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RESUMEN

El juego es un conjunto de actividades de suma importancia, debido al desarrollo
integral y la motivacion que genera en los nifios. El presente articulo tuvo como
objetivo identificar el juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje, dentro del
aula de los nifios de 3 a 5 afios y disefiar una guia de actividades ludicas. El estudio
fue de tipo descriptivo y analitico con un enfoque cualitativo, aplicando como
instrumento una entrevista semiestructurada, realizada a una muestra de 10
docentes de educacion inicial de Cuenca para conocer si hacen uso del juego en los
centros infantiles como principal herramienta metodoldgica. Los hallazgos de la
investigacion permiten identificar que el juego es el mecanismo central que utilizan
los docentes para fortalecer la ensefianza y aprendizaje, no obstante, manifiestan

gue se debe ser usado recursos innovadores que capten la atencién de los nifios.

Palabras clave: juego, recurso didactico, aprendizaje, nifios, nivel inicial.




ABSTRACT

Play is a set of activities of utmost importance, due to the integral development and
motivation it generates in infants. The objective of this article was to identify play as a
teaching and learning strategy in the classroom for children from three to 5 years old
and to design a guide of ludic activities. The study was descriptive and analytical with
a qualitative approach, using as an instrument a semi-structured interview with a
sample of 10 early education teachers in Cuenca to find out if they make use of play
as the main methodological tool in the children's centers. The research findings allow
us to identify that the game is the central mechanism used by teachers to strengthen
teaching and learning, however, they state that innovative resources should be used

to capture the attention of infants.

Key words: play, didactic resource, learning, children, initial level.
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INTRODUCCION
El objetivo de la docencia es lograr el aprendizaje efectivo en los estudiantes
mediante el acompafiamiento, para ello utiliza diferentes métodos o técnicas que
hacen que la asimilacion de la misma genere conocimiento (Espinoza y Rodriguez,
2017). Sin embargo, cada individuo aprende de diferente manera y al enfrentarse a
un grupo heterogéneo, la busqueda de similitudes para llegar a todos por igual, es
imperioso dada las caracteristicas particulares de la ensefianza en las diferentes

instituciones educativas.

De esta manera, las estrategias para garantizar el aprendizaje varian segun el
grupo al que se pretende transmitir conocimientos y al contenido del plan educativo,
por tanto, no se utilizaran las mismas estrategias para un nifio de educacion basica
gue para un joven universitario (Gutiérrez, 2018). En este contexto, de acuerdo con
Pefaloza (2013), los nifios de preescolar estan en una etapa de desarrollo, la cual
surge paralela al aprendizaje, pero que es necesaria para la adquisicion de

conocimientos que le serviran para el proceso de aprendizaje posterior.

Cabe mencionar que los nifios de pre escolar, enfrentan la etapa denominada
primera infancia, que comprende una serie de cambios psicolégicos y motrices, que,
desde el punto de vista educacional, es la fase en la que el individuo inicia con el
proceso de aprendizaje, de ahi la importancia de crear ambientes de ensefianza
estratégicos para lograr que el estudiante adquiera métodos que le permiten recibir

un aprendizaje significativo (Cabrera y Nieves, 2019).

Al ser nifios pequefios, asistir a una institucién educativa implica que dejen de
realizar actividades que prefieren, como actividades de juego para poder concentrarse
y adquirir conocimientos, sin embargo, algunos autores refieren que los juegos no se
deben considerar simplemente como una actividad ludica, debido a que permite crear
espacios de aprendizaje significativo (Camargo et al., 2016). Para Gallardo (2018), los
juegos surgen de manera espontanea y natural, lo que permite al nifio desarrollar la

creatividad, imaginacién y nuevas formas de convivencia.

En virtud de lo expuesto, el juego es una actividad necesaria para el desarrollo
de las capacidades fisicas, motrices y habilidades técnicas propias de los distintos
tipos de recreacion, adicional comprende una actividad que fomenta la adquisicion
de valores, normas y actitudes necesarias para la convivencia armonica en la
sociedad, familia y escuela (Gallardo, 2018) . A pesar de ello es una actividad que no
se considera como una estrategia metodoldgica en las instituciones educativas,

especialmente en el cantén Cuenca, en donde el desconocimiento de la importancia



de esta herramienta hace que en la practica se subestime y no se considere dentro
de los planes curriculares, por lo que surge la interrogante ¢,como los docentes hacen
uso del juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje dentro de las aulas de

clase de nifios de 3 a 5 afios de edad?

A raiz de la probleméatica mencionada surge la presente investigacion, que
tiene como propésito identificar el juego como estrategia de ensefianzay aprendizaje,
dentro del aula de los nifios de pre escolar y disefiar una guia de actividades ludicas,
gue servira de aporte a los docentes para incorporar esta estrategia como parte de

los planes pedagdgicos.

Para el cumplimiento de los objetivos planteados se estructuré la
investigacion en cuatro capitulos, en el primero se aborda las bases tedricas del uso
del juego como método de aprendizaje, en el segundo se considera los materiales y
métodos que se utilizaron para recolectar informacién, asi como el proceso que se
llev6 a cabo en el estudio. En el tercer acapite se presentan los resultados de los
instrumentos de recoleccion de datos y por dltimo en el cuarto se desarrolla la
discusiébn de los hallazgos mas importantes que permitieron plantear las

conclusiones.



CAPITULO 1. MARCO TEORICO

1.1. Educacion Inicial

A lo largo de la vida las personas construyen habilidades y destrezas
personales por medio de la interaccién con el medio que los rodea, una de las etapas
de mayor trascendencia tiene lugar durante la infancia, por ello la educacion inicial
implica el proceso de ensefianza aprendizaje en nifios de hasta 5 afios mediante
actividades enfocadas en el fortalecimiento de destrezas cognitivas, motoras y

psicosociales (Santi-Ledn, 2019).

Desde la apreciacion del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(2021) la educacion en la primera infancia o también conocida como educacién inicial
es un espacio de aprendizaje diferente a la formacion proporcionada en el hogar,
debido a que los nifios recurren por primera vez a los centros educativos para
adaptarse a entorno que se convertird en habitual en los siguientes afios de
formacion académicas, al mismo tiempo se recalca la necesidad de constar con
estrategias educativas simples que desencadenan a largo plazo menor incidencia de
la desercion escolar, reduce la pérdida de periodos académicos e incrementa el

desarrollo cognitivo y emocional.

En efecto, la educacién en el nivel inicial se perfila como el comienzo de la
formacién académica en los primeros afios de los escolares, segun Estévez et al.
(2018) durante esta fase no se trata de la asimilacion de conocimientos como en la
ensefianza formal, sino del uso de estrategias didacticas que permitan el desarrollo
de destrezas relativas al aprendizaje. En este escenario, se apuesta por actividades
participativas predisefiadas para una relacion amena entre el docente y el alumno
para lo cual es imprescindible contar con material de didacticos en pos de la

creatividad y la interrelacion entre el estudiantado.

A pesar de las ventajas de que los infantes asistan a temprana edad a las
instituciones educativas con el fin de desarrollar destrezas para hacer frente a las
siguientes afios escolares, Gomez et al. (2018) manifiestan que no existe el principio
de obligatoriedad, es decir que entre los requisitos para la educacion primaria hasta
no consta la asistencia de nifios entre 3 a 5 aflos a espacios que fomentan
experiencias previas relativas al aprendizaje, razén por la cual la aplicacién de
politicas publicas lograria la cohesion entre el desarrollo infantil y el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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1.1.1. Caracteristicas de los nifios de educacion inicial

Para los nifios la educacion inicial es la primera experiencia de aprendizaje
que se vincula con las primeras etapas de vida, al respecto Gutiérrez y Ruiz (2018)
refiere que desde el nacimiento hasta los seis afios los individuos atraviesan la
primera infancia en la que se adquieren capacidades y cualidades, asi como
conocimientos, habilidades y habitos, en la que la educaciéon cumple con un rol

fundamental debido a que contribuye a la formacién de la personalidad.

En esta misma linea, Caceres y Benavides (2019), sostiene que la primera
infancia se caracteriza por cambios que contrastan el desarrollo de los seres
humanos a nivel biolégico, motor y psicol6gico, afiade que se muestra una evolucién
gque pasa de la total dependencia de un cuidador adulto hacia la independencia. De
tal manera que el ambiente en el que se desarrolle el nifio se convierte en promotor
o limitante del desarrollo, es decir, un buen desarrollo se logra si los individuos que

rodean al nifio adoptan el rol de guias que contribuyen a la planificacion y regulacion

Al respecto, Cuestas et al. (2016), mencionan que antes de los tres afios es
errdneo incluir la educacion, debido a que se deberia trabajar en la seguridad y en la
capacidad para que disfrute, desee o piense. En cambio, entre los 3 y 6 afos
menciona como la edad idénea para iniciar con la educacién en especial en el

aprendizaje y la socializacion.

Cabe mencionar que todo acompafiamiento durante los 0 y 6 afios de edad
es parte de la educacion inicial, a pesar de que implica un periodo prolongado el
trabajo se realiza en conjunto entre docentes y padres de familia. Un aspecto
importante que se considera en este lapso es el desarrollo integral, en el que segin

Gomez (2017), incluye:

= Desarrollo de capacidades

= Potencializacion de lo cognitivo

* |nteraccion entre nifios entre seres sociales
* Promocién de la autonomia

= Participacion en el mundo social y cultural

= Desarrollo emocional

De acuerdo con lo mencionado por el autor lo mencionado garantiza el
desarrollo integral de los nifios, debido a que se dirige a las necesidades de
aprendizaje propias de la etapa, lo que no solo favorece a la edad que atraviesan los
nifios, sino implica capacitarlo para toda la vida, en la que se articulan conocimientos

técnicos y desde lo emocional.
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En este contexto, Katzkowicz y Querejeta (2020), refiere sobre el efecto que

tiene la asistencia educativa en la primera infancia, en la que enfatiza el hecho de

que las aptitudes que se desarrollan en esta etapa se configuran en las bases para

el desarrollo futuro, por lo que cualquier gasto que implique para el Estado o las

familias, se considera como una inversion por el impacto que tienen en la vida del

individuo.

1.1.2. Caracteristicas del juego

Una de las caracteristicas del juego como herramienta didactica en los

procesos de ensefianza y aprendizaje son las dimensiones, a continuacion, se

presentan las principales dimensiones identificadas:

Emocional: en la cual el nifio demuestra los sentimientos, emociones, miedo,
ante una situacion en particular.

Motora: ejecucién de ejercicios al momento de realizar el juego como saltas,
gritos, risas, trabajos, entre otros.

Sensorial: permite adquirir nuevas sensaciones que son experimentadas por
primera vez

Creatividad: capacidad de crear actividades, patrones, acciones que permita
gue la tarea se vuelva divertida y atractiva.

Social: relacionarse con otras personas, grupos, familiares.

Cultural: demuestra la transmision del juego mediante las generaciones
(Caballero, 2021).

Por otra parte, la sociedad dispone de un sin nUmero de juegos, los cuales se

presentan en diferentes tipos, expuestos seguidamente.

1.2.

Tradicionales

Conjuntos

Culturales

Constructivos

Didé4cticos

Sociales

Musicales

Fisicos (Bermejo y Blazquez, 2016).

El juego como herramienta didactica en el proceso de ensefianza y
aprendizaje

De acuerdo con Montero (2017), el uso del juego es una forma que permite

llamar la atencion de los menores y con esto mejorar el proceso de ensefianza y
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aprendizaje, incrementando el proceso de atencion y motivacion de los estudiantes
gue participan en el mismo, adicional el autor menciona que los juegos no tienen que
ser vistos como una pérdida de tiempo, sino como un recurso valioso en las aulas de

clase.

Segun Gallardo (2018), los juegos comprenden actividades Iudicas,
recreativas que se practican a cualquier edad, los nifios juegan en los primeros afios
de vida para divertirse, buscar afecto, al mismo tiempo desarrollan la creatividad,
imaginacién y aprenden a vivir, los juegos surgen de manera espontdnea y natural. El
juego, es una actividad necesaria para el desarrollo de las capacidades fisicas,
motrices y habilidades técnicas propias de los distintos tipos de recreacién, adicional
comprende una actividad que fomenta la adquisicién de valores, normas y actitudes
necesarias para la convivencia armonica en la sociedad, familia y escuela (Gallardo,
2018).

A criterio de Melo y Hernandez (2014), uno de los elementos principales que
ayuda al desarrollo del conocimiento es el juego, por lo tanto, no debe ser considerado
simplemente como una forma de pasar el tiempo, pues durante el desarrollo se crea
la relacién entre objeto, situacion y persona, se potencia el desarrollo cognitivo,
especialmente para la resolucion de problemas y la generacion de nuevos
conocimientos. Bajo este contexto, es importante reconocer la funcion que
desempenfia el juego en la evolucion del conocimiento y por ende en los procesos
educativos, con la finalidad de reconocer el valor pedagdgico y reconocer su aporte
en todas las dimensiones de la construccion del conocimiento (Melo y Hernandez,
2014).

Al respecto, se reflexiona que el juego es un instrumento que utiliza recursos
naturales y materiales del entorno, desde la percepcion de Rueda et al. (2017) las
estrategias educativas ludicas permiten a los nifios y nifias originar el desarrollo
cognitivo mediante la interaccion entre estos elementos, en el dmbito escolar la
importancia del juego se ve reflejado en el aporte al proceso educativo, que contribuye
al desarrollo de los procesos cognitivos como la observacion, atencion, memoria y

concentracion.

Entonces, el juego puede ser explicado como un ejercicio o accién natural,
divertido, satisfactorio, que logra un crecimiento en el infante, permite obtener una
mejor comunicacion, relacionarse, trabajar en equipo, ademas de desarrollar sus
habilidades innatas y obtener nuevas (Montero, 2017). Es importante recalcar, que

los juegos se trasmiten de generacioén en generacion, en donde se intenta mantener
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su estructura y no perder la tradicion, sin embargo, los nifios y docentes se adaptan

a las realidades de la sociedad (Caballero, 2021).

En el &mbito escolar, las aulas de clases constituyen el lugar principal donde
se dan las relaciones sociales, los procesos pedagdgicos no son homogéneos estan
en funcion del conocimiento impartido, es un lugar multicultural de trasmisién de
conocimientos, ideas y experiencias, que no necesariamente estan relacionadas con
el curriculo escolar, por tanto, comprende un espacio de trasformacion (Gonzalo,
2018). Es asi que, mediante procesos de innovacion pedagogica, se crean ambientes
de ensefanza, donde los nifios a través del juego tienen la oportunidad de crear

espacios de aprendizaje significativo (Monsalve et al., 2016).

Segun Rios (2013) indica que mediante el juego y todas las actividades
enfocadas a él, expresadas de forma ludica llevan al nifio al desarrollo integral de si

mismo, entre los diferentes tipos de desarrollo estan:

= Psicomotor: desarrolla el cuerpo y los sentidos que sirven para el
desenvolvimiento de la actividad ludica.

» Social: a través del juego el nifio y nifia estan en contacto con sus pares, esta
actividad ayuda a reconocer a las personas que le rodean al mismo tiempo
aprenden normas de comportamiento.

= Emocionaly afectivo: es una actividad que les proporciona placer, alegriay les
permite descargar tensiones, se establece como el refugio frente a las
dificultades que los menores encuentran en la vida.

= Cognitivo: por medio del juego se estimula la atencién, memoria, creatividad,
imaginacién, ademas desarrollan la capacidad de comunicacién con sus
iguales y adultos del entorno, el lenguaje y el pensamiento abstracto.

» Intelectual: permite aciertos, cometer errores, solucionar problemas, es decir
es una actividad que estimula el desarrollo de las capacidades y la creatividad
infantil (Rios, 2013).

Cabe mencionar, que para Luna et al. (2020), el juego es un instrumento que
permite al infante relacionarse con las demas personas, identificar el mundo, a la vez
que desarrolla el crecimiento; es primordial que el nifio forme parte de un conjunto
social en donde pueda conocer a personas de su misma edad, compartir actividades
y aprender. El maestro es el instructor, que busca diversas estrategias para lograr
gue la ensefianza sea captada de la forma mas adecuada. Por otra parte, el
aprendizaje es un medio para introducir en el nifio ideas para fortalecer los

pensamientos, reconocer entre una decision buena o mala, pensar, ayudar y
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expresar los sentimientos sin problemas (Gémez, 2014). A la par, las aulas de clases
son consideradas como un espacio en donde el individuo se siente seguro,
agradable, tranquilo, por ende, es un lugar de aprendizaje que emite seguridad a los
padres, familiares y a los chicos, ademas busca nuevas estrategias de ensefianza

gue vayan acorde con los avances tecnoldgicos (Castro y Morales , 2015).

Lo expresado en los parrafos precedentes se fundamentan en el postulado
tedrico de Flinchun (1988), quien expresa mediante una investigacion realizada a
chicos con edades de hasta ocho afios, que el 80% del aprendizaje ya sucedio,
durante este rango de edad el nifio lo Unico que ejecuté son juegos infantiles; sin
embargo, el aprendizaje esta presente en su memoria, por ende ademas de ser una
herramienta de ensefianza es de memoria, permite desarrollar habilidades
cognitivas, las cuales al momento de unirse a un grupo hacen posible la adaptacion

sin inconvenientes, ademas de estar al mismo nivel de los demas compafieros.

En virtud de lo expuesto se considera al juego como una herramienta
importante, pues tal como sostiene Garner et al. (2018), el juego apoya la formacion
de relaciones seguras, estables y enriquecedoras con todos los cuidadores que los
nifos necesitan para prosperar. Asi mismo, expresa que mejora la estructura y
funcién del cerebro y promueve la funcién ejecutiva (es decir, el proceso de
aprendizaje). Cuando faltan el juego y las relaciones seguras, estables y
enriquecedoras en la vida de un nifio, el estrés toxico puede interrumpir el desarrollo
de la funcién ejecutiva y el aprendizaje de la conducta pro-social; en presencia de la

adversidad infantil, el juego se vuelve ain mas importante (Rebello, 2017).

1.2.1. Eljuego como herramienta didactica en nifios de inicial.

Desde las primeras etapas de la humanidad el juego se utilizaba como
estrategia para ensefar a los nifios, tal como lo menciona Cuellar et al. (2018), al
referir que en la antigua Grecia Platon fue el primero en referir al juego como
instrumento para la educacion de infantes, de igual manera Aristételes, quien
defendia que el juego es un medio para educar a los nifios a partir de los cinco afios,

esto para el desarrollo de la inteligencia.

En la actualidad la educacion que surge en la primera infancia (0 a 6 afios)
corresponde a la educacion inicial, en la que segin Cuestas et al. (2016), se plantean
varios principios para garantizar el desarrollo integral del nifio, a continuacién, se

detallan:

= QOportunidad: la educacion inicial resulta crucial al considerar que la primera

infancia es una etapa transitoria, pero crucial y critica.
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» Pertinencia: se debe crear un entorno estable a nivel emocional y de riqueza
cultural.

= Centralidad en el sujeto de aprendizaje: lo que exige la atencién a las
necesidades de los nifios, con ello establecer programas vinculados con el
juego porque es el lenguaje que entiende el nifio.

= Atencion de la parte emocional: establecer un vinculo y convertirse en un
referente o figura de apego.

» Interaccién/complementariedad con la familia: garantizar la interaccion
entre la familia y adultos.

= Atencion a la diversidad: en cuanto a las tradiciones de la cultura de la
comunidad.

= Adecuacion al contexto social y demogréfico: implica el reconocimiento
de las caracteristicas culturales, sociodemograficas, econémicas y sociales
de los nifios y la comunidad a la que pertenecen.

= Sustentabilidad y permanencia: dar continuidad a los programas
establecidos

» Formacién e idoneidad de los agentes educadores: fomentar la
interrelacion entre los educandos y los padres de familia.

» Calidad: orienta a los otros principios, siendo la meta de la educacion inicial.

Con lo mencionado por el autor, se muestra el tercer principio como la
adecuacion de toda actividad educativa en educacion inicial a juegos, en
consideracion de que se configura como el mecanismo que entienden los nifios. No
obstante, se infiere que el juego como instrumento didactico debe cumplir con los
otros principios planteados para que se configure como estrategia idénea para la

ensefanza de los nifios.

En concordancia, Robledo et al. (2019), menciona que el juego tiene un rol
protagonico en la educaciéon como funcién que potencializa el desarrollo y favorece
la interrelacién con los pares, para ello refiere que debe considerar las caracteristicas
del juego, en tanto que debe incrementar la creatividad, la identidad cultural y el

desarrollo de capacidades, competencias y destrezas.

1.3. Caracteristicas del juego
Una de las caracteristicas del juego como herramienta didactica en los
procesos de ensefianza y aprendizaje son las dimensiones, a continuacion, se

presentan las principales dimensiones identificadas:
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= Emocional: en la cual el nifio demuestra los sentimientos, emociones, miedo,
ante una situacion en particular.

= Motora: ejecucion de ejercicios al momento de realizar el juego como saltas,
gritos, risas, trabajos, entre otros.

» Sensorial: permite adquirir nuevas sensaciones que son experimentadas por
primera vez

» Creatividad: capacidad de crear actividades, patrones, acciones que permita
gue la tarea se vuelva divertida y atractiva.

= Social: relacionarse con otras personas, grupos, familiares.

» Cultural: demuestra la transmision del juego mediante las generaciones
(Caballero, 2021).

Por otra parte, la sociedad dispone de un sin nimero de juegos, los cuales se

presentan en diferentes tipos, expuestos seguidamente.

= Tradicionales
= Conjuntos

= Culturales

= Constructivos
» Didacticos

= Sociales

» Musicales

» Fisicos (Bermejo y Blazquez, 2016).

1.4. Ensefianzay aprendizaje actual vs antiguo

Los medios que los docentes utilizan para ensefiar son primordiales, expertos
indican que el juego es fundamental para que el nifio capte lo que el educador esta
emitiendo, ademas sefialan que es la mejor herramienta de ensefianza y aprendizaje,
los beneficios son para profesores y alumnos, como trabajo en equipo, empatia,
expresion de sentimientos, memoria, compartir, entre otros. Es importante
mencionar, que el juego es parte de la vida del infante desde su nacimiento, razén
por la cual es considerado una herramienta basica de aprendizaje (Monge y Montero,
2001).

Segun Montero (2017), la tecnologia cada dia avanza, los nifios exigen
aparatos gue demandan mayor conocimiento para poder manejarlos, por ende, es
necesario actualizarse de manera constante; las modalidades de ensefianza deben
adaptarse a los avances tecnolégicos de manera que les dejen llegar a los aprendices

de la forma correcta, las ensefianzas tradicionales se van quedando atras con el paso
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del tiempo. Asi, los objetos, herramientas, instrumentos o metodologia utilizada para
impartir una clase son de suma importancia, a criterio de Sanchez et al. (2020) el
juego es una de las técnicas recomendadas para efectuar actividades de manera
interactiva, se recomienda tener claro los objetivos y metas a las que se pretende

llegar, de esta manera el rendimiento del estudiante subira.

Los infantes utilizan la tecnologia para el desarrollo de actividades escolares,
diversion, educativas o sociales; las aplicaciones web estan disefiadas segun las
edades y el objetivo de los usuarios, ademas estan disponibles de manera gratuita o
pagada, diversos docentes debido a la nueva realidad que atraviesa el mundo por el
COVID-19 han incluido en sus clases herramientas online, mediante las cuales los
nifos y niflas pueden practicar, aprender, repetir de manera divertida. Las apps son
una opcion de relacionar el aprendizaje, la tecnologia, el alumno, el docente e incluso

a los familiares al proceso de formacion (Espinoza y Rodriguez, 2017).

Es importante mencionar que segun Solar y Diaz (2009), la educacion
tradicional se ejecuta con estrategias que se relacionan con las creencias,
experiencias e instrumentos que en su momento funcionaron; sin embargo en la
actualidad los niflos nacen con una forma diferente de aprendizaje, por ende el
docente tiene que adaptarse a estas nuevas generaciones, mediante el uso de
herramientas como juegos que fomentan el crecimiento, desarrollo del pensamiento,

autonomia, toma de decisiones, ademas de inducirles al analisis de situaciones.

1.5. Estado del arte

La educacién inicial ha sido objeto de interés de investigadores y académicos
dada la importancia para la sociedad, por tanto, en el presente item se realiza una
aproximacion a estado del arte sobre la instruccién prescolar que implica el desarrollo
habilidades y destrezas en nifios entre 3 a 5 afios dentro de los sistemas escolares
que requieren de mecanismos simples y efectivos para continuar en las posteriores
etapas de preparacion académica por ello se presentan estudios a nivel internacional,

regional y local.

En una aproximacioén a la investigacion de Ancheta (2019) que por medio de
un enfoque holistico analiza la preescolaridad en la primera infancia dentro de la
agenda educativa mundial, evidencia que en la meta sobre el acceso a servicios
educativos de calidad en la ensefianza inicial es uno de los mayores retos que
enfrentan las naciones, debido a que es necesario un corte transversal de

seguimiento entre el nimero de infantes por medios de los informes escolares asi
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como la inclusién de programas estatales orientados a reducir las inequidades

sociales y econdmicas que impiden la insercidén escolar a temprana edad.

Con base al planteamiento inicial, es evidencia que la preparacion basica en
los alumnos menores a 5 afios es un item preocupacion por la comunidad
internacional, por ende, el impacto del ingreso al sistema basico depende del
contexto que rodeen al alumno. Desde la percepcion de Vallejo y Torres (2020) que
investigan la calidad en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion
inicial en Murcia-Espafia, por medio de un enfoque cuantitativo con la participacion
de una muestra de 105 pedagogos del area, obtienen que los recursos educativos-
didacticos y al apoyo del ndcleo familiar es determinante para el aprendizaje
significativo de los menores. Bajo tal contexto el 73,3% de la muestra afirma que los
mecanismos ludicos favorecen a la cooperacion y el respeto a las normas de
comportamiento de los alumnos, en tanto que el 70,5% sostiene que luego de los
juegos los nifios se tornan mas receptivos para la resolucion de conflictos afectivos y

emocionales.

En Estados Unidos, Ansari et al. (2019) que investigan los beneficios a corto
plazo en la educacion en la primera infancia en 1.213 menores originarios de familias
con limitaciones econémicas en condados poblados y el uso de varios codigos
idiomaticos, por medio de un enfoque cuantitativo evidencian que los nifios que
iniciaron experiencias educativas a la edad de 3 afios demuestran una mejora en la
habilidades académicas, socio afectivas, emocionales a diferencia de quienes
ingresan de forma directa al sistema escolar., por ello se evidencia una mayor

desempefios en los siguientes periodos académicos.

A nivel de América Latina y el Caribe, para Concha et al. (2019) quienes
investigan los sistemas educativos de la regién y la incidencia en la infancia, por
medio de una metodologia cualitativa por medio del andlisis de contenido sobre
informes internacionales y documentacién oficial determinan que existe una mayor
conciencia de las naciones para la educacioén infantil en etapas iniciales, de tal forma
gue paises como Brasil, Cuba, Pert y Uruguay superan el 80% en cuanto a la
escolarizacion de menores a 5 afios, por tanto las estrategias didacticas son el punto
de partida para el cuidado y atencion de este segmento estudiantil, ante eso de
precisa de elementos complementarios para el desarrollo psico-socio infantil, de tal
manera que el docente es una figura importante en el desarrollo de las primeras

experiencias con relacién al aprendizaje
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En este contexto, en Colombia, Duran et al. (2019) analizan el proceso de
acompafamiento de docentes del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar en
zonas postconflicto quienes por medio aplican estrategias de ensefianza mediante
juegos a nifios de nivel inicial, para ello aplican un estudio cualitativo con un enfoque
interpretativo sobre contenido audiovisual como testimonio de experiencias. De esta
forma, se evidencia que el rol de los maestros y agentes educativos fortalecer el
reconocimiento de las indicaciones para el espacio de interaccion entre los menores
por medio del uso de frases y recursos compresibles, por tanto, los juegos de
exploraciéon aportan a descubrir nuevos objetos con el uso de los sentidos lo que

constituye como una experiencia sensorial del aprendizaje.

A largo plazo, es posible que se incremente la cantidad de menores en
procesos educativos previos a la formacion basica, asi en Ecuador en el estudio de
Carrion-lzurieta (2020) sobre el analisis de los factores del proceso de ensefianza-
aprendizaje en educacion inicial a través de una técnica cualitativa relativa al proceso
pedagdgico y las exigencias de las dependencia ministeriales, se los docentes de
este nivel tienen limitaciones para la planificacion didactica tal como se solicita en el
disefio curricular vigente, por tanto existe el riesgo de incidir de forma negativa en la
calidad de educativa preescolar en el pais. Al respecto, se intuye que lo mecanismos
para las destrezas responden a opciones de aplicacion viables y practicas como lo
son los juegos y la construccién de procesos ludicos para la familiarizacion de los
infantes con la comunidad escolar que aportan a una mayor flexibilidad en la

metodologia aplicada en el aula.

20



CAPITULO 2. MATERIALES Y METODOS

2.1 Objetivo General
Identificar el juego como estrategia de ensefianza y aprendizaje, dentro del

aula de los nifios de 3 a 5 afios de edad y disefiar una guia de actividades ludicas.

2.1.1 Objetivos especificos

» Revisién bibliografica sobre la importancia del juego en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios.

» Determinar si los docentes hacen uso del juego en el proceso de ensefianza
y aprendizaje.

» Elaborar y validar la guia didactica con actividades ludicas.

2.2 Tipo de investigacion

2.2.1 Investigacion cualitativa

Esta investigacion parte de un estudio cualitativo, segin Sanchez (2015) se
define como la conjugacion de aquellas técnicas de recoleccion, modelos analiticos
de caracter inductivo y teorias que privilegian el significado de los actores, ademas,
el investigador se involucra en el proceso de acopio, siendo parte del instrumento de
recoleccién. El objetivo no implica la distribucién de variables, sino la explicacion de

los significados del fenémeno de estudio (Carballo y Guelmes, 2016).

Bajo tal argumento, se aplicé el enfoque cualitativo mediante la revisién de la
bibliografia que brindé sustento a la presente investigacion, ademas de la aplicacion
de instrumentos como la entrevista para conocer el criterio sobre el uso del juego
como estrategia metodolégica aplicada por los docentes de educacion inicial. De esta
manera la investigacion busco recabar informacion y describir sobre el juego como
estrategia para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje a los nifios de 3 a5
afios y posteriormente mediante un analisis de lo anterior, realizar una guia

pedagdgica que contenga esta estrategia.

2.2.2 Tipo de investigacién descriptiva

De acuerdo con Baptista et al. (2014) las investigaciones descriptivas tienen
como objetivo medir o recoger informacion sobre las variables de estudio, pero no se
busca un vinculo o relacién entre ellas, por lo que como su nombre indica pretende

describir situaciones o contextos para analizar.

En tal virtud, esta investigacion es descriptiva por cuanto se realiz6 una

descripcion de la informacién recolectada con la finalidad de definir las caracteristicas
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del fendmeno de estudio, en este caso sobre la incorporacion del juego como recurso

didactico en los niveles de inicial.

2.2.3 Método analitico

El analisis de los datos cualitativos requiere del método analitico, debido a
que el investigador recibe datos no estructurados a los cuales se debe proporcionar
una estructura. Se trata de datos variados que consisten en observaciones del
investigador y narraciones de los participantes. Bajo tal contexto, el propdsito de la
investigacion analitica es la exploracion, organizacion, descripcion, comprension de
los hechos y vinculacion de los resultados con el conocimiento disponible (Baptista,
et al., 2014).

Por tanto, en esta investigacion se aplica el método descrito a partir del
analisis de la informacién proporcionada por los docentes de educacion inicial sobre
la utilizacion del juego en las aulas como herramienta estratégica para afianzar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, con ello identificar el contexto necesario para

disefiar la guia didactica.

2.3 Instrumentos

2.3.1 Entrevista semiestructurada

Para Folgueiras (2016) en este tipo de entrevista se decide de forma previa
qué tipo de informacién se requiere, con ello establecer un guion de preguntas de
forma abierta para recolectar informacién con mayor matiz frente a un cuestionario
estructurado. Ademas, es fundamental que el entrevistador cuente con una actitud
flexible para dirigir la entrevista de acuerdo a la participacion de los actores e

incorporar nuevas cuestiones si el caso lo amerita.

Por tanto, en esta investigacion se realiz6 un guion de entrevista
semiestructurada con ocho preguntas abiertas, con el proposito de conocer el criterio
de los docentes de educacién inicial acerca del juego en el ambito educativo (Ver
Anexo 1). El cuestionario se efectué con base en los estudios de Leyva (2011) y
Ospina (2015) cuyos participantes estuvieron conformados por los docentes de nivel
inicial de la ciudad de Cuenca. El desarrollo de las entrevistas se realiz6 de manera

online mediante el uso de plataformas virtuales, especificamente el programa Zoom.

2.4 Participantes

Los participantes del estudio estdn conformados por los docentes de nivel
inicial de la ciudad de Cuenca, los cuales se encuentran distribuidos en instituciones
educativas publicas o privadas que funcionan como centros de atencion y cuidado

de niflos menores de 5 afios. De acuerdo con Baptista et al. (2014) la muestra de
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estudio en el caso de entrevistas es recomendado de 20 a 30 personas, se
contemplaron ciertos criterios de inclusion, que a continuacién se exponen para la

seleccién de los participantes.
Criterios de inclusién

= Docente de educacion inicial con al menos tres afios de experiencia en el
campo.
» Profesional que desee formar parte de la investigacion

= Firme el consentimiento informado

Criterio de exclusién

= No desee formar parte del estudio

= No firme el consentimiento informado.

Con estos criterios se identificé a 10 docentes tanto de inicial 1 y 2 de entre 5
y 30 afios de experiencia, a continuacion, se muestra un cuadro resumen del peffil

de los docentes entrevistados.

Tabla 1

Perfil de los docentes entrevistados

- - L . Institucion Ubicacion
Participante Edad Educacién Experiencia Nivel Pablica Particular Mixta Urbana Rural
Participante 1 38 Educacion 5 afios Inicial X X

superior ly2
Participante 2 52 Cuarto 6 afios Inicial X X
nivel 2
Participante 3 46 Cuarto 2 afios Inicial X X
nivel ly2
Participante 4 36 Educacion 11 afios Inicial X X
superior ly2
Participante 5 29 Educacion 11 afos Inicial X X X
superior 1
Participante 6 38 Educacion 3 aflos Inicial X X
superior ly2
Participante 7 38 Educacion 6 aflos Inicial X X
superior 2
Participante 8 49 Educacion 32 afios Inicial X X
superior 2
Participante 9 42 Educacion 15 afios Inicial X X
superior 2
Participante 51 Secundaria 30 afios Inicial X X
10 2

Elaboracién: Juca,2021
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2.5 Procedimiento

2.5.1 Primerafase

Como primer punto se obtuvo los consentimientos informados de los docentes
guienes formaron parte del estudio, para ello, se acordd una reunion virtual con cada
participante en donde se explicé el objetivo de la investigacion y se preguntd si
desean brindar informacién mediante entrevistas semiestructuradas, indicando la
confidencialidad de los datos y su uso para fines investigativos, resaltado la
importancia de la colaboracion para el desarrollo de la guia didactica cuyo recurso
principal es el juego para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje en los nifios

de educacion inicial.

Posteriormente, se envié el documento de consentimiento informado por
medio del correo electrénico a cada uno de los docentes determinados para el estudio

y se obtuvo la firma de los mismos (Ver Anexo 2).

2.5.2 Segunda fase

Para el desarrollo de la segunda fase se realiz6 una revision bibliogréfica
sobre la importancia del uso del juego como herramienta didactica en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Esta revision consiste en la sintesis de datos e informacion
relacionada al tema de estudio en libros, articulos académicos, cientificos y revistas
indexadas. La busqueda de la informacion se efectu6 en diferentes buscadores
especializados, con la finalidad de garantizar la veracidad de los datos, estos son:

Google Scholar, Redalyc y Scielo.

Para la estructuracion de resultados tedricos sobre el tema de investigacion
se considerd ciertos parametros que permitieron incluir y excluir documentos, los

cuales se mencionan seguidamente.

= Articulos con un periodo maximo de publicacién de 10 afios, no obstante, para
el caso de postulados teéricos, no se aplicé este criterio, puesto que no
presenta una actualizacion reciente.

= Documentos que aborden la tematica en espafiol y en inglés.

» Busqueda de informacién en las plataformas digitales mediante palabras
clave como: juego como estrategia didactica, el juego en educacion inicial,
play as a didactic tool.

2.5.3 Tercerafase
Esta etapa de la investigacion consistio en conocer si los docentes de los
centros infantiles en la ciudad de Cuenca hacen uso del juego como herramienta

metodoldgica, para cumplir con tal proposito de realizé el levantamiento de
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informacién primaria mediante la aplicacion de las entrevistas a los participantes,
instrumento que fue adaptado del estudio realizado por Gomez (2020) por lo que no
se realiz6 validacion o pilotaje. En primer lugar, se coordiné con cada profesor una
fecha determinada para la reunién virtual mediante Zoom; luego se preparé el

material necesario para llevar a cabo la entrevista:

» Sala de sesion virtual en la plataforma Zoom;
= Guion de preguntas (cuestionario);
» Herramienta de grabacion de la entrevista (audios en el teléfono celular);

= Esferoy papel para tomar nota de aspectos importantes.

Durante las entrevistas se abordaron los temas centrales, en primera
instancia se dio la bienvenida al participante, se realiz6 una presentacion del
entrevistador, se explicd el objetivo del estudio y la confidencialidad de los datos.
Después se abordaron cada una de las preguntas de forma interactiva, por ultimo, se
agradecié la colaboraciéon del docente y la importancia de la informacién

proporcionada para la elaboracién de la guia didactica.

2.5.4 Cuartafase

La cuarta fase de investigacion se realiz6 la guia de estrategias
metodoldgicas, tuvo como propdsito orientar a los docentes con actividades lidicas
que tienen como base el juego para favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje
de nifios de 3 a 4 afios de inicial uno y dos de los centros educativos de la ciudad de

cuenca.

La guia se desarrollé de acuerdo a la revisién bibliografica y los resultados de
la entrevista. La propuesta se estructuré en dos apartados, el primero con estrategias
dirigidas a niflos de 3 afios de edad que se encuentran en inicial 1 y el segundo
apartado orientado a los nifios de 4 afios pertenecientes a inicial 2. Cabe indicar que
los contenidos de la guia se desarrollaron con base en las recomendaciones del

Ministerio de Educacion (2014) expuestas en el Curriculo Educacion 2014.

2.5.5 Quintafase

Para validar el plan educativo se utiliza las sesiones en profundidad o grupos
focales es un método de recoleccion de datos consideradas como una especie de
entrevistas grupales gue consisten en reuniones de grupos de participantes con un
minimo de tres y un maximo de 10 personas en donde se trata a profundidad uno o

mas temas de estudio (Baptista et al., 2014).
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Por otra parte, para Hamui y Varela (2013) los grupos focales se definen como
el espacio de opinién para captar, sentir, pensar y expresar opiniones de un grupo
de individuos, generando auto explicaciones para alcanzar datos cualitativos, esta
técnica es util para explorar los saberes y experiencias de las personas en un
ambiente de interaccion, facilita la discusién y motiva a los participantes a opinar

sobre diferentes temas de los que se esta investigando.

Como participantes del grupo focal se consideré a 5 docentes de educaciéon
inicial, sin embargo, debido a la pandemia de COVID 19 no se realiza de forma
presencial, sino a través de medios tecnoldgicos como es la aplicacion de ZOOM,
que permite grabar la sesidén para posteriormente tabular los datos. Para presentar
los datos se realizara a través de tres cuadros, en el primero se identificaran
diferentes criterios de exhaustividad mas importante que corresponde a aspectos a
mejorar, negativos, positivos o a eliminar caracteristicas especificas del plan
educativo. En el segundo y tercer cuadro se realizard un recorte de los textos mas

representativos que contribuiran a fortalecer el plan educativo realizado.

A continuacién, se muestra las caracteristicas de los docentes que

participaron del grupo focal para validad el plan educativo.

Tabla 2

Caracteristicas de los participantes del grupo focal

Participante Educacién Experiencia Nivel
Participante 1 Educacién superior 7 afios Inicial 1y 2
Participante 2 Cuarto nivel 9 afios Inicial 2
Participante 3 Cuarto nivel 8 afios Inicial 1y 2
Participante 4 Educacion superior 9 afios Inicial 1y 2
Participante 5 Educacién superior 13 afios Inicial 1
Participante 6 Cuarto nivel 8 afios Inicial 1y 2
Participante 7 Cuarto nivel 5 afios Inicial 1
Participante 8 Educacion superior 4 afios Inicial 1

Elaboracion: Juca,2021
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2.6 Andlisis de datos

Los datos obtenidos mediante las respuestas de las entrevistas efectuadas a
los docentes de educacion inicial se analizaron mediante categorias de analisis con
base al criterio de los participantes en las ocho preguntas desarrolladas en el
cuestionario, las que se plantearon de acuerdo al instrumento utilizado por Gémez

(2020), en donde se establecen 8 puntos de interés como son:

= Tipo de juegos utilizados en la educacién

= Dimension humana que desarrolla el juego

» Criterio del juego como método de ensefianza

» Caracteristicas del juego para que se considere como método de ensefianza
= Uso del juego como estrategia

= Factores a considerar para introducir el juego como estrategia de ensefianza
» Aspectos de los nifios para considerar al juego como método de estrategia

» Juegos que se adaptan a educacion inicial

Las dimensiones consideradas implican variables que se indagan con el
objetivo de conocer la utilidad como el criterio que tienen los docentes del juego como
método o estrategia de ensefianza en la educacion de los nifios. Ademas, se
pretendio recabar informacién sobre algunos juegos que se deberian incluir en las
aulas de clases, con el objetivo de incluir dentro de la guia a desarrollar en la presente

investigacion.

2.7 Criterios éticos

La investigacion para realizar el levantamiento de informacion se ejecuta de
acuerdo a tres principios que son el respeto por las personas, la beneficencia y
justicia, principios fundamentados en el bienestar de los participantes. El respeto por
las personas, requiere que los sujetos de investigacién sean tratados como seres
autbnomos, permitiéndoles decidir por si mismos, para lo cual se aplica a través de

consentimiento informado.

El principio de beneficencia alude a una obligacion a no hacer dafio (no
maleficencia), minimizacion del dafio y maximizacion de beneficios. Al respecto, el
presente estudio no constituye un riesgo para los participantes, por cuanto se cumple
con tal principio ético. Finalmente, la justicia refiere a la seleccién justa de los sujetos

de estudio, para lo cual se debe evitar explotar a los grupos vulnerables.
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3.1 Entrevista

CAPITULO 3. RESULTADOS

En el presente acapite se presentan los resultados de la entrevista realizada, para

ello se presentan en las ocho dimensiones analizadas en el guion, posterior se

presenta un analisis de lo mencionado por el docente evaluado y el contraste con lo

referido por los pares.

Tabla 3

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 1

Respuestas

item
P1
P2
P3
P4
Tipo de P5
juegos
utilizados
en la
educacion P6
P7
P8
P9
P10

“los tradicionales, el juego de roles, juegos para el desarrollo
psicomotor a razén de que ayuda a la desarrollar motricidad gruesa
partiendo a los estudiantes

“los juegos que se utilizan se rigen en funcién de la experiencia de
aprendizaje de los docentes, no obstante, hay algunas propuestas por
parte del Ministerio de Educacion entre los que se diferencia; la rayuela
y el florén de juegos tradicionales”

“los juegos tradicionales, el juego de roles y juegos para el desarrollo
psicomotor”.

‘juegos simbdlicos, representativo que le permite al nifio trasmitir
emociones y sentimientos al jugar, por ejemplo, con una mufieca
explica el ambiente donde que esta viviendo el nifio nos simboliza con
sus juguetes o con el juego con sus comparieros”

“los juegos que se seleccionan en el ambito educativo son una
combinacion de los juegos tradicionales con los nuevos, se pone
énfasis en la etapa de adaptacién en donde el juego les permite
integrarse con los comparieros”

“la aplicacién de juegos tradicionales y simbdlicos se aplican en inicial
para que los nifios puedan desarrollar la creatividad”

‘los juegos funcionales debido a que le permite desarrollar la
coordinacion motriz gruesa y fina, los de construccién en cambio la
creatividad y la motricidad fina y los juegos simbdlicos en los que el
nifio representa situaciones cotidianas de la vida”

“el juego sirve como técnica de aprendizaje entre los mas utilizados:
los juegos recreativos, tradicionales, didacticos, deportivos”

“juegos tradicionales, juegos de construccion, juegos fisicos, juegos
simbdlicos, juegos simbdlicos y juegos grupales”

“el juego trabajo que se aplica también en el ambito educativo, el juego
de simulador educativo, el juego simbdlico, el juego didactico”

De acuerdo con el P1 y P9 en el ambito de la educacién los juegos que se

aplican son los tradicionales, el juego de roles, explica que se aplican juegos para el

desarrollo psicomotor a razén de que “ayuda a la desarrollar motricidad gruesa

partiendo a los estudiantes”. Para el P2 los juegos que se utilizan se rigen en funcién
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de la experiencia de aprendizaje de los docentes, no obstante, hay algunas
propuestas por parte del Ministerio de Educacién entre los que se diferencia “La

rayuela y el floron de juegos tradicionales”

Por su parte, el P3 menciona “los juegos tradicionales, el juego de roles y
juegos para el desarrollo psicomotor”. Para Paula Pinos refiere los juegos simbélicos

que le permite al nifio expresar mediante juguetes los sentimientos, asi “por ejemplo
con una mufieca explica mas o menos el ambiente que estéa viviendo el nifio, ya sea

a nivel familiar o educativo”

En cambio, para P4 los juegos que se seleccionan en el &mbito educativo son
una combinacion de los juegos tradicionales con los nuevos, se pone énfasis en la

etapa de adaptacion en donde el juego les permite integrarse con los compafieros.

Por su parte, el P5 refiere la aplicacién de juegos tradicionales y simbdlicos

se aplican en inicial para que los nifios puedan desarrollar la creatividad.

De igual manera, el P6 menciona los juegos funcionales debido a que le
permite desarrollar la coordinacién motriz gruesa y fina, los de construccién en
cambio la creatividad y la motricidad fina y los juegos simbdlicos en los que el nifio
representa situaciones cotidianas de la vida. EI P7 manifiesta que el juego sirve como
técnica de aprendizaje entre los mas utilizados manifiesta “los juegos recreativos,

tradicionales, didacticos, deportivos”

De acuerdo con las respuestas obtenidas acerca de los juegos que los
docentes conocen y aplican en las aulas, se identific6 que la mayoria identifica los
juegos tradicionales como el de roles, la rayuela, juegos para el desarrollo
psicomotor, juegos simbdélicos, funcionales, grupales y didacticos que permitan
fortalecer la creatividad, la motricidad, la autonomia, la adaptacion, las emociones y
sentimientos. En tal sentido, los participantes sefialan la importancia de incorporar

este tipo de actividades ludicas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tabla 4

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 2

item Respuestas
_ » “el area personal, social, afectiva, las interrelaciones con los pares, la
DImension  py  parte emocional, lo que sé que se busca la empatia de los nifios a través
humana del juego de roles”
que
desarrolla “el juego interviene o traspasa cada una de las emociones del ser
eljuego P2 humano, por lo que, considera que interviene en la parte afectiva, social

y motora”
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“Unicamente en el area personal social porque el juego le permite al nifio
P3 interrelacionarse con sus pares, desarrollar la parte emocional, ser
empatico”
“la dimensién en la que se considera el juego es en el lenguaje, para que

PS el nifio desarrolle la identidad y en general para desarrollar destrezas”

P6 “el juego no desarrolla dimensiones, promueve espacios de aprendizaje”

“en lo social en lo afectivo en lo cultural en lo creatividad en lo sensorial

P7 »
y lo motora

P8  “dimension corporal, cognitivo, afectivo, comunicativo y ludico estética’.

“decir una dimension seria dificil porque a la final el nifio es un ser
P9 integro entonces con el juego yo pienso, que se desarrolla toda la parte
bilégica, la parte psicolégica, y la parte social del nifio”

“promueve espacios de aprendizaje, donde los nifios y nifias se sienten
P10 comodos, confiados es una actividad que disfrutan y participan
mutuamente”

Con respecto a la dimension humana que se desarrolla a través del juego, el
P1 menciona que “el area personal, social, afectiva, las interrelaciones con los pares,
la parte emocional” menciona que se busca la empatia de los nifios a través del juego
de roles. Por su parte, el P2 refiere que el juego interviene o traspasa cada una de
las emociones del ser humano, por lo que, considera que interviene en la parte

afectiva, social y motora.

En cambio, el P3 sostiene que Unicamente en el area personal social porque
“el juego le permite al nifio interrelacionarse con sus pares, desarrollar la parte
emocional, ser empatico”. Para el P4 la dimensién en la que se considera el juego es
en el lenguaje, para que el nifio desarrolle la identidad y en general para desarrollar
destrezas. ElI P6 no menciona dimensiones que desarrolla el juego, debido a que

refiere que promueve espacios de aprendizaje.

“En lo social en lo afectivo en lo cultural en lo creatividad en lo sensorial y lo
motora” refiere el P9 como dimensiones que desarrolla el juego. Mientras que el P
10 menciona otras dimensiones aun no mencionadas por los entrevistados como es

“corporal, cognitivo, afectivo, comunicativo y ludico estética”

Los resultados de la segunda pregunta muestran a nivel general que los
docentes tienen diversos criterios sobre las dimensiones humanas que desarrolla el
juego en el ambito de educacion infantil. No obstante, la mayoria concuerda en que
las areas de mejor desarrollo son de caracter personal, social, afectivo, emocional,
del lenguaje y la comunicacion, puesto que se trata de una actividad simbdlica en

donde el sujeto involucra a través del juego varios aspectos como la interrelaciéon con
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los comparieros, la empatia, la identidad, entre otros aspectos que permiten mejorar

varias destrezas en los nifios.

Tabla 5

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 3

ftem

Respuestas

Caracteristicas
del juego para
gue se
considere
como método
de ensefianza

P1

P2

P3

P4

PS5

P6

pP7

P8

P9

P10

“el juego es muy importante para los nifios mediante esta
estrategia se puede evidenciar mucho el desenvolvimiento de los
nifios en lo afectivo y lo social y bueno en el curriculo”

"en nivel preparatorio, en inicial 1 y 2 es parte de las estrategias de
aprendizaje, ya que no es simplemente un juego es una
metodologia a través de la cual aprenden jugando”

“el curriculo de Educacién Inicial establece como uno de los
recursos y estrategias para trabajar: el juego, como parte
fundamental en el proceso de aprendizaje”

“el juego puede utilizarse como metodologia de ensefianza porque
permite observar las habilidades sociales, incluso reforzarlas,
mientras mas nifios es mejor porque desarrollan el lenguaje”

“el juego en los docentes de educacion inicial es imprescindible,
debido a la edad de los nifios, en donde es una opcion para
mantener la atencion de los nifios, explicar y desarrollar la clase”

“el juego se puede utilizar como metodologia de ensefianza,
porque “desarrolla su imaginacion, explora sus sentimientos y su
pensamiento 16gico”

“el juego se puede considerar como metodologia de ensefianza,
asi como la propuesta de juegos de la autora Maria Montessori, en
la que promueve la creacion de ambientes de aprendizaje de
acuerdo con la edad”

“el juego es una metodologia de ensefianza, para los nifios
representa una actividad placentera y creativa que a la vez
contribuye a expresar sentimientos, controla la ansiedad, adquiere
experiencias, establece contacto social, integra la personalidad y
mejora la comunicacién”

“si el juego puede y deber ser utilizado como técnica de
ensefianza lo que si hay que tener muchisimo cuidado porque
debe ser bien llevado a la practica por qué caso contrario es muy
dificil, que funcione como estrategia. Debe ser en la edad que
estan los chiquitos basicamente debemos utilizar el juego como
una estrategia de ensefianza”

“si se puede utilizar puesto que permite incrementar la motivacion
de quienes participan, ayuda a mejorar el rendimiento académico
de los nifios, mostrando en los diferentes &mbitos, un recurso
valioso para el nifio y la nifia le permite motivarse y mantener la
atencion dentro de sus actividades”

En lo referente a si el juego se puede utilizar como metodologia de

ensefanza. La P1 refiere que si, porque “el juego es muy importante para los nifios
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mediante esta estrategia se puede evidenciar mucho el desenvolvimiento de los
nifos en lo afectivo y lo social y bueno en el curriculo”. Al respecto la P2 sostiene
que, en nivel preparatorio, en inicial 1 y 2 es parte de las estrategias de aprendizaje,
ya que “no es simplemente un juego es una metodologia a través de la cual aprenden

jugando”

De igual manera, la P3 manifiesta que “el curriculo de Educacion Inicial
establece como uno de los recursos y estrategias para trabajar: el juego, como parte
fundamental en el proceso de aprendizaje”. Al igual que los entrevistados anteriores
la P4 manifiesta que el juego puede utilizarse como metodologia de ensefianza
porque “permite observar las habilidades sociales, incluso reforzarlas, mientras mas

nifos es mejor porque desarrollan el lenguaje”

A criterio del P5 el juego en los docentes de educacion inicial es
imprescindible, debido a la edad de los nifios, en donde es una opcién para mantener
la atencién de los nifios, explicar y desarrollar la clase. De acuerdo con el P6
menciona que el juego se puede utilizar como metodologia de ensefianza, porque

“desarrolla su imaginacion, explora sus sentimientos y su pensamiento l6gico”

A criterio del P7 el juego se puede considerar como metodologia de
ensefanza, sefala una propuesta de juegos de la autora Maria Montessori, en la que
promueve la creacion de ambientes de aprendizaje de acuerdo con la edad. Al igual
gue todos los entrevistados la P8 menciona que el juego es una metodologia de
ensefianza en donde para los nifios representa una actividad placentera y creativa
que a la vez contribuye a expresar sentimientos, controla la ansiedad, adquiere
experiencias, establece contacto social, integra la personalidad y mejora la

comunicacion.

Segun los datos obtenidos en la tercera pregunta del cuestionario, se
evidencid que desde la percepcién de los educadores el juego es utilizado como
metodologia de ensefianza por cuanto es considerado una herramienta de alta
relevancia académica para el desarrollo y desenvolvimiento de los nifios, pues
consideran que mediante esta metodologia los educandos aprenden de forma
interactiva, creativa, novedosa, siendo un elemento fundamental en el proceso de

aprendizaje.
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Tabla 6

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 4

ftem

Respuestas

Caracteristicas
del juego para
gue se
considere
como método
de ensefanza

P1

P2

P3

P4

PS5

P6
P7

P8

P9

P10

“debe ser un juego ludico que inspire a los nifios a compartir
experiencias, ademas, de desarrollar la creatividad a mediante
la creacion de cosas nuevas que le permitan adquirir
aprendizajes”

“el juego debe tener un objetivo, un area en especifico sobre la
destreza que, a desarrollar, recursos necesarios, metas, tiempo
definido”

“es el deber de la docente crear espacios ludicos que motiven a
los nifios a jugar, interactuar, intercambiar experiencias, pero
sobre todo a construir aprendizaje con los pares”

“el juego debe ser creativo o llamativo, en el que no Gnicamente
se considere los juguetes tradicionales que venden en las
tiendas, sino con instrumentos de la naturaleza que les permita
conectarse con la misma”

“el juego depende de la planificacién curricular en la que los
Jjuegos se adaptan a las areas que se pretenden estimular”

“el juego debe ser “placentero, motivador y natural para que los
nifios se sientan satisfechos y no se aburran”

“tiene que ser satisfactorio, motivador, expresivo y socializad’.

“tiene que despertar el interés de los nifios, provocar la toma de
decisiones la colaboracién mutua en la realizacién de
actividades”

“debe tener una finalidad, debe tener un objetivo claro, debe
tener una planificacién, asi como las actividades o los pasos
que tengamos que hacer para que ese juego sea llevado con
éxito a la aplicacién “

“debe ser placentero, producir satisfaccion a quien lo practica,
debe ser motivador, se practica de forma natural y colaborativo,
crear en el nifio el trabajo interrelacionado de colaboracion
mutua en el cumplimiento de la actividad”

Entre las caracteristicas que tiene el juego para ser considerado como parte

de estrategia de ensefianza, la P1 manifiesta que debe ser un juego ludico que inspire

a los nifios a compartir experiencias, ademas, de desarrollar la creatividad a mediante

la creacidn de cosas nuevas que le permitan adquirir aprendizajes. A criterio del P2

el juego debe tener un objetivo, un area en especifico sobre la destreza que, a

desarrollar, recursos necesarios, metas, tiempo definido.

A decir del P3 es el deber de la docente crear espacios ludicos que motiven

a los nifios a jugar, interactuar, intercambiar experiencias, pero sobre todo a construir

aprendizaje con los pares. Por su parte, el P4 refiere que el juego debe ser creativo
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o llamativo, en el que no Unicamente se considere los juguetes tradicionales que
venden en las tiendas, sino con instrumentos de la naturaleza que les permita

conectarse con la misma.

Para el P5 el juego depende de la planificacion curricular en la que los juegos
se adaptan a las areas que se pretenden estimular. Especificamente, el P6 menciona
que el juego debe ser “placentero, motivador y natural para que los nifios se sientan

satisfechos y no se aburran”

Como caracteristicas del juego la P7 menciona que tiene que ser satisfactorio,
motivador, expresivo y socializado. En cambio, para la P8 tiene que despertar el
interés de los nifios, provocar la toma de decisiones de los nifios y la colaboracion

mutua en la realizacion de actividades.

Cbomo se observa en las respuestas que anteceden, los docentes consideran
que las caracteristicas de mayor relevancia del juego para la aplicacion como
metodologia de ensefianza en el aula es que se debe efectuar mediante actividades
ludicas, captando la atencion de los nifios, ademas se debe fijar un objetivo en
funcion del &rea o destreza que se pretende trabajar en la clase, con ello determinar
previa una planificacién especifica qué recursos, metas y tiempo se requieren para

cumplir tal proposito.

Tabla 7

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 5

item Respuestas

“en todo momento, siendo una de las estrategias mas aplicadas la
P1 dramatizacion, ya que con ello se identifica tanto lo social como las

emociones porgue ellos interpretan como son sus padres como se

desarrolla dentro del hogar”

“utilizo el juego en cualquier actividad en la que se necesite, por

ejemplo, en matematicas se utiliza figuras, paletas, tarjetas, regletas

Uso del P2 en educacion fisica dinamica de integracion, por lo que, considera
juego esta actividad como mecanismos para facilitar la introduccion a un
como tema”

estrategia

“utilizo la dramatizacién porque permite expresar a los nifios y

P3 desarrollar cada una de las situaciones que expresan la condicion
del diario vivir, en su casa lo que ve en su batrrio, los roles de los
padres o cada integrante”

P4 “en todas las materias debe ir el juego para que el nifio aprenda de
una forma ladica que sea mas llamativo a ellas o a ellos”
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P5 “incluyo el juego en todas las actividades al ser docente de nifios
de inicial, pero depende de la destreza que se pretende
desarrollar”

“en todas las actividades con los nifios se puede incluir al juego

P6 como estrategia de aprendizaje, especialmente como actividad
para desarrollar la motricidad gruesa, final”
‘incluyd juegos en todos los ambitos como convivencia, 16gico

P7 matematico, identidad, entorno natural, expresion de lenguaje,
motricidad y dramatizacion

P8 ‘incluyo en todas las actividades, como juegos de dramatizacion,

cognicion, expresion artistica y corporal”

“trato de ponerle como un agente motivador, que le permita al nifio
P9 centrarse en el tema, también en la construccion, que es como

retarlo al nifio para que pueda explorar y experimentar las cosas y

se puede utilizar como cierre para evaluar el tema que tratamos.”

“en todo momento, tipo de destrezas y habilidades, asi como en el
desarrollo de conocimientos ayuda en la comunicacion, en la

P10 capacidad creadora en actividades como por ejemplo en cultura
estética crear los miembros de la familia con plastilina, hacer
burbujas de jabdn, saltar, contando rimas, efc.”

En cuanto a las actividades en las que incluye el juego como estrategia, la P1
menciona que, en todo momento, siendo una de las estrategias mas aplicadas la
dramatizacién, ya que con ello se identifica tanto lo social como las emaociones porque

“ellos vienen e interpretan como son sus padres como se desarrolla dentro del hogar”

Por su parte, la P2 refiere que utiliza el juego en cualquier actividad en la que
se necesite, por ejemplo, en matematicas “se utiliza figuras, paletas, tarjetas,
regletas” en educacion fisica “dinamica de integracion”, por lo que, considera esta

actividad como mecanismos para facilitar la introduccion a un tema.

En concordancia el P3 y el P5 mencionan que el juego que mas utiliza es la
dramatizacién porque “le permite expresarse, desarrollar cada una de las situaciones
que expresan su condicion del diario vivir, en su casa lo que ve en su barrio, los roles
de los padres o cada integrante”. En cambio, la P6 concuerda con lo mencionado por
la P2 al manifestar que “en todas las materias debe ir el juego para que el nifio

aprenda de una forma ludica que sea mas llamativo a ellas o a ellos”.

La P7 manifiesta que incluye el juego en todas las actividades al ser docente
de nifios de inicial, pero depende de la destreza que se pretende desarrollar. De igual
manera, la P8 al referir que en todas las actividades con los nifios se puede incluir el
juego como estrategia de aprendizaje, sefiala como actividad para desarrollar la

motricidad gruesa, fina.

35



Como docente la P8 incluye juegos en todos los ambitos como “convivencia,
I6gico matematico, identidad, entorno natural, expresion de lenguaje, motricidad y
dramatizaciéon”. De igual manera menciona el P9, que incluye en todas las actividades

juegos de dramatizacion, cognicion, expresion artistica y corporal.

Segun el criterio de los docentes se identific6 que el juego es utilizado en
cualquier tipo de actividad que involucre la ensefianza a los nifios, sin embargo, el
tipo de juego depende de la destreza a desarrollar, algunos docentes consideran que
una herramienta que ayuda en el aula es la dramatizacion, debido a que es un juego
que motiva a los educandos a expresarse y mejorar los dmbitos de convivencia,

cognicion, motricidad, entre otros aspectos.

Tabla 8

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 6

item Respuestas

“el juego les permite a los alumnos a expresar los sentimientos y el

P1 significado de la realidad, desde el punto de vista de los nifios”

“el factor social, familiar, educativo sobre lo que se desea ensefar y
desarrollar, los que intervienen al escoger un juego”
“la edad, el contexto cultural, el espacio en el que se va a aplicar el
P3 juego, materiales y la motivacion de los nifios, aprovechando el estado
de animo de los nifios”.
“para incluir los juegos se tiene que conocer las caracteristicas de cada
uno de los niflos en el ambito social, familiar y el compaferismo,
P4 conocer la manera en la que el grupo de nifios trabaja y de acuerdo a
eso observar alguna experiencia de aprendizaje que se necesite aplicar
en los juegos”

P2

Factores a ps los factores a considerar para seleccionar un juego tienen que ver con
considerar la confianza y el pensamiento creativo l6gico del nifio”
para “el factor inicial el objetivo que es lo que quiero cambiar o potenciar, el

introducir P8 1o, las estrategias”
eljuego  py
como ap g 1 i HSii
estrategia el tiempo es uno de los factores a considerar, asi como el propdsito,

de P8 si satisface los gustos, necesidades, si estan de acuerdo a la edad y
etapa de desarrollo
“primero hay que estar muy claros y partir la edad de los nifios, en una
edad de 4 afios muchas veces tenemos que quitarnos el disfraz de
adultos y pensar y ponerse como ellos, basicamente tenemos que
tomar la edad, los intereses, la motivacion y si es que el juego que
utiizamos va a permitir que él pueda participar e integrarse a la
actividad que se propone”
“se debe considerar los recursos humanos necesarios para
implementar programas de calidad basados en el juego, ademas, los
materiales fisicos y necesarios para el juego, se deben pedir con
P10 anticipacion a los padres de familia los materiales que se van a
implementar en el juego para no improvisar para que resulte muy bien
y se obtengan resultados positivos en la clase, en ensefianza y
aprendizaje de los nifios y nifias”

ensefianza

P9
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Entre los factores que considera al introducir el juego en el aprendizaje, el P1
sostiene que, si el juego les permite a los alumnos a expresar los sentimientos y el
significado de la realidad, desde el punto de vista de los nifios. Segun la P2 “el factor
social, familiar, educativo sobre lo que se desea ensefiar y desarrollar” intervienen al

escoger un juego.

Para el P3 “la edad, el contexto cultural, el espacio en el que se va a aplicar
el juego, materiales y la motivacion de los nifios, aprovechando el estado de animo
de los nifios”. Por su parte, P4 refiere que para incluir los juegos se tiene que conocer
las caracteristicas de cada uno de los nifios en el ambito social, familiar y el
companerismo, sostiene que es importante “conocer la manera en la que el grupo
de nifios trabaja y de acuerdo a eso observar alguna experiencia de aprendizaje que

se necesite aplicar en los juegos”

A criterio de P5 los factores a considerar para seleccionar un juego tienen que
ver con la confianza y el pensamiento creativo l6gico del nifio. Entre los factores para
introducir el juego como aprendizaje el P6 manifiesta “El factor inicial el objetivo que
es lo que quiero cambiar o potenciar, el rol, las estrategias”. Por su parte, la P7
menciona que el tiempo es uno de los factores a considerar, asi como el propdsito,
si satisface los gustos, necesidades, si estdn de acuerdo a la edad y etapa de

desarrollo.

En cuanto a los factores que consideran los profesores al aplicar el juego
como herramienta de aprendizaje, se identificd que intervienen varios aspectos que
rodean el entorno de los nifios, estos son el social, familia, educativo y cultural. Otros
participantes también consideran que se debe tomar en cuenta las variables propias
del alumno, por ejemplo, la confianza del sujeto con el resto de compafieros y con el
docente para desarrollar determinada actividad, ademas de los gustos y preferencias
del infante. Cabe mencionar que existen otras caracteristicas inherentes a la

planificacidn, principalmente el tiempo para desarrollar el juego.

Tabla 9

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 7

item Respuestas
Aspectos “el juego debe ser de acuerdo a la edad, el juego esta estipulados
_ de los P1 dentro del curriculo de inicial como una estrategia metodologica,
nifios para los docentes no pueden aplicar el juego que deseen, sino
considerar considerar por ejemplo el estado de &nimo y la cultura”.
al juego “se debe considerar todas estas variables, es importante introducir
como al nifio al juego que se va a desarrollar danto mas importancia a la
método de actividad si se comenta de donde viene y quien lo jugaba como
estrategia P2 dato adicional”
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“los docentes no pueden considerar unicamente el criterio propio,

P3 pero si tener claro el objetivo de aprendizaje y estar consciente de
las necesidades, intereses edades, el contexto social de los nifios,
las culturas”.

“segln la edad es el juego, ademas, es importante considerar la
realidad de los nifios para que todos sean incluidos en esta
P4 estrategia de aprendizaje

“los docentes no pueden aplicar cualquier juego, hay que

P5 considerar la edad, el nivel atencién y si comprenden las reglas del
juego, por lo que, en muchos casos se tiene que modificar de
acuerdo a los objetivos de la educacion inicial”

“cada nifio es un ser unico e irrepetible porque de acuerdo a la
P6 edad del nifio se realiza los juegos”

p7 “se debe considerar la edad, ya que los juegos dependen de la
etapa de desarrollo en la que se encuentra el nifio”
“el juego debe buscar el desarrollo de destrezas y habilidades
como el cumplimiento de reglas, incrementar la seguridad y

P8 expresar los pensamientos y sentimientos”
“claro si no tomamos en cuenta todo este aspecto, estos factores

P9 el juego no va cumplir su finalidad se convierte en el camino para
conseguir que el nifio aprenda”
“es muy importante tomar en cuenta todos estos aspectos para
tener resultados positivos con los alumnos en el proceso de

P10 ensefianza y aprendizaje con los nifios”

En cuanto a la importancia de considerar la edad, los intereses, las
necesidades, expectativas, gustos, entre otros, para proponer el juego como
estrategia de aprendizaje en los nifios. La P1 menciona “el juego debe ser de acuerdo
ala edad, el juego esta estipulados dentro del curriculo de inicial como una estrategia
metodoldgica, los docentes no pueden aplicar el juego que deseen, sino considerar

por ejemplo el estado de animo y la cultura”.

Por lo que, en educacion inicial los juegos formar parte del plan pedagdgico,
sin embargo, queda a criterio del docente aplicar el mas adecuado en funcion de
caracteristicas propias de los estudiantes. En concordancia, el P3 manifiesta que se
debe considerar todas estas variables refiere la importancia de introducir al nifio al
juego que se va a desarrollar danto mas importancia a la actividad si se comenta de

donde viene y quien lo jugaba como dato adicional.

De igual manera, el P4 refiere que “Los docentes no pueden considerar
Unicamente el criterio propio, pero si tener claro el objetivo de aprendizaje y estar
consciente de las necesidades, intereses edades, el contexto social de los nifios, las
culturas”. Al igual que las anteriores, la P5 sostiene que “Segun la edad es el juego”,
ademas, un aspecto importante que menciona es considerar la realidad de los nifios

para que todos sean incluidos en esta estrategia de aprendizaje.
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En lamismalinea, la P6 refiere que “Los docentes no pueden aplicar cualquier
juego, hay que considerar la edad, el nivel atencién y si comprenden las reglas del
juego, por lo que, en muchos casos se tiene que modificar de acuerdo a los objetivos
de la educacion inicial”. En concordancia se encuentra la P7 al mencionar que “cada
nifio es un ser Unico e irrepetible porque de acuerdo a la edad del nifio se realiza los

juegos”

De igual manera, el P8 manifiesta que se debe considerar la edad, ya que los
juegos dependen de la etapa de desarrollo en la que se encuentra el nifio. Mientras
que para el P8 el juego debe buscar el desarrollo de destrezas y habilidades como el
cumplimiento de reglas, incrementar la seguridad y expresar los pensamientos y
sentimientos.

Con relacion a la séptima pregunta, se determiné que, desde el punto de vista
de los docentes, se debe aplicar todas las caracteristicas relacionadas con el alumno,
es decir, la edad, los intereses, necesidades, expectativas, gustos y el contexto como
tal del sujeto para realizar la planificacion de las actividades lidicas como estrategia
de aprendizaje, pues de no cumplir con estos factores, no se cumple de forma

efectiva el propdsito del juego en el aspecto educativo.

Tabla 10

Resumen de los resultados de las entrevistas pregunta 8

item Respuestas

P1 “entre los juegos que se adaptan como estrategia de aprendizaje en
la educacion inicial se diferencia la dramatizacion”

“el juego que se escoge como estrategia depende lo que el docente
P2 quiera ensefiar”

P3 “el juego simbdlico, dramatizacion, juego de roles, el juego
espontaneo para el desarrollo de cada uno de las areas”

“el juego simbdlico, porque considera la realidad del nifio en como

Juegos juega, se interrelaciona con los compafieros y la situacion del
que se P4  ambiente familiar’
adaptan a “los juegos grupales se ajustan a la educacion inicial, en donde es
educacion importante considerar como elementos los que los nifios tengan
inicial P5 acceso o simplemente considerar los que se tengan en la institucion

como conos, colchonetas, porque mientras se incluyan otros
materiales, mas interesante resulta para los nifios”

“que son los tradicionales y en los que se pueda incluir materiales
P6 que los nifios posean”

P7 “los de dramatizacién, ensartados, orientacion espacial, rimas,
rompecabezas, encajes, con sonidos de animales o con diferentes
cosas que se encuentran en el hogar”
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“los juegos que se adaptan son el rompecabezas, experimentos,
adivinanzas, plastilina, construccion de formas, pintura de dedos,
P8 trabalenguas, juego de etiquetas, dramatizacion”

P9 “juego de reglas, juegos de construccion y el juego simbdlico
basicamente son los tres que yo aplico en mi trabajo”

‘juegos didacticos, juegos recreativos, juegos tradicionales, juegos

de mesa, juegos simbdlicos ejemplos el elefante, el cartero, juegos

de mesa, diferentes tipos de juego que se puede aplicar con los

nifios, en el caso de inicial el juego del gateo para estimular las
P10  destrezas motrices”

Entre los juegos que se adaptan como estrategia de aprendizaje en la
educacion inicial se diferencia la dramatizacion, segun la P1. Para el P2 el juego que
se escoge como estrategia depende lo que el docente quiera ensefiar. Por su parte,
Carmen Benitez menciona “El juego simbolico, dramatizacion, juego de roles, el

juego espontaneo para el desarrollo de cada uno de las areas”

En la misma linea de lo mencionado, el P3 refiere el juego simbdlico, porque
considera la realidad del nifio en como juega, se interrelaciona con los compafieros
y la situacion del ambiente familiar. Por su parte, la P4 refiere que los juegos grupales
se ajustan a la educacion inicial, en donde es importante considerar como elementos
los que los nifios tengan acceso o simplemente considerar los que se tengan en la
institucion como conos, colchonetas, porque mientras se incluyan otros materiales,

mas interesante resulta para los nifios

En lo referente a los juegos que se adapta como estrategia, la P5 manifiesta
que son los tradicionales y en los que se pueda incluir materiales que los nifios

posean.

Por su parte, el P6 refiere los de dramatizacion, ensartados, orientacion
espacial, rimas, rompecabezas, encajes, con sonidos de animales o con diferentes
cosas que se encuentran en el hogar. Como la P7 es docente de nifios de 3 a 5 afios
menciona que los juegos que se adaptan son “el rompecabezas, experimentos,
adivinanzas, plastilina, construccion de formas, pintura de dedos, trabalenguas, juego

de etiquetas, dramatizacion”

Por ultimo, los docentes proporcionaron informacion acerca de los juegos de
mejor adaptacion en los niveles de educacion inicial desde un enfoque estratégico
para que los nifios aprendan. El primero y que mejor se ajusta a la mayoria de nifio
es la dramatizacion mediante juego de roles, el segundo el juego simbdlico que
implique relacionar a los nifios con los pares, también los educadores refieren al

juego grupal, sin embargo, se debe considerar los recursos adecuados que requiere
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la actividad para que el aprendizaje se efectle de manera efectiva. Los juegos

tradicionales representan otra opcién viable, debido a la disponibilidad de los

materiales al alcance de los alumnos, entre ellos destacan el rompecabezas,

adivinanzas, trabalenguas, uso de la plastilina y juegos de mesa.

3.1 Validacién de la guia

En el presente acépite se presenta los resultados del grupo focal que se

realizo para validar de la guia académica, para ello a continuacion se realizaron tres

cuadros resumen de los criterios mas importantes que mencionaron los 5

participantes.

Tabla 11.

Andlisis: Criterio de exhaustividad

Aspectos a
mejorar

Aspectos
negativos

Aspectos positivos

Aspectos
a eliminar

Miscelanea

Participante 1

“las actividades en
la planificacion no
deben ser descritas
como acciones que
realiza la docente
sino como acciones
que realiza el
estudiante es decir lo
que hace el nifio
observo juego
recorto”

Participante 4. ‘la
Unica actividad que
no le pude yo
relacionar la
actividad con la
destreza esta en la
pagina 46 sobre las
nociones espaciales”
Participante 6. “se
deberia ampliar el
segundo objetivo ya
que la contribucion
de la guia son las
estrategias de
ensefianza en juego”

Participante 1. “la guia
esta de acuerdo a la
realidad del nifio muy util
para una docente de inicial
1 y 2 o preparatoria,
ademas cuenta con fotos y
colores llamativos”

Participante 2. “la guia
nos va a servir como base
para para ensefiar a los
nifios mediante el juego”

Participante 3. “la guia
aplica estrategias a favor
del proceso de ensefianza
y aprendizaje”
Participante 3. “el juego
estimula y ayuda a
desarrollar la capacidad
psicomotriz, cognitiva y
estimula el desarrollo”
Participante 4. “las
estrategias del documento
estan adaptadas para
nifios del nivel inicial”

Participante
4 “Se puede
implementar
un elemento
integrador
como una
actividad que
engloba toda
la experiencia
de
aprendizaje,
ejemplo un
cuento,
cancion,
ronda”

Participante
4. “se debe
socializar de
alguna
manera 0
compartir’
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Participante 4. “la guia es
muy detallada en cuanto
materiales y actividades,
se considera al juego como
prioridad”

Participante 5. “los
objetivos que plantea esta
guia estan acordes con la
finalidad de la misma,
también la base tedrica
esta actualizada y aporta a
la fécil lectura”

Participante 6. “Los
planes de clase son
oportunos y acertados, por
la identificacion de los
ambitos de aprendizaje,
recursos, indicadores y

evaluacion”
Participante 7. “Los
planes tienen una buena
estructura”
Participante 8.

‘representa un recurso de
aplicacién a las docentes,
especialmente los juegos
tradicionales”

Elaboracién: Juca,2021

En la tabla 3, se presenta el criterio de los docentes en el grupo focal, se
identifican mas comentarios positivos, no se evidencian aspectos negativos o
caracteristicas que se deberian eliminar. En este sentido, se recabaron los aspectos

mas importantes, que resumen los aspectos mencionados.

Tabla 12

Primer recorte de texto

Aspectos a Aspectos Aspectos Aspectos a Miscelanea
mejorar negativos positivos eliminar

“Describir  desde “la guia es de “implementar
las acciones que utilidad para un elemento
realiza el docentes de inicial integrador que
estudiante” 1 y 2 o] engloba toda
“‘Revisar la pagina preparatoria” la experiencia
46 sobre nociones de
espaciales” “la guia nos va a aprendizaje”

servir como base
para para ensefiar
a los nifios
mediante el juego”
“la  presentacion
tiene fotos vy
colores llamativos”
“la base tedrica
esta actualizada y
aporta a la facil

lectura”
“la guia es muy
detallada en
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cuanto materiales
y actividades”

Elaboracién: Juca,2021

En la tabla 4 de describen los criterios mas relevantes identificados, de
manera que en aspectos a mejorar en el caso de la guia implica incorporar por una
parte la descripcién de las actividades desde la perspectiva de los estudiantes y por

otro lado incrementar la explicacion en la pagina sobre las nociones especiales.

En cuanto a los aspectos positivos, los criterios se remiten a la utilidad de la
guia para el proceso de ensefianza y aprendizaje para docentes e infantes del nivel
inicial, ya que contiene referentes conceptuales actualizados. Sin embargo, no se
observan opiniones negativas sobre las estrategias planteadas, asi como los items

que requieran ser eliminados.

Tabla 13

Segundo recorte de texto

Aspectos a Aspectos Aspectos Aspectos a Misceldnea
mejorar negativos positivos eliminar

“Describir desde “la guia es de “implementar
la perspectiva de utilidad para un elemento
los infantes” docentes” integrador
“Revisar la pagina “la guia es una sobre la
46 sobre base para para experiencia
nociones ensefiar a los de
espaciales” niflos mediante el aprendizaje”

juego”

“la guia tiene

buena

presentacion”

“la base tedrica
esta actualizada 'y
aporta a la fécil
lectura”

‘la guia es muy
detallada en
cuanto materiales
y actividades”

Elaboracién: Juca,2021

Por dltimo, en la tabla 5 se muestran el segundo recorte con los aspectos mas
importantes. En cuanto a los aspectos a mejorar se identifica que en el guia se deberia
considerar las perspectivas de los infantes, es decir redactar las actividades de cada
sesion como silo realizaran los nifios y revisar lo que implica especificar a las nociones

espaciales.
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En lo referente a los aspectos positivos se reconoce que el criterio de los
participantes que mencionan que la guia sera de utilidad para los docentes de inicial
1y 2, porque se convierte en una base para ensefar a los nifios mediante el juego.
Varios de los docentes refieren la buena presentacion de la guia, que las
caracteristicas de las bases tedricas son actualizadas y se detallan los materiales y
actividades de acuerdo a los tiempos de la clase. Una caracteristica que se identifica
en general fue la recomendacion de que cada sesion deberia considerar una actividad
que contemple en general las actividades especificas, lo que contribuird a un mejor

entendimiento de los objetivos de la sesion.
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CAPITULO IV: DISCUSION Y CONCLUSIONES

4.1. Discusién
El presente estudio fue desarrollado con el proposito de identificar el juego
como estrategia de ensefianza y aprendizaje, dentro del aula de los nifios de 3 a 5
afos de edad y disefiar una guia de actividades ludicas. Los resultados derivados de
la aplicacion de una entrevista dirigida a los docentes de educacién inicial en la
ciudad de Cuenca, muestran que el uso del juego es considerado por los maestros

la mejor estrategia metodoldgica para ensefiar a los nifios de preescolar.

Estos resultados concuerdan con la investigacién a criterio de Melo y
Hernandez (2014) uno de los elementos principales que ayuda al desarrollo del
conocimiento es el juego, por lo tanto, no debe ser considerado simplemente como
una forma de pasar el tiempo, pues durante el desarrollo se crea la relacién entre
objeto, situacion y persona, se potencia el desarrollo cognitivo, especialmente para
la resolucién de problemas y la generacion de nuevos conocimientos. Bajo este
contexto, es importante reconocer la funcién que desempenfia el juego en la evolucion
del conocimiento y por ende en los procesos educativos, con la finalidad de reconocer
el valor pedagodgico y reconocer su aporte en todas las dimensiones de la

construccion del conocimiento.

De acuerdo con Montero (2017) el uso del juego es una forma que permite
llamar la atencion de los menores y con esto mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, incrementando el proceso de atencion y motivacion de los estudiantes
que participan en el mismo, adicional el autor menciona que los juegos no tienen que
ser vistos como una pérdida de tiempo, sino como un recurso valioso en las aulas de

clase.

Azofeifa y Cordero (2015) realizaron una investigacion denominada el juego
como estrategia metodoldgica en el desarrollo de habilidades sociales para el
liderazgo en la nifiez, con el objetivo principal de identificar los conocimientos de los
docentes de primer ciclo de un centro educativo privado sobre el juego como
estrategia metodologica para el desarrollo de liderazgo en nifios y nifias de primer
curso, para ello utilizaron la metodologia naturalista analizando y evaluando el
significado que le dan los docentes al juego, por otro lado, aplicaron un cuestionario
mixto de doce preguntas abiertas y cerradas, realizadas a los docentes de primer afio
de la unidad educativa. Los resultados identificaron que los docentes hacen uso del
juego en las aulas de clase, sin embargo, no cuentan con estrategias metodologicas

para aplicar en las clases.
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Por otra parte, Bracho y Bracho (2020) efectuaron un estudio denominado
estrategias pedagdgicas para el fortalecimiento de valores a través de juegos
tradicionales en educandos de educacion inicial, el propdsito de la investigacion fue
proponer estrategias para el fortalecimiento de responsabilidad mediante de juegos.
La metodologia utilizada fue descriptiva, el disefio no experimental, trasversal de
campo mediante una encuesta estructurada, la muestra estuvo conformada por 6
docentes de educacion inicial, los resultados obtenidos mostraron que los profesores

no reconocen al juego como estrategia pedagdgica.

Cuesta et al. (2016) desarrollaron una investigacion denominada la
contribucién de los juegos cooperativos a la mejora psicomotriz en nifios de educacion
infantil, el objetivo principal fue comprobar en qué medida una propuesta didactica con
el uso de juegos motores cooperativos mejora los diferentes &mbitos de la motricidad,
educacién fisica o psicomotricidad en educacion infantil, el disefio fue cuasi
experimental, utilizando un grupo de control y otro experimental, los instrumentos
utilizados para la evaluacion de la propuesta fueron una hoja de observacion en los
ambitos fisico-motor, perceptivo-motor y afectivo-relacional, un test de pefrfil
psicomotor y la escala de habilidades sociales. Como resultado final se obtuvo una
guia didactica, con actividades basadas en el juego, que permitié mejorar los aspectos

motrices en los menores.

Por otra parte, en la presente investigacion los datos de la entrevista revelan
que los juegos que suelen utilizar los docentes en el aula de forma tradicional son el
de juego de roles y actividades para el desarrollo psicomotor, es por ello que se
disefié una propuesta con juegos didacticos innovadores, muchos de ellos, basados
en la metodologia Montessori, que da lugar al juego libre para el aprendizaje de forma
autbnoma del nifio o nifia, por ejemplo juego de cartas, el rey manda, disfraces,
rompecabezas en cadena, juegos al aire libre para interactuar con la naturaleza,

rincon de la multiculturalidad, etc.

Al respecto, la literatura expuesta por Alirio et al. (2016) sostiene la efectividad
del método Montessori el cual permite al nifio trabajar de forma autonoma y posibilita
el autodescubrimiento. La aplicacion basada en este método ayuda a los nifios
completar problemas matematicos, reconocer diferentes culturas, reconocer las
formas geométricas, aprender numeros, mejorar la memoria, fortalecer la
comunicacion, confianza, entre otros aspectos que en la presente guia se disefiaron

a través del juego.
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Segun Herodotou (2018) el entusiasmo y la participacion de los nifios
pequefios con los juegos podrian utilizarse para despertar el interés por la ciencia y
proporcionar experiencias de ensefianza y aprendizaje de ciencias motivadores. Se
demuestra que los juegos didacticos podrian ser utilizados por nifios pequefios y ser
de beneficio cognitivo, especialmente si la experiencia de juego y aprendizaje esta

mediada por otras personas mas conocedoras (maestros, padres, hermanos, etc.).

Asi mismo, los resultados de la entrevista sefialan areas importantes que
deben ser fortalecidas en el desarrollo de los nifios como la relacién légico
matematico, los docentes argumentan utilizar figuras, paletas, tarjetas entre otros
mecanismos para trabajar con los nUmeros y el aprendizaje de matematicas. Bajo tal
contexto, en la propuesta de guia didactica, uno de los elementos a destacar es el
juego para fortalecer el pensamiento l6gico — matemético, para lo cual se disefiaron
actividades que implican utilizar rompecabezas de circulo, tarjetas de nuameros,

fichas para trazar lineas con figuras geométricas, etc.

Al respecto, el estudio de Trawick et al. (2016) refleja que las interacciones
entre el maestro y el nifio en el juego de los nifios en edad preescolar pueden mejorar
el aprendizaje de las matematicas de varias maneras. Los aumentos resultantes en
las habilidades de juego, a su vez, pueden mejorar el crecimiento intelectual, incluido
el pensamiento matematico; en efecto, los hallazgos de dicha investigacién confirman
que las interacciones de los maestros en el juego de los nifios tienen impacto en el
rendimiento académico. Las interacciones que se ajustan bien a lo que los nifios
estan jugando actualmente y aquellas que los impulsan a pensar en los nimeros o
los involucran en la comunicacién sobre matematicas mejoran el rendimiento

matematico temprano.

4.2. Conclusiones
Una vez desarrollado el presente articulo que analiza el juego como estrategia
en el proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios de 3 a 5 afos, se presentan las
siguientes conclusiones. En primera instancia, se identificé por medio de la revision
de la literatura la relevancia que refleja el juego para el desarrollo de conocimientos

de los infantes en edad preescolar.

En tal virtud, se constaté que los docentes de los niveles de inicial en los
centros de cuidado infantil hacen uso de esta herramienta para promover el
aprendizaje de los estudiantes; sin embargo, los maestros carecen de recursos
innovadores, puesto que utilizan los juegos tradicionales, razén por la que se

desarrollé una guia didactica compuesta de 30 planes de juegos, en donde se trabajo
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sobre ejes principales como son el desarrollo de la identidad y autonomia,
convivencia, comprension y expresion del lenguaje, expresion artistica, motricidad,

relacion con el medio ambiente y pensamiento matematico.

Al validar la guia didactica realizada se obtuvo el criterio de docentes de inicial
através de grupos focales, en donde se obtuvieron en su mayoria aspectos positivos,
entre los que se destacan la utilidad que tendra para la labor docente de inicial 1y 2,
en especial por los autores actualizados, el detalle de los recursos y las actividades
a realizar, de tal manera que es evidente que la guia cumple con la necesidad de un

plan pedagogico fundamentado en el juego.
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Anexos

Anexo 1. Entrevista a docentes

1. ;Qué tipo de juegos conoce y son aplicados en el &ambito de educacion?

2. ;Especificamente que dimension humana desarrolla el juego en la educacion infantil?



3. ¢Considera usted que el juego puede ser utilizado como metodologia de ensefianza?

4. ;Qué caracteristica debe tener el juego para ser utilizado como metodologia de

ensefianza?

7. ¢Es necesario tomar en cuenta la edad, los intereses, las necesidades, las expectativas,
los gustos entre otros, de los nifios al proponer el juego como estrategia de

aprendizaje?

8. ¢Cudles juegos se adaptan mejor como estrategia de aprendizaje en la educacion

inicial?

Anexo 2. Consentimiento informado
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EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EN EL. PROCESO DE ENSE?

APRENDIZAJE EN NINOS DE 3 A 5 ANOS

Estimados docentes de Educacion Inicial:

Les solicitamos de la manera mas comedida su participacion en el desarrollo de la investigacion:
“El juego como estrategia en el proceso de ensefnanza aprendizaje en nifios de 3 a 5 afios™, cuyo
objetivo es identificar el juego como estrategia de ensefianza - aprendizaje. dentro del aula de los

nifos de 3 a 5 anos de edad y disenar una guia de actividades ladicas.

Les pedimos. quince minutos de su tiempo para responder a la entrevista que a continuaciéon
adjuntamos. Los resultados de este estudio ayudaran, al sistema educativo. a comprender mejor

al juego como estrategia en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El caracter de esta investigacién es eminentemente confidencial. de tal manera que su nombre se

mantendra en total reserva.

Agradecemos su colaboracion.

e Este estudio se realiza con el respaldo del Departamento de Posgrados de la Universidad
del Azuay.

Firma:
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