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RESUMEN

La presente investigacion se desarroll6 en la Institucion Educativa Inicial y Primaria
N°10144 “Virgen de Fatima” situada en el distrito de Motupe, Provincia de
Lambayeque, en la regién de Lambayeque. El objetivo principal consistio en
determinar la importancia de los juegos para los aprendizajes de los nifios de 5 afios
de la LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima. La metodologia utilizada fue un
cuestionario con 18 items orientados para la variable 1 Juegos, cuyas dimensiones
son caracteristicas de los juegos, tipos de juego, calidad y contexto de juegos; y para
la variable 2 que es los aprendizajes, buscando determinar o no la relacién entre
ambas y sus respectivas dimensiones. Los resultados obtenidos, permiten afirmar
que existe una “Muy alta relacion directa” entre las variables estudiadas, es decir
esta alta correlacion (0.806) entre los juegos y los aprendizajes, se justifica por la
consistente participacion en juegos (63.30% siempre o casi siempre) y su efectividad
en el aprendizaje (76.70% aprenden siempre o casi siempre mediante juegos), esta
relacién se fortalece por el enfoque integral de los juegos, que fomentan el
desarrollo fisico, social, cognitivo e imaginativo en el 60% de las actividades,
ademas, los altos porcentajes en desarrollo de habilidades especificas como
resolucion de problemas (60%), cooperacién y control emocional (83.3%),
habilidades motoras (73.4%) y linguisticas (76.7%) durante los juegos contribuyen
directamente a la eficacia del aprendizaje, esta correlacion muy alta subraya el papel
crucial de los juegos como herramienta pedagdgica efectiva para el aprendizaje
integral en esta edad.

Palabras clave: Aprendizaje, juegos, desarrollo cognitivo, desarrollo fisico,

desarrollo socioemocional.



ABSTRACT

This research was developed at the Initial and Primary Educational Institution No. 10144
"Virgen de Fatima located in the district of Motupe, Province of Lambayeque, in the region
of Lambayeque. The main objective was to determine the importance of games for the learning
of 5-year-old children at the I.E.I.P No. 10144 "Virgen de Fatima". The methodology used
was an 18-item questionnaire oriented for variable 1 Games, whose dimensions are
characteristics of games, types of games, quality and context of games; and for variable 2,
which is learning, seeking to determine or not the relationship between both and their
respective dimensions. The results obtained allow us to affirm that there is a "Very high direct
relationship™ between the variables studied, that is, this high correlation (0.806) between
games and learning is justified by the consistent participation in games (63.30% always or
almost always) and their effectiveness in learning (76.70% always or almost always learn
through games), this relationship is strengthened by the comprehensive approach of games,
which promote physical, social, cognitive and imaginative development in 60% of the
activities, in addition, the high percentages in the development of specific skills such as
problem solving (60%), cooperation and emotional control (83.3%), motor skills (73.4%) and
linguistic skills (76.7%) during games directly contribute to the effectiveness of learning, this
very high correlation underlines the crucial role of games as an effective pedagogical tool for
comprehensive learning at this age.

Keywords: Learning, games, cognitive development, physical development, socio-
emotional development.
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INTRODUCCION

Los docentes desempefian un papel fundamental en la promocion del aprendizaje,
no solo al transmitir conocimientos, sino también al crear un ambiente propicio y
motivador que permita a los estudiantes desarrollar sus habilidades, comprender
conceptos y aplicar lo aprendido de manera efectiva en la vida cotidiana, es
entonces trascendental toda estrategia que se utilice en el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

El juego es una herramienta fundamental en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, especialmente en las primeras etapas educativas, ya que esta
directamente conectado con el aprendizaje de los estudiantes ya que no solo hace
que el proceso de aprendizaje sea mas agradable y motivador, sino que también

facilita la adquisicion de conocimientos y habilidades de manera efectiva

Montessori (1909) propuso que el juego es crucial para el desarrollo del nifio y debe
ser una parte integral del proceso educativo. Segun ella, los nifios aprenden mejor a
través de la accidn y la exploracién. Montessori defendié un enfoque de aprendizaje
autonomo, donde los nifios eligen actividades que fomentan la creatividad, la
independencia y la resolucion de problemas. En su método, el ambiente preparado
juega un papel esencial para que los nifios interactien libremente con materiales

que favorecen el aprendizaje a través del juego.

Segun Piaget (1982), el juego es fundamental en el desarrollo cognitivo de los
nifios. Para él, el juego es una forma de experimentar el mundo, adaptarse a nuevas
situaciones y desarrollar esquemas mentales. Menciona que los nifios aprenden al

interactuar con su entorno, y los juegos permiten que exploren conceptos abstractos
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de manera concreta, ayudando en la construccion de su pensamiento logico y

estructurado.

Vygotsky (1978) enfatiz6 la importancia del juego en el desarrollo social y
cognitivo. Segun él, el juego no solo permite a los nifios desarrollar habilidades
cognitivas, sino también habilidades sociales, ya gque involucra interaccion con
otros. Vygotsky introdujo el concepto de zona de desarrollo proximo, que sugiere
que los nifios pueden aprender mejor cuando estan guiados por un adulto o
compafiero mas capacitado dentro del contexto del juego. A través de esta
interaccion, los estudiantes pueden superar desafios y alcanzar nuevos niveles de

comprension.

Piaget conceptualizo el aprendizaje como un proceso de construccién activa del
conocimiento, donde los nifios construyen su comprensiéon del mundo mediante la
interaccidn con su entorno. Segun Piaget, el aprendizaje no es solo una acumulacion
de hechos, sino que implica una reorganizacion de estructuras cognitivas a través

de las etapas del desarrollo.

El objetivo de este estudio es determinar la importancia de los juegos para los
aprendizajes de los nifios de 5 afios de la LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima. Al
realizar un diagndstico factico en los estudiantes se observo las siguientes

manifestaciones:
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Los estudiantes muestran dificultades en su nivel de aprendizaje
evidenciando un nivel mayoritariamente de inicio en las diferentes
competencias.

Los estudiantes muestran dificultades en resolver situaciones problematicas
simuladas que impliquen el razonamiento y la logica.

Los estudiantes muestran dificultades en resolver situaciones problematicas
dentro de los juegos realizados.

Los estudiantes muestran dificultades para utilizar palabras para resolver

conflictos.

Lo manifestado anteriormente permite identificar el problema a investigar.

La relevancia del presente estudio es Determinar la importancia de los juegos para

los aprendizajes de los nifios de 5 afos de la LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima,

asi también se plantearon los siguientes objetivos especificos:

Identificar los juegos que se emplean en el proceso de aprendizaje de los

nifios de 5 afios de la LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima

Identificar el nivel de aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.I.P
N°10144 “Virgen de Fatima.
Establecer la correlacion o no entre los juegos y el aprendizaje de los 5 afios

de la LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima.

Explicar la importancia de los juegos en el aprendizaje de los nifios de 5

afnos de la LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima.
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Este trabajo de investigacion buscé demostrar la hipotesis: Los juegos son
importantes para los aprendizajes de los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N°10144

“Virgen de Fatima

El presente trabajo de investigacion se ha estructurado en cuatro capitulos:
El primer capitulo corresponde al disefio tedrico que hace referencia a las bases
epistemoldgicas, antecedentes, bases teoricas, bases conceptuales 'y
operacionalizacion de variables.
En el segundo capitulo se contempla el Disefio Metodoldgico, El disefio
para contrastar hipdtesis, la poblacion y muestra seleccionadas, las técnicas e
instrumentos utilizados para recopilar datos, asi como los métodos Yy
procedimientos aplicados para la recoleccion y el analisis estadistico de la
informacidn, constituyen elementos clave en la estructura de esta investigacion.
En el tercer capitulo se da a conocer los resultados apoyandose en tablas y figuras
segun los datos obtenidos a través de la aplicacion de los instrumentos.
En el cuarto capitulo se realiza la discusion de resultados.

Al finalizar se emiten las conclusiones a las que se llegaron luego de realizar la
presente investigacion, las recomendaciones que son necesarias de acuerdo a los
resultados, las referencias bibliogréficas y los anexos con el instrumento validado

que se utilizo en esta investigacion.
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CAPITULO I: DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. A nivel internacional

Villar et al. (2022) el proposito de este estudio es presentar los resultados de
un estudio realizado para demostrar que las estrategias interdisciplinarias
contribuyen al desempefio en el aprendizaje de las ciencias de los estudiantes
de las facultades de biologia-informatica, fisica-matematica y matematica-
informatica; el estudio concluy6 que, con un nivel de significacion del 95 %,
las estrategias de ensefianza que se centran en la naturaleza interdisciplinaria
de las ciencias aumentaron significativamente el rendimiento de los

estudiantes.

Estela et al. (2021) la educacion intercultural enfrenta actualmente desafios en
el sistema educativo debido a la pandemia del Covid-19; el desafio para los
docentes como "facilitadores” es desarrollar estrategias para socializar el
sentido comdn y el conocimiento ancestral de los estudiantes indigenas y
birraciales en entornos remotos en un ambiente de tolerancia, didlogo y
respeto cultural; el propdsito de este trabajo es socializar de manera practica
las practicas culturales y saberes ancestrales de los estudiantes awajun y
wampis en las carreras de ingenieria civil. La propuesta incluye eventos
virtuales, que son simulaciones numéricas utilizando métodos Monte Carlo,
con el objetivo de evaluar numéricamente variables y asi validar principios
fisico-matematicos utilizando materiales de su comunidad; esta innovacion
pedagdgica fue la respuesta a un estudio de literatura descriptivo, cuya
metodologia incluyo referencias a trabajos de investigacion de referencia
realizados en 2019, 2020-2021 sobre el uso de estrategias de juego en el aula;

educacion intercultural; asimismo, se desarroll6 una actividad virtual que los
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estudiantes pudieran repetir de manera contextualizada para demostrar

conocimientos sistematizados de manera transcultural (Estela et al., 2021).

A nivel Nacional

Navarro (2024) este estudio se basa en el desarrollo de un estudio realizado en
la Institucion Educativa Integrada "Nuestra Sefiora de las Mercedes” en
Chanchamayo, destaca la importancia del uso del juego como recurso
didactico para desarrollar el aprendizaje en el area de Desarrollo Personal,
Ciudadania y Civica en estudiantes de primer grado de secundaria; la
implementacién del juego permite a los docentes adquirir conocimientos
esenciales para su labor educativa y facilita que los estudiantes aprendan de
manera ludica; esto fortalece sus actividades diarias, ya que disfrutan de las

clases y de los juegos planificados.

Sin embargo, se observa que en esta institucién no se alcanzan los niveles
esperados en el desarrollo de competencias como la construccién de
identidad, la convivencia y la participacion democratica en la busqueda del
bien comun; esta deficiencia impide que los estudiantes desarrollen un
pensamiento autonomo Yy critico, vinculando los conceptos aprendidos con

hechos especificos (Navarro, 2024).

Fajardo & Ruiz (2024) el objetivo de este trabajo fue resaltar como en la
actualidad, el uso de metodologias relacionadas con juegos ha aumentado

significativamente en la ensefianza, con el fin de fomentar la participacion

estudiantil, desarrollar habilidades y aumentar la motivacion por el
aprendizaje. Esta investigacion se centra en la implementacion de dos
actividades de gamificacion: jDigital Storytelling y la triada PBL (Puntos,
Emblemas y Tablas de Clasificacion) utilizando Kahoot!, en el curso Taller de

Introduccién a las Comunicaciones de la Facultad de Comunicaciones; el
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objetivo es determinar las percepciones de los estudiantes sobre la motivacion
para la escucha activa, la interaccion entre estudiantes y el desarrollo de la
creatividad, asi como su relacion con el rendimiento académico (Fajardo &

Ruiz, 2024).

Aunque existen estudios en otros paises sobre la percepcion de los estudiantes
en entornos de gamificacion, en el contexto peruano hay muy poca
informacidn disponible; es crucial llevar a cabo este tipo de investigacion en
Per, especialmente ahora que la educacién superior ha vuelto a la modalidad
presencial después de méas de dos afios de clases virtuales debido a la
pandemia; jLa investigacion busca responder si la implementacion de
actividades de gamificacién como Digital Storytelling y Kahoot! puede influir
en la motivacion para la escucha activa, la interaccidn entre estudiantes, el
desarrollo de la creatividad y el rendimiento académico (Fajardo & Ruiz,

2024).

Zarate (2024) La investigacion presentada busca identificar, comprender y
describir las percepciones de los docentes de Arte y Cultura de educacién
béasica regular en la IE Aplicacion Monterrico, ubicada en Santiago de Surco,
Lima, en relacion con el uso del juego dramatico transmedia como
herramienta pedagdgica durante 2021; esta investigacion se basa en la
consolidacién de conceptos relacionados con el juego dramatico transmedia,
unificando teorias de Henry Jenkins sobre narrativas transmedia y los aportes
de autores como Juan Cervera, Jorge Eines y Alfredo Mantovani, quienes
resaltan la importancia del juego dramatico en la educacion basica (Zarate,

2024).

El estudio busca recolectar las percepciones de los docentes sobre los

beneficios y dificultades del uso del juego dramatico transmedia, asi como las
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plataformas digitales que se relacionan con esta herramienta pedagdgica en

sus unidades, sesiones o proyectos de aprendizaje durante la educacion

virtual; para ello, se emplea un enfoque cualitativo con un alcance descriptivo
y un disefio fenomenologico, donde la muestra esta conformada por seis
docentes de la institucion (Zarate, 2024). Las percepciones seran recopiladas
mediante entrevistas semiestructuradas, analizadas a través de métodos de

codificacion e interpretadas posteriormente.

1.1.3. Anivel Regional y/o Local

Velita (2024) En su trabajo académico, se describe una clase modelo para
ensefar el nimero 4 a nifios de 4 afios de manera ludica y significativa. El
objetivo es familiarizar a los nifios con el nimero 4 y desarrollar sus
habilidades de conteo y reconocimiento numérico. La clase incluye una
motivacién inicial con un video, actividades para visualizar y pronunciar el
namero 4 mediante imagenes y objetos concretos, y revisiones de l1os nUmeros
1, 2 y 3. Utilizando estrategias interactivas como juegos, canciones, y cuentos
en un ambiente positivo, los nifios participan en ejercicios de conteo, dibujo y
trazado del nimero 4, asi como actividades de comparacion para identificar

conjuntos con el nimero 4.

Ruiz (2023) Esta investigacion propuso un programa de integracion sensorial
para mejorar el aprendizaje de matematicas en estudiantes de primer grado en
Lambayeque en 2023; utilizando una metodologia cuantitativa y descriptiva,
se trabajo con 32 nifios y se aplicd una prueba de escala de aprendizajes
matematicos, revelando que el 46.9% estaba en el nivel inicial. En respuesta,
se disefid el programa "Jugando con mis sentidos aprendo matematicas" para
mejorar estos resultados; el programa, validado con un indice de R-0.99 %

segun la férmula de V de Aiken y una confiabilidad del 0.96% del Alfa de
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Cronbach, busca potenciar el aprendizaje mediante actividades matematicas

y estrategias de integracion sensorial (Ruiz, 2023).

Saucedo (2024) Este estudio investigo como los juegos desarrollan
habilidades sociales en nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial
N°201 en Motupe, Lambayeque, en 2022. El objetivo fue determinar su
eficacia en mejorar estas habilidades; con un enfoque cuantitativo y disefio
pre experimental, se utilizaron observaciones y listas de cotejo para evaluar
las habilidades sociales antes y después de 15 sesiones de juegos de roles. Los
resultados mostraron una mejora significativa: del 53% en nivel de proceso

en el pre test al 67% en el nivel de logro esperado en el post test; la

prueba de hipétesis confirmé diferencias significativas, concluyendo que los
juegos de roles desarrollan efectivamente las habilidades sociales en estos

nifios (Saucedo, 2024).

1.2. Bases Teoricas
1.2.1. Bases tedricas que fundamentan la variable: Los juegos

1.2.1.1 Teoria del Aprendizaje de Jean Piaget

Jean Piaget, un destacado psicologo y epistemologo suizo, desarroll6 una
teoria del desarrollo cognitivo que destaca la importancia del juego en la
infancia; segun Piaget, el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo cognitivo de los nifios, ya que les permite asimilar y acomodar
nuevas experiencias en sus esquemas mentales; el juego se clasifica en tres
etapas principales: juego de ejercicio (sensorimotor), juego simbdlico
(preoperacional) y juego con reglas (operaciones concretas) (Ina & Nisrina,

2023).
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- Juego de Ejercicio: Los nifios pequefios, a través del juego de ejercicio,
repiten acciones simples que ayudan a desarrollar sus habilidades motoras y

sensoriales (Khaled & Naeim, 2022).

- Juego Simbdlico: A medida que crecen, los nifios participan en juegos
simbdlicos, donde utilizan la imaginacion para representar roles y
situaciones, lo que promueve el desarrollo del pensamiento abstracto y la

capacidad de simbolizacion (Zhang, 2022).

- Juego con Reglas: En la etapa de operaciones concretas, los juegos con
reglas ayudan a los nifios a entender conceptos de ldgica y estructura,
fomentando la cooperacion y la comprension de normas sociales (Zhang,

2022).

1.2.1.2 Teoria Socio-Cultural de Lev Vygotsky

Lev Vygotsky, un psicologo ruso, desarrollo la teoria socio-cultural del
desarrollo cognitivo, que enfatiza el papel del contexto social y cultural en
el aprendizaje (Béjar, 2024). Vygotsky consideraba el juego como una
actividad social esencial para el desarrollo cognitivo y emocional; a través
del juego, los nifios aprenden a interactuar con su entorno, internalizan las
normas sociales y desarrollan habilidades linglisticas y de pensamiento (da

Silva & Jappe, 2022).

- Zona de Desarrollo Préximo (ZDP): Vygotsky introdujo el concepto
de ZDP, que es el rango de tareas que un nifio puede realizar con la guia y

el apoyo de otros; el juego es una plataforma ideal para que
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los nifios trabajen dentro de su ZDP, recibiendo ayuda de sus pares y adultos

para aprender nuevas habilidades (Maidansky, 2022).

- Juego Simbolico y de Roles: El juego simbdlico permite a los nifios
explorar roles y escenarios, facilitando la comprension de la perspectiva de

otros y el desarrollo del lenguaje (Tzuriel, 2020).

- Interaccion Social: A través del juego en grupo, los nifios aprenden a
negociar, resolver conflictos y cooperar, lo que es esencial para su desarrollo

socioemocional (Tzuriel, 2020).

1.2.1.3. Enfoque Constructivista de Friedrich Froebel

Friedrich Froebel, el fundador del concepto de jardin de infancia, veia el
juego como la actividad mas elevada del desarrollo infantil; segun Froebel,
el juego es una manifestacion de la naturaleza creativa del nifio y es
fundamental para su desarrollo integral; introdujo materiales educativos
especificos, conocidos como "dones", para facilitar el aprendizaje a través

del juego (Gisbert, 2022).

Aprendizaje Activo: Froebel defendia que los nifios aprenden mejor a
través de la actividad y la exploracion; los juegos proporcionan un entorno
en el que los nifios pueden experimentar, descubrir y construir su

comprension del mundo (Rubio & Jiménez).

Creatividad y Autoexpresion: Los juegos permiten a los nifios expresar
su creatividad y explorar sus intereses de manera libre y espontanea (Rubio

& Jiménez).
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Materiales Didéacticos: Los dones de Froebel son un ejemplo de como
los materiales especificos pueden ser utilizados para fomentar el aprendizaje
a través del juego, ayudando a los nifios a desarrollar habilidades motoras,

cognitivas y sociales (Rubio & Jiménez).

1.2.2. Los juegos

1.2.2.1. Definicion de juego.

El juego es una actividad fundamental en el desarrollo infantil, reconocida

y estudiada por diversos autores en el ambito de la psicologia y la pedagogia:

Jean Piaget: Segun Piaget (1951), el juego es una actividad espontanea y
libre que permite a los nifios explorar el mundo, practicar habilidades nuevas
y asimilar conceptos; para Piaget, el juego es esencial para el desarrollo
cognitivo, ya que facilita la adaptacién y la organizacion del pensamiento;
Piaget clasifica el juego en tres tipos: juegos de ejercicio, juegos simbolicos
y juegos con reglas, cada uno correspondiente a diferentes etapas del

desarrollo cognitivo (Khaled & Naeim, 2022).

Lev Vygotsky: Vygotsky (1978) considera el juego como una actividad
social que fomenta el desarrollo del lenguaje y las habilidades
socioemocionales. En su teoria, el juego es una zona de desarrollo préximo,
donde los nifios pueden realizar actividades mas complejas con la ayuda de
otros; Vygotsky destaca la importancia del juego simbdlico, donde los

nifios utilizan la imaginacion para representar roles y
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situaciones, lo que facilita el aprendizaje de normas sociales y el desarrollo

del pensamiento abstracto (Guerra, 2020).

Johan Huizinga: Huizinga (1950) en su obra "Homo Ludens™ define el
juego como una actividad voluntaria y recreativa que se realiza dentro de
ciertos limites de tiempo y espacio, siguiendo reglas libremente aceptadas;
segun Huizinga, el juego es una manifestacion cultural fundamental que
trasciende la vida cotidiana y contribuye a la construccion de la sociedad y

la cultura.

Friedrich Froebel: Froebel (1887), creador del concepto de jardin de
infancia, ve el juego como la forma maés elevada de desarrollo infantil, donde
los nifios expresan su creatividad y aprenden de manera natural; Froebel
introdujo materiales educativos especificos, conocidos como "dones", para

facilitar el aprendizaje a través del juego.

Brian Sutton-Smith: Sutton-Smith (1997) en su obra "The Ambiguity of
Play" explora las multiples facetas y funciones del juego; argumenta que el
juego es una actividad ambigua y polifacética que puede tener diferentes
significados y propositos, desde el desarrollo cognitivo y social hasta la

expresion emocional y la resistencia cultural.

El juego, desde la perspectiva de estos autores, es una actividad esencial que
abarca diversos aspectos del desarrollo infantil; para Piaget y Vygotsky, el
juego es crucial para el desarrollo cognitivo y socioemocional, permitiendo
a los nifios asimilar nuevas experiencias y aprender a través de la interaccion

social; Huizinga y Froebel destacan el
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valor cultural y creativo del juego, mientras que Sutton-Smith resalta su

complejidad y variedad de significados.

1.2.2.2. Dimensiones de la variable: Los juegos

Dimensién 1: Caracteristicas del Juego

Muchos son los teéricos que se plantearon cuestiones sobre el juego, al igual
que sus caracteristicas tomamos lo citado por Moreno (1992): “El juego es
una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie esta obligado a
jugar; se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos
temporales establecidos de antemano o improvisados en el momento del

juego; tiene un caréacter incierto.

Al ser una actividad creativa, espontanea y original, el resultado final del
juego fluctla constantemente, lo que motiva la presencia de una agradable
incertidumbre que nos cautiva a todos; es una manifestacién que tiene
finalidad en si misma, es gratuita, desinteresada e intrascendente; esta
caracteristica va a ser muy importante en el juego infantil ya que no
posibilita ningun fracaso; el juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio,
es como un juego narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un

continuo mensaje simbdlico (Burgos, 2020).

Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un
acuerdo social establecido por los jugadores, quienes disefian el juego y
determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas; la caracteristica

mas notable que aparece en el juego es la libertad; jugamos
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cuando queremos y lo dejamos cuando no, hay que tomar total consideracién
a ello cuando se usa al juego en la educacion; los profesores pueden ofrecer
un juego, puede ser alentado a jugar con otros nifios, pero cuando un estimulo
es muy fuerte llevando al nifio a jugar sin ganas este pierde su caracter

educativo convirtiéndose en un elemento negativo (Cardoso et al., 2024).

Segln Bernabeu & Goldstein (2009) existen ciertas caracteristicas que
definen al juego, como, por ejemplo: El juego es una actividad libre, la
realidad imaginaria del juego nace de la combinacion adecuada de los datos
de la realidad con los de la fantasia, el juego se ajusta a ciertas reglas que lo
sostienen, el juego tiene siempre un destino incierto, el juego produce placer,

alegria y diversion.

Al respecto de las caracteristicas, Diaz (1997) concluye que:

- Esunaactividad espontanea y libre

- No tiene interés material

- Sedesarrolla con orden

- El juego manifiesta regularidad y consistencia
- Tiene limites que la propia trama estable

- Seauto promueve

- Esun espacio liberador

- El juego no aburre

- Es una fantasia hecha realidad

- Esuna reproduccidn de la realidad en el plano de la ficcién
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- Seexpresa en un tiempo y un espacio
- El juego no es una ficcion absoluta
- Puede ser individual o social
- Esevolutivo
- Es una forma de comunicacién
- Esoriginal
De esta forma podemos decir que el juego hace que el nifio gane

capacidad expresiva, cognitiva e identidad al momento de hacerlo.
Chamoso et al. (2004) resalta que, al juego, se le pueden asociar tres

caracteristicas fundamentales, las mismas que son consideradas como

indicadores en la presente investigacion:

Caracter ludico: Se utiliza como diversion y deleite sin esperar que
proporcione una utilidad inmediata ni que ejerza una funcién moral. El
término actividad ludica lo demarca Buzek (s.f) dentro de las dimensiones
del juego, estableciendo que el mismo "pone en marcha capacidades basicas
que posibilitan la creacion de multiples &ambitos de juego en todas las facetas

del quehacer humano™ (Delgado & de la pefia, 2023).

Presencia de reglas propias. "Sometido a pautas adecuadas que han de ser
claras, sencillas y faciles de entender, aceptadas libremente por los
participantes y de cumplimiento obligatorio para todos. Donde pueden

variar de acuerdo a los competidores” (Patifio & Garzon, 2024).

Caracter competitivo. "Aporta el desafio personal de ganar a los
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contrincantes y conseguir los objetivos marcados, ya sea de forma individual

0 colectiva" (Patifio & Garzon, 2024).

Otro aspecto fundamental del juego, tal como lo indica Buzek (s.f), es el
desinterés; ya que lo concibe como una actividad libre, capaz de estructurar
realidades novedosas y plenas de sentido; sin embargo, es serio; su seriedad
radica en su carécter de actividad creadora de campos de posibilidades de la
conducta humana (Jove & Santa Cruz, 2024). El juego por ser una actividad
creadora modifica en el estudiante su personalidad ya que éste puede
manejar y manipular a su antojo los recursos que tiene, tomando decisiones

de como jugar y en qué momento hacerlo (Santos et al., 2023).
Dimensidn 2: Tipos de juegos

Para el Ministerio de Educacion del Per (2022) los tipos de juego son el
juego motor, el juego social, el juego cognitivo y el juego simbolico, los

mismos que son considerados indicadores para la dimension tipos de juegos:

Juego Motor: Este tipo de juego implica el movimiento y la exploracion del
propio cuerpo y las sensaciones que puede producir, como saltar a la pata
Coja, tirar de una cuerda, lanzar una pelota, correr y empujar; los nifios que
disfrutan de este tipo de juego estan en una etapa donde buscan controlar su
Cuerpo y usar su energia en una variedad de movimientos; se recomienda
que jueguen en espacios amplios para facilitar estos movimientos; si el

espacio es limitado, debe acondicionarse con
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elementos como tuneles naturales, rampas, escaleras y obstaculos simples,
que presentan desafios para el desarrollo psicomotor libre del nifio (Toledo

et al, 2024).

Juego Social: Este juego se caracteriza por la interaccion con otras
personas; por ejemplo, cuando un nifio juega con los dedos o el cabello de
su madre, o participa en juegos como las escondidas; a medida que los nifios
crecen, estos juegos suelen requerir reglas y la habilidad de esperar turnos;
los juegos sociales ensefian a los nifios cdmo interactuar con otros,
relacionarse y manejar el afecto y la calidez en sus relaciones (Chaparro,

2024).

Juego Cognitivo: Este tipo de juego estimula la curiosidad y la inteligencia
del nifio; ejemplos incluyen la interaccion con objetos sonoros y la
exploracion de ambientes que incitan a la manipulacion y la resolucion de
tareas; el interés del nifio se convierte en un intento de resolver problemas
que requieren el uso de su inteligencia, mas alla de la simple manipulacién
de objetos; juegos de mesa como el domind o la memoria, y rompecabezas,
son ejemplos de juegos cognitivos que ayudan en este aspecto (Cardoso et

al., 2024).

Juego Simbolico: Este juego involucra diversas dimensiones de la
experiencia infantil simultaneamente, utilizando objetos para crear
situaciones a través de la imaginacion y la creatividad; requiere que el nifio
conozca y confronte tanto el mundo real como el imaginario, invocando
imagenes o simbolos derivados de acciones; estos juegos permiten a los

nifios practicar habilidades esenciales para su vida y
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desarrollo, incluyendo la capacidad de sustituir la realidad faltante de un

objeto con un simbolo o signo y representarlo mentalmente (Burgos, 2020).

Dimension 3: Calidad y Contexto del juego

Para esta dimension se consideran la duracion del juego y participacion
activa; la innovacién y creatividad y los juegos en solitario, en grupo,

dirigidos, libres, como indicadores.
Calidad del Juego

La calidad del juego se refiere a las caracteristicas intrinsecas de la actividad
ludica que influyen directamente en el desarrollo y el aprendizaje de los
nifios; la calidad del juego puede medirse a través de varios factores,
incluyendo la diversidad de actividades, la participacion activa, la
creatividad, la interaccidn social y la capacidad de involucrar a los nifios en

niveles profundos de pensamiento y emocion.

Diversidad de Actividades: Un juego de calidad debe ofrecer una variedad
de actividades que permitan a los nifios experimentar diferentes tipos de
juego, como el motor, el cognitivo, el simbdlico y el social; esta diversidad
fomenta un desarrollo integral, abarcando las habilidades fisicas, cognitivas,

emocionales y sociales.

Participacion Activa: Los juegos de alta calidad requieren la participacion

activa de los nifios, permitiéndoles tomar decisiones,
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resolver problemas y experimentar consecuencias; esta participacion activa

promueve la autonomia y el sentido de competencia.

Creatividad e Imaginacion: Los juegos que estimulan la creatividad e
imaginacién de los nifios son esenciales para el desarrollo de habilidades de
pensamiento divergente; los juegos simbdlicos, en particular, permiten a los
nifios utilizar objetos y escenarios de manera innovadora, fomentando la

capacidad de crear y explorar nuevos conceptos.

Interaccién Social: La calidad del juego también se mide por su capacidad
de facilitar la interaccion social; juegos que requieren colaboracion,
comunicacion y negociacion ayudan a los nifios a desarrollar habilidades

interpersonales y a comprender las dinamicas sociales.

Profundidad de Pensamiento y Emocion: Los juegos que involucran a los
nifios en niveles profundos de pensamiento y emocion, como aquellos que
implican la resolucion de problemas complejos o la exploracion de
sentimientos, son especialmente valiosos; estos juegos ayudan a los nifios a

desarrollar una comprension mas profunda de si mismos y de su entorno.
Contexto del Juego

El contexto del juego se refiere a las condiciones ambientales, sociales y
culturales en las que se lleva a cabo la actividad lGdica; este contexto puede

influir significativamente en la calidad y efectividad del juego.
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Ambiente Fisico: El espacio donde se desarrolla el juego es crucial; un
ambiente seguro, espacioso y bien equipado facilita el movimiento libre y la
exploracion; los entornos naturales y al aire libre son especialmente
beneficiosos, proporcionando una variedad de estimulos sensoriales y

oportunidades para el juego motor (Jove & Santa Cruz, 2024).

Recursos y Materiales: La disponibilidad de materiales adecuados y
variados enriquece el juego; los materiales pueden ser juguetes,
herramientas educativas, elementos naturales o cualquier objeto que los
nifios puedan utilizar de manera creativa; los materiales deben ser seguros,
apropiados para la edad y estimular diferentes formas de juego (Jove &

Santa Cruz, 2024).

Interaccion con Adultos: La presencia y participacion de adultos pueden
enriquecer el juego, proporcionando orientacion, apoyo emocional y
modelos de comportamiento; los adultos pueden facilitar el juego
estructurado y no estructurado, asegurando que los nifios tengan
oportunidades para experimentar y aprender de manera autbnoma

(Huallanca, 2024).

Contexto Social y Cultural: Las normas, valores y expectativas de la
comunidad y la cultura en la que se desarrolla el juego influyen en cdmo los
nifios juegan y qué aprenden del juego; el juego debe ser inclusivo y respetar
las diversidades culturales y sociales, permitiendo que todos los nifios se

sientan valorados y aceptados (Marfiaccasa, 2024).
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Tiempo para Jugar: El tiempo dedicado al juego es un factor crucial; los
nifios necesitan tiempo suficiente para involucrarse profundamente en el
juego, explorar sus intereses y desarrollar habilidades a su propio ritmo; el
equilibrio entre el juego estructurado y el libre es esencial para proporcionar

una experiencia ludica completa (Huallanca, 2024).

Al desarrollar la dimensién de "Calidad y Contexto del Juego", se destaca la
interdependencia entre los elementos intrinsecos del juego y las condiciones
externas que lo rodean; la calidad del juego, definida por su diversidad,
creatividad, participacion activa, interaccion social y profundidad, se
potencia o se ve limitada por el contexto en el que se realiza; reconocer y
optimizar tanto la calidad como el contexto del juego es esencial para

maximizar sus beneficios en el desarrollo integral de los nifios.

Estas dimensiones refuerzan la importancia de proporcionar entornos de
juego ricos y variados que promuevan el crecimiento cognitivo, fisico,
emocional y social, justificando asi la investigacion sobre la relevancia de

los juegos en el aprendizaje de los nifios de 5 afios.

Los indicadores considerados en la dimensién calidad y contexto del juego
son la duracion del juego y participacion activa; la innovacion y creatividad.

Y los juegos en solitario, en grupo, dirigidos, libres.

Duracién del Juego: La duracion del juego se refiere al tiempo que los

nifios dedican a actividades lidicas continuas; este indicador es crucial
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para evaluar la profundidad del compromiso y la posibilidad de desarrollo

de habilidades complejas.

Tiempo Continuo de Juego: Mide el periodo ininterrumpido que un nifio
dedica a una actividad ludica, reflejando su capacidad de concentracion y su
nivel de interés.

Frecuencia de Juego: Analiza cuéntas veces al dia o a la semana los nifios
participan en sesiones de juego, lo que puede influir en la consolidacion de
habilidades y conocimientos.

Variedad Temporal: Examina si los nifios participan en juegos de corta,
mediana y larga duracién, permitiendo una gama de experiencias y
aprendizajes diferentes.

Participacion Activa: La participacion activa se refiere al grado en que los
nifios estan involucrados fisica, cognitiva y emocionalmente en el juego. Es
un indicador de su compromiso y la calidad del aprendizaje que se obtiene a
través del juego.

Involucramiento Fisico: Mide la actividad motora y el uso del cuerpo

durante el juego, que es crucial para el desarrollo fisico y motor.

Involucramiento Cognitivo: Evalda cémo los nifios usan el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y otras habilidades cognitivas durante el

juego.

Involucramiento Emocional: Observa las emociones expresadas Yy
manejadas durante el juego, indicando el desarrollo socioemocional y la

capacidad de autorregulacion.



45

Innovacion y Creatividad: La innovacién y creatividad en el juego se
refieren a la capacidad de los nifios para crear nuevos escenarios, usos y
reglas durante las actividades ludicas. Este indicador es esencial para el
desarrollo del pensamiento divergente y la capacidad de resolucion de

problemas.

Creacion de Nuevos Escenarios: Mide la frecuencia y la originalidad con que

los nifios inventan nuevos juegos o modifican los existentes.

Uso Imaginativo de Objetos: Evalla cémo los nifios utilizan objetos

comunes de maneras innovadoras y creativas durante el juego.

Flexibilidad de Juego: Observa la capacidad de los nifios para adaptarse a

nuevas reglas o cambiar la direccion del juego de manera creativa.
Juegos en solitario, en grupo, dirigidos y libres.

Juegos en Solitario: Los juegos en solitario son actividades ludicas que los
nifios realizan individualmente. Estos juegos fomentan la autonomia, la
autocomprension y el desarrollo de habilidades especificas sin la influencia

directa de otros nifios.
Autonomia en el Juego: Mide la capacidad del nifio para iniciar y mantener
el juego por si mismo.

Desarrollo de Habilidades Individuales: Evalla las habilidades especificas
que se desarrollan a través de juegos en solitario, como la concentracion y

la autoexploracion.

Persistencia y Autodireccion: Observa la duracién y la direccion del juego

sin intervencion externa.
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Juegos en Grupo: Los juegos en grupo implican la participacion de dos o
mas nifios y son esenciales para el desarrollo de habilidades sociales y de

cooperacion.

Cooperacion y Colaboracion: Mide la capacidad de los nifios para trabajar
juntos y compartir objetivos comunes durante el juego.

Comunicacién y Negociacion: Evalia coémo los nifios interactdan
verbalmente y negocian roles y reglas.

Resolucion de Conflictos: Observa la capacidad de los nifios para manejar
desacuerdos y encontrar soluciones durante el juego.

Juegos Dirigidos:

Los juegos dirigidos son aquellos que tienen reglas establecidas y son
guiados por un adulto o por normas predefinidas. Estos juegos ayudan a los

nifios a entender y seguir instrucciones, asi como a respetar las reglas.

Comprensién y Cumplimiento de Reglas: Mide la capacidad del nifio para

entender y seguir las reglas del juego.

Participacién en Juegos Estructurados: Evalua la disposicion del nifio para

participar en actividades ludicas estructuradas y dirigidas.

Aprendizaje Guiado: Observa cémo el juego dirigido facilita la adquisicién

de conocimientos y habilidades especificas bajo la guia de un adulto.

Juegos Libres:
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Los juegos libres son actividades no estructuradas que los nifios inician y
dirigen por si mismos. Estos juegos fomentan la creatividad, la toma de

decisiones autonoma y la exploracion personal.

Iniciativa y Autodireccion: Mide la capacidad del nifio para iniciar y dirigir

Su propio juego sin intervencion externa.

Creatividad y Exploracion: Evalua la originalidad y la creatividad en la

eleccion y el desarrollo del juego.

Flexibilidad y Adaptabilidad: Observa la capacidad del nifio para cambiar y

adaptar el juego de acuerdo a sus intereses y necesidades en el momento.

Estos indicadores proporcionan una base sélida para evaluar la calidad y el
impacto de los juegos en el desarrollo infantil. La duracién del juego, la
participacién activa, la innovacién y creatividad, y los diferentes tipos de
juegos (en solitario, en grupo, dirigidos y libres) ofrecen una vision integral
de cdmo los juegos pueden fomentar diversas areas del desarrollo en los nifios
de 5 afios. Permitiendo una comprension mas profunda y una evaluacion méas
precisa de la importancia de los juegos en el aprendizaje y el desarrollo

infantil.

Beneficios e importancia del juego en la Educacion Inicial

El juego activa y desarrolla habilidades mentales, facilitando la resolucion
de problemas y la comprension de relaciones causa-efecto; por ejemplo, los

juegos que implican dispositivos para la produccion de
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sonidos, iluminacion o el armado de cubos fomentan estas capacidades;
ademas, a través del juego, los nifios aprenden conceptos como formas,
tamanfos y colores: el lenguaje también se desarrolla mediante el juego, ya
que los nifios adquieren nuevas palabras para describir objetos y actividades,

interactuando con adultos (Huallanca, 2024).

El juego se adapta al ritmo y necesidades de los estudiantes, aumentando su
motivacion para alcanzar objetivos educativos; puede realizarse de manera
individual y colectiva, estimulando la creatividad y la espontaneidad,;
ademas, promueve la socializacion y el intercambio de informacion a través
de la comunicacién verbal y no verbal; el juego es una actividad vital que no
se limita a la infancia y adolescencia, sino que se mantiene durante toda la
vida, promoviendo el desarrollo personal de manera integral y armoniosa;
fomenta la creatividad y la capacidad de representacion a través de la
interaccion y comunicacion con el entorno, permitiendo la introduccion de
habilidades y valores sociales como el respeto y la cooperacion mediante
reglas consensuadas; en definitiva, es un recurso efectivo para el aprendizaje

continuo (Garcia, 2024).

El juego, constantemente citado por todos aquellos a quienes inspira la
pedagogia, la cual encuentra una implementacion practica en el
kindergarten, donde la intuicion, la actividad y el juego son los verdaderos
protagonistas, asi como el juego es el mayor grado de desarrollo del nifio en
esta edad, por ser la manifestacion libre y espontanea del interior (Froebel,

2010, p. 46).
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Para Medina (2011) También propone: “Desde que el individuo nace es una
fuente inagotable de actividad: mirar, tocar, manipular, curiosear,
experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar, sofiar, en definitiva,
el juego es la principal actividad infantil, jugar es una necesidad, un impulso

vital que empuja desde el mundo, conocerlo y dominarlo”.

La infancia es la etapa mas importante para explorar los juegos, como una
metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialdgica impulsada
por el uso creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y
juegos didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes
significativos, tanto en términos de conocimientos, de habilidades o
competencias sociales, como incorporacion de valores; es decir, constituyen
el medio mas significativo para vincularse, interactuar y aprender con los
otros, en este contexto es el docente el que tiene un papel principal como
planificador, modelo y mediador del aprendizaje, es €l quien debe crear las
condiciones didacticas apropiadas para valorar las diferencias; debe orientar
su préctica para facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidades y
actitudes por parte de todos los alumnos respetando sus ritmos, e intereses y

culturas (Estrella, 2006, p 11).

Gomez (1999) la referencia al juego como categoria refleja las estructuras
supra sociales que conforman el pequefio mundo, que es menos abierto y

cumple determinadas funciones, valores y estructuras
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socioculturales en general que lo han creado; por tanto, el juego, ademas de
su funcion bioldgica, es también un fendmeno cultural, y el analisis
bioldgico no puede explicar el fanatismo, la diversion y el placer, que no es
un orden legitimo ni absoluto; las tareas completadas ensefian a los nifios
los roles comunitarios y los defensores de su hogar, escuela y comunidad,;
asi, en los nifios, el juego retne a un grupo creciente de jugadores y luego a

un puablico, encontrando asi la socializacion del juego a través del juego.

Las actividades de juego cumplen la funcién de socializaciéon de un nifio
rural, permitiéndole aprender elementos ordenados de comportamiento,
tales como: disciplina, reglas y normas relacionadas con la cosmovision.
También se ofrecen lecciones de juego como estrategia metddica para la
resolucion de temas conflictivos entre los alumnos o actividades
procedimentales que se repiten tradicionalmente, pero que se fijan como

objetivo bésico y se trasladan a otros &mbitos.

La Vega (1995) argument6 gue el juego también debe ser visto como una
forma de socializacion en la que los nifios que juegan se encuentran y se
hacen amigos de otros nifios, reconocen sus méritos y sacrificios por el
grupo, respetan los derechos de los demas y siguen las reglas; compite,
supera las probabilidades, gana y pierde con dignidad; desde este punto de
vista, los maestros y los padres deben recomendar y participar en los juegos
que juegan los ninos. “El juego como forma de aprendizaje afecta el
desarrollo fisico, el desarrollo mental, la socializacion y el desarrollo

mental”.
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Asimismo, Huizinga (1998) sefiala que “el jugar es un quehacer desenvuelve
dentro de un tiempo y espacio, libre que se sujetdé a reglas y normas
convencionalmente aceptadas y que es susceptible de, cuyo accionar esta
provisto de sufrimiento, alegrias repeticion”; agregd que es comprensible
que el alma crezca y se calme a causa del juego, y un nifio que no sabe jugar
es un viejito que sera un adulto que no puede pensar; por lo tanto, no se debe
decir de la infancia que es un nifio en edad madura, solo crece, se debe decir

que crece en el juego.

Segun, Biihler (1986) los juegos “son actividades que estan dotadas de
placer funcional, y que se mantienen en pie, en virtud de este mismo placer
y gracias a él, cualesquiera que sean su anterior rendimiento y sus relaciones
de utilidad”; enfatizando que “la importancia del juego en la educacion es
grande, porque en la actividad todos los 6rganos del cuerpo, fortifica y
ejercita las funciones psiquicas; el juego es un factor poderoso para el
aprendizaje del nifio; jugando se aprende y consolida el caracter y se estimula

el poder creador”.

Sobre la fuerza personal: "El juego desarrolla el lenguaje, despierta el
intelecto, cultiva el espiritu de observacién, fortalece la voluntad y
perfecciona la paciencia. También se deleitan en la agudeza de la vista, el
tacto y el oido; facilitan la percepcion del espacio y el tiempo; transmiten
ligereza, graciay flexibilidad al cuerpo™. El uso adecuado de estos divertidos
juegos puede garantizar un desarrollo efectivo en los niveles psicoldgico,
espiritual, bioldgico, social y multiple. Sin embargo, ain existe un antiguo
sistema educativo tradicional que trata de domesticar y alienar a los

estudiantes descuidando y abandonando la educacion general.
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Buland, (1998) Define el juego como la principal actividad de los nifios; los
educadores y los padres deben comprender que significan los juegos para €l
si un nifio o una nifia pasan la mayor parte de su tiempo jugando. Para ello,
recomienda lo siguiente: Cuando se utilicen las denominadas oportunidades
de "juego libre", que pueden combinarse con el juego guiado, se deben tener
en cuenta las tendencias observadas en los nifios y nifias durante estas
sesiones de "juego libre". como base para planificar un nuevo juego.
Entonces, la otra cosa es ver como el nifio juega los juegos y ver qué tipo de

juegos hace.

También, Otero (2006) haciendo referencia a los juegos como una actividad
de entretenimiento humano destacada que podemos encontrar en todas las
culturas, por un lado, muchos juegos tradicionales y modernos los utilizan
ya sea en su desarrollo o en las relaciones, y lo mas importante, con muchos

juegos.

No hay que olvidar que también se pueden incluir juegos o entretenimiento
cuando los menores tienen tiempo libre, sobre todo porque se ha dicho que
los juegos de entretenimiento muchas veces se practican de forma
inconsciente. Por lo tanto, el mencionado tiempo libre que no se dedica al
juego no es realmente tiempo libre, ya que se utiliza para suministros u otras
actividades, generalmente relacionadas con el trabajo. El espacio libre o los
momentos pueden tener mas que ver con el ocio, entendido como descanso

y respiro, que con el juego.
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El juego es voluntario, un acto real, y no sélo requiere un deseo espontaneo,
es una actividad emocional, divertida, placentera, mientras que el
nacimiento es todo lo contrario, obligatorio, por asi decirlo, y hasta un poco

desarticulado.

Es bien sabido que la experiencia del juego esta impulsada por los impulsos
emocionales de una persona, que sefialan el inicio y el final de cada
actividad, es decir, puede decidir donde, cuando, con quién, etc.
Caracterizado por el juego, la estimulacion, la diversion, la improvisacion y
la espontaneidad. Esto indicaria una falta de racionalidad, rigor y
planificacion. Este aspecto no se hace de acuerdo con las reglas, sino de

manera mas flexible.

No debe confundirse con la libertad excesiva, sino que también establece
normas basicas para determinar ciertos parametros del juego infantil, a
saber, las habilidades de los jovenes. Definido en manuales de trabajo o
estatutos que brindan pautas para las politicas de tiempo libre y estan sujetos
a cambios, negociacion y/o cancelacion. Después de las mayores opciones de
creacion y captura antes mencionadas, la experiencia del juego ofrece
"creacion en lugar de trabajo, mas cerca de la rutina". Cuando algo tan
simple como volar una cometa no tiene un manual de instrucciones estricto
con un tiempo minimo o méximo especifico, ni practicas que intenten lograr

el éxito completo con el mismo sistema o
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método, existen muchos caminos o estrategias diferentes para lograr

resultados (Muro, 2019).

1.2.3. Teorias que fundamentan la variable: Los Aprendizajes

1.2.3.1 Teoria Constructivista de Jean Piaget

Jean Piaget, psic6logo suizo, propuso una teoria del desarrollo cognitivo que
describe cdmo los nifios construyen conocimiento a través de experiencias
y la interaccién con su entorno; Piaget identifica cuatro etapas del desarrollo
cognitivo: sensoriomotora, preoperacional, de operaciones concretas y de
operaciones formales; cada etapa representa un cambio cualitativo en la
manera en que los nifios piensan y comprenden el mundo (Rubio & Jimenez,

2021).

- Etapa Sensoriomotora (0-2 afios): El aprendizaje depende de la exploracion
fisica del entorno; los nifios aprenden mediante sus sentidos y movimientos
motores (Rubio y Jiménez, 2021).

- Etapa Preoperacional (2-7 afios): Aunque su pensamiento es egocéntrico y
carente de ldgica, los nifios adquieren habilidades de representacion
simbdlica que les permiten expresar cosas y acontecimientos con palabras e
iméagenes (Rubio y Jiménez, 2021).

- Etapa de operaciones concretas (7-11 afios): Los nifios empiezan a
comprender la conservacion de la materia, el nimero y otras ideas, asi como
a pensar légicamente sobre hechos concretos (Rubio y Jiménez, 2021).

- Lacapacidad de pensar de forma Idgica, abstracta y metddica se desarrolla
en adolescentes y adultos jovenes en la Etapa de Operaciones Formales

(a partir de los 12 afios) (Rubio y Jiménez, 2021).
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1.2.3.2 Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

Lev Vygotsky, un psicologo ruso, enfatiza la influencia del entorno social y
cultural en el desarrollo cognitivo; su teoria sociocultural sostiene que el
aprendizaje es un proceso social mediado por la interaccion con otros;
Vygotsky introduce conceptos clave como la Zona de Desarrollo Préximo

(ZDP) y la mediacion semidtica (da Silva & Jappe, 2022).

Zona de Desarrollo Préximo (ZDP): La ZDP es el rango de tareas que un
nifio puede realizar con la ayuda y guia de un adulto o compafiero méas
capacitado; los juegos que se desarrollan dentro de la ZDP permiten a los
nifios alcanzar niveles mas altos de comprensiéon y habilidad con apoyo

adecuado (Maidansky, 2022).

Mediacion Semioética: El aprendizaje se facilita a través de signos y
herramientas, especialmente el lenguaje; los juegos que fomentan la
interaccion verbal y el uso de simbolos ayudan a los nifios a internalizar

conceptos y habilidades (Maidansky, 2022).

Interaccion Social: Los juegos en grupo y cooperativos son fundamentales,
ya que permiten a los nifios aprender unos de otros y desarrollar habilidades

sociales y de comunicaciéon (Maidansky, 2022).
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1.2.3.3. Teoria del Aprendizaje Experiencial de David Kolb
David Kolb desarroll6 la teoria del aprendizaje experiencial, que sostiene que

el aprendizaje es un proceso en el cual el conocimiento se crea a traves de
la transformacion de la experiencia; Kolb identifica un ciclo de aprendizaje
de cuatro etapas: experiencia concreta, observacion reflexiva,

conceptualizacidn abstracta y experimentacion activa (Taneja et al., 2022).

Experiencia Concreta: Los nifios aprenden mejor cuando participan en
actividades précticas y concretas; los juegos proporcionan un entorno ideal
para estas experiencias, permitiendo a los nifios interactuar fisicamente con

su entorno (Noorashikin, 2022).

Observacion Reflexiva: Después de la experiencia concreta, los nifios
reflexionan sobre lo que han hecho y observado; los juegos que incluyen
tiempo para la reflexién ayudan a los nifios a consolidar y entender sus

experiencias (Noorashikin, 2022).

Conceptualizacion Abstracta: Los nifios desarrollan conceptos y teorias
basados en sus experiencias y reflexiones; los juegos que desafian a los
niflos a pensar y resolver problemas promueven este tipo de aprendizaje

(Noorashikin, 2022).

Experimentacion Activa: Los nifios aplican lo que han aprendido a nuevas
situaciones a través de la experimentacion; los juegos que permiten a los
nifos probar diferentes estrategias y soluciones fomentan el aprendizaje

activo y continuo (Noorashikin, 2022).
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Estas tres teorias pedagdgicas proporcionan una base para entender y
fomentar el aprendizaje a través de los juegos; la teoria constructivista de
Piaget destaca el desarrollo cognitivo en etapas y la importancia de
experiencias adecuadas a cada nivel; la teoria sociocultural de Vygotsky
subraya el papel crucial de la interaccion social y la mediacion en el
aprendizaje; la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb resalta la
importancia de la experiencia directa y la reflexion en el proceso de

aprendizaje (Noorashikin, 2022).

Juntas, estas teorias respaldan la investigacion sobre como los juegos pueden
facilitar el aprendizaje en nifios de 5 afios, proporcionando un marco
comprensivo para analizar y mejorar las practicas educativas a travées del
juego.

Definicion del Aprendizaje

La palabra «aprendizaje» deriva del latin «aprehendere», que significa
captar o adquirir algo. El nifio es el principal protagonista en todo proceso de
aprendizaje, y el profesor es el encargado de crear planes y estrategias para
las unidades de aprendizaje de diversas materias. Estas unidades deben
incluir actividades amenas que ayuden al nifio a aprender jugando y a
potenciar conductas, habitos, destrezas y habilidades (Fernandez, 2010;
Gonzélez, 2011).

El aprendizaje, segun Tzuriel (2020), implica un proceso personal de
asimilacion e internalizacion de conocimientos que modifican la conducta y
la estructura del pensamiento del estudiante, preparandolo para enfrentar

desafios diarios. Ubaidah et al. (2022) subraya que las
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actividades ludicas desempefian un papel crucial al mantener a los nifios
activos y promover el aprendizaje colaborativo donde se comparten ideas y
conocimientos.

El aprendizaje permanente, como lo describe el MINEDU (2022), reconoce
al ser humano como un estudiante constante, adaptandose continuamente a
cambios e innovaciones. Este proceso se desarrolla en etapas, desde un
aprendizaje inicial méas sencillo e inconsciente hasta una fase mas compleja
donde el estudiante debe discernir y aplicar conocimientos de manera
flexible y adaptativa en contextos reales (Guerra, 2020).

El aprendizaje aplicado, segin Bueno (2010), implica utilizar los
conocimientos adquiridos para resolver problemas cotidianos, evaluando asi
la efectividad del aprendizaje alcanzado. Este enfoque también considera el
entorno social del estudiante, que puede presentar desafios diversos que
requieren la aplicacion practica de conocimientos.

El aprendizaje significativo, como lo propone Ausubel segin Rubio &
Jiménez (2021), se produce cuando el estudiante comprende y encuentra
significado en los nuevos conocimientos, utilizando sus saberes previos
como base para construir y consolidar aprendizajes mas profundos. Este tipo
de aprendizaje se facilita especialmente mediante la interaccion activa con
el entorno fisico y social, promoviendo la aplicacion préctica de

conocimientos y el desarrollo de habilidades colaborativas (Zhang, 2022).
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El aprendizaje se concibe como un proceso dinamico y continuo que
involucra la asimilacion de conocimientos, la adaptacion de habilidades y la
aplicacion practica en contextos variados, facilitado por estrategias

pedagdgicas que incluyen actividades ladicas y colaborativas.

Dimensiones  del aprendizaje

Dimension 1: Desarrollo cognitivo.

El desarrollo cognitivo se refiere a la evolucion de las capacidades mentales
y los procesos de pensamiento en los nifios. Este desarrollo incluye la
adquisicion de habilidades como la atencién, la memoria, el razonamiento,
la resolucion de problemas y la comprension de conceptos. Segln tedricos
como Jean Piaget, los nifios pasan por una serie de fases de desarrollo
cognitivo a lo largo de sus primeros afios de vida. Estas fases incluyen la
sensoriomotoray la preoperacional.

Durante estas fases, los nifios aprenden a interactuar con su entorno,
comprenden las relaciones causa-efecto y adquieren habilidades
matematicas y logicas fundamentales. Las actividades ludicas y los juegos
cognitivos son fundamentales para estimular este desarrollo, ya que
proporcionan oportunidades para experimentar, explorar y aprender de
manera activa.

Los indicadores de la dimension desarrollo cognitivo son:

Resoluciéon de Problemas: La capacidad de resolver problemas es
fundamental en el desarrollo cognitivo de los nifios. Este indicador se refiere
a la habilidad para identificar problemas, analizar situaciones complejas,

generar multiples soluciones, evaluar y seleccionar la mejor
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opcidn, y finalmente implementarla efectivamente. Segln Piaget, los nifios
desarrollan esta capacidad a medida que avanzan en sus etapas cognitivas,
enfrentandose a desafios que requieren adaptacion y aplicacion de
conocimientos previos (Khaled & Naeim, 2022).

Memoria, Atencion y Concentracion: Estos indicadores estan
estrechamente relacionados con la capacidad de retener informacion
relevante, mantener la atencién en tareas especificas durante periodos
prolongados y cambiar el enfoque seguin sea necesario. Segun el modelo de
memoria de Atkinson y Shiffrin (1968), la memoria es el acto de codificar,
retener y recuperar informacién, mientras que la concentracién y la atencion
son esenciales para el aprendizaje porque ayudan a ignorar los estimulos sin
importancia y a mantenerse centrado en la tarea que se esta realizando. (Ina
& Nisrina, 2023).

Dimension 2: Desarrollo Socioemocional.

La capacidad de los nifios para comprender y controlar sus emociones,
establecer y mantener relaciones sanas y formar una identidad social se
denomina desarrollo socioemocional. Habilidades como la empatia, la
colaboracion, el autocontrol emocional y la resolucién de conflictos forman
parte de este crecimiento.

Los nifios aprenden a compartir, cooperar e identificar y expresar
correctamente sus emociones a traves de sus interacciones con comparieros
y adultos. Los juegos sociales y las actividades en grupo son esenciales para
este desarrollo, ya que ofrecen un contexto natural para practicar

habilidades interpersonales y para aprender las normas y
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expectativas sociales. La construccion de un soélido desarrollo
socioemocional es crucial para el bienestar general del nifio y para su éxito
futuro en diversas areas de la vida.

La dimension desarrollo socioemocional, desarrolla los indicadores de:
Cooperacion: La capacidad de cooperar implica trabajar eficazmente en
equipo, compartir recursos y responsabilidades, escuchar activamente las
ideas de los demas, resolver conflictos de manera pacificay alcanzar
metas comunes. Desde una perspectiva socioemocional y segun la teoria de
Vygotsky (1978), la cooperacion en actividades como los juegos
grupales no solo fomenta el desarrollo social, sino que también promueve un
aprendizaje compartido y colaborativo entre los nifios, facilitando asi la
internalizacion de normas y valores sociales (Guerra, 2020).

Empatia y Autocontrol: Estos signos estan relacionados con la capacidad
de controlar las propias emociones y comportamientos, asi como de
comprender las emociones de los demas y reaccionar adecuadamente ante
ellas. Segun la teoria de Bandura (1977), el autocontrol es parte integral del
desarrollo socioemocional, ya que permite a los nifios manejar impulsos y
emociones negativas, adoptando conductas socialmente aceptables y
adaptativas. Por el contrario, la empatia es esencial para crear vinculos
interpersonales sanos y fomentar un entorno de aprendizaje integrador en las

escuelas. (Toledo et al., 2024).

Dimensién 3: Desarrollo Fisico y Motor.
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El término «desarrollo fisico y motor» describe el desarrollo de las
habilidades motoras finas y gruesas, asi como el fortalecimiento y la
expansion del cuerpo. La motricidad fina incluye movimientos precisos y
controlados, como escribir, dibujar o manipular objetos pequefios, mientras
que la motricidad gruesa abarca movimientos grandes y coordinados, como
esprintar, saltar o trepar.

Este desarrollo es fundamental para la salud y el bienestar fisico de los nifios,
y les permite participar en una amplia variedad de actividades recreativas y
educativas. Los juegos motores y las actividades fisicas son cruciales para
fomentar el desarrollo fisico, ya que promueven el ejercicio, la coordinacion,
la fuerza y la flexibilidad. Ademas, la actividad fisica regular contribuye al
desarrollo cognitivo y socioemocional, ya que mejora la concentracion y la
regulacién emocional.

La dimension desarrollo fisico y motor desarrolla los indicadores de:
Coordinacion Motora Gruesa: Este indicador se refiere a la habilidad para
realizar movimientos grandes y globales que implican el uso coordinado de
multiples grupos musculares. Segun la teoria de desarrollo motor de
Gallahue (2006), la coordinacion motora gruesa se desarrolla gradualmente
a medida que los nifios participan en actividades fisicas como correr, saltar,
trepar y lanzar, mejorando asi su control postural y equilibrio dindmico

(Burgos, 2020).
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Coordinacion Motora Fina: La coordinacion motora fina se refiere a la
habilidad para realizar movimientos precisos y delicados que involucran el
control de pequefios masculos, especialmente en manos y dedos. Segun la
teoria de Gesell (1928), el desarrollo de la coordinacion motora fina esta
estrechamente relacionado con la maduracion neuromuscular y se mejora a
través de actividades como escribir, dibujar, recortar y manipular objetos
pequefios, lo que contribuye significativamente al desarrollo de habilidades

manipulativas y perceptuales (Delgado & de la Pefia, 2023).

Dimension 4: Desarrollo del lenguaje

El proceso por el que los nifios aprenden y perfeccionan sus capacidades de
comprension y uso del lenguaje se denomina desarrollo linguistico. Este
desarrollo incluye la expansién del vocabulario, el dominio de la gramaética,
la mejora de la pronunciacién y la capacidad para comunicar ideas de
manera efectiva. El desarrollo del lenguaje es esencial para la interaccion

social, el aprendizaje académico y la integracion cultural.

Los nifios aprenden el lenguaje jugando, leyendo libros, interactuando con
sus cuidadores y participando en debates. El juego simbdlico y los juegos de
roles son particularmente importantes, ya que permiten a los nifios practicar
el uso del lenguaje en contextos imaginativos y diversos, facilitando la

comprension y el uso flexible del lenguaje.
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La dimension desarrollo del lenguaje desarrolla los indicadores de:
Vocabulario: Esta indicacion indica la capacidad de aprender y aplicar un
vocabulario amplio y preciso de palabras y expresiones en muchas
circunstancias. La teoria del desarrollo del lenguaje de Chomsky (1957)
afirma que el contacto social y la exposicion a modelos linguisticos
ayudan a los nifios a desarrollar las competencias léxicas necesarias para una
comunicacion eficiente y la comprension de ideas abstractas (de Lima et

al., 2024).

Comunicacion y Comprension Verbal: Estas caracteristicas incluyen la
capacidad de escuchar y comprender instrucciones y conversaciones,
articular ideas de forma clara y coherente y modificar el lenguaje en funcion
del publico destinatario y del objetivo de la comunicacién. Segun la teoria de
Bruner (1983), el desarrollo del lenguaje se facilita a través de interacciones
sociales significativas que promueven la comunicacién bidireccional y la
comprension mutua, permitiendo a los nifios construir significados
compartidos y desarrollar competencias pragmaticas (Patifio & Garzén,

2024).

1.4 Bases Conceptuales

Aprendizaje: Es un proceso complicado que implica aprender,
ensefar y experimentar para adquirir conocimientos, destrezas, valores y

actitudes. Es esencial para el crecimiento humano y la adaptacién al entorno y
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conlleva cambios cognitivos y de comportamiento algo persistentes.
Atencion: Capacidad de concentrar la mente en un estimulo o actividad
durante un periodo determinado. Es esencial para el aprendizaje efectivo, ya
que permite a los nifios focalizarse en la tarea, ignorar distracciones y
procesar la informacion de manera eficiente.

Caracter Luadico: Naturaleza recreativa y divertida de una actividad que
fomenta el disfrute, la creatividad y el aprendizaje espontaneo. Los nifios
pueden explorar, descubrir y desarrollar habilidades libremente a través del
juego, sin ninguna presién externa.

Caracter Competitivo: Componente de una actividad que implica rivalidad
y la busqueda de superar a otros para alcanzar una meta. En el contexto de
los juegos, puede motivar a los nifios a mejorar sus habilidades y esforzarse,
aungue es importante equilibrarlo para fomentar también la cooperacion.
Comunicacién Verbal: Uso de palabras y lenguaje hablado para expresar
ideas, pensamientos y emociones. Es una habilidad esencial para la
interaccion social y el aprendizaje, facilitando el intercambio de

informacion y la comprension mutua.

Comprension Verbal: Capacidad para entender y procesar el lenguaje
hablado. Involucra la interpretacion de palabras, frases y discursos, y es
fundamental para la comunicacion efectiva y el aprendizaje, ya que permite
seguir instrucciones y participar en conversaciones.

Cooperacion: Trabajo conjunto entre individuos para alcanzar un objetivo
comdn. Los nifios aprenden a compartir, turnarse, negociar y trabajar en
equipo mediante juegos cooperativos, habilidades que son vitales tanto para

la vida social como para la académica.
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Coordinacion Motora Gruesa: la capacidad de correr, saltar y trepar
utilizando los grandes musculos del cuerpo en movimientos amplios y
controlados. Permite a los nifios practicar deportes y actividades de ocio y
es crucial para su desarrollo fisico.

Coordinacion Motora Fina: La capacidad de escribir, dibujar y manipular
objetos pequefios utilizando los pequefios musculos del cuerpo de forma
delicada y exacta. Es crucial para el desarrollo académico y las actividades
diarias que requieren destreza manual.

Concentracion: Habilidad para mantener la atencion en una tarea o

actividad especifica sin distracciones. Es esencial para el aprendizaje y la

ejecucion efectiva de actividades, ya que permite a los nifios procesar la
informacion a fondo y completar tareas con éxito.

Desarrollo Cognitivo: Proceso de desarrollo y modificacion de
capacidades mentales como el razonamiento, la resolucion de problemas y
el pensamiento. Implica el crecimiento de las habilidades cognitivas, asi
como la capacidad de comprender y relacionarse con el mundo de formas
cada vez méas complejas.

Desarrollo del Lenguaje: Proceso por el cual los nifios adquieren y
perfeccionan habilidades para comprender y usar el lenguaje. Incluye el
desarrollo del vocabulario, la gramatica y la comunicacion eficaz son
esenciales tanto para el aprendizaje académico como para la interaccion
social.

Desarrollo Fisico y Motor: Proceso de crecimiento y fortalecimiento del
cuerpo y de las habilidades motoras, tanto gruesas como finas. Incluye el
aumento de la fuerza, la coordinacion, la flexibilidad y el control motor,

permitiendo a los nifios realizar actividades fisicas y manejar objetos con
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precision.

Desarrollo Socioemocional: Proceso de adquisicion de habilidades para
interactuar de manera efectiva con los deméas y para manejar las propias
emociones. Incluye la formacion de relaciones, la empatia, el autocontrol y
la comprension de las normas sociales, fundamentales para la integracion
social y el bienestar emocional.

Juego: Actividades libres, improvisadas y divertidas que favorecen el
desarrollo integral del nifio. EIl juego es esencial para el aprendizaje porque
fomenta el desarrollo natural y divertido de las capacidades cognitivas,
fisicas, socioemocionales y creativas.

Juego Cognitivo: ejercicios divertidos que mejoran la resolucion de
problemas, la memoria y los procesos de pensamiento. Los nifios que
participan en este tipo de juegos son mas capaces de comprender y gestionar
situaciones dificiles, asi como de desarrollar sus capacidades intelectuales.

Juegos Dirigidos: Actividades ludicas organizadas y controladas por un
adulto o guia con objetivos especificos. Estos juegos estructurados pueden
ensefiar habilidades especificas, seguir instrucciones y promover el
aprendizaje en un entorno controlado.

Juegos en Grupo: Actividades ladicas que se realizan con la participacion
de varios nifios, fomentando la interaccion social. Estos juegos desarrollan
habilidades de cooperacion, comunicacién y trabajo en equipo, esenciales
para la vida en comunidad.

Juegos Libres: Actividades ludicas que los nifios realizan espontaneamente

sin la direccion de un adulto, promoviendo la creatividad y la autonomia.

Los juegos libres permiten a los nifios explorar sus intereses y desarrollar su

imaginacion en un entorno sin restricciones.
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Juego Motor: Actividades ludicas que implican movimiento fisico y
desarrollo de habilidades motoras. Estos juegos son cruciales para el
desarrollo fisico y la coordinacién, permitiendo a los nifios mejorar su salud
y bienestar a traves del ejercicio y el juego activo.

Juego Simbdlico: Actividades ludicas en las que los nifios representan
situaciones imaginarias, asumiendo roles y utilizando objetos
simbdlicamente. Este tipo de juego fomenta la creatividad, la empatia y la
comprension de roles sociales y culturales.

Juego Social: Actividades ladicas que implican interaccion y colaboracion
entre varios nifios. Las habilidades de comunicacién, cooperacion y
resolucion de conflictos que ensefian los juegos sociales son esenciales para
el crecimiento social y emocional.

Juegos en Solitario: Actividades ladicas que los nifios realizan
individualmente, fomentando la autonomia y la autorreflexion. Estos juegos
permiten a los nifios desarrollar su creatividad y habilidades de autogestion,
asi como explorar sus intereses personales.

Memoria: Capacidad para almacenar, retener y recuperar informacion
aprendida. La memoria es fundamental para el aprendizaje y el desarrollo
cognitivo, permitiendo a los nifios recordar conocimientos, experiencias y
habilidades adquiridas.

Participacion Activa: Grado de involucramiento y compromiso de un nifio

en una actividad o juego. La participacion activa es esencial para el
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aprendizaje efectivo, ya que implica interés, motivacion y esfuerzo por parte
del nifio para interactuar y aprender.

Reglas: Conjunto de normas que regulan el comportamiento y el desarrollo
de una actividad o juego. Las reglas son fundamentales para establecer un
entorno estructurado y seguro, ensefiando a los nifios a seguir instrucciones
y respetar limites.

Resolucion de Problemas: Capacidad para encontrar soluciones efectivas
a desafios y obstaculos. Esta habilidad es crucial para el desarrollo cognitivo
y la vida diaria, ya que permite a los nifios enfrentar y superar dificultades

de manera creativa y eficiente.
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Operacionalizacion
- Variables de investigacion
Variable 1: Los juegos.

Variable 2: Los aprendizajes.

- Operacionalizacion de Variables

Tabla 1: Operalizacion de variable "Los juegos"

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS/ FUENTES
INSTRUMENTOS

Caracter ludico

Presencia de

Caracteristicas reglas propias

Caracter
competitivo

Juego motor

Juego social .
9 Estudiantes y

Tipos
P docentes

VARIABLE 1 _ o
Juego cognitivo  Cuestionario

Juego simbolico
LOS JUEGOS

Duracion del
juego,
Participacion
activa.
Calidad y
contexto del Innovaciony

juego creatividad

Juegos en
solitario, en grupo,
dirigidos, libres.

Nota. Variable Los juegos.



Tabla 2: Operalizacion de variable "Los aprendizajes”

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS/ FUENTES
INSTRUMENTOS

Resolucién de

problemas
Desarrollo
cognitivo Memoria, Atencion
y concentracion
Cooperacion
Desarrollo
Socioemocional
Empatia y
VARIABLE 2 Autocontrol

Coordinacion Cuestionario Estudiantes
APRENDIZAJES motora gruesa y docente

Desarrollo

Fisico y Motor

Coordinacion
motora fina

Vocabulario

Desarrollo del

lenguaje

Comunicacion y
Comprension verbal

Nota. Variable Aprendizajes.
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CAPITULO I1: DISENO METODOLOGICO

2.1. Disefio de contrastacion de hipdtesis

La presente investigacion fue de tipo basico. Segun Arias y Covinos (2021), proporciona una
base tedrica para diferentes tipos de estudios. Debido a que los datos se recolectaron en un
solo momento en el tiempo, el disefio fue transversal y no experimental, lo que significa que
solo se observaron las variables y no se alteraron antes de examinar cada una de ellas. Segun
Hernandez y Mendoza (2018), también tuvo un alcance correlacional porque permitio

conocer cémo se relacionaban entre si las variables de estudio.

Esquema del disefio correlacional.

V1

Donde:

M: Muestra

V1: Juegos

V2: Aprendizaje

R: Relacion de las variables.

Nota: El disefio considerado para el estudio se representa en la imagen. Hernandezy

Mendoza (2018) son la fuente.
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2.2 Procedimiento a seguir en la investigacion
Como parte del proceso de esta investigacion se aplico un cuestionario a la muestra, de
tal manera que se pudiera recoger toda la informacion sobre ambas variables y sus
respectivas dimensiones para determinar la situacion real de las mismas, los resultados

de este estudio se presentaran en su totalidad.

2.3 Poblacién y muestra
La poblacion se refiere al conjunto total de elementos u objetos que tienen ciertas

caracteristicas comunes y que son objeto de estudio en una investigacion. Es el grupo de

interés sobre el que el investigador desea hacer inferencias o generalizaciones.

La muestra es un subconjunto de la poblacién, es decir, un grupo mas pequefio que se
selecciona para representar a la poblacién en el estudio. Dado que, en la mayoria de los casos,
no es posible estudiar toda la poblacion (por cuestiones de tiempo, dinero, 0 acceso), se elige
una muestra que sea lo suficientemente representativa para poder hacer inferencias sobre la

poblacién completa.

Se tuvo en cuenta el muestreo no probabilistico, en el que el muestreo se realiza por
conveniencia y no todos los miembros de la poblacidon tienen las mismas posibilidades de ser

elegidos.

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Para esta investigacion la técnica que se utilizd fue la observacion, ademas el
instrumento que se usoé fue el cuestionario para las dos variables en estudio, la cual tuvo
como finalidad determinar si ambas variables se relacionan o no. La validez del

instrumento se efectué mediante la verificacion y aprobacion de un juez experto, para
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determinar la normalidad de las variables los juegos y los aprendizajes, se realizo la

prueba de normalidad de Shapiro-Wilk y analisis del programa SPSS 23.

Procedimientos

Para el recojo de informacidn, primero se solicit6 la autorizacion de la directora de la
Institucion Educativa mediante un documento, el cual fue aceptado, se realiz6 las
coordinaciones necesarias con la docente de aula para luego proceder a la aplicacion

del instrumento.

Meétodos de andlisis de datos

El instrumento utilizado para analizar los datos fue seguido de la utilizacion del

programa SPSS 23y del programa Excel para crear tablas y gréficos estadisticos.
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CAPITULO IIl. RESULTADOS

3.1. RESULTADOS

3.1.1 Analisis descriptivo
Tabla 3: Caracteristicas respecto a los juegos en los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N° 10144

"Virgen de Fatima

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 11 36,7 36,7 36,7
A veces 14 46,7 46,7 46,7
Valido  Casi siempre 3 10,0 10,0 10,0
Siempre 2 6,7 6,7 6,7

Total 30 100,0 100,0

Figura 1: Caracteristicas respecto a los juegos en los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N°10144

“Virgen de Fatima

46.70°

50.00% 36.70°

40.00%

30.00%

20.000,/0 % 6 o
10.00% &

0.00%
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De acuerdo a la tabla 3 y figura 1, para la dimensidn de caracteristicas respecto a los
juegos en los nifios 5 afios de la I.E.1.P N°10144 “Virgen de Fatima , se obtuvo que el 6.7%

siempre son de caracter ladico los juegos propuestos a los nifios, los cuales al ser ejecutados
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los nifios ponen sus propias reglas y dichos juegos que realizan son para competir entre ellos,
el 10% casi siempre, el 46.70% a veces y el 36.70 nunca. El andlisis revela una baja
frecuencia de juegos ludicos donde los nifios establecen sus propias reglas y compiten entre
si, con solo un 6.7% ocurriendo siempre y un 10% casi siempre. La mayoria de las actividades
(46.70%) solo a veces presentan estas caracteristicas, mientras que un significativo 36.70%
nunca las presenta, esto sugiere una oportunidad para incrementar los juegos que fomenten
la autonomia y la interaccion competitiva entre los nifios, promoviendo asi un desarrollo mas

integral de sus habilidades sociales y creativas.

Tabla 4: Tipos respecto a los juegos en los nifios de 5 afios de la 1.E.I.P N° 10144 "Virgen

de Fatima
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 0 0 0 0
A veces 4 13,3 13,3 13,3
Vélido  Casi siempre 8 26,7 26,7 26,7
Siempre 18 60,0 60,0 60,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 2: Tipos respecto a los juegos en los nifios de 5 afios de la 1.E.I.P N°10144 “Virgen
de Fatima
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En latabla 4 y figura 2 se observa para la dimension tipos respecto a los juegos en los
nifios 5 afios de la L.LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima, se obtuvo que el 60% de los juegos
que se les proponen realizar a los nifios implican movimiento fisico y desarrollo de
habilidades motoras, asimismo implican interaccion y colaboracion entre varios nifios
durante sesiones de aprendizaje, que estimulan en pensamiento, la memoria y la resolucion
de problemas, respetando las situaciones imaginarias, asumiendo roles y utilizando objetos
simbdlicamente durante las diversas sesiones de aprendizaje, mientras que el 27% casi
siempre y el 13% a veces, en tal sentido, muestra un enfoque integral en el 60% de las
actividades, fomentando desarrollo fisico, social, cognitivo e imaginativo. Un 27% adicional
casi siempre incorpora estos elementos, mientras que el 13% los incluye a veces. Esta
distribucion indica una fuerte presencia de juegos multifacéticos que promueven el desarrollo
holistico, aunque existe margen para incrementar la consistencia en la aplicacién de estos

principios en todas las actividades ludicas.
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Tabla 5: Calidad y contexto del juego en los nifios de 5 afios de la I.LE.1.P N° 10144 "Virgen

de Fatima
Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 2 6,7 6,7 6,7
A veces 4 13,3 13,3 13,3
Vélido  Casi siempre 12 40,0 40,0 40,0
Siempre 12 40,0 40,0 40,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 3: Calidad y contexto del juego
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La Tabla 5y la Figura 3 muestran que el 40% de los nifios de cinco afios del 1.E.I.P.
N°10144 «Virgen de Fatima» participan siempre activamente en los juegos, siendo algunos
de ellos realizados por el profesor. Esto esta de acuerdo con la calidad y el contexto de los
juegos. Se descubri6 que el 40% de los alumnos siempre participan activamente en el juego.
Algunos de estos juegos son elaborados por el profesor y pueden jugarse de diversas formas,

incluso en solitario, en grupo, dirigidos y libres, mientras que 40% casi siempre, el 13% a
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veces y el 6.7 casi nunca, esto revela una participacion activa significativa, ya que, el 40%
siempre participa activamente en juegos variados (individuales, grupales, dirigidos y libres),
creados por el docente, mientras otro 40% lo hace casi siempre, indicando un alto nivel de
compromiso en la mayoria de las actividades ludicas, sin embargo, un 13% participa solo a
veces y un 6.7% casi nunca, sugiriendo la necesidad de estrategias para involucrar a todos

los nifios consistentemente en las experiencias de juego.

Tabla 6: Desarrollo cognitivo en los nifios de 5 anos de la ILELP N°10144 “Virgen de
Fatima

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 0 0 0 0
A veces 2 6,7 6,7 6,7
Vélido  Casi siempre 10 33,3 33,3 33,3
Siempre 18 60,0 60,0 60,0

Total 30 100,0 100,0
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Figura 4: Desarrollo cognitivo en los nifios de 5 afios de la 1.E.I.P N°10144 “Virgen de

Fatima
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De acuerdo a la tabla 6 y figura 4, para la dimension de calidad y contexto del juego
respecto a los juegos en los nifios 5 afios de la I.E.I1.P N°10144 “Virgen de Fatima, se obtuvo
que el 60% de los nifios a través de los juegos desarrollados son capaces de resolver
problemas y que durante el desarrollo de dichos juegos ellos se muestran atentos y
concentrados, mientras que 33.3% casi siempre y el 6.7% a veces, esto significa que el 60%
de los nifios siempre desarrollan habilidades de resolucion de problemas y mantienen
atencion y concentracion durante los juegos, el 33.3% adicional casi siempre muestra estas
capacidades, mientras que solo el 6.7% las exhibe a veces. Aunque las posibilidades de
mejora de la coherencia son minimas en todos los participantes, nuestros datos muestran que
la mayoria de los jovenes estan muy comprometidos y adquieren capacidades cognitivas

fundamentales a través del juego.
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Tabla 7: Desarrollo socioemocional en los nifios de 5 afios de la I.E.l1.P N°10144 "Virgen de

Fatima
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 1 3,3 3,3 33
A veces 4 13,3 13,3 13,3
Valido  Casi siempre 15 50,0 50,0 50,0
Siempre 10 33,3 33,3 33,3

Total 30 100,0 100,0

Figura 5: Desarrollo socioemocional en los nifios de la I.E.1.P N° 10144 "Virgen de Fatima"
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La Tabla 7 y la Figura 5 muestran que el 33,3% de los nifios de cinco afios del I.E.1.P.
N°10144 “Virgen de Fatima son consistentemente cooperativos y amistosos con sus
comparieros durante el desarrollo de los juegos grupales cuando se trata de la calidad y el
contexto del juego y ademas, en el desarrollo de estos juegos muestran control de sus
emociones en el caso que pierdan el juego, mientras que 50% casi siempre, el 13.30% a veces

y el 3.3% casi nunca, esto significa que el 33.3% siempre muestra cooperacion, amabilidad
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y control emocional durante los juegos grupales, mientras que el 50% lo hace casi siempre,
lo cual indica que la mayoria de los nifios estdn desarrollando habilidades sociales y
emocionales importantes. Sin embargo, un 13.30% solo a veces exhibe estas conductas y un
3.3% casi nunca, sugiriendo la necesidad de estrategias adicionales para apoyar a estos nifios

en el desarrollo de sus habilidades socioemocionales durante el juego.

Tabla 8: Desarrollo fisico y motor en los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N° 10144 "Virgen de

Fatima
Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 2 6,7 6,7 6,7
A veces 6 20,0 20,0 20,0
Vélido  Casi siempre 8 26,7 26,7 26,7
Siempre 14 46,7 46,7 46,7

Total 30 100,0 100,0

Figura 6: Desarrollo fisico y motor en los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N° 10144 "Virgen de

Fatima

50.00%
40.00%
30.00% 20.00¢
20.00% 5.70°
10.00% &

0.00%

Casinunca A veces Casi siempre Siempre




83

De acuerdo a la tabla 8 y figura 6, para la dimensién desarrollo fisico y motor en los
nifios 5 afios de la I.E.1.P N°10144 “Virgen de Fatima, se obtuvo que el 46.70% de los nifios
durante el juego muestran sus habilidades para correr, saltar y trepas, y ademas muestran
habilidades en la manipulacién de los materiales para el juego y los colores a crayones para
pintar y dibujar, mientras, que el 26.70 casi siempre, el 20% a veces y el 6.70% casi nunca,
en tal sentido el 46.70% siempre demuestra habilidades motoras gruesas (correr, saltar,
trepar) y finas (manipulacion de materiales, pintar, dibujar, un 26.70% adicional casi siempre
exhibe estas habilidades. Sin embargo, un 20% solo las muestra a veces y un 6.70% casi
nunca. Segun estos resultados, existe una posibilidad considerable de mejorar y promover el
desarrollo fisico y motor de aproximadamente el 25% de los jovenes, aunque la mayoria de
ellos estan desarrollando adecuadamente sus capacidades motoras.

Tabla 9: Desarrollo del lenguaje en los nifios de 5 afios de la I.LE.I.P N° 10144 "Virgen de

Fatima
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Nunca 1 3,3 3,3 3,3
Casi nunca 1 3,3 3,3 3,3
A veces 5 16,7 16,7 16,7
Valido  Casi siempre 8 26,7 26,7 26,7
Siempre 15 50,0 50,0 50,0

Total 30 100,0 100,0

Figura 7: Desarrollo del lenguaje en los nifios de 5 afios de la I.E.l1.P N° 10144 "Virgen de

Fatima
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Para la dimension de desarrollo del lenguaje en los nifios de cinco afios del I.E.1.P.
N°10144 “Virgen de Fatima, la Tabla 9 y la Figura 7 muestran que el 50% de los nifios
utilizan un vocabulario variado en el desarrollo de las diversas actividades lGdicas y para
expresar ideas, pensamientos y emociones a través del lenguaje oral, mientras que el 26.70%
casi siempre, el 16.70% a veces, el 3.30 casi nunca y el 3% nunca, en tal sentido, indica que
el 50% siempre utiliza un vocabulario variado y lenguaje expresivo en actividades ludicas,
mientras que el 26.70% lo hace casi siempre, sin embargo, un 16.70% solo lo hace a veces,
un 3.30% casi nunca y un 3% nunca, estos datos sugieren la necesidad de estrategias
adicionales para apoyar el desarrollo del lenguaje en aproximadamente un cuarto de los nifios,
asegurando que todos tengan oportunidades consistentes para mejorar sus habilidades

comunicativas durante el juego.
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Tabla 10: Los juegos en los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N°10144 “Virgen de Fatima

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
acumulado
Casi nunca 2 6,7 6,7 6,7
A veces 9 30,0 30,0 30,0
Valido  Casi siempre 16 53,3 53,3 53,3
Siempre 3 10,0 10,0 10,0

Total 30 100,0 100,0

Figura 8: Los juegos en los nifios 5 afios de la I.E.I1.P N°10144 “Virgen de Fatima
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De acuerdo a la tabla 10 y figura 8, para la variable independiente denominada los
juego, en los nifios 5 afios de la L.LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima, se obtuvo que el 10%
siempre lo practica, el 53.30% casi siempre, el 30% a veces y el 6.70% casi nunca, esto
significa que el 10% siempre participa en juegos, mientras que una mayoria significativa del
53.30% lo hace casi siempre. Sin embargo, un 30% solo participa a veces y un 6.70% casi
nunca. Estos datos indican que, aunque la mayoria de los nifios estan involucrados en

actividades ludicas con frecuencia, existe una oportunidad para aumentar la participacion



86

consistente en juegos, especialmente para el tercio de nifios que participan menos
regularmente, con el fin de maximizar los beneficios del juego en su desarrollo.

Tabla 11: Los aprendizajes en los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N° 10144 "Virgen de Fatima

. . o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido
acumulado
Casi nunca 2 6,7 6,7 6,7
A veces 5 16,7 16,7 23,3
Véalido  Casi siempre 11 36,7 36,7 60,00
Siempre 12 40,0 40,0 100,00

Total 30 100,0 100,00

Figura 9: Los aprendizajes en los nifios de 5 afios de la I.E.I1.P N° 10144 "Virgen de Fatima
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De acuerdo a la tabla 11 y figura 9, para la variable dependiente denominada los
aprendizajes, en los nifos 5 afios de la L.LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima, el 40% indica
que los nifios siempre aprenden mediante los juegos, el 36.70% casi siempre, el 16.70% a
veces y el 6.70% casi nunca, en tal sentido, esto muestra resultados generalmente positivos,

ya que, el 40% siempre aprende mediante juegos, y un 36.70% adicional casi siempre lo hace,
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indicando que la mayoria de los nifios se benefician consistentemente del aprendizaje basado
en juegos, sin embargo, un 16.70% solo aprende a veces a través de juegos, y un 6.70% casi
nunca, estos datos sugieren que, aunque el método es efectivo para la mayoria, hay
oportunidad de mejorar y adaptar las estrategias ludicas para asegurar que todos los nifios,
especialmente el 23.40% menos beneficiado, puedan aprovechar plenamente el potencial

educativo de los juegos.

Los juegos y los aprendizajes

Al analizar de manera comparativa las variables "juegos™ y "aprendizajes” en los
nifios de 5 afios de la I.E.I.LP N°10144 "Virgen de Fatima revela una correlacion positiva
entre la participacion en juegos y el aprendizaje, puesto que, el 63.30% de los nifios
participan siempre o casi siempre en juegos, un 76.70% siempre o casi siempre aprenden
mediante estos, esto sugiere que el juego es un método efectivo de aprendizaje para la
mayoria, sin embargo, existe una discrepancia en los porcentajes de participacion y
aprendizaje en las categorias inferiores, indicando que algunos nifios que participan en juegos
no siempre obtienen beneficios de aprendizaje correspondientes, Este descubrimiento sugiere
que para maximizar el potencial de aprendizaje de todos los nifios -especialmente de los que

ahora se benefician menos de este enfoque educativo- hay que optimizar las tacticas de juego.

Prueba de normalidad

En este estudio se plantearon las siguientes hip6tesis para demostrar que las variables

juegos y aprendizaje eran normales tras realizar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk.

e Ho: Los datos de los juegos provienen de una distribucion normal
e Hi: Los datos de los juegos no provienen de una distribucion normal

e Ho: Los aprendizajes provienen de una distribucion normal
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e Hi: Los aprendizajes no provienen de una distribucion normal

Se considera la siguiente regla de decision:

e p<0.05, serechaza la Ho.
e p>0.05, no se rechaza la Ho.
Utilizando el software estadistico IBM SPSS, se obtiene la siguiente prueba de

normalidad:

Tabla 12: Prueba de Shapiro-Wilk para una muestra

Los juegos Los aprendizajes
N 30 30
Parametros normales®® Media 3.67 4.10
Desviacion tipica ,758 ,923
Absoluta
Shapiro-Wilk ,843 ,826
Sig.asintot. (bilateral) <.001 <.001

a. La distribucion de confraste es la Normal.
b. Se han calculado a partir de los datos.

Figura 10: Gréafico Q-Q normal de los juegos
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Figura 11: Gréfico Q-Q normal de los aprendizajes
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Al analizar los resultados de la tabla 10 y los graficos 10 y 11, se puede afirmar con
pruebas estadisticas que la variable los juegos y los aprendizajes no tienen una distribucion
normal, por ende, el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, que mide la fuerza de una
relacion entre dos variables, se utilizd en estadistica no paramétrica para determinar la

asociacion entre estas variables.

Prueba de hipotesis

Para determinar la correlacion entre las variables de la presente investigacion se

presentd la siguiente hipotesis.

e Ho: No existe relacion entre los juegos y los aprendizajes en los nifios de 5 afios de la
I.E.I.P N°10144 “Virgen de Fatima
e Hi: No existe relacién entre los juegos y los aprendizajes en los nifios de 5 afios de la

I.E.I1.LP N°10144 “Virgen de Fatima
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Tabla 13: Prueba de correlacion de los juegos y los aprendizajes en los nifios de 5 afios de
la LE.IP N°10144 “Virgen de Fatima

Los juegos Los aprendizajes
Rho de Los juegos Coeficiente de  1.000 .806™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : <.001
N 30 30
Los aprendizajes  Coeficiente de .806™ 1.000
correlacion
Sig. (bilateral) <.001
N 43 43

*% La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La Tabla 11 muestra que la variable juegos y aprendizaje en los nifios de cinco afios
del LE.I.P. N°10144 “Virgen de Fatima son 0,806, con un p <,001 (p < 0,05), segun el
analisis de la correlacion Rho de Spearman. Con este valor, se acepta la hipdtesis alternativa
y se rechaza la hipétesis nula. Por lo tanto, se verifica que entre los alumnos de 5 afios de la
institucion educativa I.E.1.P N°10144 “Virgen de Fatima, el juego y el aprendizaje tienen
una asociacion muy fuerte.

Los alumnos de 5 afios de la institucion educativa I.E.I.LP N°10144 “Virgen de
Fatima demostraron una «Muy alta relacion directa» entre las variables en estudio, o sea,
una alta correlacion (0,806) entre aprendizaje y juegos, se justifica por la consistente
participacion en juegos (63.30% siempre o casi siempre) y su efectividad en el aprendizaje
(76.70% aprenden siempre o casi siempre mediante juegos), esta relacion se fortalece por el
enfoque integral de los juegos, que fomentan el desarrollo fisico, social, cognitivo e
imaginativo en el 60% de las actividades, Esta altisima correlacion pone de relieve el papel

fundamental de los juegos como herramienta pedagogica eficaz para el aprendizaje integral a
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esta edad. Ademas, los altos porcentajes en el desarrollo de habilidades especificas como la
resolucién de problemas (60%), la cooperacion y el control emocional (83,3%), las habilidades
motoras (73,4%) y las habilidades linguisticas (76,7%) durante los juegos contribuyen

directamente a la eficacia del aprendizaje.
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CAPITULO IV: DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Discusion

Los resultados producto de esta investigacion demuestran que los docentes en su labor
pedagogica dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje utilizan como estrategia el juego
que implica movimiento fisico y desarrollo de habilidades motoras, interaccion vy
colaboracion entre varios nifios durante las sesiones de aprendizaje, que estimulan el
pensamiento, la memoria y la resolucion de problemas. Esto se ve evidenciado en que el 40%
de los estudiantes siempre participa activamente durante el juego lo que revela una
participacién activa significativa, en juegos variados de caracter individual, grupal, dirigido
y libre.

El juego es esencial para el crecimiento fisico y mental de una persona, sobre todo en
los nifios pequefios. El juego fomenta la creatividad, la resolucién de problemas y la toma de
decisiones, al tiempo que estimula el cerebro. Los nifios adquieren habilidades para
comunicarse, compartir, negociar y resolver disputas. fuerza, coordinacion motora y
bienestar general. permite a los nifios explorar y expresar sus sentimientos con seguridad.
fomenta la disciplina y el trabajo en equipo ensefiando normas, deberes y el valor de
cumplirlos.

El proceso por el que recogemos, ajustamos o reforzamos nuestra informacion,
capacidades, acciones, valores y actitudes se denomina aprendizaje. Es fundamental en todos
los aspectos de la vida, desde el desarrollo infantil hasta el crecimiento personal a lo largo de
la vida. El aprendizaje no se limita a las aulas o a lo académico; también ocurre en

experiencias diarias, relaciones interpersonales y en el enfrentamiento de desafios.
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Es tal sentido es necesario discutir el logro o no los objetivos en esta investigacion a partir
de los objetivos planteados y las investigaciones que antecedieron a la misma y se asemejan

o difieren de nuestros resultados:

- Para el objetivo especifico 1. Identificar los juegos que se emplean en el
proceso de aprendizaje de los nifios de 5 afos de la LE.LLP N°10144 “Virgen de Fatima.
Los resultados de la investigacién indican para la variable juego, que el 60% de los juegos
que se les proponen realizar a los nifios implican movimiento fisico y desarrollo de
habilidades motoras, asimismo implican interaccion y colaboracién entre varios nifios
durante sesiones de aprendizaje, que estimulan en pensamiento, la memoria y la resolucién
de problemas, respetando las situaciones imaginarias, asumiendo roles y utilizando objetos
simbolicamente durante las diversas sesiones de aprendizaje, mientras que el 27% casi
siempre y el 13% a veces, en tal sentido, muestra un enfoque integral en el 60% de las
actividades, fomentando desarrollo fisico, social, cognitivo e imaginativo. Un 27% adicional
casi siempre incorpora estos elementos, mientras que el 13% los incluye a veces. A partir de
este resultado Segun Estela et al. (2021), la pandemia del Covid-19 oblig6 al sistema
educativo a adoptar un enfoque de «facilitadores» virtuales, lo que representa un desafio para
los docentes en la creacion de técnicas de juego que fomenten la socializacion, el sentido
comun, el conocimiento, la tolerancia, el didlogo y el respeto cultural. Por lo tanto, se puede
afirmar que el juego, ya sea virtual o presencial, afecta al desarrollo fisico y emocional del

nifio cuando se utiliza en diversos entornos y/o modalidades.

- Para el objetivo especifico 2. Identificar el nivel de aprendizaje de los nifios

de 5 afios de la I.LE..LP N°10144 “Virgen de Fatima
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Los resultados obtenidos muestran para la variable aprendizaje en los nifios 5 afios de la
LE.LLP N°10144 “Virgen de Fatima, el 40% siempre aprenden mediante los juegos, el
36.70% casi siempre, el 16.70% a veces y el 6.70% casi nunca, en tal sentido, esto muestra
resultados generalmente positivos, ya que, el 40% siempre aprende mediante juegos, y un
36.70% adicional casi siempre lo hace, haciendo un total de 76.7% que aprenden a través del
juego lo que beneficia elevando su nivel de aprendizaje y por consiguiente el logro de las
competencias, debiendo considerar esta estrategia de formal elemental en todo proceso de
enseflanza — aprendizaje y promover que el total de los nifios haciendo uso del juego aprendan
significativamente. A partir de los hallazgos y revision de investigaciones previas, Navarro
(2024) realiz6 un estudio en la Institucion Educativa Integral «Nuestra Sefiora de las
Mercedes» de Chanchamayo. El estudio destaca el valor del uso del juego como recurso
didactico para desarrollar aprendizajes en las areas de civica, ciudadania y desarrollo
personal. Se concluye que el uso del juego ayuda a los alumnos a aprender de manera ludica
y brinda a los docentes los conocimientos necesarios para su labor, lo que fortalece sus
actividades diarias porque los alumnos disfrutan de las clases y de los juegos planificados.
De manera similar, en su propuesta de un programa de integracién sensorial para mejorar el
aprendizaje matematico de los alumnos de primer grado, Ruiz (2023) encontr6 que el 46,9%
de los estudiantes se encontraba en la etapa inicial de su aprendizaje y que los resultados

mejoraron considerablemente después de la implementacion del programa.

- En cuanto al Objetivo especifico 3. Establecer la correlacion o no entre los juegos y
el aprendizaje de los 5 afios de la LLE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima
El resultado refiere a la relacion entre juego y el aprendizaje se observa que la variable los

juegos y la variable los aprendizajes en los nifios de 5 afios de la 1.E.I.P N°10144 “Virgen de
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Fatima de acuerdo a lo analizado en la correlacion de Rho de Spearman es de 0.806, con un
p <.001 (p < 0.05), se confirma que existe relacién muy alta entre los juegos y los aprendizajes
en los nifios de 5 afios de la institucion educativa LE.ILP N°10144 “Virgen de Fatima. Es
decir existe una “Muy alta relacion directa” entre las variables estudiadas en los nifios de 5
afios de la institucion educativa LE.LLP N°10144 “Virgen de Fatima, es decir esta alta
correlacion (0.806) entre los juegos y los aprendizajes, se justifica por la consistente
participacién en juegos (63.30% siempre o casi siempre) y su efectividad en el aprendizaje
(76.70% aprenden siempre o casi siempre mediante juegos), ademas de los altos porcentajes
en el desarrollo de habilidades particulares como la resolucién de problemas (60%) v el
enfoque holistico de los juegos, que fomenta el desarrollo fisico, social, cognitivo e
imaginativo en el 60% de las actividades, se refuerza esta asociacion. cooperacion y control
emocional (83.3%), habilidades motoras (73.4%) y linguisticas (76.7%) durante los juegos
contribuyen directamente a la eficacia del aprendizaje, esta correlacion muy alta subraya el
papel crucial de los juegos como herramienta pedagodgica efectiva para el aprendizaje integral
en esta edad. Fajardo & Ruiz (2024) investigaron algo similar y descubrieron una conexion
entre el uso de enfoques gamificados y resultados de aprendizaje mucho mas altos,

compromiso de los estudiantes, desarrollo de habilidades y motivacién para el aprendizaje.

- En cuanto al Objetivo especifico 4. Explicar la importancia de los juegos en el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N°10144 “Virgen de Fatima. La importancia
de los juegos radica en los resultados encontrados en donde el 33.3% siempre se muestran
cooperativos y amigables con sus compafieros durante el desarrollo de los juegos grupales, y
ademas, en el desarrollo de estos juegos muestran control de sus emociones en el caso que

pierdan el juego, mientras que 50% casi



96

siempre, el 13.30% a veces y el 3.3% casi nunca, esto significa que el 33.3% siempre
muestra cooperacion, amabilidad y control emocional durante los juegos grupales, mientras
que el 50% lo hace casi siempre, lo cual indica que la mayoria de los nifios estan
desarrollando habilidades sociales y emocionales importantes. Asi también contribuye al
desarrollo motor como indican los resultados que el 46.70% de los nifios durante el juego
muestran sus habilidades para correr, saltar y trepas, y ademas muestran habilidades en la
manipulacion de los materiales para el juego y los colores a crayones para pintar y dibujar,
mientras, que el 26.70 casi siempre, el 20% a veces y el 6.70% casi nunca, en tal sentido el
46.70% siempre demuestra habilidades motoras gruesas (correr, saltar, trepar) y finas
(manipulacién de materiales, pintar, dibujar, un 26.70% adicional casi siempre exhibe estas
habilidades. Sin embargo, un 20% solo las muestra a veces y un 6.70% casi nunca. Es asi que
Velita (2024) en su trabajo académico, en el area de matematica para lograr los aprendizajes
esperados en dicha area, Hace hincapié en el valor de emplear técnicas interactivas como
juegos, canciones y cuentos en un entorno constructivo que permita a los nifios participar en

actividades como contar, trazar y dibujar el nimero 4 y comparar conjuntos.

Objetivo general. Determinar la importancia de los juegos para los aprendizajes de los nifios
de 5 afios de la I.E.I.P N°10144 “Virgen de Fatima se obtuvo que el 60% de los juegos que
se les proponen realizar a los nifios implican movimiento fisico y desarrollo de habilidades
motoras, asimismo implican interaccion y colaboracion entre varios nifios durante sesiones
de aprendizaje, que estimulan en pensamiento, la memoria y la resolucion de problemas,
respetando las situaciones imaginarias, asumiendo roles y utilizando objetos simbolicamente

durante las diversas sesiones de aprendizaje, mientras que el 27% casi siempre y el 13% a
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veces, en tal sentido, muestra un enfoque integral en el 60% de las actividades, fomentando
desarrollo fisico, social, cognitivo e imaginativo. Un 27% adicional casi siempre incorpora

estos elementos, mientras que el 13% los incluye a veces.

Los resultados obtenidos, de la presente investigacion tienen su base en las investigaciones
antes mencionadas y las teorias Teoria del Aprendizaje Experiencial de David Kolb, Teoria

Sociocultural de Lev Vygotsky y la Teoria Constructivista de Jean Piaget
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CONCLUSIONES

La importancia de los juegos para los aprendizajes se evidencia en la alta correlacion
(0.806) entre juegos y aprendizaje, demostrando que son fundamentales para el desarrollo

integral de los nifios de 5 afios en la I.LE.I1.P N°10144 "Virgen de Fatima.

Los juegos empleados son variados e integrales, abarcando desarrollo fisico, social,
cognitivo e imaginativo. El 60% de las actividades fomentan multiples &reas de

desarrollo, promoviendo aprendizajes significativos.

El nivel de aprendizaje es alto, con el 76.70% de los nifios aprendiendo siempre o0 casi

siempre mediante juegos, indicando la efectividad de este método pedagdgico.

Se establece una correlaciéon muy alta (0.806) entre los juegos y el aprendizaje,
confirmando la estrecha relacion entre la participacién en actividades ludicas y el
aprendizaje efectivo.

Los juegos son cruciales para el aprendizaje, fomentando habilidades como resolucién
de problemas, cooperacion, control emocional, y desarrollo motor y linglistico, creando

un ambiente propicio para el aprendizaje integral.
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RECOMENDACIONES

A los lideres pedagogicos:

Los directores de las Instituciones Educativas deben desarrollar planes de accion pedagdgicos
en los que se integren el juego como estrategia de aprendizaje, estableciendo objetivos claros
y actividades especificas que permitan a los docentes incorporar el juego en sus practicas

educativas.

Para apoyar a los profesores en la aplicacion de enfoques vanguardistas como los juegos
educativos, los directivos deben ejercer un liderazgo que fomente el progreso continuo.

A los docentes.

Los docentes deben implementar el juego como estrategia de ensefianza en sus sesiones de
aprendizaje, ya que ofrece multiples beneficios, como el fomento de la creatividad, la mejora

de habilidades sociales y el aumento de la motivacion estudiantil.

Fomentar la participacién en actividades lGdicas de tal manera que se promueva la
cooperacion, el respeto y la empatia entre los estudiantes, fortaleciendo sus habilidades para

interactuar y trabajar en equipo.
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Titulo: La importancia de los juegos para los aprendizajes de los nifios de 5 afios de la I.E.I.P N°10144 “Virgen de Fatima

Problema Objetivo Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores Metodologia

- Obijetivo Hipotesis Variable 1 - Los juegos que se les proponen alos | Enfoque  de la
Dificultades en su General General nifios son de caracter ludico. Investigacion
nivel de Juegos - Los nifios al ejecutar los juegos Cuantitativa

aprendizaje
evidenciando un
nivel
mayoritariamente
de inicio vy
parcialmente de
proceso, sin
evidenciar logros
de aprendizaje en
las diferentes

competencias

Determinar la
importancia de
los juegos para
los
aprendizajes
de los nifios de
5 afios de la
I.LE.I.LP
N°10144
“Virgen de
Fatima

Objetivos
Especificos
Identificar los
juegos que se
emplean en el
proceso  de
aprendizaje de
los nifios de 5
afos de la
I.LE.I.LP
N°10144
“Virgen de
Fatima

Los juegos son
importantes para
los aprendizajes
de los nifios de 5
afios de la L.E.I.P
N°10144 “Virgen

de Fatima

Caracteristicas

Tipos

establecen sus propias reglas.
- Los juegos que realizan los nifios son
para competir entre ellos.

- Los juegos que se les proponen realizar
a los nifios implican movimiento fisico
y desarrollo de habilidades motoras.

- Los juegos que se realizan, implican
interaccion y colaboracién entre varios
nifios durante las sesiones de
aprendizaje.

- Las actividades que se plantean con
situaciones de juego en las sesiones de
aprendizaje para los nifios estimulan el
pensamiento, la memoria y la resolucién
de problemas.

- Los nifios representan situaciones

imaginarias, asumiendo roles vy
utilizando objetos  simbolicamente
durante las diversas sesiones de

aprendizaje.

Tipo de Investigacion
Bésica

Nivel de la investigacion
Descriptiva

Disefio de la investigacion

No experimental
Correlacional

Poblacién de estudio
138 estudiantes
Muestra de estudio

30 estudiantes — Aula
Fucsia

Instrumento

Cuestionario
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Identificar el
nivel de
aprendizaje
de los nifios
de 5 afios de
la l.LE.I.LP
N°10144
“Virgen  de
Fatima

Establecer la
correlacién o
no entre los
juegos y el
aprendizaje
de los 5 afios
de la LLE.I.P
N°10144
“Virgen de
Fatima

Explicar la
importancia de
los juegos en el
aprendizaje de
los nifios de 5
afios de la
l.LE.ILP
N°10144

Variable 2

Aprendizajes

Calidad y contexto

del juego

Desarrollo

cognitivo

Desarrollo

Socioemocional

Desarrollo fisicoy

motor

- Los nifios en su mayoria participan
activamente durante el juego.

- Algunos de los juegos que se les
proponen a los nifios son creados por
usted.

- Los juegos de los que participan los
estudiantes durante las sesiones de
aprendizaje se dan de diferentes formas
tales como individuales, en grupo,
dirigidos v libres.

- Los nifios a través de los juegos
desarrollados son capaces de resolver
problemas.

- Durante el desarrollo de los juegos los
nifos se  muestran  atentos vy
concentrados.

- Durante el desarrollo de los juegos
grupales los niflos se muestran
cooperativos y amigables con sus
comparieros.

- Los nifios en el desarrollo de cada
juego muestra control de sus emociones
en el caso que pierda el juego.

- Los nifios durante el juego muestran
sus habilidades para correr, saltar y
trepar.
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“Virgen
Fatima.

de

Desarrollo del
lenguaje

- Los nifios muestran habilidad en la
manipulacion de los materiales para el
juego y con los colores a crayones para
pintar o dibujar

- Los nifios utilizan un vocabulario
variado en el desarrollo de las diversas
actividades ladicas.

- El nifio utiliza diversas palabras y
lenguaje hablado para expresar ideas,
pensamientos y emociones.




INSTRUMENTO: CUESTIONARIO

Estimado docente:

El presente cuestionario tiene por finalidad recoger informacion acerca de los juegos y el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de la LE.LLP N°10144 “Virgen de Fatima; dicha
informacion es completamente andnima por ello se pide responder con la mayor veracidad
posible con sinceridad y en forma personal las interrogantes en este instrumento planteadas.
Se agradece su gran apoyo y cordialidad para responder las preguntas de la entrevista

Lea atentamente los siguientes enunciados y marque la respuesta segun corresponda a la
leyenda que se presenta.

Variable 1: Juegos
Dimensién: Caracteristicas

1. Los juegos que se les proponen a los nifios son de caracter ludico.

] Siempre
[ casi siempre
L] A veces
L] Casi nunca
L] Nunca

2. Los nifios al ejecutar los juegos establecen sus propias reglas.
] Siempre

[ casi siempre
L] A veces
L] Casi nunca
L] Nunca

3. Los juegos que realizan los nifios son para competir entre ellos.

] Siempre
[]Casi siempre
L] A veces
L] Casi nunca

D Nunca
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Dimensioén: Tipos

4. Los juegos que se les proponen realizar a los nifios implican movimiento fisico y

desarrollo de habilidades motoras.

] Siempre

[ Casi siempre

] A veces

L] Casi nunca

L] Nunca

5. Los juegos que se realizan, implican interaccion y colaboracion entre varios nifios

durante las sesiones de aprendizaje.

] Siempre
[ casi siempre
[] A veces
L] Casi nunca
L] Nunca
6. Las actividades que se plantean con situaciones de juego en las sesiones de aprendizaje

para los nifios estimulan el pensamiento, la memoria y la resolucion de problemas.

] Siempre
[] Casi siempre
L] A veces
L] Casi nunca

D Nunca

7. Los nifios representan situaciones imaginarias, asumiendo roles y utilizando objetos

simbdlicamente durante las diversas sesiones de aprendizaje.

[] Siempre
[casi siempre
L] A veces

[
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Casi nunca

|:| Nunca

Dimensién: Calidad y contexto del juego
8. Los nifios en su mayoria participan activamente durante el juego.

[] Siempre
[ Casi siempre
[] A veces
L] Casi nunca

I:l Nunca

9. Algunos de los juegos que se les proponen a los nifios son creados por usted.

[] Siempre
[ Casi siempre
L] A veces
L] Casi nunca

D Nunca

10. Los juegos de los que participan los estudiantes durante las sesiones de aprendizaje

se dan de diferentes formas tales como individuales, en grupo, dirigidos y libres.

] Siempre
[] Casi siempre
L1 A veces
L] Casi nunca

D Nunca

Variable 2: Los Aprendizajes
Dimension: Desarrollo cognitivo

11. Los nifios a través de los juegos desarrollados son capaces de resolver problemas.
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] Siempre

[ Casi siempre

] A veces

L] Casi nunca

L] Nunca

12. Durante el desarrollo de los juegos los nifios se muestran atentos y concentrados.
] Siempre

[ Casi siempre

] A veces

[] Casi nunca

D Nunca

Dimension: Desarrollo Socioemocional

13. Durante el desarrollo de los juegos grupales los nifios se muestran cooperativos y
amigables con sus compafieros.

] Siempre
[] Casi siempre
[] A veces
L] Casi nunca

I:l Nunca

14. Los nifios en el desarrollo de cada juego muestra control de sus emociones en el caso
que pierda el juego.

] Siempre
[ casi siempre
[ A veces

[ Casi nunca

D Nunca

Dimensidn: Desarrollo fisico y motor
15. Los nifios durante el juego muestran sus habilidades para correr, saltar y trepar.

] Siempre
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[ Casi siempre
D A veces
D Casi nunca

|:| Nunca

16. Los nifios muestran habilidad en la manipulacién de los materiales para el juego y
con los colores a crayones para pintar o dibujar.

] Siempre
[ cCasi siempre
L] A veces
L] Casi nunca

I:l Nunca

Dimension: Desarrollo del lenguaje

17. Los nifios utilizan un vocabulario variado en el desarrollo de las diversas actividades
lUdicas.

] Siempre
[] Casi siempre
[ A veces
L] Casi nunca

D Nunca

18. El nifio utiliza diversas palabras y lenguaje hablado para expresar ideas, pensamientos
y emociones.

] Siempre
[] Casi siempre
L] A veces

L_I casi nunca

I:l Nunca
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1. Reconocer los tipos de juegos que practican los nifios de 5 afios de la I.E.I1.P

N°10144 “Virgen de Fatima

2. ldentificar el nivel de aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.I1.P N°10144

“Virgen de Fatima

A continuacion, se le presentan los indicadores en forma de preguntas o propuestas para que Ud. los evalie marcando con un

aspa (x) en A si estd de ACUERDO o en D si esta en desacuerdo. si esta en desacuerdo por favor especifique sus sugerencias

N

01

02

03

04

05

7. DETALLE DE LOS ITEMS DEL INSTRUMENTO

Pregunta del instrumento:
¢Los juegos que se les proponen a los nifios son de caracter ludico?

Escala de medicidn

Pregunta del instrumento:
¢Los nifios al ejecutar los juegos establecen sus propias reglas?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:
¢ Los juegos que realizan los nifios son para competir entre ellos?
Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los juegos que se les proponen realizar a los nifios implican movimiento fisico y desarrollo
de habilidades motoras?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

A(C X )
SUGERENCIAS:
SI-NO

A(X )
SUGERENCIAS:
SI-NO

A(C X))
SUGERENCIAS:
SI-NO

AC X )
SUGERENCIAS:
SI-NO

A(CX )

SUGERENCIAS:

D (

D (

D (

D (

D (



06

07

08

09

10

11

¢Los juegos que se realizan, implican interaccion y colaboracion entre varios nifios durante
las sesiones de aprendizaje?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Las actividades que se plantean con situaciones de juego en las sesiones de aprendizaje
para los nifios estimulan el pensamiento, la memoria y la resolucion de problemas?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios representan situaciones imaginarias, asumiendo roles y utilizando objetos
simbdlicamente durante las diversas sesiones de aprendizaje?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios en su mayoria participan activamente durante el juego?

Escala de medicién

Pregunta del instrumento:
¢Algunos de los juegos que se les proponen a los nifios son creados por usted?
Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los juegos de los que participan los estudiantes durante las sesiones de aprendizaje se dan
de diferentes formas tales como individuales, en grupo, dirigidos y libres?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios a través de los juegos desarrollados son capaces de resolver problemas?

Escala de medicion

SI-NO

A(C X )

SUGERENCIAS:

SI-NO
A(X )
SUGERENCIAS:
SI—NO

A( X )
SUGERENCIAS:
SI—NO

A( X )
SUGERENCIAS:
SI—NO

A( X )
SUGERENCIAS:
SI-NO

A(CX )

SUGERENCIAS:

D (

D (

D (

D (

D (

D (
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12

13

14

15

16

17

Pregunta del instrumento:
¢Durante el desarrollo de los juegos los nifios se muestran atentos y concentrados?
Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Durante el desarrollo de los juegos grupales los nifios se muestran cooperativos y
amigables con sus compaferos?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios en el desarrollo de cada juego muestra control de sus emociones en el caso que
pierda el juego?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios durante el juego muestran sus habilidades para correr, saltar y trepar?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios muestran habilidad en la manipulacién de los materiales para el juego y con los
colores a crayones para pintar o dibujar?

Escala de medicion

Pregunta del instrumento:

¢Los nifios utilizan un vocabulario variado en el desarrollo de las diversas actividades
ludicas?

SI-NO
A( X )
SUGERENCIAS:
SI—-NO

A( X )
SUGERENCIAS:
SI—-NO

A(C X )
SUGERENCIAS:
SI-NO

A(C X )

SUGERENCIAS:

SI-NO
A( X )

SUGERENCIAS:

SI—-NO
A( X )

SUGERENCIAS:

D (

D (

D (

D (

D (

D (
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Escala de medicidn

18 Pregunta del instrumento:

¢El nifio utiliza diversas palabras y lenguaje hablado para expresar ideas, pensamientos y

emociones?
Escala de medicidn

PROMEDIO OBTENIDO:
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SI—NO
A(X) D( )
SUGERENCIAS:

SI—NO

A( 20 ) D( - )

8. COMENTARIOS GENERALES: El instrumento (guia de observacion) es pertinente, adecuado y su sistematizacion

tributa al objetivo propuesto.

9. OBSERVACIONES: ----------

Juez Experto

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-8940 5412



https://orcid.org/0000-0002-8940%205412

