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RESUMEN
El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal determinar como el usa
de estrategias didacticas basadas en juegos mejora el proceso de ensefianza- aprendizaje
de los nifios de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Manuel Acosta Merodurante el afio
lectivo 2022-2023. La investigacion es de tipo aplicada descriptiva y de campo, se usé
como instrumentos para la recoleccion de la informacion una guiade observacion a los
nifos y nifias y una entrevista de preguntas abiertas a la docentecuyos datos fueron
presentados en tablas y graficos con sus respectivas interpretaciones y analisis de los
resultados. La metodologia utilizada es de tipo descriptiva, deductiva e inductivo. La
recoleccion de datos fue con una poblacidén y muestra de 8 nifios y nifias dado que es finita
y numéricamente reducida y 1 docentedonde se pudo conocer que los maestros no aplican
estrategias ludicas que estimuleny mejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje, ante este
hallazgo se deja como alternativa de solucion una Guia Didactica con actividades de juego

que permitan dotar a la docente de herramientas recreativas, novedosas para ensefiar de
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forma diferente a sus estudiantes y que estos se sientan motivados a aprender
divirtiéndose,y adquiriendo nuevas destrezas y habilidades, que faciliten la apropiacion
de los contenidos pedagdgicos y por ende el aprendizaje significativo en el inicial |

Palabras Claves: Estrategias ludicas, recreacion, aprendizaje, guia didactica.
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ABSTRACT

The main objective of this research work was to determine how the use of game-based
didactic strategies improves the teaching-learning process of children from 3 to 4 years
of the Manuel Acosta Mero Educational Unit during the 2022-2023 school year. The
research is of an applied descriptive and field type, an observation guide for the boys and
girls and an interview with open questions to the teacher were used as instruments for the
collection of information, whose data were presented in tables and graphs with their
respective interpretations and analysis of the results. The methodology used is
descriptive, deductive and inductive. The data collection was with a population and
sample of 8 boys and girls given that it is finite and numerically reduced and 1 teacher
where it was known that teachers do not apply playful strategies that stimulate and
improve the teaching-learning process, given this finding As an alternative solution, a
Didactic Guide with game activities is left that allows the teacher to be provided with

recreational tools, innovative to teach their students in a different way and that they feel



VI

motivated to learn while having fun, and acquiring new skills and abilities, which
facilitate the appropriation of pedagogical content and therefore significant learning in

initial 1.

Keywords: Playful strategies, recreation, learning, didactic guide
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INTRODUCCION

La educacion concierne a un conjunto de métodos y aprendizajes que han ayudado al
hombre a su desarrollo y formacion a través del tiempo, posee una variedad de
herramientas, recursos pedagdgicos e informaticos que se ha desarrollado a gran a
velocidad en los ultimos afios, varias ciudades del mundo contribuyen con técnicas que
simplifican el tiempo donde los conocimientos son adquiridos, aumentando el alcance,
facil adquisicion de aprender que como resultado genera a su vez nuevas técnicas y

estrategias de ensefianza- aprendizaje (Bustamante, 2021).

El juego es una necesidad vital, que contribuye al equilibrio humano. Es a la vez
actividadexploradora, aventura y experiencia: medio de comunicacién y de liberacion
bajo una forma permitida (Castillo, 2021). El juego es un proceso de educacién completa,
indispensable para el desarrollo fisico, mental, emocional y social del nifio. Para los nifios
y nifias, jugar es la actividad que lo abarca todo en su vida: trabajo, entretenimiento,

adquisicion de experiencias, y forma ideal de explorar el mundo que le rodea.

Através del juego los nifios aprenden a ajustarse ellas ya que todo juego establece unas
reglas necesarias para su desenvolvimiento. Es indispensable que el maestro planee de
manera consciente los juegos a utilizar de tal manera que éstos puedan potenciar el
alcance de sus objetivos. Durante su planeacion debe tener en cuenta que diferentes tipos

de juego favorecen diferentes areas del desarrollo.

Jugando el nifio se pone en contacto con las cosas y aprende, consciente 0
inconscientemente, su utilidad y sus cualidades. El presente trabajo de investigacion trata
sobre la Aplicacion del juego como estrategia didactica para el desarrollo de los diferentes
componentes curriculares en el proceso aprendizaje de los nifios de 3 y 4 afios del nivel

inicial de la Unidad Educativa “Manuel Acosta Mero”



Este trabajo de investigacion tiene un enfoque cualitativo ya que su propoésito es
recabarinformacion acerca del juego como estrategia didactica para el desarrollo de los
componentes curriculares diferentes en el proceso aprendizaje, basada en la observacion

de comportamientos naturales de las nifias y nifios.

Para efecto, se implementan técnicas de observacidon al proceso de aprendizaje,
entrevistaa los nifios y docente. Para recoger la informacion, se parte de la matriz de
descriptores yse disefia y aplican los instrumentos los que posteriormente seran

analizados

Con esta investigacion y analisis se puede percibir que la importancia del juego en el
aprendizaje escolar radica en que es fuente de desarrollo tanto socioemocional como
cognoscitivo. Existen distintos tipos de juego que favorecen diferentes areas del
desarrollo o del aprendizaje; por lo tanto, los juegos que se propongan deben obedecer a
los objetivos que los maestros se planteen. Este juega un papel predominante en la
educacioén infantil, pero tiende a desaparecer durante los afios de educacion basica
primaria y secundaria. Sin embargo, ain durante estos afios el juego puede ser un gran
aliado del proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque su uso debe cambiar a medida que
los nifios crecen, ya que sus necesidades se van modificando lo mismo que las exigencias

de los programas académicos.

Los estudios sobre el juego reconocen su valor en el desarrollo socioemocional de los
nifios. A través del juego los nifios aprenden a interactuar con sus pares a través del
intercambio de ideas y la negociacion. La convivencia social requiere que sus miembros
se ajusten a las normas que la sociedad establece. Tomando esto en consideracion el

presente estudio, esté estructurado de la siguiente manera:

En el capitulo I, se detallara la base teérica y legal que respalda esta investigacion, el

sistema de variables y la definicion de términos basicos, asi mismo la metodologia la cual



esta constituido por el disefio de la investigacion, se especifica la poblacién y muestra
que se va a estudiar, la operacionalizacién de variables, las técnicase instrumentos de la
investigacion, el procesamiento y andlisis de datos iniciales.

En el capitulo 11 investigacion antes de la aplicacidn de la propuesta, se presentan los
primeros resultados obtenidos en el levantamiento de informacion con su respectivo
analisis de interpretacion, que permita plantear las conclusiones y recomendaciones de la
investigacion.

En el capitulo 111 se presenta la propuesta, la cual estara mediada por una guia

didactica para la aplicacion de estrategias didacticas basadas en el juego como
herramienta para la ensefianza-aprendizaje en los nifios de 3 a 4 afios de la Unidad

Educativa “Manuel Acosta Mero”



El capitulo 1V, se lleva a cabo el desarrollo de los resultados obtenidos luego deser
aplicada la propuesta.

Capitulo V, corresponde a las conclusiones y recomendaciones



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La infancia es considerada la etapa de desarrollo méas importante en todo el ciclo vital
deun individuo, por ello debe desarrollarse saludable en lo fisico, socioemocional y
linguiistico-cognitivo es fundamental para alcanzar el éxito y la felicidad no s6lo durante
la infancia sino a lo largo de toda la vida.

Muchos pedagogos han planteado la importancia del juego como el medio ideal para
el aprendizaje, ya que mediante de este, los nifios aprenden y se desarrollan de forma
armonica en sus diferentes dimensiones, a través el juego expresan sus sentimientos y
preocupaciones.

El juego se convierte en la mejor herramienta didactica para estimular el logro de
aprendizajes por parte del nifio, sin embargo, el docente no incluye en su planificacion al
juego como una area necesaria y fundamental para la adquisicion del aprendizaje de los
estudiantes, sino que es visto como un momento de descanso, desaprovechando todos los

beneficios que tiene esta excelente estrategia para el desarrollo de conocimiento.

FORMULACION DEL PROBLEMA
¢En qué medida el juego como estrategia didactica contribuye a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las nifias y nifios de 3 Y 4 afios de la Unidad Educativa “Manuel

Acosta Mero”?



OBJETIVOS

Objetivo general
Determinar estrategias didacticas basadas en los juegos infantiles mediante
una investigacion de campo para mejorar el proceso de ensefianza en la educacion inicial

de los nifios y nifias de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa "Manuel Acosta Mero".

Obijetivos especificos

e Reconocer la importancia del juego mediante una investigacion de campo en el

desarrollo integral de los nifios y nifias de educacion inicial.

e Valorar el proceso de ensefianza - aprendizaje mediante una investigacion de

campo para la educacion inicial.

e Disefiar y aplicar una guia para la implementacion de estrategias didactica en los
espacios educativos para fomentar el aprendizaje en los nifios y nifias de

educacion inicial mediante una investigacion de campo.



JUSTIFICACION

El juego ha sido por excelencia la herramienta didactica para el desarrollo de los
procesosde aprendizaje en la educacion infantil, sin embargo, algunos docentes ignoran
la importancia de éste. Muchos de los momentos de juego, son considerados como
espaciosdonde la nifia o nifio disfruta junto a sus compafieros y afirma el vinculo afectivo

con suspadres y favorece la socializacion.

Estos momentos solo son dados, en espacios abiertos, fuera del aula cuando los
estudiantes dejan de realizar tareas planificadas por el docente, pero, al considerar al
juego como una estrategia didactica que fortalece el proyecto de aprendizaje educativo,
es importante comprender, que “se establece una red de relaciones entre los participantes
de la actividad (nifios y docentes considerados en forma individual como grupo-clase),
los instrumentos o artefactos mediadores (objetos o juguetes), los roles y las reglas de
accion, y el objeto de conocimiento (contenidos de ensefanza)”. Esta nueva red,
particulariza y dinamiza las practicas de ensefianza convirtiendo el aprendizaje en

significativo e interesante para los nifios. (Marcano, 2020).

Dentro de las estrategias de aprendizaje que determinan principios basicos
relacionados con el proceso natural de los individuos, el juego prevalece, dado que
permite desplegar el complejo de habilidades, destrezas y competencias a nivel cognitivo,
motriz, afectivo,social, espiritual, ético, estético y de la comunicacion; por lo cual el juego
contribuye a reconocer y aceptar el mundo, facilitando los medios para que el nifio vaya

ajustandose alos entornos desde los cuales interactta (Bruner, 1995).

Con este trabajo de investigacion, se pretende analizar la aplicacion del juego como
estrategia didactica para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de las nifias

y nifios de 3 y 4 afios de la Unidad Educativa “Manuel Acosta Mero”. Conocer esta



realidad nos permitira valorarla y hacer propuestas de mejora en pro de la calidad
educativa. Lo antes mencionado es la razon que llevé a realizar esta investigacion, asi
como, motivar a todos los que trabajamos en el area de educacion y que lean nuestro
trabajo a implementar acciones que permitan cambiar la rutina de las actividades dentro

del aula.

El estudio constituye la experiencia en el proceso aprendizaje como maestras; y la
situacion existente en la educacion inicial actual, en la que se refleja el interés por dar
aportes a la educacion de los nifios y nifias de la primera infancia, mediante los aportes
que este estudio les pueda brindar a las docentes, retomando la importancia que tiene el

juego en el aprendizaje infantil.

Este trabajo ofrece aportes que ayudaran a cambiar la practica pedagdgica docente en
la educacidn inicial, también servira de apoyo a otros estudios que se realicen acerca de
estamisma e importante tematica. Con los resultados de este estudio, los principales
beneficiados son las nifias y las nifios, porque gozaran de mejoras situaciones de
aprendizajes mas ludicas y organizadas que les permitirdn construir verdaderos
aprendizajes, las maestras podran contar con este documento que les ayudara a valorar la
importancia del juego e informacion valiosa para la mejora de sus practicas pedagogicas
y nosotras nos llevamos una experiencia de aprendizaje Unica para seguir mejorando e

innovando en la educacion de nuestra patria.



VARIABLES

V.1.: Juegos infantiles

V.D.: Proceso de ensefianza - aprendizaje

HIPOTESIS
Si se aplica Estrategias Didacticas basadas en los Juegos Infantiles mejora la

Educaciodnlinicial en las nifias y nifios de 3 y 4 afios.



CAPITULO I

Antecedes de investigacion

En el desarrollo de la presente investigacion, se realiz6 una revision de otros trabajos
de investigacion que aportaran insumos para el estudio y servira de referencia para

desarrollar el tema con argumentos solidos.

A nivel mundial el juego es considerado como el primer acto creativo del ser humano,
que comienza cuando el nifio es bebé, a través del vinculo que se establece con la realidad
exterior y las fantasias, necesidades y deseos que va adquiriendo. Cuando un nifio toma
un objeto cualquiera y lo hace volar, esta creando un momento Unico e irrepetible que es
absolutamente suyo. Porque ese jugar no sabe de pautas preestablecidas, no entiende de

exigencias del medio, no hay un "hacerlo bien™ (Caicedo, 2020).

Un estudio realizado en Peru, la autora comprobd la hipotesis que el juego es una
estrategia eficaz que debe ser incluida en el disefio curricular de la educacion inicial como
asignatura obligatoria para desarrollar aprendizajes integrales e inclusivos adaptados a la

necesidad de cada nifia y nifio.

En Latinoamérica existen un gran porcentaje de instituciones educativas que no hacen
uso del juego como una estrategia didactica para mejorar la ensefianza- aprendizaje de los
estudiantes, puesto que consideran que el juego solo es una actividad recreativa que debe
ser empleada solo en momentos de descanso o esparcio, en base a esto Larrea (2021), en
su estudio descubrié que el juego es un método por excelencia para ensefiar a los nifios

y nifias del preescolar a ser mas autbnomos e independientes.

Otro estudio en Bogotad Colombia demuestra que las practicas docentes en educacion
inicial, las caracteristicas del juego y que caracteristicas debe tener para ser considerado

una estrategia didactica, asi mismo el como debe ser utilizada por la maestra para obtener
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aprendizajes significativos en los nifios. En los resultados muestra que existe una carencia
de la aplicacion del juego como estrategia didactica en los salones de clase y que con sus
actividades y técnicas de implementacion del juego proporcionadas al centro durante su

investigacion lograron observar un gran cambio en la actitud y aprendizaje de los nifios.

De igual manera en Ecuador estudios realizados en la Universidad de Guayaquil se

considero que el juego es un elemento integrador en todas las actividades que se realizan,
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en educacion inicial ya que es el medio magico para que la nifia y el nifio, explore el
entorno, exprese sus sentimientos y emociones del mundo que lo rodea, se confirma que
el juego como herramienta pedagdgica para el desarrollo de las areas del aprendizaje es

una excelente estrategia para lograr aprendizajes significativos y duraderos.

A nivel local en la Unidad Educativa “Manuel Acosta Mero”, los nifios de inicial I,
que comprende la edad de 3 a 4 afios, requieren contar con estrategias didacticas que les
motive a aprender, de forma significativa por medio de la exploracion, la creatividad y el

placer que solo puede brindar las actividades de juego

Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas son procesos ejecutivos mediante los cuales se eligen,
coordinan y aplican las habilidades. Se vinculan con el aprendizaje significativo y con el
aprender a aprender. La aproximacion de los estilos de ensefianza al estilo de aprendizaje
requiere como sefiala Ortiz (2021), que los profesores comprendan la gramética mental
de sus estudiantes derivada de los conocimientos previos y del conjunto de estrategias,

guiones o planes utilizados por los sujetos de las tareas.

En el nivel inicial la responsabilidad educativa del educador es compartida con los
niflosque atienden, asi como la familia y persona de la comunidad que se involucran en
la experiencia educativa. Las estrategias requieren un control y ejecucion, donde se
relacionen los recursos y técnicas educativas para definir las actividades y actuaciones

que se organizan con el claro propdsito de alcanzar objetivos que se han propuesto.

Se puede afirmar que las estrategias son técnicas o procedimientos utilizados en la
ensefianza para promover y generar aprendizajes (Marcano, 2020). Los profesores

utilizan estrategias para planificar actividades, generar aprendizajes en los estudiantes,
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explorar conocimientos previos, cumplir con los objetivos de competencia, evaluar los
aprendizajes, ademas le permiten la evaluacion, hatero evaluacion, a estas se les pueden
llamar estrategias de ensefianza, en cambio, las estrategias de aprendizaje son
procedimientos, conjunto de pasos que el estudiante adquiere y emplea de forma

intencional como instrumento flexible para aprender significativamente.

Para Rodriguez (2021) las estrategias didacticas son “un conjunto de acciones que se
proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un determinado
proposito”, por ello, en el campo pedagdgico especifica que se trata de un “plan de accion

que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes” (p.4)

Las estrategias didacticas como elemento de reflexion para la propia actividad docente
ofrecen grandes posibilidades y expectativas de mejorar la practica educativa. El docente
para comunicar conocimientos utiliza estrategias encaminadas a promover la adquisicion,

elaboracion y comprension de los mismos.
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Importancia de aplicar estrategias didacticas oportunas en educacion inicial

En educacion inicial es relevante aplicar estrategias didacticas oportunas, pues Castillo
(2021), explica que estas estrategias se utilizan también para el conocimiento del nifio/a,
de su naturaleza, su contexto sociocultural que lo rodea, sus niveles de desarrollo e
intereses. Ademas, el docente al llevar a cabo las estrategias didacticas oportunas podra
a través de la planificacion lograr un desarrollo completo del nifio. Es por esto, que se
hace relevante que las estrategias sean de calidad y que, de la misma forma a traves de
esta, la educadora de parvulos sea capaz de poner al alcance de los nifios y nifias un
ambiente donde ellos tengan la oportunidad de participar selectivamente, interactuar con
sus comparfieros e incorporarse en la estrategia desde una actividad natural que le permita

ponerse en contacto con el mundo que los rodea.

Actualmente, pese a las diversas adecuaciones que ha ido sufriendo la educacién, el
sistema educativo tiene un papel fundamental dentro del desarrollo de los nifios/as que
asisten a una educacién formal. Es por esto, que Quintero (2020), plantea que el educador
es uno de los autores responsables de la calidad de la educacién, por lo tanto, es muy
importante su formacion académica para aplicar nuevos métodos, técnicas y estrategias
gue ayuden a incrementar el nivel de competencia de sus estudiantes en el proceso de

ensefianza- aprendizaje.

En base a esto se puede decir que es relevante desarrollar estrategias didacticas en el
aulapues estas tienen una gran importancia en la educacion moderna para lograr transmitir
losdiversos contenidos pedagdgicos de diversas maneras. Ademas de poder desarrollar

una accion directa con los estudiantes dentro del proceso de aprendizaje.
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Tipos de estrategias

Las estrategias didacticas son herramientas Utiles que ayudan al docente a comunicar
loscontenidos y hacerlos mas asequibles a la comprension del estudiante. Una estrategia
didactica no es valiosa en si misma; su valor esta en facilitar el aprendizaje de los

estudiantes y en generar ambientes mas gratos y propicios para la formacion.

Gonzalez (2020) plantea que existen 4 tipos de estrategias:

1llustracion 1 tipos de estrategias

Estrategia de Estrategias de Estrategias Estrategias de

ensefianza. aprendizaje instruccionales evaluacion

Nota: La ilustracion hace alusion a los tipos de estrategias de ensefianza aprendizaje.
Fuente: Gonzalez (2020). Elaboracion: Ortiz (2022).

v’ Estrategia de ensefianza

La estrategia de ensefianza hace referencia al encuentro pedagdgico que se realiza de
manera presencial entre docente y estudiante, donde dentro de este contexto se establece
un dialogo didéctico real pertinente a las necesidades de los estudiantes, donde el docente
tiene el rol de orientar la ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de sus

estudiantes (Gonzalez, 2020).

v’ Estrategia de aprendizaje
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La estrategia de aprendizaje hace referencia a todos los procedimientos que realiza el
estudiante de manera consciente y deliberada para poder aprender. Es decir que el
alumnado emplea técnicas de estudios y reconoce el uso de sus propias habilidades

cognitivas para potenciar de esta misma manera sus destrezas ante las tareas escolares.

Dentro de esta estrategia didactica los procedimientos son realizados exclusivamente
porlos estudiantes segin sus experiencias, ya que se entiende que cada persona posee

experiencias de vida distinta (Gonzéalez, 2020).

v’ Estrategias Instruccionales

Esta estrategia es la interrelacion presencial entre el docente y estudiante, donde es
indispensable que el estudiante tome conciencia de los procedimientos escolares para
aprender y el maestro siga el rol de orientador y facilitador de los aprendizajes (Gonzélez,

2020)

v’ Estrategias de Evaluacién

Las estrategias de evaluacion son todos los procedimientos acordados y generados
desdela reflexién en funcion a la valoracion y descripcion de los logros alcanzados por

parte delos estudiantes y docentes de la meta de aprendizaje y ensefianza (Gonzalez, 2020)

Los juegos infantiles son la base del aprendizaje, ya que a través de ellos aprenden a
desarrollar sus habilidades sociales y su autoestima, a manejar las emociones y los
sentimientos y, sobre todo, a emplear el lenguaje. Entre estas actividades, Landin (2020)

propone las siguientes.



Tabla 1Estrategias ludicas para el lenguaje
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Actividad Objetivo Materiales indicaciones
Adivi El juego consiste
Juegos de Que todos los nifios ~ “ACIVINANZASYSUS o o Gocente

Adivinanzas para
Colorear

Trabalenguas

adivinen una adivinanzay
coloreen. Este juego estad
pensado paraincentivar a
los nifios a participar y
jugar a las adivinanzas de
forma grupal, logrando
mejorar la autoestima, la
atencion concentracion 'y
el

o lapices
Aprendizaje
El  objetivo es Hojas con
fortalecer el lo trabalenguas
desarrollo del

lenguaje, ya que es
una herramientavital
para el vinculo del
nifio o nifia con su
entorno. Ayudan a
tener una correcta
pronunciacion y son
muy favorables para
obtener rapidez vy
precision en el habla
sin confundirse

Dibujos
colorear

-Mesa

-Material

colorear

para

para adivina.

lea las adivinanzas,
y los nifios deberan
adivinar, el nifo
ganador colorea el
animal que
Repetir
hasta que todos las

com niflas y  nifos
o:Marcadores,

tengan un dibujo

crayones, pinturas

El nifio debera repetir la
palabra que la docente le
indique con rapidez vy
claridad, subiendo un poco
la velocidad sin pasar por
alto ninguna palabra vy, lo
mas dificil, sin cometer
errores.
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Deletreopalabras El objetivo esque el nifio  Hojas  con La docente indicard una
0 nifia podra ampliar su  palabras palabra y cada nifio debera
vocabulario a la vez que deletrear la  palabra
aprenderd a diferenciar escuchada.

las silabas de las distintas
palabras. este juego es
muy indicado  para
trabajar el lenguaje entre
los 3y 6 afios

Rol de las educadoras de parvulos en la implementacionde las estrategias didacticas

Dentro del rol que tiene la educadora de parvulos Ortiz, (2021) sefiala que las
estrategiasdidacticas son procedimientos organizados con diversas etapas y se orientan al
logro de los aprendizajes que se quieren obtener. Y es por esto por lo que la educadora de

parvulos

debe ser capaz de orientar los contenidos pedagogicos que deben seguir los nifios para
laconstruccion de su aprendizaje, cumpliendo el rol de responder a los varios estilos de

aprendizaje que tienen los parvulos para ir potenciando sus estudios.

Por otro lado, dentro del rol, Flores (2021), expresa que las estrategias didacticas deben
ser elegidas por la educadora de parvulo y que esta debe considerar las mas pertinentes
de acuerdo con el contexto educativo en el cual se encuentran insertos sus estudiantes
para dar seguridad que los procesos de ensefianza-aprendizaje sean efectivos y

significativos.

Las estrategias didacticas constituyen una herramienta esencial en el quehacer docente
yen el aula enriqueciendo los aprendizajes, ademas ayudan en el ejercicio del disefio o
planificacion de una clase integrando elementos dindmicos que ayudan a mantener el

interés de los nifios.
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De la misma forma Bustamante (2021) sefiala que en el aula la educadora de parvulos
debe implementar estrategias didacticas o educativas significativas, para poder conseguir
un buen resultado de aprendizaje integral de los nifios, asi como también tener
conocimientos y dominio de las estrategias didacticas, las cuales se entiende por aquellos
procedimientos educativos que facilitan la educadora y a los parvulos en los procesos de

transmision y adquisicion de los contenidos.

Las estrategias estan estrechamente relacionadas con la calidad de aprendizaje
quereciben los parvulos debido a que gracias a ellas se puede identificar el rendimiento
de aquellos y mejorar la adquisicién de nuevos contenidos, sin embargo, tener el
conocimiento de esto va permitir que la educadora de parvulos dentro de su rol como
profesional sea capaz de cambiar o modificar las estrategias menos factibles por aquellas
que si sean eficaces, para que asi los aprendizajes de los parvulos sean de calidad y

significativos.

Finalmente, el rol del docente de educacion inicial se refiere a valorar la relevancia 'y
el sentido de su labor pedagdgica y asumir en forma autonoma y responsable (a través de
un codigo ético especifico), la toma de decisiones para el disefio, implementacion y
evaluacion de un proceso educativo sistematico. Asimismo, requiere disponer de un saber
profesional especializado con el que fundamentar las decisiones tomadas, saber que
incluye la reflexion individual y colectiva sobre la propia practica, construyendo asi el

conocimiento pedagogico para hacer su tarea cada vez mejor.
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El juego

Etimologicamente, la palabra juego procede de los vocablos en latin: "iocum y ludus-
ludere” ambos hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen usar

indistintamente junto con la expresion actividad Iudica (Alcedo, 2021)

El juego, entonces, hace parte vital de las relaciones con el mundo de las personas y el
mundo exterior, con los objetos y el espacio. En las interacciones repetitivas y placenteras
con los objetos, la nifia y el nifio descubren sus habilidades corporales y las caracteristicas

de las cosas (Tejada, 2020)

El juego es un lenguaje natural porque es precisamente en esos momentos ludicos en
losque la nifa y el nifio sienten mayor necesidad de expresar al otro sus intenciones, sus
deseos, sus emociones y sus sentimientos. Se encuentra también la capacidad de planear
y organizar el juego por medio del lenguaje en expresiones como “digamos que yo era un

caballo y me daban de comer” 0 “aqui era el mercado y vendiamos” (Gavidia, 2021)

El juego en la interpretacion psicogenética de Piaget, que viene dada por la estructura
delpensamiento del nifio. Como se puede observar, son muchos los puntos de vista desde
losque se analiza el acto de jugar y muchos los autores que han aportado sus ideas para la
evolucidn y transformacion del concepto de juego, pero sin embargo sigue sin haber una

interpretacion Unica del fendmeno ladico (Fallela, 2020)

Carranzas, (2019), comenta que el juego para el nifio y la nifia es una forma innata de
explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas,
sentimientos. Son en si mismos ejercicios creativos de solucion de problemas. Para el
nifio la vida es una aventura ladica y creativa; pues desde que nace siente la necesidad de
adquirir conciencia del mundo externo y, al mismo tiempo extrafio al que se enfrenta fuera

del seno de la madre. Debe desarrollar lo mas rapido posibles estrategias que le permitan
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adaptarse fuera.

Por tanto, podemos decir, que el juego en una primera etapa esta ligado basicamente
al amor y ternura de la madre, relacionandolo con juegos corporales, de voces, los
primerosjuguetes blandos, con la mirada, con la sonrisa, y las experiencias lddicas y
creativas en la infancia van a modelar artisticamente las futuras posibilidades adultas,

desde nuestra vida laboral, hasta la personal y familiar.

Las situaciones de juego, nos va a posibilitar construir conductas nuevas, para
enfrentarnos a cada problematica sentir toda una gama de sentimientos y sensaciones,
resolver conflictos, transformar realidades con la imaginacion, potenciar nuestras

capacidades.

Debemos entender, por tanto, que el juego es un momento placentero, donde no existe
peligro a equivocarse, ni la presion coercitiva de los adultos, y donde los Gnicos limites y
reglas se encuentran en la propia situacion ludica, o en las normas sociales que solicitan

los compafieros de juego, en el caso de que este sea compartido.

Los juegos han de ser situaciones que se buscan para salir de la rutina, vividas siempre

como si estas fueran nuevas

En la atencion integral a la primera infancia entendemos el juego como un derecho que
debe ser garantizado en todos los entornos en el hogar, en el educativo, de salud y en los

espacios publicos.

Como derecho garantizado, invita a comprender que la nifia y el nifio viven en el juego
y para el juego, y en esta medida se genera una actitud critica y reflexivafrente a los

espacios en los que crecen y sus condiciones;

hace pensar también en el papelde los medios de comunicacion y la industria del juego

y el juguete, qué tipo de accionesludicas proponen y qué valores transmiten. Todos los
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elementos sefialados anteriormentedan una idea del porqué el juego merece un lugar

privilegiado en la educacion inicial (Farraz, 2019).

Tipos de juegos

Piaget (1896) investigando sobre el desarrollo de la plantea cuatro tipos de juegos
infantiles que se van sucediendo:

llustracion 2 Tipos de juegos

Juegos de

reglas

Nota: La ilustracion representa los tipos de juegos en la evolucion del desarrollo infantil.
Fuente: Piaget (1896). Elaboracion: Ortiz (2022).

v Juegos de ejercicios: Aparece entre 0 y 1 afio d edad, es el periodo llamado
sensorio- motriz y serd parte integrante de la estructura de los juegos siguientes. Es

la primera formade juegos del ser humano.

v Juego simbolico: Aparece aproximadamente entre 1 y 7 afios de edad. Es la
representacion corporal de lo imaginario, donde predomina la fantasia y se
establece unaunion con el mundo real a traves de la actividad psicomotriz. Los
nifios ejercitan al mismotiempo la capacidad de pensar y también sus habilidades

motoras.

El desarrollo del lenguaje también es experimentado, por eso es importante que el
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profesor estimule el uso de vocabulario cuando los nifios y nifias juegan. El juego
simbolico auxilia a los nifios estimulando la disminucion de las actividades centradas en
si mismo, permitiendo una socializacion creciente. Por todo esto es que la Escuela debe
ofrecer a los nifios la posibilidad de jugar, de fantasear, ofreciéndoles los espacios,

oportunidades y una variada cantidad de elementos.

v Juegos de construccion: Aparece entre los 4 y 7 aproximadamente. Es de gran
importancia porque producen experiencias sensoriales, potencia la creatividad y
desarrolla habilidades. Es una transicion entre la actividad centrada en si mismo

y una actividad mas social.

En este tipo de juego los nifios intentan crear con su accién los elementos mas proximos
a la realidad que vive. Los materiales que utilice son de suma importancia por eso hay
que ofrecerles materiales variados, pues de su utilizacion se sucederan descubrimientos,

creaciones, invenciones, y todo esto lo llevara a establecer un conocimiento significativo.

Trabajando en grupos los nifios comenzaran a interactuar con otros, dando inicio a la
cooperacion. Debemos estimular la verbalizacion cuestionando sobre las construcciones,

siempre dejando que cada vez las realicen libremente.

v Juego de reglas: Sucede entre los 7 y los 11 afios. En esta fase la competicion entra
conmas fuerza, pues las personas no alcanzan a disociar entre juego y competicion,
creyendoque una no puede vivir sin la otra. Este tipo de juego se utiliza para la
competicion, perotambien para los de cooperacion (esperando el turno, respetando

al otro).

Hasta los 7 afios las reglas son inflexibles y sagradas, después comienza a ser
producto de acuerdos ymodificadas por consenso (Piaget, 1896) EI juego de reglas va

a ser parte de la vida también de adulto, ya que es una actividadlidica de un ser
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socializado. Un juego es considerado de regla cuando se establece:

» Un objetivo claro a ser alcanzado
» Existencia de reglas
» Intenciones opuestas

» Posibilidades de realizar estrategias.

Teorias sobre el juego

> Teoria psicogenética

Para Jean Piaget (1896), el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacién funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa
evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio-motrices, simbolicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que
condicionan el origen y la evolucion del juego. Piaget asocia tres estructuras basicas del
juego con las fases evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio
(parecido al anima); el juego simbdlico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo,

resultado de un acuerdo de grupo).

» Teoria compensatoria

El juego posibilita a los nifios la satisfaccion de deseos y la resolucién de situaciones
conflictivas. Es desarrollada por Freud a partir de 1920 que concibe al juego como la
manifestacion de tendencias y deseos ocultos. El juego seria segin puede interpretarse
(ya no como una teoria perfectamente definida, sino como una especie de definicién
derivada) como el resultado del intentar satisfacer los impulsos eroticos y/o agresivos,
algo que se conjugaria con la necesidad innata al hombre de expresar y comunicar. El que
desarrollé e impulso esta teoria a través del psicoanalisis no podia ser otro que Freud

(Fallela, 2020)

» Teoria Funcional
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El juego consistiria en un ejercicio preparatorio para el desarrollo de funciones que
son necesarias para la época adulta. Esta teoria del juego consiste en una preparacion para
la vida, ya que el nifio desarrolla las funciones vitales, entendiendo que el adulto es un

ejemplo a imitar por los menores (Tejada, 2020).

Importancia del juego en la educacién infantil

En el desarrollo normal del nifio el juego es de vital importancia, a través del juego
aprende mucho mas que por medio de cualquier otra via, puesto que el infante se
compromete personalmente; asi mismo el conocimiento que adquiere es muy valioso toda
vez que se obtiene de su propia experiencia. El nifio aprende a ser méas creativo,

constructivo e independiente (Velasco, 2020)

El juego es un medio de autoexpresion para el nifio, le permite descargar tension y dar
salida a su destructividad de modo aceptable. Por medio del juego los nifios pueden
experimentar y probar ideas. Cuando un nifio juega, aprende acerca de la gente y como
vivir con ellas; cuanto méas se compromete un nifio con actividades estimulantes mayor

sera su desarrollo mental y fisico.

Bruner (1995), expresa que el juego en el ambito escolar expande el pensamiento, la

accion creativa. Los nifios que juegan desarrollan:

» Aumento de la motivacion.Creatividad impulsada.

» Habilidades de resolucién de problemas mejorada. Un mayor sentido de la
responsabilidad personal.
» Laalegria de la autonomia y la independencia.

» Una habilidad creciente en manipulacion, lectura y nimeros.

La actividad ludica es un recurso en el proceso de ensefianza y aprendizaje, permite la

libre expresion en los nifios, al mismo tiempo que se considera util y efectiva para el
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aprendizaje que, por otra parte; la actividad ludica no solo constituye en un tiempo libre,

sino que se considera importante para el desarrollo integral del nifio (Noriega, 2020)

El nifio juega espontdneamente de acuerdo asus deseos y motivaciones propias
ypodemaos aprovechar el juego como una oportunidad de aprendizaje que no olvidara, el
juego al nifio le produce placer, por lo tanto, estara dispuesto a aprender si es por medio
del juego.

El aspecto importante que educadores deben tener en cuenta es la planificacion de las
actividades ludicas, conectadas con el aspecto del desarrollo infantil, ya sea motor, fisico,
cognitivo, creativo, social, y por medio de estos poder promover la autonomia en el nifio
para resolver situaciones; de esta manera, el aprendizaje se convertird en una experiencia

significativa. (Luna, 2020)

Para la planificacion existen varios métodos; uno de ellos es el método ludico que es
el centro de interés que parte de sus necesidades e inquietudes, asi mismo existen diversos

modos de programar partiendo de un centro de interés.

Luna (2020), indica que el juego favorece el aprendizaje de contenidos de las distintas
areas curriculares:
lustracion 3 éreas curriculares

El drea de
identidad vy Medio fisico y Comunicacion
autonomia: social: y lenguaje:

aprendizajes interaccion adquisicion
de la vida social del lenguaje.
diaria

Nota: La ilustracion representa las areas curriculares estimuladas por el juego.
Fuente: Luna (2020). Elaboracion: Ortiz (2022)

Dadas estas razones, no se puede, de ninguna manera, dejar de lado el juego en la

educacion inicial. Su presencia no se puede limitar a los momentos de “descanso”, a ser
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una simple motivacion para una actividad, a servir de pasatiempo.

Metodologia del juego

La metodologia del juego debe estar basada en la planificacion de unas actividades
con sentido y significado, con una intencionalidad que promueva un desarrollo integral en
losnifios y nifias del preescolar. Debido a que el juego es la actividad esencial del nifio
desde sus etapas iniciales, se hace necesario implementar actividades basadas en las
necesidadese intereses de los nifios, se debe también trabajar de una manera ludica e
innovadora integrando las areas del conocimiento de una manera globalizada (Farraz,

2019)

El nifio a través del juego experimenta, explora, aprende, descubre y se adapta a su

mundoexterior.

Bustamante, (2021) plantea que para implementar una adecuada metodologia del juego

debe existir en su proceso:

» Espacio seguro: que proporcione al nifio las 6ptimas condiciones para su libre

momento, exploracion y experimentacion.

» Seguridad psicoldgica: un ambiente relajante y alegre.

» Libertad e independencia: debe existir libre circulacion del nifio, y las zonas

debenpermitir su acceso facilmente.

> El material debe estar ubicado al alcance de los nifios.

» Orden: los nifios deben reconocer el lugar de cada juguete, deben guardarse por

colores, o etiquetas segun su funcionalidad.

Las actividades deben girar en torno al juego, se deben tener en cuenta unos criterios;

para la planificacion y desarrollo de los procesos educativos.
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» Fomentar la cooperacion, el trabajo en equipo, la participaciéon activa de

losinfantes y se debe evitar la discriminacion o aislamiento del grupo.

» Despertar la curiosidad del nifio, ser atractivas e interesantes ademas de estar

adaptadas a las necesidades e intereses de cada nifio y cada grupo.

» Tener una finalidad educativa integral y global que resulta vital para favorecer

eldesarrollo de habilidades y potencialidades en los nifios.

» Se debe procurar establecer una temporalidad para la implementacion de cada

juego.

» La metodologia es la forma en que se imparte y planifica la experiencia
educativa, es el momento en el cuél seran seleccionados las maneras de trabajar

y los contenidos.

La metodologia del juego debera trabajar los procesos de aprendizaje de una manera
global, las actividades deberan ser variadas y que ademas motivar la curiosidad por

descubrir su entorno y aprender de una manera directa y activa.
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MARCO LEGAL

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL TITULO | DE LOS
PRINCIPIOS GENERALES CAPITULO UNICO DEL AMBITO, PRINCIPIOS Y

FINES.
Art. 2.- Principios.

La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes principios generales,
que son los fundamentos filosoficos, conceptuales y constitucionales que sustentan,

definen y rigen las decisiones y actividades en el ambito educativo: Motivacion.

Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las personas para el aprendizaje,
asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado, la garantia del cumplimiento

de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial de calidad de la educacion;

TITULO Il DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES CAPITULO SEGUNDO DE
LAS OBLIGACIONES DEL ESTADO RESPECTO DEL DERECHO A LA

EDUCACION

Art. 6.- Obligaciones.
> La principal obligacion del Estado es el cumplimiento pleno, permanente y
progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia educativa, y de

los principios y fines establecidos en esta Ley.

» Garantizar la participacion activa de estudiantes, familias y docentes en los

procesos educativos;

CAPITULO TERCERO DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LOS

ESTUDIANTES
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Art. 7.- Derechos.

Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos: a. Ser actores fundamentales en
elproceso educativo; f. Recibir apoyo pedagogico y tutorias académicas de acuerdo con

susnecesidades.

CAPITULO CUARTO DE LOS DERECHOS Y OBLIGACIONES DE LAS Y LOS

DOCENTES

Art. 11.- Obligaciones. - Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones: h.
Atendery evaluar a las y los estudiantes de acuerdo con su diversidad cultural y linglistica
y las diferencias individuales y comunicacionales oportunamente, presentando

argumentos pedagogicos sobre el resultado de las evaluaciones;

CODIGO DE LA NINEZ Y ADOLESCENCIA LIBRO PRIMERO LOS NINOS,

NINAS Y ADOLESCENTES COMO SUJETOS DE DERECHOS

Art. 37.- Derechos de la Educacién. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho

a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

3.- Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender las
necesidades de todos los nifios, nifias y adolescentes, con prioridad de quienes tienen
discapacidad, trabajan o viven una situacién que requiera mayores oportunidades para

aprender;

4.- Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso afectivo a la
educacion inicial de cero a cinco afos, y por lo tanto se desarrollaran programas y
proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos.

oportunamente, presentando argumentos pedagogicos sobre el resultado de las
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evaluaciones;
METODOLOGIA

El método de investigacion que se utilizo en este estudio fue de tipo mixta, descriptiva

yde campo, porque permitié en si relacionar las dos variables de estudio.

La investigacién mixta es una metodologia de investigacion que consiste en recopilar,
analizar e integrar tanto investigacion cuantitativa como cualitativa. Este enfoque se
utiliza cuando se requiere una mejor comprension del problema de investigacion, y que
no te podria dar cada uno de estos métodos por separado. Los datos cuantitativos incluyen

informacion cerrada como la que se utiliza para medir actitudes.

Tipo de investigacion

EL estudio esta apoyado en los siguientes tipos:
Investigacion descriptiva

Es un tipo de investigacion que se encarga de describir la poblacion, situacion o
fendmenoalrededor del cual se centra el estudio. Procura brindar informacion acerca del
qué, como,cuando y dénde, relativo al problema de investigacion, sin darle prioridad a

responder al“por qué” ocurre dicho problema (Acosta, 2021)

Esta indagacion explica la importancia de aplicar estrategias didacticas basadas en el
juego para la ensefianza- aprendizaje de las nifias y nifios de educacion inicial como un

recurso valioso para la educacion infantil.

Investigacion de Campo

Es el proceso que permite obtener datos de la realidad y estudiarlos tal y como se

presentan, sin manipular las variables. En la investigacion a desarrollar, se lleva a cabo
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mediante la confrontacion de la realidad objeto de estudio tal cual como se presenta, sin
alterar sus componentes
Meétodos de Investigacion
Los métodos que se utilizaron para desarrollar el trabajo investigativo fueron:

Método inductivo-deductivo

Segln Bustamante (2017) este método: Es aquel procedimiento légico formal que
parte de principios universales (método deductivo) y que luego aplica a hechos o
casosconcretos, o que procede a la inversa (método inductivo), esto es, que parte de
hechos y datos concretos para de alli inferir I6gicamente conclusiones o generalizaciones

de caracter mas universal (p.21).

Con el método deductivo se partira de hechos generales, realizando un estudio de
teorias establecidos sobre el problema analizado los cuales dirigirdn a caracteristicas
particulares del mismo, para proponer la aplicacion de una guia con herramientas
didacticas basadas en el juego, para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en los

estudiantes.

De tal manera el método inductivo valdra para iniciar con el estudio debidamente como
un hecho de caracter particular, que ocurre en la realidad ecuatoriana y que se lo puede
evidenciar, para poder realizar un andlisis de la relacion que tiene las estrategias
didacticas como el juego en la potenciacion del proceso de ensefianza aprendizaje de las
nifas y nifios de 3 y 4 afios de edad.

Meétodo descriptivo:

Este método, se utilizé en el desarrollo de todo el proceso de investigacion, ademas
para poder realizar una descripcion real y oportuna de los hechos que se dan en la

institucion educativa donde se analiz6 la problematica al momento de realizar la
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observacion a las nifias y nifios de 3 a 4 afios y la encuesta a la docente.
Para Augusto (2019) “describe, analiza, registra e interpreta las condiciones que se dan

en una situacion y momento determinado. Generalmente se suele contrastar situaciones o

hechos, pretendiendo encontrar relaciones causa-efecto entre las variables existentes,

aungue no manipuladas” (p.91)

Poblacién y Muestra

Poblacion

La poblacion materia de la investigacion, estuvo conformada por 4 nifias y 4 nifios, un
total de 8 parvulos, 1 educadora de Inicial I, de la Unidad Educativa “Manuel Acosta Mero”,
en el periodo lectivo 2022-2023. Segin lo manifestado por Valarezo, (2017) “poblacion en
una investigacion, es el conjunto total de individuos, objetos 0 medidas que poseen algunas

caracteristicas comunes observables en un lugar y en un momento determinado” (p. 52).

Tabla 2 Poblacién

No. Poblacion Cantidad
1 Educadora 1
2 Nifios 4
3 Nifas 4
Total 9

Nota: Distribucion de la poblacién Unidad Educativa Manuel Acosta Mero
Elaboracion: Ortiz (2022)

Muestra

La poblacién es totalmente manejable y no supera las 100 personas entonces no se
necesita ninguna formula estadistica para determinarla, por lo tanto no es necesario tomar
muestra, en esta investigacion, esta conformada de la siguiente manera, 1 educadora, 8

nifias y 9 nifios por lo tanto se decide trabajar con toda la poblacion considerada y
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detallada en el cuadro anterior, considerando lo indicado por Jurado (2019) “la muestra
es un subconjunto fielmente representativo de la poblacidn, el tipo de muestra que se
seleccione dependera de la calidad y cuén representativo se quiera sea el estudio de la
poblacion” (p. 22).

Tabla 3 Técnicas e Instrumentos a Utilizar en la Investigacion

Técnica Instrumentos Sujeto de investigacion

Encuesta Cuestionario Docente de Inicial I de
laUnidad Educativa
Manuel Acosta Mero

Observacion Ficha de Observacion Nifnos/as

Nota: La tabla hace referencia a las técnicas e instrumentos a emplear en la

investigacion. Elaboracion: Ortiz (2022)

Para recopilar la informacién que permita respaldar la factibilidad del presente trabajo
degraduacion, se ha empleado la encuesta y la ficha de observacion, con el proposito de

obtener la mayor objetividad en el conocimiento de la realidad. Encuesta.

Es una técnica que se sirve de un cuestionario debidamente estructurado, mediante el
cual se recopilan datos provenientes de la poblacion frente a una problematicadeterminada.

Basicamente la encuesta tiene tres caracteristicas importantes:

» No interviene el encuestador,
» Las preguntas del cuestionario son contestadas a voluntad del investigado,
» Por el anonimato la informacion puede ser mas confiable.

Instrumentos de investigacion

Cuestionario

Es un instrumento de investigacion, que consta de un formulario de preguntas que llena

el encuestado sin ningun tipo de presion o intervencion por parte del encuestador.
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En la presente investigacion se aplico la técnica de la encuesta a 1 docente de la Unidad
Educativa “Manuel Acosta Mero”, que conforman la muestra, la misma que consta de un
cuestionario de 10 preguntas, redactadas de forma sistematica y coherente para lo cual se
ha tomado en cuenta las preguntas directrices, los objetivos, la operacionalizacion de
variables y el marco teorico de la investigacion, con el fin de que se pueda recolectar toda
la informacion que se precisa recoger, la cual permitira analizar la problematica
presentada en la presente investigacion y confirmar si la propuesta implementada aportara

con los resultados esperados.

Observacion

La observacion es una técnica que significa abstraer activamente la realidad exterior,
Ilevandonos a la recoleccion de datos previamente establecidos, lo que implica ir mas alla
de la realidad observada para captar cualidades de las cosas, entender ver y escuchar el
lenguaje de los fendmenos que se estudian, esta técnica fue aplicada a los/as nifios/as de

tres y cuatro afios en Inicial 1 de la Unidad Educativa “Manuel Acosta Mero”

El estudio observacional tiene la finalidad de observar intencionalmente la realidad
socialy educativa de forma rigurosa y sistematica sin intervenir sobre ella, con el objetivo

de analizar, describir y comprender los fendmenos en situaciones naturales.

Ficha de Observacion

Las fichas de observacion son instrumentos de la investigacion de campo. Se usan
cuandoel investigador debe registrar datos que aportan otras fuentes como son personas,
grupossociales o lugares donde se presenta la problematica. Son el complemento del
diario de campo, de la entrevista y son el primer acercamiento del investigador a su

universo de trabajo. Estos instrumentos son muy importantes, evitan olvidar datos,
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personas o situaciones, por ello el investigador debe tener siempre a la mano sus
fichas paracompletar el registro anecdotico que realiza cuando su investigacion

requiere trabajar.

Directamente con ambientes o realidades, que aporta datos relevantes en el campo de

Educacion Parvulario, como afirma Romero (2017):

En esta ficha se anotan Unicamente los datos relevantes que observamos, pero sin hacer
juicios. En otros momentos, los datos de estas fichas se usaran, con el grupo de
educadoras y su familia, para reflexionar acerca del nifio, de su desarrollo, de sus

actitudes, de sus logros y dificultades. (p. 152)

Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

Procedimientos de la Investigacion

Los procedimientos que se seguiran para el desarrollo y aplicacion de la encuesta y la
ficha de observacion presentados en esta investigacion de campo se pueden expresar de
la siguiente manera:

» Disefio y construccion de los instrumentos de investigacion.

» Aplicacion de los instrumentos en la muestra determinada y obtencion de

los datos.

Los datos recolectados seran tabulados en tablas de doble entrada en los que se

detalla las opciones, la frecuencia y los porcentajes.

El célculo de los porcentajes se lo realiz6 aplicando las frecuencias absolutas y
relativas,transformando asi los resultados en porcentajes. Consecuentemente estos datos
fueron enunciados utilizando cuadros graficos, mediante diagramas de barras, los cuales

permiten mostrar con claridad los resultados de cada pregunta presentada en la encuesta,
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asi como de los items observados en la ficha de observacion.

Los resultados obtenidos seran analizados y estudiados dandoles su respectiva
interpretacion, para posteriormente se proceder a elaborar y establecer las conclusiones y

recomendaciones del trabajo.
Procesamiento y Analisis

El procesamiento y andlisis de datos implicd dos procesos, la organizacién y la
descripcion de la informacion obtenida, dando como resultado una investigacion cuali-
cuantitativa.

El analisis cuantitativo: Este tipo de analisis de datos es estadistico y basado en
modelosde l6gica y cantidad.

El andlisis cualitativo: Este tipo de analisis contribuye a la descripcidn detallada de las
situaciones, hechos, relaciones, comportamientos, que han sido observados de los sujetos
que comprenden la muestra y poder entender los datos que se procesaron. La informacion
almacenada a través de la encuesta realizada a los/as docentes y la ficha de observacion
aplicada a los/as nifios/as de 3 y 4 afios se encuentra claramente detallada y expresada a
través de tablas y gréficos estadisticos que permitird la comprension y facilitard su
respectivo analisis, en Microsoft Word y Excel.

Los resultados obtenidos se presentan en graficos y tablas estadisticas con su
respectivo analisis e interpretacion luego de la observacion aplicada a las nifias y nifias de
3y 4 afosde edad, de la Unidad Educativa analizada, para proceder en la parte final a dejar

algunasrecomendaciones para solucionar el problema que se analiza.
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ANALISIS DE LA INFORMACION

Primer resultado:

Tabla 4 Resultados de la entrevista a la docente

Preguntas Respuestas

. ¢Qué entiende por juego? El juego es la metodologia donde, los
nifios y niflas van aprendiendo a
interactuar con sus comparfieros de

clases y €on su maestra

2. ¢Qué tipos de juegos conoce aplicados Juegos de ensacados
al ambito de la educacion inicial? Juegos de roles

3 ¢Cual cree usted que son los beneficiosque el juego La socializacién entre

aporta a las nifias y nifios de los nifiosLa
3y 4 afios? interrelacion
La empatia
4. (Considera usted que el juego es una Si, porque mediante el juego los
herramienta que permite la apropiacion delos nifos ynifias aprenden

aprendizajes en las nifias y nifios?
> ¢(Programa usted actividades basadas enjuegos para la Si
ensefianza de los contenidos
pedagdgicos?
6. ¢Qué caracteristicas segun su opinion debe tener el Debe ser un juego muy
juego para ser utilizado comoherramienta para la de significante para que el nifio no
ensefianza- pierda el interés de aprendery
aprendizaje? asi logre desarrollarse
7. ¢Considera que el juego es una herramienta ideal  53i, es la mejor metodologia que se
para que los nifios aprendan de forma significativa haya podido implementar en la
y educacion inicial

divertida por qué?
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8 ¢Planifica usted diariamente estrategias que tenga Si
como base el juego para que lasnifias y nifios les
sea mas agradable el

aprendizaje?

9. ¢(Cree que los nifios pueden expresar susideas, Si, porque a través del juego los
pensamientos y sentimientos de forma espontanea nifios y nifias expresan sus
en una actividad de emociones y desarrollointegral
juego?
10. ¢Estaria dispuesta a aplicar un programa de Si

actividades basadas en eljuego para estimular el
proceso de

ensefianza-aprendizaje de sus estudiantes?
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ANALISIS DE RESPUESTAS

De acuerdo a la respuesta de la pregunta numero 1 proporcionada por la docente, se
puedeevidenciar que ella define el juego como una metodologia que permite al nifio

aprender einteractuar con el medio donde se desenvuelve.

Con respecto a la respuesta de la pregunta 2 la entrevistada considera que juegos como
ensacados y de roles son mayormente aplicados en la educacion inicial para lograr el

aprendizaje de los nifios y nifias

Por consiguiente, en la respuesta a la pregunta 3 se evidencia que la docente considera
que el juego aplicado al aula tiene entre muchos otros beneficios la socializacién entre

los nifios, la interrelacion y la empatia que lleva a un aprendizaje mas significativo.

De igual manera en la respuesta 4 la entrevistada considera que el juego es una

herramienta que permite a los nifios y nifias aprender

Seguidamente en respuesta a la pregunta 5 la docente refiere, que si aplica en su

planificacion diaria actividades lddicas.

En consonancia con la respuesta a la pregunta 6 se puede constatar que la docente
opina que el juego debe ser muy significante para que el nifio no pierda el interés de

aprender yasi logre desarrollarse

En este orden de ideas en respuesta a la pregunta 7, se determina que la entrevistada
considera que el juego es la mejor metodologia que se haya podido implementar en la
educacion inicial para permitir a los nifios y nifias a aprender de forma divertida y

significativa

Asi mismo en respuesta a la pregunta 8 la docente refiere que ella planifica diariamente
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estrategias en base el juego para que las nifias y nifios les sea mas agradable el aprendizaje

No obstante, la respuesta de la pregunta 9 puntualiza que a través del juego los nifios

y nifias expresan sus emociones y desarrollo integral

Finalmente, la respuesta a la pregunta 10, constata que los docentes estan dispuestos a
cambiar ciertas estrategias de su planificacion diaria para estimular el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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Ficha de observacion

En este segundo resultado se da a conocer los aspectos de la ficha de observacion
aplicadacon los estudiantes de 3 y 4 afios pertenecientes a la Unidad Educativa Manuel

Acota Mero.

1.- Se integra satisfactoriamente a una actividad ludica planificada integracion a

actividades ludicas.

Tabla 5 Actividad Iddica planificada

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Gréafico 1 Integracion a actividades ludicas

Adquirido
En proceso

M Iniciado

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Anélisis: Se puede observar en el grafico 1, que el 100% de los estudiantes estan en
proceso de integrarse a las actividades ludicas planificadas por la docente dentro de su

programa de ensefianza aprendizaje
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2.- Interviene en el juego desarrollado con intencion pedagdgica

Tabla 6 Intervencion en los juegos pedagogicos

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 2 Intervencion en los juegos pedagogicos

m Adquirido
® En proceso

Iniciado

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Andlisis: Se puede observar en el gréafico, que el 100% de los estudiantes estan en
proceso de participar en la ejecucién de juegos que tengan una intencion pedagogica de

aprendizaje.
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3.- Expresa sus ideas, pensamientos y sentimientos de forma espontanea en una

actividad de juego.

Tabla 7 Expresa sus sentimientos y pensamientos a través del juego

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 3 Expresa sus sentimientos y pensamientos a través del juego

B Adquirido

M En proceso

M |niciado

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Analisis: Se puede observar en el grafico 3, que el 100% de los estudiantes estan en
proceso de aprender a expresar sus sentimientos, pensamientos y emociones a través de

una actividad de juego dentro del aula y con sus comparieros
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4.- Se interesa en participar en el juego a través de su experiencia previa con el objeto

osituacion
Tabla 8 Participa en juegos a través de sus experiencias previas
Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%
En proceso 0 0%
Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacidn aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 4 Participa en juegos a través de sus experiencias previas

B Adquirido
M En proceso

Iniciado

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracién Propia

Analisis: El grafico 4 demuestra que el 100% de los nifios y nifias tiene adquirido la habilidad

departicipar en el juego a través de su experiencia previa con el objeto o situacion que le permite

aprender de forma vivencial y significativa
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5.- Emite comentarios de lo aprendido en la actividad ludico-didactica una vez

culminada.

Tabla 9 Comenta lo aprendido

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Gréfico 5 Comenta lo aprendido

Adquirido
En proceso

M Iniciado

100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Analisis: Como se puede observar el 100% de los estudiantes estan en proceso de emitir

ametsde los conocimientos que pudieron adquirir una vez terminada la actividad



6.- Se Integra progresivamente en juegos grupales de reglas sencillas

Tabla 10 Juegos con reglas sencillas

46

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 6 Juegos con reglas sencillas

B Adquirido
M En proceso

Iniciado

‘Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Anélisis: El grafico demuestra que el 100% de los estudiantes se integra facilmente alos

juegos que se desarrollan bajo reglas de sencillas de seguir para su ejecucion.
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7.- Comunica utilizando en su vocabulario palabras que nombran personas,

animales,objetos y acciones conocidas.

Tabla 11 Usa un vocabulario amplio para nombrar acciones conocidas

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Gréfico 7 Usa un vocabulario amplio para nombrar acciones conocidas

Adquirido
En proceso

M Iniciado

100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Andlisis: Latabla 11 demuestra que el 100% de los nifios y nifias se encuentran enproceso

de poseer un lenguaje amplio que le permita nombrar personas, animales, objetos y

acciones conocidas, en base a su experiencia y conocimientos previos.
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8.- Describe oralmente imagenes que observa en materiales graficos y digitales

empleando oraciones.

Tabla 12 Descripcion oral de iméagenes y graficos

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes. Elaboracién Propia

Gréfico 8: Descripcidn oral de imé&genes y gréficos

Adquirido
En proceso

M Iniciado

100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Andlisis: ElI 100% de los estudiantes de inicial I, estan en proceso de realizar
descripciones de imagenes o graficos empleando oraciones mas complejas y

estructuradas.
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9.- Representa a personas de su entorno asumiendo roles a través del juego
simbolico.

Tabla 13 Asume roles en el juego simbélico

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Grafico 9 Asume roles en el juego simbdlico

m Adquirido
® En proceso

Iniciado

* Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes.

Elaboracion Propia
Anélisis: Como se puede observar el 100% de los estudiantes estan en proceso derealizar
el juego simbolico de representacion e imitacion de roles de las personas significativas de

su entorno



10.- Disfruta aprender a través del juego estructurado y pedagdgico

Tabla 14 juego estructurado y pedagdgico

50

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 10 juego estructurado y pedagdgico

B Adquirido
B En proceso

Iniciado

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Analisis: Como se puede observar el 100% de los nifios y nifias tienen adquirido la

habilidad de disfrutar y aprender a través del juego estructurado con intencion pedagogica
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1. Tema

ESTRATEGIAS DIDACTICAS BASADAS EN JUEGOS INFANTILES PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL DE LAS NINAS Y NINOS DE 3 Y 4 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“MANUEL ACOSTA MERO

1.1 Beneficiarios:

Nifas y nifios de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa Manuel Acosta Mero

1.1.1 Provincia:

Santo Domingo de los Tsachilas.

1.1.2 Canton:

Santo Domingo de los Tsachilas

2. Introduccién

2.1 El proceso de ensefianza aprendizaje

Luego de realizar la entrevista a la docente de Inicial I, y aplicar una guia de observacién
a los parvulos de 3 y 4 afios de la Unidad Educativa, Manuel Acosta Mero, se pudo
precisar que la docente no aplica estrategias como el juego, que permitan a los estudiantes
fortalecero desarrollar satisfactoriamente sus destrezas psicomotrices, en los parvulos se
puedoobservar algunos desfases en las destrezas motrices tanto gruesas como finas, que
impiden que estos realicen algunas actividades manuales como recortar o el correcto
agarre del lapizo color a la hora de plasmar sus trabajos, por otro lado, se les dificulta la
discriminacion derecha- izquierda en relacién a si mismo y al otro. En base a esto Castro
(2020) comenta que la mente del nifio no seria lo que es si no existiese una interaccion
entre el cuerpo y el cerebro durante el proceso evolutivo, el desarrollo individual y la

interaccién con el ambiente.

11 =21 B2
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3. Objetivos de la Propuesta _"

3.1.0bjetivo General
Socializar con la docente una guia didactica basadas en juegos infantiles para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial de las nifias y nifios de 3 y 4

afos

-y . b __f
3.2.0bjetivos especificos
* 1. Aplicar actividades ludicas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en las nifias
y nifios de 3 y 4 afios
2. Motivar la participacion de las nifias y nifios en las actividades ladicas -"In
L
. O 3. Facilitar a la docente estrategias basadas en juegos que permitan estimular y mejorar el q
l: proceso de ensefianza- aprendizaje en sus estudiantes. 5 i::l
oil
.L?I '
ﬁ' 4. Descripcion de la guia
La presente propuesta fue creada con el objetivo de guiar a las educadoras en adquirir
conocimientos sobre la importancia de plantear actividades con metodologias ludicas para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, en las nifias y nifios de 3 y 4 afios de la ‘

en la guiadidactica con enfoque metodoldgico tienen la finalidad de potenciar un
aprendizaje significativo. La educadora deberd tomar en cuenta el &mbito, objetivo de
aprendizaje tiempopara actividades, metodologia y destreza, siendo una guia adaptada a

k"
l Unidad Educativa Manuel Acosta Mero., tomando en cuenta que las actividades realizadas
o
A | _ -
la realidad y necesidades de las nifias y nifios.
-

5. Conclusion

La aplicacion de la guia didactica dentro del area de inicial es una herramienta valiosa

para alcanzar aprendizajes significativos en las nifias y nifios ya que les permite aprende '

1A T2 B2LL s
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mientras se divierten y ponen en practica su imaginacion y creatividad, asi mismo para la
docente es de gran apoyo para la ensefianza de los diferentes contenidos propios del nivel,

a través de juegos que motivan a sus estudiantes -l:

6.1 Recomendaciones

1 1. La docente debe tomar un espacio de 20 a 30 minutos diarios para poner en practica la
guia ludica
2. Las actividades planteadas de forma orientativa, la docente debe sentir la libertad de
proponer otras que les sea de su agrada y que se adapte a los contenidos que desea enseriar
3. Se debe tomar en cuenta que cada nifia y nifio es un ser unico y aprende a su propio

ritmo, no hacer comparaciones ni juicios a priori, el objetivo de la guia es ensefiar y

-

aprender a través del juego sin tomar en consideracion la rapidez de la adquisicién de los

contenidos
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7. Actividades
Actividad N.1

Ambito

Sillas musicales

Ambito de convivencia

Destreza:

%

Se Integra progresivamente en juegos grupales de reglas sencillas.

Objetivo de aprendizaje

Incrementar su posibilidad de interaccion con las personas de su

socializacién respetando las diferencias individuales.

entorno estableciendo relaciones que le permitan favorecer su procesode

.l-'::h-
L
LA

- El juego es sencillo de preparar: se colocan

sillas puestas en circulo, mirando hacia
fuera. Lacantidad de sillas que debe haber
debe ser menor a la cantidad de
participantes. Por ejemplo, si son 8 los
nifios quienes juegan, deben haber como
maximo 7 sillas.

-Se pone a sonar musica y, mientras, los nifios

tienen que dar vueltas alrededor de las
sillas. Una vez la musica deja de sonar,
todos los nifios debenintentar conseguir
sentarse.

-El nifio o nifia que se haya quedado sin silla

guedadescartado vy, tras ello, se quita otra
silla. Esto se hace hasta que solo quede una
silla y dos participantes. Quien sea el
altimo en lograr tener un sitio, gana el
juego

Recursos Sillas, musica
Tiempo y participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORESDE LOGRO

Adquirido ()
En proceso ()

T

Yo

Iniciado ()

%P W

17A
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| 1
LISTA DE COTEJO 1
‘, ACTIVIDAD: Sillas Magicas

AMBITO: Convivencia

)bjetivo de aprendizaje: Incrementar su posibilidad de interaccion con las personas 48

desu entorno estableciendo relaciones que le permitan favorecer su proceso de [ ,.I'-I

socializacion respetando las diferencias individuales -

Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Se Integra progresivamente en A

-‘ parvularios juegosgrupales de reglas sencillas
INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO
1
2
f;'ﬂl 3
i 4
i ¥

1 G
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ACTIVIDA: 2

Actividad N.2

Mundo de colores

Ambito Comprension y expresion del lenguaje

.1| Destreza: Se comunica utilizando en su vocabulario palabras que nombran
personas, animales, objetos y acciones conocidas.
Dbjetivo de aprendizaje  Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo de

adecuado del vocabulario y la comprension progresiva del significadode s

las palabras para facilitar su interaccién con los otros.

.‘h Recursos Juguetes, pelotas y otros objetos varios, cartulinas, cestas y lapices de
colores.
Tiempo y participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORESDE '1||1
- Se colocan las cartulinas sobre la mesa y los LOGRO "'ﬁ'
. O objetos varios desperdigados por el aula. Adquirido () q
l!!.' En proceso () 5 l=|
-El maestro dice ‘;qué es de color verde?” y los Iniciado ()
".ﬁ" nifios tienen que buscar y pintar el objeto que sea

al de ese color y se encuentre en el espacio B

-Ademas, deberan coger el objeto del color en
cuestién y ponerlo en una de las cestas que se l
encontraran en la mesa, cada una de las cuales

tendré& pegada una cartulina de un color diferente.

. __=m

i":_::r
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ACTIVIDAD: Mundo de Colores

A

1 AMBITO: Comprension y expresion del lenguaje
Objetivo de aprendizaje: Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo
de adecuado del vocabulario y la comprension progresiva del significado de las palabras _'J L
para facilitar su interaccion con los otros |__
Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Se comunica utilizando en su —
parvularios vocabulario palabras que nombran personas, animales, objetos y

-

acciones conocidas

INICIANDO ENPROCESO  ADQUIRIDO
1
.:f;ﬂ 2
il 3
4L

1 G
==
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ACTIVIDAD: 3

Actividad N.3 .':
" Veo veo
Ambito Expresion artistica
1 Destreza: Se interesa en participar en el juego a través de su experiencia previa

con el objeto o situacion

Objetivo de Desarrollar habilidades sensoperceptivas y viso motrices para expresar
aprendizaje sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plastico
—
Recursos
-‘ Tiempo y participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORES DE

- El profesor piensa en un objeto que hay en ~ LOGRO
clase y dice el clasico "veo veo”, a lo que Adquirido ()
los pequefiosresponden ‘;qué ves? A partir Enproceso ()
de aqui el maestro ira dando pistas para que Iniciado ()

los nifios puedan resolver el misterio

- El nifio que logre conseguir mas objetos

=
-

r
=

sera el ganador. Se puede hacer

variantes  con los diferentes colores,
figuras geométricas entre otro

|G

o
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ACTIVIDAD: Veo veo
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I |

AMBITO: Expresion artisticas

%

Objetivos de aprendizaje: Desarrollar habilidades sensoperceptivas y viso motrices para

expresar sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plastico

Estudiantes

parvularios

INDICADOR DE LOGRO: Se interesa en participar en el juego a través de

su experiencia previa con el objeto o situacion

-

L

INICIANDO EN PROCESO

ADQUIRIDO

—p—
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ACTIVIDAD:4
Actividad N.4 Dibujo colectivo

Ambito
Expresion artistica
Destreza: Expresa sus ideas, pensamientos y sentimientos de forma espontanea en una
actividad de juego

Jbjetivos de aprendizaje  Desarrollar habilidades sensoperceptivas y viso motrices para expresar

sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plastico. -—
Recursos Hojas, colores, pintura, pincel
-‘rTiempo y participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORESDE
- El docente propone un tema, como "dibujar una LOGRO
ciudad”, uno de los nifios comienza a pintar y, Adquirido ()
cuando el maestro sefiale, debera dejar su obra para En proceso () ﬁ'

o que la continte otro pequefio, el objetivo es que Iniciado () q

sada nifio o nifia exprese libremente su sentir, a la

= i

vez que aprende técnicas de agarre y presion pinza

1 (o

o
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LISTADE COTEJO 4
‘ ACTIVIDAD: &
Dibujo colectivo

AMBITO: Expresion artistica
1 Obijetivos de aprendizaje: Desarrollar habilidades sensoperceptivas y viso motrices para

expresar sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plastico .J.-._I.

Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Expresa sus ideas, pensamientos y '
: - . . : =

parvularios sentimientos de forma espontanea en una actividad de juego r .

—

INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO

-

2
3
o
o
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Actividad N.5

Me divierto creando arte ":

Ambito

Expresion artistica

Destreza: Disfruta aprender a través del juego estructurado y pedagdgico
Obijetivo de Desarrollar habilidades sensoperceptivas y viso motrices para expresar
aprendizaje sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plastico !
-. Recursos Cancidn, Papel crepe, Grafico, Goma
i
Tiempoy 20 min
participacion \
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORES 1
b |
o Realizar las actividades iniciales. DE LOGRO 1';!
» ) Adquirido ()
' o e Cancion: “La hormiga”
1’_- En proceso () q l=|
'||1, ¢ Invito a conocer el material que vamos a utilizar Iniciado () ,
k

(figura, papel crepe de color celeste y goma.)
e Rasgado papel crepe y arrugamos solo con una B
mano y con los dedos indice y pulgar

e Pegar con una sola mano el papel arrugado

o

dentro de la figura nube. l

+ Llenando asi todo el grafico

21w
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LISTADE COTEJO 5

ACTIVIDAD:
Me divierto creando arte
AMBITO: Ambito de Expresion Corporal y Motricidad

Objetivo de aprendizaje: Desarrollar habilidades sensoperceptivas y viso motrices para

expresarsentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plastico.

Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Disfruta aprender a través del juego

parvularios estructuradoy pedagogico

.-
||

INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO

‘T2 E




‘TAVTBI%.27°1€

ACTIVIDAD:6

Actividad N.6

Jugando a la decoracion

Ambito Comprension y expresion del lenguaje

':‘ Destreza: Emite comentarios de lo aprendido en la actividad lddico-didactica una

vez culminada

Objetivo de aprendizaje Utilizar el lenguaje oral a través de oraciones que tienen coherencia
sinticticapara expresar y comunicar con claridad sus ideas,
emociones, vivencias y necesidades. -
i Recursos Cancion, Papel crepe, Grafico, Goma
! Tiempo y participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO:
-Invito a las nifias y nifios al rincon de motricidad INDICADORES 5] 1
e DE LOGRO ..;-E,
Adquirido ()

-Invito a conocer el material qgue vamos a utilizar
g En proceso () 'q 1

(figura, papel de revista y goma.) Iniciado ()

I'I||1l -Trozar papel pequefio de revista con los dedos

wa
ﬁ.' indice y pulgar
aI -Pegar con las nifias y nifios el papel trozado |

dentro de la figura del pantal6n.

-Llenando asi todo el grafico terminando el trabajo.

-A atreves del desarrollo de esta actividad, los

nifios manipularan, conocerén diferenciaran los
colores
||| ]
&
-
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Jugando a la decoracion
‘ AMBITO: Comprension y expresion del lenguaje ":

Objetivo de aprendizaje: Utilizar el lenguaje oral a traves de oraciones que tienen

! I | coherencia sintactica para expresar y comunicar con claridad sus ideas, emociones,
vivencias y necesidades. =
Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Emite comentarios de lo aprendido ,'JI"-_
I
parvularios en laactividad ladico-didéctica una vez culminada L=_
—
INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO
-‘ 1
2
3
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-
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ﬁ ACTIVIDA:7
Actividad N.7
‘ Me identifico como nifia o nifio -':
| Ambito
Convivencia
1 Destreza: Representa a personas de su entorno asumiendo roles a traves del juego
Simbdlico ik
Objetivos de Participar en diversas actividades de juegos dramaticos asumiendo roles |_ Ll
aprendizaje con creatividad e imaginacion -—-i.
Recursos Ropa, cordeles, pinzas, piola
Tiempo y participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORES
DE LOGRO
-Invito a conocer el material que vamos a utilizar
Adquirido ()

(pinzas, ropa, cordeles.)
En proceso ()

-Colgamos la ropa con pinzas

Iniciado ()

O
&

-Identificando cual es de nifia o nifio

-Llenando asi todo el cordel de la ropa

"
#

r
=
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LISTA DE COTEJO 7
ACTIVIDAD:
‘ Me identifico como nifia o nifio ":

AMBITO: Convivencia
1 Objetivo de aprendizaje: Participar en diversas actividades de juegos dramaticos

asumiendoroles con creatividad e imaginacion.

Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Representa a personas de su entorno ,""-I_
parvularios asumiendo roles a traves del juego simbdlico I:' B _'-
INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO -—

= o
-
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=

1 G
w

Yo




o ' LAVTBIN.2 1€

ACTIVIDAD: 8

Ambito

Destreza:

w P

Objetivo de aprendizaje

Comprension y expresion del lenguaje

Describe oralmente imagenes que observa en materiales

graficos y digitales empleando oraciones

Incrementar la capacidad de expresion oral a través del
manejo de adecuado del vocabulario y la comprension
progresiva del significadode las palabras para facilitar su 0

interaccién con los otros.

" Recursos Caja de carton, objetos de diferentes texturas
Tiempo y participacion 20 min -
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADOR

= .
e

o 10

1A 21 - B2LL

-La docente debe preparan el lugar de DE LOGH!;'I1 r
trabajo acorde a las necesidades de los Adguirido ()
educandos.

_ _ _ En proceso () q
-Se prepara una caja, con una serie de tiras o ¥
de papel enrolladas en las cuales se han Iniciado ()
escrito algunas tareas (por ejemplo:

cantar, bailar, silbar, bostezar, etc.)
— Los participantes en circulo. La caja El

circulara de mano en mano hasta
determinada sefial (puede ser suena una
musica, que se detiene subitamente)

- La persona que tenga la caja en el l
momento en que se haya dado la sefial.

0 se haya detenido la musica, debera

sacar de las tiras de papel y ejecutar

la tarea indicada

? o
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LISTADE COTEJO 8

ACTIVIDAD:

Caja de Sorpresa

AMBITO: Comprension y lenguaje

Obijetivo de aprendizaje: Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo de

adecuado del vocabulario y la comprension progresiva del significado de las palabras parafacilitar

su interaccién con los otros.

Estudiantes

parvularios

INDICADOR DE LOGRO: Describe oralmente imagenes que observa en

materiales graficos y digitales empleando oraciones

INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO
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ACTIVIDAD: 9
Actividad N.9

i

Ambito
Destreza:

Objetivo de

aprendizaje

Recursos

Tiempo y participacion

Leones durmientes

Comprension y expresion del lenguaje

Interviene en el juego desarrollado con intencion pedagdgica

Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo de

adecuado del vocabulario y la comprension progresiva del significado

—

de las palabras para facilitar su interaccion con los otros.

Cancion, colchonetas, maracas

20 min

JUEGO INFANTIL

DESARROLLO DEL JUEGO:

Los nifios deben estar tumbados y pretender hacer

como que duermen. Entonces, una persona va
caminando entre ellos, sea nifio o adulto. Esta
persona, sin tocar a los leones durmientes, debe
intentar convencerlos de que abran los 0jos. Asi,
los nifios que se vayan creyendo lo que se les
estadiciendo y se despierten perderan, siendo el

ganador el ultimo que todavia esté dormido.

Este juego fomenta, por un lado, a que el nifio que

trate de despertar a los leones a ser original,
imaginando cosas tan sorprendentes que
obligue a sus compafieros dormidos a

despertarse.

Por otro lado, los nifios que actian de leones

durmientes deben hacer un gran esfuerzo por no
abrir los ojos, por muy brevemente que abran y

cierren los mismos.

1A —21 B2

INDICADORES 3
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LISTADE COTEJO 9

ACTIVIDAD:

A
%

Leones durmientes

AMBITO: Comprension y lenguaje

Obijetivo de aprendizaje Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo de ,f".ll
decuado del vocabulario y la comprensién progresiva del significado de las palabras para facilitarsu . U
=
interaccion con los otros. -
—
Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Interviene en el juego desarrollado con
-‘ parvularios intencién pedagdgica
INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO
1
2

= o
.

r
=

1 G
==




L] o o f—
. . i 75
i 8]
Actividad N.10
-~ Atraparlapelota

Ambito Convivencia

A
%

Destreza: Se integra satisfactoriamente a una actividad ltdica planificada

Objetivo aprendizaje  Incrementar su posibilidad de interaccién con las personas de su

entorno estableciendo relaciones que le permitan favorecer su

proceso de socializacion respetando las diferencias individuales.

Recursos Cancion, pelotas diferentes tamafios p—
-‘ Tiempo participacion 20 min
JUEGO INFANTIL DESARROLLO DEL JUEGO: INDICADORES
-El maestro deberd gritar ‘jpelotas!” y decir de DE LOGRO
que tipo, si son grandes o si son pequefias. Los Adquirido () :1||1
nifios tendran que ir a por aquellas del tamafio En proceso () ﬁ
1_‘::.:' que se haya ordenado. El nifio que no consiga Iniciado () q
la pelota del tamafio adecuado, queda r
I-I'|1| eliminado.

lugar, y que haya menos que participantes, asi

wa
ﬁ. -Las pelotas estén bien desperdigadas por el B

alguno de los nifios se quedaré sin, y esa es la

gracia del juego.
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‘ LISTADE COTEJO 10
‘ ACTIVIDAD: 't
Atrapar pelotas

i AMBITO: Convivencia

Objetivo de aprendizaje: Incrementar la capacidad de expresion oral a través del manejo  +

deadecuado del vocabulario y la comprension progresiva del significado de las palabras 3 B

II I.
para facilitar su interaccion con los otros S
—
-‘ Estudiantes INDICADOR DE LOGRO: Interviene en el juego desarrollado con
parvularios intencién pedagdgica
INICIANDO EN PROCESO ADQUIRIDO
1
2

= o
-

r
=
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Lista de cotejo valorada con la observacién. Luego de aplicar la propuesta a losnifios

y nifias de Inicial |

1.- Se integra satisfactoriamente a una actividad ludica planificada integracion a

actividades ludicas

Tabla 15 Actividad ludica planificada

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Gréfico 11 Integracion a actividades ladicas

 —

= Adquirido

®En

nrnrecn

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.

Elaboracion Propia

Andlisis: Se puede observar en el grafico 1, que el 100% de los estudiantes tienen

adquiridola habilidad de integrarse a las actividades ludicas planificadas por la docente

dentro de su programa de ensefianza aprendizaje.



2.- Interviene en el juego desarrollado con intencion pedagogica

Tabla 16Intervencion en los juegos pedag6gicos

78

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 4 50%
En proceso 4 50%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 12 Intervencion en los juegos pedagogicos

m Adquirido
© Enproceso

M Iniciado

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes.

Elaboracién Propia

Anélisis: Se puede observar en el gréfico, que el 50% de los estudiantes estan en proceso

de participar en la ejecucion de juegos que tengan una intencion pedagogica de

aprendizaje, asicomo un 50% ya tiene adquirido esta habilidad.
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3.- Expresa sus ideas, pensamientos y sentimientos de forma espontanea en una

actividad de juego

Tabla 17 Expresa sus sentimientos y pensamientos a través del juego

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Grafico 13 Expresa sus sentimientos y pensamientos a través del juego

W Adquirido

M En proceso

M Iniciado

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Elaboracion Propia

Anélisis: Se puede observar en el grafico 3, que el 100% de los estudiantes estan en
procesode aprender a expresar sus sentimientos, pensamientos y emociones a través de una

actividadde juego dentro del aula y con sus compafieros
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4.- Se interesa en participar en el juego a través de su experiencia previa

con el objeto osituacion.

Tabla 18 Participa en juegos a través de sus experiencias previas

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes. Elaboracion
Propia

Grafico 14 Participa en juegos a través de sus experiencias previas

B Adquirido
M En proceso

Iniciado

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Andlisis: El grafico 4 demuestra que el 100% de los nifios y nifias tiene adquirido la
habilidad departicipar en el juego a través de su experiencia previa con el objeto o

situacion que le permite aprender de forma vivencial y significativa
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5.- Emite comentarios de lo aprendido en la actividad ladico-didactica una vez

culminada

Tabla 19 Comenta lo aprendido

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Grafico 15 Comenta lo aprendido

Adquirido
En proceso

M Iniciado

100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Analisis: Como se puede observar el 100% de los estudiantes estdn en proceso de
emitircomentarios de los conocimientos que pudieron adquirir una vez terminada la

actividad.
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6.- Se Integra progresivamente en juegos grupales de reglas sencillas

Tabla 20 Juegos con reglas sencillas

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Gréfico 16 Juegos con reglas sencillas

B Adquirido
M En proceso

Iniciado

" Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Andlisis: El grafico demuestra que el 100% de los estudiantes se integra facilmente a los

juegos que se desarrollan bajo reglas de sencillas de seguir para su ejecucion



7.- Comunica utilizando en su vocabulario palabras que

animales,objetos y acciones conocidas.

Tabla 21 Usa un vocabulario amplio para nombrar acciones conocidas
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nombran personas,

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Grafico 17Usa un vocabulario amplio para nombrar acciones conocidas

B Adquirido
M En proceso

Iniciado

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.

Elaboracion Propia

Andlisis: La tabla 11 demuestra que el 100% de los nifios y nifias se encuentran tiene

adquirido un lenguaje amplio que le permita nombrar personas, animales, objetos y

acciones conocidas, en base a su experiencia y conocimientos previos.
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8.- Describe oralmente imagenes que observa en materiales graficos y digitales

empleando oraciones.

Tabla 22 Descripcion oral de imagenes y graficos

Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%

En proceso 0 0%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Grafico 18: Descripcion oral de imagenes y graficos

m Adquirido
M En proceso

Iniciado

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.

Elaboracion Propia

Analisis: El 100% de los estudiantes de inicial I, tienen adquirido la habilidad de realizar
descripciones de imagenes o graficos empleando oraciones mas complejas y

estructuradas.
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9.- Representa a personas de su entorno asumiendo roles a través del juego
simbolico.

Tabla 23 Asume roles en el juego simbélico

Alternativa Frecuencia %

Adquirido 0 0%
En proceso 8 100%

Iniciado 0 0%
Total 8 100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Gréfico 19 Asume roles en el juego simbélico

Adquirido
En proceso

M Iniciado

100%

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia

Analisis: Como se puede observar el 100% de los estudiantes estan en proceso de realizar
el juego simbolico de representacion e imitacion de roles de las personas significativas de

Su entorno.



10.- Disfruta aprender a través del juego estructurado y pedagdgico

Tabla 24 juego estructurado y pedagogico
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Alternativa Frecuencia %
Adquirido 8 100%
En proceso 0 0%
Iniciado 0 0%
Total 8 100%
Nota: Ficha de observacidn aplicada a los estudiantes.
Elaboracion Propia
Gréafico 20 juego estructurado y pedagdgico
B Adquirido
M En proceso
Iniciado

Nota: Ficha de observacién aplicada a los estudiantes.

Elaboracién Propia

Analisis: Como se puede observar el 100% de los nifios y nifias tienen adquirido la

habilidadde disfrutar y aprender a través del juego estructurado con intencién pedagdgica



Tabla 25 comparativa entre los resultados del andlisis inicial y el final

ANTES DE LA PROPUESTA

DESPUES DE LA PROPUESTA

DESTREZAS

ADQURIDO EN
PROCESO

INICIADO

ADQURIDO EN
PROCESO

INICIADO

Se integra
satisfactoriamentea
una actividadludica

Planificada

0% 100%

0%

100% 0%

0%

Interviene en el juego
desarrollado con
intencion

Pedagdgica

0% 100%

0%

50% 50%

0%
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Expresa sus ideas,
pensamientos y
sentimientos de

forma espontanea en
una actividad de

Juego

0%

100%

0%

0%

100%

0%

Se interesa en

participar en el

100%

0%

0%

100%

0%

0%

88



juego através desu experiencia
previa con el objeto o

situacion

Emite comentarios de lo aprendido 0% 100% 0% 0% 100% 0%
enla actividad ludico-didactica uavez
Culminada
Se Integra progresivamenteen 100% 0% 0% 100% | 0% 0%

juegos grupales de

reglas sencillas
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Se Comunica
utilizando en suvocabulario palabras que
nombran personas, animales,

objetos y

0%

100%

0%

100%

0%

0%

90



acciones

conocidas.

escribe
oralmente
iméagenes que
observa en
materiales
graficos y
digitales
empleando

operaciones

%

100%

%

100%

%

%

representa a
personas de su
entorno
asumiendo rolesa
través del juego

simbadlico.

%

100%

%

%

100%

0%
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10 Disfruta aprender | 100% 0% 0% 100% 0% 0%
a travésdel juego
estructurado y
pedagogico
COMENTARIO:

Al iniciar este estudio los estudiantes de inicial I, presentaban dificultades para disfrutar del juego como herramienta pedagogica
para su aprendizaje, no se integraban a las actividades lGdicas recreativas, luego de la aplicacion de la propuesta se pudo comprobar

la hipotesis que la aplicacion de estrategias didacticas basadas en juegos ayuda a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en

los nifios de 3 y 4 afios.
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CAPITULO V CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

» La aplicacion de la entrevista a la docente permitié corroborar que, en el aula de
Inicial I de la Unidad Educativa Manuel Acosta Mero, los maestros no aplican
actividades basadas en el juego como una herramienta para desarrollar o fortalecer
elproceso de enseflanza-aprendizaje en sus estudiantes, esto se debe a que el
docente solo se limita a cumplir una planificacién diaria exigida dentro de la

institucién educativa.

» Luego de diagnosticar el nivel de desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, através de la observacion directa con las nifias y nifios, se puede
afirmar que los parvulos poco se integran a actividades ludicas, solo se limitan a
deambular por el espacio, requieren del estimulo para realizar actividades
pedagogicas tradicionales, que los llevan a aburrirse y no querer colaborar al no
sentirse motivados, por la faltade estimulacion tanto en la escuela como en sus

hogares.

> La aplicacion de la guia didacticas permiti6 dotar al docente de técnicas y
herramientas ludicas para mejorar y fortalecer las destrezas psicomotrices de los
parvulos, por medio del juego y la recreacion los cuales ofrecen aprendizajes
significativos y duraderos que disminuya el sedentarismo infantil que produce la

faltade ejercicio fisico y el uso de dispositivos moviles dentro del hogar
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Recomendaciones

» El docente parvulario tiene que auto capacitarse para la utilizacion de estrategias
novedosas que le permitan ayudar al nifio a mejorar su proceso de ensefianza-
aprendizaje y no solo seguir una planificacién tradicionalista y mondtona que no
despierta el interés en sus estudiantes, sobre todo en esta etapa de se aprende por

medio del juego.

» El juego es una herramienta fundamental para desarrollar funciones mas
ejecutivas en los estudiantes, por lo que en todos los niveles de la educacién inicial
deberéd ser de caracter obligatorio que se ejecuten planificaciones diarias que

incluyan a esta, como una herramienta ludico- didactica para el aprendizaje.

» Los padres deben trabajar en conjunto con el maestro y promover en su hogar
actividades que les permitan jugar, aprender y recrearse y dejar a un lado el uso
de dispositivos electronicos que solo ocasiona sedentarismo, poco contacto social,

y otras conductas emocionales y alimenticias
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ANEXOS

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

PLAN DE PROYECTO DE TTTULACION

DATOS DEL ESTUDIANTE

B s e el —e

Nomors. VIVIANA CARDLING ORTIZ VERGARA Wvel B0 EGRESADO

Cwrors Owwseidn:

TECNOLOGIA EN PARVILARIA Chone, Manaty Avenidta Carlos

Alberra Aruy frwete of Comeeisl
Caso ol Cacao
Conmeo sRCIONK 0. 20T IR yTREIASRT ei o0 TELEFONO_
WaLI TS
Fochx: 17942077

| DATOS DEL ASESOR

Nomine 0el ASESOR, MEG, JOHANA, LI LOOR GILER

ASESORIA DE PROCESO DE TITULACION
ESTRATEGIAS DIDACTICAS BASADAS EN JUEGOS INFANTILES PARA MEJORAR EL
PROCESO DE, ENSENANZA- APRENDIZAJE EN LA EDUCACION INICIAL DE LAS NINAS Y NINOS
DE 3 Y 4 ANOS DE EDAD DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL ACOSTA MERQ™ CHONE.

V.L: JUEGOS INFANTILES
V.D.: Procesa de ensefanza - oprendizaje

OSIETIVO GENERAL

Determinmr csteategias diddcticas basadas on los jucgos miantiles mediante wna nvestigagion una

investigacion de campo para mejorar ¢l proceso de ensefidnza on dn educacion inicial de los nidos y nifas de 3
& 4 aios de ls Unidod Educativa "Manuel Acosta Mero"

OUJETIVO ESPECHICOS




INFORME DEL ASESOR

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

Fecha! 08062022

DATOS DEL ASESOR

Mombre ael AsEson: MSc, Johana Lizbeth Loor Giler

Programas Académico o Carrera: Parvaians

ASESORIA DE PROCESO DE TITULACION

ESTRATEGIAS DIDACTICAS BASADAS EN JUEGOS INFANTILES PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA EDUCACION INICIAL DE LAS NINAS Y
NINOS DE 3 Y 4 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL ACOSTA MERO™

Se reazo (o asasorie durande o semestre

Cudntas resiones de asesoria s¢ nafizaron;

Si(X) Nl ) 1
ACTIVIDADES REALIZADAS

¢ A cudl?, zenials de que ¥po. Porcentye de sdencién
Apoyo Académboo 190%

Formaciin tempeana on k3 Jovestigacitn %

Aszesorfs en &) rabao pracico 100%

Asesovia en el formmalo y trebaje escrifo 100%
Acompatamientc 0%

Observmnones

Centifico ia estudiante: ORTIZ VERGARA VIVIANA CAROLINA, APRUEBA ¢l
trabajo escrito y prictico €n-su asesoria con wn puntaje de 10 puntos.

ARMA DIFECTOR DE CARRERA
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=
ng INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON
== CHONOGRAMA DE ACTIVIDADES ]
Seiwar al mes Marzo abeil Wayo Junko Jube FIRMA ESTUDIANTE

Marce semane 1 3
Indicacioned y revisidn genarsl el I
tema, aronogmma
Objetivos, aitiicacdn, Hipotess XX
X XX

Plantesrriento del Protiima,
Metedologa

Ravision de |3 Ieerstura &
fundomentos teorces

Fraultados {obtenkios de os
datos primaeias sujeto de anili)
Propussta ( implementacen de
propuests del prayecto} | parte

Actividad

Propuesta ( imphentacin de

propuesta del proyeciol |l parte

Andisis de Resultydos cbteridos
funge aphear |p propuedta

Conchaonas
Recormandacionss

Rayisidn ganeral para ls X
aprobaciin del borrador finel

APELLIDOS ¥ NOWBRY OFL. ESTUDUNTE: ORTIZ VERGARA VIVIANA CAROLINA FIRNA DEL ESTUDIANTE!

4
PINMA ASESORT Jgns -

SEDE Liv romasqui - barmio riariew e VEInumig y 41@ Uasversal. g UL 4330 300 LY vev vrt vwvw
SEDE SANTO DOMINGO Av Galipagos y Call Cuenca 505 (frene  Sola). ] 02275 4009 (©) 09 306 7678 VI I Id

COORDINACION
ACADEMICA
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UNIDAD EDUCATIVA
Minisieno "MANUEL ACOSTA MERO"

-+ Educacion CREADA EL | DE MAYO DE 1980
DISTRITO 13D07 AMIE. 13H01063

CORREO ELECTRONICO: ugmnmhsma.ﬂmm
DIRECCION: LA CAPILLA DE NAUSE - SANTARITA - CHONE

Chone, 07 de Juno del 2022
CERTIFICACION

Licdo. Jose Eunodito Zambrano
Rector (¢) Unidad Educativa “Manuel Acosta Mero”

Que la Srta. Ortiz Vergara Viviana Carolina con cedula de cmudadania N. 131258627-2,
estudiante de la carrera de Parvularia del Instituto Superior Teenoldgico Japdn, Sede Santo
Domungo, realizo ¢l trabajo de Integracion Curricular (Tesis) en este establecimiento con el
tema ESTRATEGIAS DIDACTICAS BASADAS EN JUEGOS INFANTILES PARA
MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE EN LA EDUCACION
INICIAL DE LAS NISAS Y NISOS DE 3 A 4 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“MANUEL ACOSTA MERO" ubicada en La Capilla de Nause, Parroquia Santa Rita,
canton Chone en el penod diciembre 2021-julio 2022.

Es todo cuanto puedo certificar en honor, a la verdad, el/la interesado (a) puede hacer uso de
la presente Centificacion en lo que creyere conveniente, siempre enmarcado en la ley.




101

[E Jnpon

INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO JAPON

A MO R AL CONOCIMIENTO

ANexos

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON
CARRERA DE TECNOLOGIA EN PARVULARIA

ENTREVISTA DIRIGIDA ALADOCENTEDEINICIAL | DELA
UNIDAD EDUCATIVA "MANUEL ACOSTA MERO"

Nombre: Licda Soraya B. Zambrano Z.
Edad: 38 afios

Profesion: Licenciada en Educacién Inicial

INSTRUCCIONES:
Lea detenidamente los aspectos de la presente encuesta y responda con la mayor veracidad

posible. Sus criterios seran utilizados inicamente en los propositos de esta investigacion

1. ¢Qué entiende por juego?

2. ¢Qué tipos de juegos conoce aplicados al ambito de la educacién inicial?
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3. ¢Cual cree usted que son los beneficios que el juego aporta a las nifias y nifios de

3y 4 anos?

4. ¢Considera usted que el juego es una herramienta que permite la apropiacion de

los aprendizajes en las nifias y nifios?

5. ¢Programa usted actividades basadas en juegos para la ensefianza de los

contenidos pedagogicos?

6. ¢Que caracteristicas segun su opinion debe tener el juego para ser utilizado

comoherramienta para la de ensefianza- aprendizaje?

7. ¢Considera que el juego es una herramienta ideal para que los nifios aprendan

deforma significativa y divertida por que?
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8. ¢Planifica usted diariamente estrategias que tenga como base el juego para que

lasnifias y nifios les sea mas agradable el aprendizaje?

9. ¢(Cree que los nifios pueden expresar sus ideas, pensamientos y sentimientos

de forma espontanea en una actividad de juego?

10. ¢Estaria dispuesta a aplicar un programa de actividades basadas en el

juego paraestimular el proceso de ensefianza-aprendizaje de sus estudiantes?

GRACIAS POR SU COLABORACION

Licdo. Jose Zambrano Z Licda: Soraya Zambrano Z
Cl: 130473380-9 Cl: 131001068-9
RECTOR(E)
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Grupo de edad: 3 a 4 afios

Guia de observacion
UNIDAD EDUCATIVA “MANUEL ACOSTA MERO”

No.

INDICADORES

Adquirido

En proceso

Iniciado

Se integra
satisfactoriamente a
una actividad ladica
planificada

Interviene en el
juego
desarrollado con
intencion
pedagdgica

EXxpresa sus
ideas,
pensamientos
y sentimientos
de forma
espontanea en
una actividad

de juego
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Se interesa
en participar
en el juego a
través de su
experiencia
previa con el
objeto o
situacion

Emite comentarios de lo aprendido
en la actividad ludico-didactica
una vez culminada

Se Integra
progresivamente
en juegos
grupales de reglas
sencillas

Comunica
utilizando en su
vocabulario
palabras que
nombran
personas,
animales, objetos
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y acciones
conocidas.

Describe
oralmente
iméagenes que
observa en
materiales

graficos y digitales
empleando
oraciones

Representa a
personas de su
entorno
asumiendo roles a
través del juego
simbolico.

10

Disfruta
aprender a
través del juego
estructurado y

pedagdgico
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Iméagenes de la observacién y aplicacion de la guia a los nifios y nifias

W
s
|
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