aprendizaje en inicio en 23%.

Fi 46% del total de los nifios y nifas en el pas test ha desarrollade un aprendizaje
logrado al identificar las partes de su cuerpo ¥ & reconocer las vocales, tambien
obtuvo un aprendizaje en procese 38% y un aprendizaje en inicic en 16%.

El 35% del total de los nnos y ninas en €l pos test ha desarrollado un aprendizaje
togrado al saber cHmo wino ai mundo, lambién obtuva un aprendizaje en proceso
38% y un aprendizaje en inico ah 27%.

Ei 38% del total de los nifios y nifias en el pos test ha desamollado un aprendizaje
logrado al identificar el ciclo de la vida, también obtuvo un aprendizaje en proceso
43% y un aprendizaje en inicin en 19%.

El 43% del total de los nifios y nifias en €| pos test ha desarroflado un aprendizaje
logrado al identificar los numeras del 1 al 5, también obtuvo un aprendizaje en
proceso 28% v un apcendizaje en inicio en 15%.

El 35% del total de los nifies y nifias en ¢! pos test ha desarrollado un aprendizaje
logrado al identificar los medios de transporte, también obtuve un aprendizaje en
oroceso 25% y un aprendizaje en inicio en 30%.

El 38% delotal de los nifios y nifias en el pos test ha desarrollade un aprendizaje
logrado al reconocer Cerca — lejos; delante — atrds, también abtuvo un aprendizaje
en proceso A5% vy un aprendizaje en inicio en 27%.

El 35% del total de ios nifes y nifias en el pos test ha desamollade un aprendizaje
lograde al identificar &l sem@foro y sus colores, también obluve un aprendizaje en
proceso 38% y un aprendizaje en inicio en 27%.

El 35% del total de los nifios y nifias en e pos test ha desarrollado un aprendizaje
lograde al  conocer las sefiales de transito, también obtuvo un aprendezaje en
proceso 35% y un aprendizaje en inicio en 30%.

Evidenciando que el aprendizaje significalivo a nive! conceptual del pos tast ha
desarrollado significativamente respecto al pre test.



~ CUADRO N*10

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL PROCEDIMENTAL DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA
LLE. N® 288, SEGUN PRE Y POS TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL.

Evaluacién

1. Maneja y resuelve conflictos
vista.
y profesores.

4. Comparte, coopera y da ayuda.
5. Trabaja en grupo.

2. Intercambia y coordina puntos de e

3. Se comunica con sus compafieros |

LOGRADO
‘Pra Post

Abs. ;_'5% Abs. | %

g5 |Fe1 [ 17 [ A2

6 | 23 | 10 | 38

7 |21 | 12 | 46

5 | 19 | 10 | 38

a | 42 | 12 | 48

Fuenta: Aplicacion del pre y pos test
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GRAFICO N° 04

DESARROLLO DEL. APRENDIZAJE SIGMFICATIVO A NVEL PROCEIMENTAL DE LOS MROS Y MRAS
DE4 ARNOS DE LA LE N° 288, SEGUN PRE Y POS TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL

| 0INGIO Fre £ INGIO Fos. 0 PROCESO Pre 11 PROGESO Fos 0 LOGRADO Fro 0 LOGRADO Fos |
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Interpretacién:

Se observa el grafico N* 04, el desammolic del aprendizaje significativo a nivel
procedimental de los ninos y nifas de 4 anos de fa LE. N° 288,

Ei 42% del total de los nifos y nifias en €l pos test ha desarroliado un aprendizaje
logrado al saber manejar y resolver conflictos entre sus companeros, también
obtuvo un aprendizaje en proceso y en inicio 35%.

£l 38% del lotal de los ninos y ninas ha desarrollado en el pos test un aprendizaje
logrado al intercambiar y coordinar puntos de vista en la ciase, también obtuve un
aprendizaje en proceso y en inicia en 46%.

El 46% del total de los niflos ¥ ninas ha desarrollado en el pos test un aprendizaje
logrado al saber comunicarse con sus companeros y profesores durante {a classe,
también obtuvg un aprendizaje en proceso y un aprendizaje en inicio en 38%.

El 38% def total de los nifios y nifias ha desarrollado en & pos test un aprendizaje
logrado a! compartir cooperar y brindar ayuda entre sus compafieros, tamhién
obtuvo un aprendizaje en proceso y un aprerkdizaje eninicio en 54%.

El 46% del total de los nifios y nifas ha desarrollado en el pos test un aprendizaje
logrado al trabajar en compafifa con Sus comparieros, también obtuvo un
aprendizaje en procesc y un aprendizaje en inicio en 50%.



CUADRO N° 11

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL ACTITUDINAL DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE LA |.E.
N° 288, SEGUN PRE Y POS TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL.

LOGRADO
Evaluacion “Pre Post
Abs. | % | Abs.| %
1. Expresa sus sentimientos: alegria,
tristeza, colera 12 14 54
2. Aporta cuando juega en grupo 1 15 | 13 | 50
3, Se integra faciimente al juego en .':"'.
grupo . 6 | 23 | 12 | 48
4. Inicia actividades por si mismo 7 27 | 10 | 28
5. Le gusta jugar en grupo B 31 | 13 | 50

Fuente: Aplicacion del pre y pos test



GRAFICO N° 05

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL ACTITUDINAL DE LOS NIROS Y NINAS
DE4 AFOS DE LA LE N° 280, SEGUN GRUPO EXPERIMENTAL
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Interpretacion;

Se observa en el grafico N° 05, & desamolle del aprendizaje significative a nivel
actitudinal de las nifics v nifas de 4 afos de la |.LE. N® 288

El 54% del fotal de s nifos y nifias en & pes test ha desamollade un aprendizaje
logrado al expresar sus sentimentos: alegria, tristeza y cdlera entre sus
companeras, también obtuvo un aprendizage en procesa y en inicic 35%.

El 50% de! total de los nifios y niflas ha desarmollado en el pos test un aprendizaje
iogrado al dar aportes cuando juega en gripo con sus compafieros, también obtuvo
un aprendizaje en prOCEso en inicio en 46%.

El 46% del total de los nifies v nifias ha desarmcltado en el pos test un aprendizae
logrado ot integrarse facimente al juege en gnupo con sus companeros, también
obtuvo un aprendizaje en proceso y un aprendizaje en inicio en 38%.

El 38% del totzl de los nifios y nifas ha desamrollado en 2| pos test un aprendizaje
lograde al  iniciar actividages por si mismo en la clase, fambién obtuvo un
aprendizaie en proceso y ub aprendizaje en inicio en 54%.

El 50% ded total de los nifios v nifias ha desarrollado en 2l pos test un aprendizaje
lograda al gustade jugar en grupo con sus compafieros, también obtuve un
aprendizaje en procaso y un aprendizaje en inicic en 50%.

e I



CAPITULO IV
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DISCUSION DE RESULTADOS

Los resuitados obtenidos a través de ia Estrategia Likdica *CARITAS FELICES® nos
demuestra la influencia ejercida en el aprendizaje significative de los nifos{as) de D4
anos de la Institucion Educativa Imicial N® 288 de la ciudad de Rioja. A travas de los
instrumentos elabarados (pre y post test} se demuestra estadisticamente resultados

que a continuacion se sustenta:

El aprendizaje significativo en sus tres contenidos: conceptual, procedimental y
actitudinal, segdn &l cuadro N° 03 se ha desarrollado significativamente ya que el
juego bien orentado es una fuente de grandes provechos, ademas porque jugar es

la actividad principal del nifio(a) que lo abarca todo en su vida.

Estos resultados se sustentan porque el tiempo gue emplean los ninos{as) para
jugar es un tiempo para aprender, ¢l nife siente la imperiosa necesidad de tener
compania, porque el jusgo lleva consigo un 2spintu de sociabilidad. De acuerdo con
GERVILLA (1995), considera que el juego tiene un ral muy importante y éste debe
ser ulilizade en las aulas como base de las actividades diarias, relacionando 10s
centros de interés o unidades de trabajo con actividades lGdicas encaminadas a
conseguic determinados aprendizajes. De otre lado MUJINA (1983, citado por VIAL,
1588), también nos indica que & juego origina cambios cualitativas en el nific{a)

estimulando o desarrollo de sus estructuras mentales.

Segin los cuadios N® 01 y 02, el pre ¥ post test aplicado al grupo contrl aroja
resultados andlogos, kb que determina que no ha habide ninguna influencia en

cuanto a su aprendizaje, las estructuras mentales de ks nifios{as) no han sido
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modificadas, porque no ha existide un mediador en su aprendizaje a lo que TORRES
y COLLS (1991), sefalan que debe haber un sujetc mediador y estrategias
previamente planificadas, en su propias palabras se indica; “,,.as ef aprendizale en of

que ef alumno desde lo que sabe (pre conceptos), y gracias a la manera como el
profesor le prasenta la nueva informaciéon (funcién mediadora), reorganiza su
conocimiento defl mundo {esquemas cognitives)... es por eso que ef aprendizaje
significativo se pone gl servicio de ia actividad ludica™.

En el cuadro N° 04 del grupe experimental, af ser aplicado el pre test, los resultados
demuestran que los nifos estdn en la escala de inicio, por el hecho que segdin
manifiesta GARCIA y VILLALOBOS (2003), de que los docentes se esfuerzan por
aplicar estrategias de juego en sus actividades, sin embargo tienen limitaciones de

concepcian y de procedimientos al aplicar éslas.

De acuerdo ai disefin de investigacion N° 04 y al cuadro N° 08, se obsarva una
Xe=24.04 y unz X, = 3.84, con un valor de significancia de! 5% lo cual nos demuesira
que estos resultades concuerdan oon o que CHATEAU (1848) manifiesta:

" .contribuye a desarroffar el espirffu constructivo, la imaginacidn, y la capacidad de

sistermatizar, ademés de Nevar al trabajo, sin el cual no habria ni ciencia ni arte™ Del
mismg modo VWGOTSKI (1988), senala: “El nific avanza esencizimente a través de

ia actividad ladics. S6lo en ese sentido puede considerarse ef juego comoe una

actividad conductora que determing la evoluciin del nifto"

Es por ¢ello, el juago es ia base existencial de la infancia, en un hecho trascendente
en ia vida escolar, se constituye en un modo peculiar de interaccdn con el medio

que lo rodea. En mucho de [8s centros de educacion inicial el juego esta vedado solo
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a las horas de recreo, frente a éste hecho se desconoce el poder gue tiene el juego,
siendo eéste el medio mas imporiante para educar, tal como lo indica GARCIA

{2002), que el juego despierta el interés y motiva el aprendizaje del rifo.

La investigacién realizada permite afimar que ef juego reafima potencialments el
aprendizaje significative; tal come indica MINERVA (2000), que un juegoe bien
planificade facilmente cubre {a integracion de los diversos contenidos de fas
diferentes areas y enirelaza los sjes transversales de una manera arMmoniosa y
placentera; por es0, af incluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se
les va ensefando que aprerder es facll y divertido y que se puede generar
cualidades como la creatividad, el desen, y &l interés por participar, ef respeto por los
demds, atender y cumplir reglas, ser valorado por e grupo, actuar cort mas

seguridad, y comunicarse major, s decir, expresar su pensamiento sin obstaculos,

Se debe considerar que el juego constituye una necesidad de gran importancia para
el desamrollo integral del nifioc, ya que & través de & se adquieren conocimientos
habilidades y sobre tods, le brinda Iz oportunidad de conocarse asi mismo, a [os

demés y al mundo que jos rodes.
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CONCIL.USIONES

Concluido el proceso de investigacion y habiéndose contrastado las hip&tesis

planteadas, las conclusiones son {as siguientes:

4 La aplicacion de ta Estrategia Ludica "CARITAS FELICES" ha desarroltado
significativamente el gprendizaje significativo de los nifios v nifas de 4 afas,
evidenciando que la evafuacion obtenida en el post test del grupo experimental
(21.04) es supernor al obtenido en el post test del grupe control {0.5). Es decir que
l2 aplicacién de ia Estrategia Ladica ha producido efectos significativos en el
logro de desamollo def aprendizaje sianificativo en los nifies vy nifias de 4 afios de

Ia IE N° 288 - Rigja.

4 Los aprendizajes significativos mostrados inicialmente en los nifios vy nifias de 4
afios de la IE N* 288 de la ciudad de Rioja no han variade, se mantierne
equivalente en el pre test de los grupos experimental y control, con un valor de

{2.25) que cae denire de a regidn de aceptacion,

<% la Estrategia Lldica “Caritas Felices™ desamolld un aprendizaje significativo a
NIVEL CONCEPTUAL, con el indicador EN PRQGESO, para la identificacion de
su sexo, nombra completo, sabe como ving al munda, e identifica el ciclo de la
vida, vy DE LOGRADO, para la identificacion de las partes de su cuempo,
reconacit fas vocales, identifico los nimeras del 1 al 5, armiba-abajo, cercadejos y

las sefigles de transita.
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<+ La Estrategia Ladica “Caritas Felices” desamolld un aprendizaje significativo a2
NIVEL PROCEDIMENTAL, con el indicador EN PROCESO, intercambiar y
caordinar puntos de vista, compartis, cooperar, ayudar, v frabajar en grupo; y DE
LOGRADO, para los nifios y nifias que s comunicaron con sus profesores y

compafieros de igual modo manejaron v resolvieson conflictos.

<+ La Estrategia Lddica "Caritas Felices” desamalkd un aprendizaje significativo a
NIVEL ACTITUDINAL, con el indicador EN PROCESO, para integrarse
facilmente al grupo, & iniciaren aclividades por si mismo, y DE LOGRADO, para

los nifios y niftas que expresaren sus sentimientos de alegria, tristeza, o ¢
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RECOMENDACIONES

Del siguiente trabajo de investigacion, se recomienda o siguiente:

+ La Estrategia Lidica “CARITAS FELICES" debe ser aplicada en las Instituciones
de Educacion tnicial v en especial en la LE.l. N° 288 de la ciudad de Rioja, ya
que las actividades lidicas bien organizadas desarollan potencialmente e!
aprendizaje significativo en sus tres contenidos: Conceplual, procaedimental y

actitudinal.

+ A los docentes de educacion inicial poner mayor énfasis en las actividades
lidicas, no poriendo de manifiestc que son una pérdida de tiempo o que deben

ser practicadas solamente en las horas de recreo.

+ Mayor difusidn de las actividades ludicas en las cenfros de educacidn inicial,
porque hasta ahora poco se concce del vakr que puade fener al ser aplicadas
comectamente, ¥ es labor de los docentes para poder aprender jugar

correctamente sobre todo en nifios cohibidos y poca sociables.,

+ A las padres de familia mcantivar y apoyar a sus nifios en e juego, reconociendo
que es parte fundamental de sus vidas y que genera aprendizajes si son

aplicadas debidamente.
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APLICACION DE LA PRUEBA ESTADISTICA CHI CUADRADO PARA HALLAR

EL VALOR CALCULADO.
* GRUPO CONTROL: POST TEST.

Total
A-D|-1Y 1Y
x* = g y +|D ) = (4 —1) = 2,25

* GRUPQ EXPERIMENTAL: POST TEST.

0 A Y B+ 3 Tota
+
o C {23 D i
0 26 2%
Total

x? =

£

QA—DPJY:(B-1Y_21M
A+ D 23



* GRUPO CONTROL: POST TEST

24 € )0 D

Total 26 G

2
X = X

¢ A+ D

* GRUPO EXPERIMENTAL: POST TEST.

_(4-pj-1¥

2

Total

2 D

26

Total 0 26

2
= 9_6.____1_)_. = 24 .04

26

p
_e-y
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UNWERSIDAD RACHINAL DE SAN MARTIN INSTITUCH W EDUCATVA INICIAL W° 238 “ANA SOFLA
FAGULTAD DE EDUCACION ¥ HUMAMIDADES GUILLFNA ARANA" - RIOS
PRE TEST
DATOS INFORMATIVOS:
Nombres y Apeddos ded il alas. e e
INSTRUCCIONES:

A continuacitn se detzllan ilems respecto a coptenidos conceptuales, donde el mifo o0 A indicacion
de las irvestigadomas pcederdn & desarntar debldamente,

1. Pinta segln al sexo que perteneces y reproduce tu nombre,

MINOMBRE ES................... ..
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2. Pinta las partes de tu cuerpo {cabeza, tronco y extremidades), en !a figura que

corresponda.
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3. Relaciona las vocales con figura que le corresponde.




4. Pima la figura segun coma vinisle al mundo.
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5. |dentifica el ciclo de la vida, colocando el nimero de menor a mayor, segin

corresponda.
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6. Pinta ios niumeros det 1 al 5.

7 W@@X
L9480

7. Pinta el paisaje (mar: celaste, ciela: azul, pisia: plomo), luego recorta y pega los
medios de transporte donde corresponde {Aize, mar y tierra).
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8. Encierra dentro de un circulo la palomita que estd mas lejos de la nifia v [a que
e5ta mas cerca pinta de color amanlio.
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2. Pinta al semaforo segun su color. Indica el significado de cada uno.

¥

L

¥




10. Marca con un X las sefiales de transito




FICHA DE OBSERVACION PARA CONTENIDOS ACTITUDINALES Y PROCEDIMENTALES ANTES DE LA EXPERIENCIA

CONDUCTA z . p 2
‘“’”TE“'”"EESPEcIFmAEgEégﬁﬁ_géggé‘égggiggigggzé
[ E | @ 5| @ i o | % i
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Manaja y
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conflletos

CONTENIDOS

Inbercembia ¥
caordina  purtos
da vigla

£e comunica con
sus  compafieros
¥ profesores

Compans,
coppera  y  da
ayuda

Trabaja en grupo

ACTITUDIMAL

Exprasa sus

gantimisntos:
glegria, tristeca
chlara :

Aporta  cUaNGD i

judga e grupo |

= intagra
taciiments al |

juego en grupe

Inicia actividades |
por &l mismo

La gusia jugar en 4
grupo. !
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ANEXON" 03



124

UNIVERSIDAL NACHOMAL DE AN MARTIN INSTITUCION EDUC ATV A INICIAL K* 288 “ANA SOFiA
FACULTAD DE EDUCAGKIM ¥ HUMANIDADES GUILLENA ARANAT - RHDLA

POST TEST

DATOS INFORMATTVOS:

Nombres ¥ Apellides ded RIorm. .. i e e e e e e g ——

INSTRUGCCIONES:
A cordinuacidn se detellan lems respecilo a contenidos concepfuales, donde el nifio con 1a indicacidn

de las investigaderas procederin a desamollar debidamente.

1. Pinta segun al sexo que perteneces y reproduce fu nombre.
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2. Pinta las partes de tu cuerpo (ecabeza, fronco y extremidades), en la figura que

corresponda.
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3. Relaciona las vocales con figura.que le corresponde.
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4. Pinta la figura segin como viniste al mundo.
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Identifica el ciclo de la vida, colocando el nimero de menor a mayor Segun

5.
corresponda.
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6. Pintalos numearos del 1 al 5.

13752
Y480

7. Pinta el paisaje (mar: ¢eleste, ciglo: azul, pista: plome), luego recoda y pega los
medios de transporte donde corresponde (Aire, mas y tiema).
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8. Enciemra dentro de un ciroulo 12 palomita que estd mas lejos de la nifa y 18 que
estad mas cerca pinta de ¢olor amarillo.
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10 Marcs con un X |as senales de transito.




FICHA DE OBSERVACION PARA CONTENIDOS ACTITUDINALES Y PROCEDIMENTALES DESPUES DE LA EXPERIENCIA

CONTENIDOS

CONDUCTA
ESPECIFICA

MARLENY

CINTHLA

JHERY

FISRELLA

JOHAN

CHRISTIAM A.

CRISTIAN

LEYDH

MIGUEL

SILVAMNA

ROBINESON

CIEGD

BRYAM A,

BRYAM C

HECQOLL

AMELLA

FERMANDA,

LUIS A,

VIVANA

EVELYH V

EVELYN

JLILLA

ROMAN

LEONAR DD

LORIN

FRAMK

CONTENIDOS

Manegjs ¥
resuelve
Lonfilclos

|nbarcampia ¥
coording  puntos
de vista

Sa comunica con
sur compafieros
¥ prafasoras

Comparta,
coopara y da
ayuda

Trabaja en grupo

ACTITUDINAL

Expresa sus
santimientos:
alegria,  tristeza,
chlarm

Apora cuando

| juega en grupo
S Inkegra
fhckmenta al |
juege én grups |

fnicia achvidades :
por sl mismg

L& gusta jugar en

grupo.

Tl
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

& ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

# MI NCMBRE ES IMPORTANTE

& INDICADOR:
@ IDENTIFICA Y DICE SU NOMBRE COMPLETO

& MEDIOS ¥ MATERIALES:

@  RADIQGRABADORA, HOJAS DE APLICACION, PELOTA, COLORES,
PLUMONES, PAPEL CREPE, GOMA, TIJERAS.

& INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

9 |A FICHA DE OBSERVACION, LA HOJA DE APLICACION, EN
CUANTO A CONTENIDOS CONCEPTUALES, PROCEDIMENTALES,
Y ACTITUDINALES.

% ACCIONES Y!0 ESTRATEGIAS

Nota: En todas las sesiones de aprendizaje se realizaran las actividades
permanentas, que es menester durante todos las dias antes de iniciar
las actividades de aprendizaje. Estas se realizan por medios de cantos
para dar a conocer al nific{a): saludo ;Como esta el dia hoy? El dia
que nos encontramos {Fecha), La oracidn, La asistencia, entre ofras.



134

() APLICANDO LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES™ (=)

" Iniciaremos mediante un juego de ronda donde los nifos sentados en &l piso

lanzaran una pelota a quien le caiga se presenta diciendo su nombre vy edad.

% Se realizard un didlogo haciendo participe a los nifios sobre la

importancia que tiene nuestro nombre y el significado que tiene,

® Los ninos en su hoja de aplicacion recortaran papel crepe, y lo
pegaran alrededor de su nombre. EIM.

DAYSI

" Luego los ninos realizardn su autoevaluacion, del trabajo mejor
presentado. Estimulando con un incentivo a los ganadores o
ganador.

F nos despedimos con una cancidon de despedida realizando gestos y

movimientos corporales.
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1. Pinta sequin el sexo que perteneces y reproduce tu nombre

I O DB T s o s T e T e L LR DA A
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

¥ ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

% MI MUNECC ARTICULADO (Partes de mi
cuerpo)

% INDICADOR:
g IDENTIFICA LAS PARTES DE SU CUERPO

% MEDIOS Y MATERIALES:

= UTILIZAMOS UN MUNECO DESARMABLE, HOJAS DE APLICACION,
COLORES, PLASTILINA PARA FORMAR UNA PERSONA CON
TODAS SUS PARTE

= INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

@ LA FICHA DE OBSERVACION, LA HQJA DE APLICACION, EN
CUANTO A CONTENIDOS CONCEPTUALES, PRCCEDIMENTALES,
Y ACTITUDINALES.

% ACCIONES Y/O ESTRATEGIAS

Nota: En todas las sesiones de aprendizaje se realizaran kas actividades
permanentes, ques es menester durante lodos los dias antes de incrar
las actividades de aprendizaje. Estas se realizan por medios de cantos
para dar a conocer ai nifio(a): saludo ;Cémo esta el dia hay? El dia
que nos encortramos (Fecha), La oracidn, La asistencia, entra atras.
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@ APLICANDO LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES” @

¥ |niciamos con una marioneta donde funto con los nifies (as) escogemos la
carncidn apropiada para hacerle bailar al muiieco poniendo en movimiento

todo su cuerpo

@ Luego realizamos una conversacion con todos los nifios (as) sobre

las funciones que tiene cada parte de nuestro cuerpo.

@ | os nifios en su hoja de aplicacion pegaran con fréjoles, las partes

del cuerpo humanc ejemplo,

¥ Luege los nlfios realizardn sy autoevaluadon, del trabajo mejor
presentado. Estimulando con un incentive a los ganadores o
ganador,

% Nos despedimos con una cancién y dejando todo en orden,
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2. Pinta las partes de lu cuerpo (cabeza, tronco v extremidades), en la figura que

corresponda
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

& ACTIVIDAD DE APRENDIZA.JE:

¥ LAS VOCALES

3 INDICADOR;
ar CONOCE LAS VOCALES

® MEDIOS ¥ MATERIALES:

@  CARTULINA, HOJA DE APLICACION, GOMA, TLIERA.
/K INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

@ LA FICHA DE OBSERVACION, LA HOJA DE APLICACION, EN
CUANTO A CONTENIDOS CONCEPTUALES, FROCEDIMENTALES,
¥ ACTITUDINALES.

# ACCIONES Y/O ESTRATEGIAS

Nota: £n lodas las sesiones de aprendizaje se realizardn las actividades
permanentes, que es menester durante todos los dias antes de intciar
las actividades de aprerdlizaje. Estas se resiizan por medios da cantos
para dar a conocer al nifio{a). saludo ; Como esta el dia hoy? El dia
que nos encontramos (Fecha), La aracion, La asistencia, entre otras.
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©) APLICANDO LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES™ (2)

" Empezamos haciendo una rueda los nifios v nifias recogiendo todas las
figuras de las vocales y empezamas a armar todas las vocales y luego en
desorden de acuerdo a lo que indique la docente.

% Escucharemos una melodia sobre las vocales y nos pondremos a
bailar, dibujamos las vocales y cada nino saltara donde se le
indique.

%" Los nifios en su hoja de aplicacion recortaran y pegaran cada figura
de la vocal que corresponde.

ae,Qr

=" Luego los nifios realizaran su autoevaluacion, del trabajo mejor

presentado. Estimulando con un incentivo a los ganadores o
ganador.

" Al finalizar la actividad los nifios se despiden de su maestra dejando
todo en orden.
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3. Relaciona las vocales con hgura que |e correspaonde
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

% ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

# DE DONDE VENGO,

& INDICADOR:

ar CONOCE COMO VINO AL MUNGO.,

& MEDIOS Y MATERIALES:

= 8t BUSCO UN CUENTC ANIMADO MEDIANTE UN VIDED
HACIENDOLO VER A LOS NINOS EL PROCESOQ DE PROCREACION
COMO VIENEN AL MUNDO.

H INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

@ A FICHA DE OBSERVACION, LA HQJA DE APLICACION, EN
CUANTO A CONTENIDOS CONCEPTUALES, PROCEDIMENTALES,
Y ACTITUDINALES.,

& ACCIONES Y/O ESTRATEGIAS

Nota: En todas las sesiones de aprendizaje se realizardn las aclividades
permanentes, que es menester durante todos fos dias antes de iniciar
las actividades de aprendizaje. Estas se realizan por medios da cantos
para dar a conocer al nific{a): salude ;Come esta e! dia hoy? El dia
que nos encontramos {Fecha), La oracién, La asistencia, entre atras,



143

@ APLICANDO LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES” @

" Realizamos un diglogo oon dos nifas (as) en la cual iodos participan sobre |a

importancia que liene la mama y el papa por la que nosotros existimos
gracias a ellos.

¥ Los nifos en su hoja de aplicacion dibujara y pintara a su mama con
un bebe.

T Luego los nifios realizaran su autoevaluacion, del trabajo mejor
presentado. Estimulando ¢on un incentive a los ganadores ¢
ganador.

= Nos despedimos con una cancion de despedida y todos en orden.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

& ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

@ LAS ETAPAS DE LA VIDA

& INDICADOR:
ar IDENTIFICA EL CICLO DE LA VIDA

& MEDIOS Y MATERIALES:

= UTILIZAMOS RECORTES DE DIBUJO DESDE BEBE HASTA LA
VEJEZ Y DAMOS A TODOS LOS NNOS {AS) PARA QUE LE
ORDENEN DE ACUERDO A LO EXPLICADO POR LA DOCENTE.

A INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

@ LA FICHA DE OBSERVACION, LA HOJA DE APLICACION, EN
CUANTO A CONTENIDOS CONCEPTUALES, PROCEDIMENTALES,
Y ACTITUDINALES.

= ACCIONES Y/O ESTRATEGIAS

Nota: En todas las sesiones de aprendizaje se realizaran las actividades
pemanantes, que es menester durante todes los dias antes de iniciar
las actividades de aprendizaje. Estas se realizan por medios de cantos
para dar a conocer al nifio(a); saludo ;Como asta el dia hoy? Ef dia
que nos encontrames (Fecha), La qracion, La asistencia, entre otras.
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(&) APLICANDO LA ESTRATEGEA LUDICA “CARITAS FELICES” (%)

" Iniciaremos e juego disfrazando a S nifos de acuerdc a cada etapa para gue

mejor capten las etapas de la vida que tiena cada ser humano.

" Luego realizaremos un dialogo con {os nlfigs y nifias sobre la
importancia def cicle de la vida y la funcidn que tiene en cada etapa
que vamos desarrollando.

¥ Los nifios en su hoja de aplicacion dibujaran v pintaran cada etapa

del ser humano.

“# Luego los nifios realizaran su autoevaluacion, del trabajo mejor
presentado, Estimulando con un incentive a 10s ganadores o
ganador.

@ Nos despedimos con una cancidn de despedida vy defando todo en

arden.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

% ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

@ RECONOCIEMDO EL NUMERCO 01

& INDICADOR:

> IDENTIFICA £L NUMERQ 01

& MEDIOS Y MATERIALES:
@ HOJAS DE APLICACION, CARTULINA, COLORES Y TIJERA,
¥ INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

@ LA FICHA DE OBSERVACION, LA HOJA DE APLICACION, EN
CUANTC A CONTENIDOS CONCEPTUALES, PROCEDIMENTALES,
Y ACTITUDINALES.

® ACCIONES Y/O ESTRATEGIAS

Nota: En todas las sesiones de aprendizaje se realizaran las actividades
permanentes, que es menaster durante todos los dias antes de iniciar
tas actividades de aprendizaje. Estas se realizan por medies de cantos
para dar a conacer al nifiofa): saludo ;Como esté el dia hoy? El dia
U Nos encontramos (Fecha), La oracidn, La asistencia, entre ofras.
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(3 APLICANDO LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES” (©)

@ Imiciamos el juego, que a cada nifios se le dara varios numeritos recortados
en cartuling, se les dird que solo escojan el nimerc 1, luege que han
terminado se les agrupara de 5 nifos y verficaremos si han escogido el
numero indicado, luego en voz alta repetirdn el nimero clasificado

+ Se realizara una conversacion con todos los nifios (as) sobre la
importancia que tiene el nimero 01.

9 Los nifios en su hoja de aplicacién recortardn en la cartuling solo 1os
nameros 01 luego lo pintaran y 1o pegaran en su hoja bond.

P11
Pl

¥ Luego los nifios realizardn su autoewvaluacién, del trabajo mejor
presentado. Estimulando con un incentive a los ganadores ©
ganador.

9 nos despedimos con una canclon de despedida y dejando todo en

orden.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

& ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE:

o 108 MEDIOS DE TRANSPORTE (EL CARRO)}

% INDICADOR:

r IDENTIFICA LOS MEDIOS DE TRANSPORTE.

H MEDIOS Y MATERIALES:

*  RADIQGRABADORA, HOJA DE APLICACION, CARRO, COLORES,
PAPEL CREPE, GOMAY TLIERA.

H INSTRUMENTOS DE EVALUACION:

@ LA FICHA DE OBSERVACION, LA HOJA DE APLICACION, EN
CUANTG A CONTENIDOS CONCEPTUALES, PROCEDIMENTALES,
Y ACTITUDINALES.

& ACCIONES Y/O ESTRATEGIAS

Nota: En todas las sosiones de aprendizaje se realizarén las aclividades
paermanentes, que es menaster durante todos tos dias antes de iniciar
las actividades de aprendizaje. Estas se realizan por medios de cantos
para dar a conocer al nific{a) salude ;Como estd el dia hoy? E! dia
que nos encontramos {(Fecha), La oracidén, La asistencia, antre obas.
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{0} APLICANDO LA ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES” (2)

¥ fniciaremos mediante un juego, los niflos [as) se pondrdn en dos filas
sentados, con ta participacion de los nifios y nifias confeccionaremos un carro
de cartén, leego jugaremos con &l cams con la cual sacaremos a un nifo o
nifia como conductor del camo después que la docente haya demostrado
como deberiamos hacerlo

@ Realizaremos un didloge con la participacion de los nifios y nifas
sobre {a importancia que tiene el carro.

< Los nifios en su hoja de aplicacidn dibujaran y pintaran un carro v
con el papel crepe haran la pista por donde pasan los carros.

¥ buego los nifios realizaran su autoevaluacion, del trabajo mejor
presentade. Estimulando con un incentivo @ los ganadores o
ganador.

¥ nos despedimos con una cancion de despedida y dejando todo en
orden.
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+ COMO OBJETO DE ESTUDIO: El juege es un bloque
de contenidos que presenta diferentes modalidades
segun |z complejidad de las normas que (o regulan,
grado de implicacién que exige a los parficipanies y
las capacidades que pretende desamoliar,

+ GOMO ESTRATEGIA METODOLOGICA: El juego
ademas, una actividad intrinsecamente mobwvadora
que facilita el acercamtento natural a la practica
normalizada del eercicio fisico, No ha derivar
Unicamente en aprendizajes deportivos, tiene sentido
en st misma y favorece la exploracion corporal, las
relaciones con ks demads v el disfrute creativo del
Ocio.

+ COMO MEDIO GLOBALIZADOR: Su practica ha de
potenciar actitudes y habitos de tipe cooperativo v
social basades en la solidaridad, la tolerancia, el
respeto y [a aceptacidn de las normas de convivencia.
Estas tres perspectivas han de estar intimamente
relacionadas, combinandose enire ellas para legrar la
consecucion de los objetivos.  Son precisamente las
perspectivas del medio globalizador y hermamientas
metodolégicamente para acercar a los nifios los
diferentes aprendizajes las que se pretenden canalizar

&n la vida cotidiana,
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EL JUEGD COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE.

El juego bien orientado es una fuenie de grandes
provechos. El mifio aprende porque el juego es al
aprendizaje y los mejoras maestros han de ser los padres
Como adultos terdemos & pensar que el juego de ifos
nifics es algo demasiado infantil como para convertirio en
parte imporante de nuestra vida, y no es asé. Para los
nifios, jugar es la actividad que lo abarca todo en su vida:
trabajo, entretenimiente, adquisicion de experiencias,
forma de explorar el munde que ie rodea, etc. El nifio no
separa el trabajo del juego y viceversa. Jugando el nino
se pone en contacto con lass cosas y aprende,

inconscientemente, su utilidad y sus cualidades.

105 estudios de la historia de los juegos demuestran [as
funciones de |z actividad lddica de la irfancia: bioldgicas,
culturales, educativas, etcétera. Los juegos marcan las
etapas de crecimiento del ser humano: infancia,
adolescencia y edad adulta. Los niflos no necesitan que
nadie {es explique la imporiancia v a nacesidad de jugar,
la llevan dentro de ellos. Ef tiempa para jugar s hempo
para aprender. El nifid necesita horas para sus
creaciones y para que su fantasia le empuje a mil

experimentos  positivos.  Jugando, e nifio siente la
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"Rmtm&nﬂﬂlm '
Jr. Inlio C. Arana # 480 — 482 Telef, 558212

“ANO DE LA CONSOLIDACION PARA LA DEMOCRACIA"

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 288 “ANA
SOFIA GUILLENA ARANA" DE LA PROVINCIA DE RIOJA QUE
SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, ias estudiantes del X ciclo de la Facultad de Educacion y
Mumanidades de la Camera Profesional de Educacién Inicial, DIANA MARIA
PACHECC ALVARADO Y DAYS! DEL AGUILA ROJAS, han realizado en
esta Institucion la ejecucion de la investigacidn de su proyecto de tesis
denominagdo: ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES"” PARA
DESARROLLAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS(AS) DE 04
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 288 PROVINCIA DE RIOJA,
2006, desde el 11 de septiembre hasta el 11 de octubre del 2006,
investigacién cuasi experimental que se ha efectuado con nifgs y nifias de 04
afios de Educacion inicial de [a seccibn “congjitos”.

Se expide la presente a solicitud de las interesadas para los fines que

estimen conveniente.

Rioja, 27 de noviembre del 2006,
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2.8.3. VARIABLES INTERVINIENTES.

Las variables que se presentarcn como extrafas y que fueron

controladas dentro de nuestra investigacion, encontramos:

< Namero de nifos. La cantidad de ninos en exceso no permitio
el buen desamrollo de la técnica, ya que se necasitd de un
espacio adecuado, y el numero de nifos que en las institucionas
del nivel inicial reciben muchas veces sobrepasa al limite
indicado para cada auta.

4 Estado Nutricional. La buena satud del nific en su desarmollo
biologico pemmitira €] buen desenvolvimiento da los aprendizajes
por medio del juego ya gque se necesita viislidad, para la

actividad fisica.



CAPITULO I
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MATERIALES Y METODOS

1. POBLAGION.
La poblacion esta constituida por todos los nifos{as) de Educacion Inicial
de la Institucion Educativa N® 288 “Ana Sofia Guillena Arana™ — Rioja,
matricutados en el afo 2006 (N = 195), de ias que se detallan en el

siquiente cuadro:

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 288 "ANA SOFiIA
GUILLENA ARANA" - RLQJA
SECCIONES HOMBRES MUJERES SUB TOTAL

ABEJTAS 11 & 17
CONEJTOS 11 5 26
QSITOS 15 14 29
POLLITOS 14 12 26
HORMIGUITAS 19 12 22
LORITOS 12 11 23
ARDILLITAS 13 12 25
PATITCS _ 12 15 27
TOTAL %8 o7 195

2. MUESTRA.
La muestra sefeccionada para este estudic, fue obtenida por e muestreo
aleatorio simple, entre todas las seccionas que integran la poblacidn sefiglada
anteriormente. Para efacto, en la eleccién al azar salid la seccion “Conejitos”
de 26 nifios que reprasentan et 13% de la poblacién referida, para el gnupa
experimental, y la seccidn “Pollitos” que representan el grupo confrol
conformada por 26 ninos, que representa e 12%. Por lo tanto redne las
condiciones como para ver probabilisticas, En el cuadro se detalla con mayoer

precisidn;
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MUESTRA 4 ANOS HOMEBRES | MUJERES | TOTAL
GRUPO SECCICN
11 15 26
EXPERIMENTAL CONEJTOS
GRUPO SECCION _
14 12 25
CONTROL POLLITOS
TOTAL 56

3. DISENO DE CONTRASTACION.

La investigacidn reafizads fue apircada con pre y post tesi con dos grupos

{control y experimental), cuyo disefio es el siguiente:

._'I.'&;'l':l-.ili'l2i’h:='==:E='-"=Et‘:'—'::'”i"’il'.‘l'll’:ll_&ﬂ
e 1
.-h —-—
" GE= 0, X 11 .
. L
u -
S +
T &
-.u r
o ¥
b GC= 0 :
L = 3 - 04 h
+ -
s EEsEIsEsEEssribdiTtESEEEEEESTAZSY

Donde:

E = Grupo de experimental: 0y y 0z Evaluacicnes obtenidas del grupo expermental

= Grupe Control

: Os y 04 Evaluationes obtenidas al grupo control

* = Variable experimental
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4, PROCEDIMIENTOS Y TECNICAS.
4.1. PROCEDIMIENTOS.

Para la ejecucion del proyecic, se cumplieron con los siguientes pasos:

4+ Se determind & tamafio muestral con previo control de las vanables
intervinientes.

4+ Se disedd instrumenios (pre y post test) de acuerdo a la edad de
nifia{a), teniendc en cuenta las actividades de aprendizaje
programadas conforme a |a Estructura Curricular de Educacidn [nicial
de 04 &f0s.

< 5He disefiaron instrumentes teniendo en cuenta los planteamisntos
tedricos de PIAGET, VIGOTSKY y AUSUBEL, para responder a
nuestra invesbigaciin y en busca de los obiatives propuestos.

< Los instrumentos planteados fueran validados por un grupo de
experios y aplicados a una muestra gjena & nuestra investigacion, la
misma que surtid resultados favorables.

4 Se aplicd un pre test para evaluar € aprendizale significativo de 1os
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales,

4% El pre test consta de 20 ftems elaboradas de acuerdo a los contenidos
conceptuaies (10), procedimentales {5) y actitudinales {5), las mismas

que fueron aphcados al grups control vy expenmental, en el cuadro se

detalla.
PRE TEST {(GC Y GE)
CONTENIDOS SUB TOTAL TOTAL
CONCEPTUAL 10
PROCEDIMENTAL 5 20
ACTITUDINAL 5




4 El post test consta de 20 items, de las cuales conceptuzles (10),

procedimentales (9) y actitudinales {5); en el siguiente cuadro se

detalla:
POST TEST (GC Y GE)
CONTENIDOS SUB TOTAL TOTAL
CONCEPTUAL 10
PROCEDIMENTAL 5 20
ACTHUDINAL 5

< 1 a aplicacion de los instrumentos disefiados se hizo en un promedio de

30 dias, en el grupe experimental.

Referente a {os datos estadisticos se  siguieron

procedimientos:

los siguientes

<+ 5e determning el promedio de las notas del pre y pos test de cada uno

de los ninos(as} del grupo cantrol y expenmental, de la que se utilize la

escala respectiva v hallande e porcentage de los  aprendizajes

significativos en sus tres escalas evaluativas.

4 El promedio de los nolas dei pre y post test aplicadas tanto al grupo

contral como experimental, fueron graficadas en barra en las que se

denota con precisidn & porcentaje de las escatas evaluativas.

4 Para encantrar las contrastacion estadistica demostrativa de las

equivatencias del grupo control y experimental respectc a los

aprendizajes significatives fue necesario la apiicacién del estadistico

Chi cuadrado con n grados de libertad.
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4.2. TECNICAS.

Las t&cnicas empleadas fuaron ias siguientas:

+ Aplicacidn del pre y post test al grupo control y experimental en su ires
cantenidos; Conceptual, precedimental y actituding!.

+ Analisis de los datos encontrados tanto en el pre y post test de la que
fure necesaric [a aplicacion de pracedimientas estadisticos.

+ Anslisis de las teorias que soporta nuestra investigacion, para emitic
juicios y efaborar nuestras discusiones, conclusiones y ademas

proponer recomendaciones.

5. INSTRUMENTOS.
< Pre test y ficha para evaluar al grupo control {(VER ANEXO N° 02}
< Pre test y ficha para evaluar al grupo experimental {(VER ANEXC N° 02)
4 Post tast y ficha para evaluar al grupo controd (VER ANEXO N° 03)

< Pos test y ficha para evaluar al grupo experimental (VER ANEXDO N° 03)

Para la elaboracion de los instrumentos a utiizarse, pnmeramenta se
sistematizé 1a Estrategia Ludica “"CARITAS FELICES®, dandole un porcentaje a
cada dimension, de la que se considend un nimere adecuado de items para
elaborar el menciocnado instrumento. En el siguiente cuadre se detalta la matriz
de consistencia para la Estrategia Lidica “CARITAS FELICES®, para desamrollar

el aprandizaje significativo.



ESTRATEGIA LUDICA “CARITAS FELICES” PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICA TIVO

DII.:'!EN_SIO_N ES

INDICAD ORES

PESO

| RELATIVO (%)

N° DE. .

REAcnvos"

AJUSTE
VIGESIMAL

CONCEPTUAL

ldentifica y dice su nambre mmplatn

Identifica las partes da su cusrpo.,

Reconode las safales de transito, @ |den’uf ca .

los coloras del saméfnrb

Conoce las vocalas.

Conoce comae vino al mundo.

' lganilca el ciclo de 1a vida,

| Ideniifica tos numeros dal 1 &l 5.

ldentifica tos madics dé transports.

Reconoce cerca - [ejos, amba aba]u delante
- atras.’

35

kel | k| | B2 || =

PROCEDIMENTAL

Maneja y resusive mnﬂlctos qua puedan
presentarss: :

Intercambiay cunrdrna atrns purrtn_a de. vtata _

compartir, totmar decigiones,: et

| S& comunita con sua compafiaros v I"I"I&Eﬁtl‘ﬂﬁ _

Comparts, coopera, da y plde ayuda.

Trabaja. sclo o en compaiiia.

- 30

A'GTITUDIHAL -

| Expresa sua santimlientos: A]agria vlstaza

cdlara.

Disfruta cusndo juega an gmpro o

S integra faciimente &l juego. -

Inicia actividades por $i mismo; -

La gusta jugar en grupe @ praﬁara' jagar 5alb.

35

NOIDVAHASAC | NQIDVANISEO

TOTAL

100

-
o

20

08



5.1. RECOLECCION DE DATOS.

Para la recoleccion de dalos se ha utilizade {anto el pre test y post test

elaborados en sus tres condenidos: Conceptual, procedimental y

actitudinal,

+ 26 pre test aplicados a nifiog(as) de 04 anies que representan al grupo
control, de la Institucién Educativa Inicial 288 de Rigja. (VER ANEXO
N 02).

= 26 pre test aplicados a nifos{as) de 04 afnes que regpresentan &l gnupo
experimental de ja Institucion Educativa Inicial N* 288 de Rioja. {VER
ANEXO N° 02).

« 26 post test aplicados a nifos{as) de (M anos que representan al grupo
confrol, de la Institucién Educativa Inicial 288 de Rioja. (VER ANEXO
N® 03).

= 26 post test aplicades a ninos(as) de 04 afos que representan at grupo
expenmental, de la Institucidn Educativa Inicial 288 de Rigja. (VER

ANEXO N° 03).

El procasa de validacion y confiabilidad del pre v post test se realizd con
un grupo de expertos y la aplicacidn de dicho instrumento a una muestra
aena a la investigacion. Tedo el proceso de ejecucién del proyecto
praviamente elaborado se realizé en un tismpc de 30 dias

aproximadamente.
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5.2. PROCESAMIENTO DE DATOS.
El procesamiento de datos se desarmolld a partir de datos tabulados,

calculando el promedio de fas notas & fravés de la media aritmética,
utilizando la prueba estadistica de Chi cuadrado para contrastar las

hipStesis previamente planteadas. La férmula utilizada es la siguiente:

0 26 26 + 12
o | =] = - x§=(—262--6-1—)- =24,04

6. PRUEBA DE HIPOTESIS.

POS TEST HIPGTESIS 4 27 congi=t DECISION
GRUPO
EXPERIMENTAL | . fo, = 1%,
24.04 3.84 Acepta Hy
GRUPD H b, =k,
CONTROL

=384 Hy

&

Region de aceptacién Regidn de rechazo
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sobre la acomodacion. Cualquier adaptacion verdadera al
medic supane, en la teoria, un equibbrio entre ambos
polcs. Y s ta imitacion, la incorporacion  de
comportamientos que obligan a modificar las propias
astructuras cognitivas, es el paradigma de predeminic de
la acomodacidn. En el juego, en a gue se distorsiona esa
realidad extemna a favor de la integralidad de las propias

gstructuras, sera el paradigma e la asimitacion.

Las leorias psicolégicas sobre el juego infantl, y mas
concretamante el juego de! preescolar, hay que referirse
necesariamente a la cbra de VYGOTSKY (1988), vy ala
de sus colsboradores vy discipulos. Estes autores
cansideran que !a unidad fundamental del juego irdantil
a5 el juego simbdlico colectiva, o coma elios je llaman
Juege protagonizado, caraderistico de los dltimos afos
preascolaras. Se trata de un juggo social, cooperativo, de
reconshitucion de papeles adultos y de sus interacciones
sociales. Los jueqos de ficcitn o juegos protagonizados
tendrian ya unas reglas, las acciones necesanas para
definir urn rof social y ef cardcler, necesariamente

complementario, de estos papeles para definir un tema de

juego.

En un interesante estudio, GARVEY {1585), sostiene que



imperiosa necesidad de tener compariia, porque <l juego
lleva mns;iga el espiritu de la sociabitidad. Para ser
verdaderamenie educativo, el juego debe ser vanado y
ofrecer problemas & resolver progresivamente mas
dificiles y mas interesantes. En el juego, se debe de
convertic a los nifios en prolagonistas de una accion
heroica creada a medida de su imaginacton maravillosa.
Su desbordanite fantasia hara que amplie o jugado a

puntos por nosoiros insospechados.

El ninw explora el mundo que le rodea. Realmente ha de
explorarlo si qQuiere liegar a ser un adufto <con
conocimientos. Los padres han de ayudare en su
insaciable cunosidad y confestar a sus constartes
porqués. Para educar jugando, hemos de ser capaces de
hacer propiedad e idea de los pequenocs cualquier
iniciativa u orientacion que les queramas dar, como si la
idea hubiera swgido de ellos, Sus «inventos» les
encantan. Con experiencias ogradas con ef juego, &l aifio
puede aprender con vivacidad y sencilez las
complejidades de causa y efecto. Es muy impariante gue
vaya conociendo una buena gama de juegoes y matenales

para eqruUecer Mejor SUS expenencias.



2.2.2.10. ESTRUCTURA DE LA ESTRATEGIA LUDICA "CARITAS FELICES"

FINALIDAD: La Estrategia Ludica "Caritas Felices” dene como finalldad desarrollar el aprendizaje mediante el juego, los cantos y los ritmos, de esta
I manera serd mas significative para el nific(a) concordando de esta manera con las aportaciones de nuestro soporte tedrico.

- | I8! {sirs jt;i_q-!_;_-l Eante

) 4 ACTITUDIN%

PIAGET |VIGOTSKY | AUSUBEL | KAMES | GROOS | KAMT | SPENCER | HALL | MANSONY MITCHEL | COUSINET
TEORIAS PSICOLOGICAS TEORIAS DEL JUEGO
BASES TEORICAS

=

=
=]
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2.3. DEFINICION DE TERMINOS.

2.3.1.

2.3.2,

2.33.

2.3.4,

ACTIVIDAD LUDICA: Es cuando ef nifo realiza una accion y
presupocne otra, es decir una accidn que tiene un caracter

simbdlico. (VENGUER, 1996).

APRENDIZAJE: Proceso por el cual se adquiere la capacidad de
responder adecuadamente a una situvacion que puede o no
haberse encontrado antes; aprendizaje o5 un término més amplio
gue formacion de habitos. Ei aprendizaje es bdasico para ef
desarrollo de las capacidades, para las artes y la musica.

(DICCIONARIO DE PSICOLOGIA 2000},

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Es toda experiencia que parte
del conacimiente del propio nifo o nifia ampliando su propio
universo, de experiencias, ademas de integrar su conocimiento a
experiencias anteriores, convidiéndose en un  aprendizaje

significativo. (CALERO, 1588}

CONTENIDOS CONCEPTUALES: Sen hechos y conceptas gue
permiten la irformacidn necesaria para asimilar, acomodar, y
adaplarse a la realidad corecta y espacio temporal. (AMANBAL,

1996).



235

2.3.6.

2.3.7.

2.3.8.

239,

69

CONTENIDOS PROCEDIMENTALES: Conducen al saber hacer.
Estan intmamente relacionados con e! desamocilc de las
capacidades intelectuales y practicas socizles del hombre como
asi con los contenidos conceptuales y actitudinal. {(ANMANBAL,

1996).

DESARROLLD: Secuencia de cambio contindo en un sistema
gue se extiende desde su onigen hasta su madurez v extincidn,

{DICCIONARIO DE PSICOLOGIA, 2000).

ESTRATEGIAS: Gnnjuntn.de procedimientos, actividades, juegos,
achtudes, oporlunidades seleccionadas y  previamente
planificadas por ef educador, para el logro de los objetivas del
desarralio propuesto ¥ no propuesto. {GUIA PRACTICA DE

ACTIVIDADES PARA NINQS PREESCOLARES TOMO 11, 1984).

JUEGED: El juego es un proceso complejo que permite & 105 Nifos
dominar el mundo que les rodea, ajustar su comportamiento a él y
ai mismo tiempo, aprender sus propics limites para ser
independientes y progresar en la linea del pensamiento y la

accion autonoma. (BRUNER, citado por MINERVA, 2000}

METODO: Moda sistemético vy en general de trabajar,
aspecialmente para lograr verdades cientificas, es una manera de

trabajar en el campo de la ciencia. El método de aprendizaje a
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ravés del movimiento, as muy valioso para = nifio nomal de

edad preescolar. [CRATTY, 1984),

2.3.10.ESTRATEGIA LUDICA "CARITAS FELICES™ Conjunto de
procedimientos de enseffanza la cual esta basada en juegos,
cantos, y ritmos 1os mismos que estan onentados a desarrcliar e
proceso de enseiianza - aprendizaje en nifios{as) de 05 afios

mediante las actividades significativas programadas.

24, HIPOTESIS.

2.4.1. HIPOTESIS ALTERNA (H.).
Si se aplica la Estrategia Ladica “CARITAS FELICES® entonces se
desarrollara significativamente el APRENDIZAJE en tos nifios{as)

de 4 afos de la |.E. N° 288 de Iz Provincia de Rigja.

2.4.2. HIPOTESIS NULA (Ho)-
Si se aplica la Estrategia Lodica "CARITAS FELICES® entonces NO
se desarrollard  significativamente el APRENDIZAJE en los

nifios(as) de 4 afos de la LE. N° 288 de 1a Provincia de Rigja.
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2.5. OBJETIVOS.

2.5.1. OBJETIVO GENERAL..

v

Proponer y aplicar Ia Estrategia Lidica "CARITAS FELICES"
para desamollar e aprendizaje significative correspondients a
ninosfas) de 04 aflos del nivel inicial wviabilizando su
experimentacion en perspectiva de que obtenga confiabilidad v

validez.

2.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

N

N

Etaborar la Estratega Lidica “CARITAS FELICES® para
dasarrclfar & aprendizaje significativo en nifios(as) de 04 afios
de fa Institucion Educativa N° 288,

Aplicar la Estrategia Ludica “CARITAS FELICES® a través de
cantos, juegos ¥ ritmas en nifios(as) de 04 anos de la Institucién
Educativa N® 288

Evaluar medianta la Estrategia t (dica “CARITAS FELICES™ el
desarrollo del aprendizaje significativo del nifa{a) de 04 afios a
través de el pre taest y post test.

Fresentiar y analizar estadisticamente los resultados de (a
influencia de la Estrategia Ludica "CARITAS FELICES® en el
aprendizzje significativo, en nifios{as) de (04 afos de Iz
Institucidn Educativas N® 288,

Emitir conclusiones y recomendaciones de la Estrategia Ludica
“Caritas Felices” en ol desamollo del sprendizaje significativo en

nifios{as) de 04 afos de 1a Instituckin Educativa N° 288,



2.6. SISTEMA DE VARIABLES.

2.6.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

=

DEFINICION

DIMEN2IONES

INDICADORES

INDICES

ACTIVIDADES PERMANENTES.
Edass flenen como finalided hacer
conpcar 8l nifio, mediame cenclones
pcomo awih o dia hoy? pCuk dim sa
heay? 18 oreciin, o palldn, 1A
banvanids  waic con nuesica
eatralegla lenemes 1o fnalldad de

Participe zan eniusinsme
respondiend de menera ecllva &

CRds caneldn rafaranla Al mormnenlo.

Logrado
Froteso

La Estrategia Lidica "CARITAS FELCIES" @3 | hacerlo i una maners mas acliva. nicio

un métndo de ensefianza por medic de Mollvande al Jusgo.. Sa Iniclark Ia
acilvided  medierte o Juego | e gusts  padiclpar  ds jueges,
acompafiado da [ofdes, CANCIONES, | aiaqies rondas, ¥ lo hace de ung

porn witimuler y molivar &l nifo al
Rtkevy Aprendizaly, meners Silva, Lograda

juagos, log miamos que astén orfantados
dentro de la programacion curricular, Egta
motratagia se reallzard mediante cantos,
Juagos y ritmosg,

Raforzands mis  conscimientos.- Proceso

VBPEp=-=AF0 »O—Q=wlr E-=M-AdnT-em

MmO =rmm

For mada dal Aldlego conmalidaramas Inlclg

|os mabaren pravics dal nifloda}.

Aprendd Jugando.- Daspuis de
habar eanltzaco o) momenta astarion,
of nlfo plesmars an ume hoje da
apleesclén lo Que aprendld en 18
mativachdn,

* LA avaluagiéy werk permansete
durame ol procass ce la Estrategia.

Comuasira rterds por au  prople
apfendizaje.

Be sienle feliz al terminar la
actividad de aprendizaje.

Logrado
Frocess
Inicio

[uf*



2.6.2. VARIABLE DEPENDIENTE.

V.D DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES INDICES
CONCEPTUAL
*Ldardifica y dice my nombre complato
*denifica es paries da B0 cuerpo,
s Raconocs Tormes, oolores.
ﬁ Tomaremes en cuent los :g:;':: ::l;"'-'mﬂﬁlln“n'" i Lograde
R | Etaprendizaje skintficativo es un proceso a través | contenidos dé acuerdo & cada | | 5 ey el ciota de s vide Proceso
& 1del cudl una nueva Informacién adquiida sa aclividad de aprendizaja. - Idertifica koa ndmarcs del 1 al 5. Inicio
b relaciona con un aspecto relevarta de la ";"'"“““'“ medion dv trenaporte.
. s "Reconoce  corca-ejos,  delame-
1 astructura del conocimbentd del individug, Un PROGCEDIMENTAL dedrdn, arriba — abage
i aprendizale es  significatve cuando  los
: contenkins: Son  relacionades de mode ne 4
2 | arbitrado y sustancial (no 8l pie de Ia letra) con lo | 5@ evaluard an '-"“‘:'I"m *'W:H :‘:ﬂ; ;“'::;';“: conflictos qua Logrado
qua el alumno ya sabe. Por relacién sustancie) y | Manera — como o I arcamErs § coonding otros. puntoR Procsso
5 ne arbitraria se debe gntender quae las ideas se | \nterpreta, esimila, particlpa en | “ % o "on ooty tomar gacisones
§ | relecionan con sigin aspacio  exisiente cada momento de la actividad | g Inicia
N | especificamente relevante da la  estructura ; @@ aprendizaje, "8 comunica con wuo compefiercs y
i cognoscliive del slumno, £omo una |magead, un » CompANa, cooperh, pide, dn ByuUda.
F simbolo ya sKpnificalive, un COnCAMD O una » Trebaja w0l o =0 compalila.
1
roposician (AUSLBEL).
e prop { }' ACTITURINAL ) Logrado
sExprowd dus sarimienios, alégrs
T tﬂﬁlﬂ. cilere. 9 Proceso
1 SE tﬂndfﬁ en I:'-l.lﬂl'llﬂ lﬂ actitud = Dlsfrte cusndo ]umn CLY ) lr'lli:-l-ﬂ-
v .
o del nlfo mediante al juego. Sa Integre técimarite el Jego.

#|nicin sctividedes por &l mismo,

| *La gusta Jugar en grupc o preflere

jugar anlo,

tL
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el juego es social desde el principio, que su caracter
individual vy pnvado es un aspecio secundario gde una
actividag que se genera siempre en un contexio social.

El juego es importanta en el desamello del nifio porque le
permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas distintas
a como se nos parecen. De llegar a cambiarlas en
colaboracidn con los demas, descubriendo en la

cooperacion el fundamento mismo de su vida socjal.

CONTRIBUCIONES DEL JUEGQO AL DESARROLLO

MOTOR - INTELECTUAL.

En cuanto a las contribuciones del juego al desarrollo
mator, e intelectual, nos basaremos principalmente en la
idea expuesta por GARAIGORDOBIL (1280, citado por
MINERVA, 2000) quien senala ias contribuciones del

juega &l desarrolla motor vy al desamallo intelectual:

Al desarrolio motor:

+ Eljueqo sirve para madurar € sistema nervieso.
+ Eljuego sirve para educar los sentidos.
+ E! juego sirve para desamollar las capacidades

motrnces.
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Al desarrollo intelectual:

+ El juego aporta nuevas experigncias, favorece la
capacidad de indagar, de expenmentar.

+ El juego se corwierte en un instrumento valido para
inyastigar por medio del conocimiento, el entome.

+ El jiego ofrece la posibilidad de resolver problemas.

+ El juego estimulz el desamollo de fas
capacidades del pensamiento.

+ El juegno estimula la memcoria, la atencdn, y €f
rendimiants,

+ El juego puede desamollar otros  contenidos

curricLiares.

EL JUEGG Y SUS APORTACIONES EN EL
APRENDIZAJE.

Et juago influye en todas las manifestaciones del campo
sducative:.  En el desamolic  psicomotor,  desamollo
intelectual & imaginativo, desammolle afectivo — social,
puesto que &s una actividad que proparcina placer, la
motivacidn por ¢l aprendizaje o3 buena y el resuffado
altamente positivo. Por lo tanto, se dice que mientras el
nino juega, aprende. El juego influye en el aprendizaje en
tas stguientes manifestaciones;
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4 DESARROLLO PSICOMOTOR: Ei ninc en la cuna,

comienza manipulando su propic cUerpe. manos, pie,

cabera, eic, para pasar progresivamente a jugar con

el adulto y con i{os objetos que le rodean (ropa,

juguetes, etc). A través de estos jueges de

movimienta, el nifio inicia el comportamiento de su

propio cuerpo y explora su entomo. Entre los aspectos

psicomotores que mejora el juege, podemos sefialar:

+

Coordinacitn Motriz. Se inicia con los primeros
pasos del nifo y progresivamente se complica
hasta dominar la carrera o danza.

El Fquilibrio. Se desamolla construyendo torres
con cubos, paseando con Zancos, patinando,
jugande a la carretilia, con €l triciclo o la bicicleta.
ta Fuerza. Sobre fode a traves de jegos de
competicion  fisica, de lucha, de proezas, de
acrobacias.

La Manipulacién de objetos. Desde 05 mas
simples como el sonajern o el chupete hasta llegar
al control de materiales muy precisos: Enhebrar
agujas, enganchar, encayar tuercas. Dominio de los
cinco  sentidos, discriminacion  sensorial,

capacidad de imitacion, coordinacién motora.
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Por tanto los juegos psicomoioras son de gran
importancia por la cantidad de aspectos que

desamoilan en el hombre,

DESARROLLO COGNITIVO: En lo que aniecede al
desarrollo cognitiva, hemos podide recalear que, los
juegos manipulativos y de coordinacién, no soélo
mejora los  aspectas psicomotores sino  también
permiten &l desarrollo de aspectos del pensamiento,
socigles o afectivos. Sagln el estudio de
GARAIGORDORBIL (1930), citamos a continuacin
algunos factares relacionados con & desarrollo

cognoscrtivo reflejados en el mundo dal juego.

+ Estimuila la atencidn y la memorfa. Ya que el
nific debe cenfrarse en la situacion de juego, en
sus reglas y en su proceso. En el juego la

capacidad de atencion se amplia el doble.

+ Desarrolla el rendimiento. Ya que los nifios se

esfuerzan en comprender el proceso de juege.

+ Estimuia Ja imaginaciép y fa creafividad, Sobre
todo los juegos libres permiten al nific transformar
lz2 realidad que comtempla, inverdar y crear
situaciones y persongjes nuavos. Sagun

CHATEAY (1948), dice "El juego contribuye a
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desarroffar ef espiritu constructivo, la imaginacitn,
y /a capacidad de sistematizar, ademés de lfevar af

frebajfo, sin of cual no habria nf ciencia ni arte” {p.

111).

Durante el procese de iuego, se fomenta ia comunicacidn
porque &l nific debe comunicarse comectamente con 05
otros. Segun VIGOTSKY (1988), las expresiones
idiomaticas mas complicadas gramaticalmente aparecen

primero en actividades de juego.

Los juegos simbdlicos, imaginativos y de  ficcidn
desarrollan el pensamiento absiracte y van introduciendo
progresivamente al nino en e munde de las ideas. A
través de este fipo de juegos el nifio realiza mas
facilmente los procasos de andlisis y sintesis, pues dabe
conocer los principios o elementos que forman parte de él
para dominar bien su funcionamiento y jugar de acuerdo
con sus reglas para no equivocarse. Durante este
proceso, el nific va adquirendo los fundamentos del
pensamiento abstractc. Una gran mayoria de jlegos
desarrolla la capacidad intelectual de (s nifios{as), a
ellos les gusta jugar a las construcciones, a los juegos de
imitacién  {cocinita, mamds, otc), uegan también con

elementas reales transformandolos en obtras realidades:
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todo esto segqun VIAL (1988), ponen la inteligencia al

servitio de la actividad ladica.

PRINCIPIOS PSICOPEDAGOGICOS EN EDUCACION

PREESCOLAR.

La fundamentacion que determinan {as caracteristicas de
educacién preescolar en &l proceso educativo del nino se
basa sobre el aprendizaje significativo, sobre & que se
fundamenta el aprendizaje constructive, en esltos se
conactan la interaccion del nifio con el medic, el de
actividad, el de juego, el de interés, el de actividad

asociada etc..

a) PRINCIPIO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.
AUSUBEL (1963), afirma que la esencia del
aprendizaje  significative reside en que las ideas
expresadas simbdlicamente, refacionadas de modo na
arbitranc, sino sustancal con o que el alumno ya
sabe. D& esia manera, el aprendizaje sera significativo
cuando se ponga a éste en condictones de relacionar
los aprendizajes nuevos con s conceptos que ya se
posesn y Con las expenencias gque $o tiene; de este

modo se da significado al material, obieto de
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aprendizae, y se  construyen {os  propios
conocimientos.

TORRES y COLS (1991), sintetizan lo que es el
aprendizaie significative acotando: “Ef aprendizaje
significetivo, es el aprendizafe en el que & alumno
dasde lo que sabe (pre conceptos), y gracias & la
manera como el profesor le presenta la nueva
informacién  {funcibn mediadora), reorgeniza su
conocimiento del mundo {esquemas cognitivas), pues

encuemras nuevas dimensiones, transflere e3e

conocintiento & ofras silvacfones ©  resfidades,

descubre of principio y los procesocs que fo explican
{significatividad légica), lo que Je proparciona una

mejora en su capacidad de organizacién comprensiva
para otras experiencias, sucesos, ideas, vafores, y
procesos de pensamienio que va adquirir escofar o

extraescolarmente™ (p. 103).

PRINCIPIO DE ACTIVIDAD.

La irntervencidn activa del nifo es el mejor instrumento
para et desamollo de su personalidad, distinguiéndose
los afos de ta infancia por una actividad viva, siendo
lo que les caracieriza; hacer, cregr, moverse, ensayar,
experimentar, vivir, a fin de aprender constantemente
por la realidad. Es un priccipio que ordenta y facilita la

comprension por e nifin de los  procesos
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fundamentales para la adquisicibn de nociones,
ademas de la utilizacidn de las mismas como hipdtesis
para la accion, clorgandole |a capacidad para definir 0

dingir ideas o accioneas.

PRINCIPIC DEL JUEGO.

En educacion infantil, el principio iidico desempenia
una importancia fundamental, ya que &l juago as una
necesidad vital para & nifio que segin RUSSEL
(1970), el juego es |a base existencial de la infancia.
De otra manera MUJINA {1283, citado por VIAL,
1988), indica que el juego onigina cambios cualitativos
en la psigue infantil, puesto que tiene para el nife un
caracter semidtico y estimula el desamollo de sus

estructuras mentales.

Dal mismo modo GERVILLA {(1995), indica que existe
una transferencia positiva de la motivacion por el
juego a las actividades escolares. Cuando se
despierta y favorace la cuniosidad, se ha consequido
iniciar al nifk en el aprendizae escolar
‘Considerando la importancia del juego sobre of
desarrolfo y o aprendiraje Infantil, éste debe ser

utilizado en nuestras asulas como base de las
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actividades diarias, relacionando fos ceniros de
intergs © unidades de trabajo con actividades
lidicas encaminadas a conrseguir determinados

aprendizajes” (p. 37).

PRINCIPIO DE CREATIVIDAD,

POVEDA (1981, citado por VIAL, 1988), aseverd que
la creatividad era mirar donde todos han mirado y ver
lo que nadie ha visto. Para SILLAMY {sA, cilade por
GERVILLA, 1935), sefiala que La creatividad es Ia
disposicion de creer que existe un estado potencial en
tados fos individuos v en todas las edades,
asirechamente dependiente def medio socio-cuftural.
La investigacidon acerca de desarrolio intelectual det
nifio ha puesto de manifiesto que en cada estadie de
su desamollo, e nifio presenta una  visiin
caracteristica del munds ¥y un modo peculiar de

explicarselo asi mismo.

LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDUCACION.

Dasde el actual sistemna educativo, el juego puede ser

entendde desde tres perspedtivas complementarias,

medio globalizador, objeto de estudic y hemamienta

metodoldgica.



