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RESUMEN

Los nifios de 4 afios dominan todos los tipos de acciones motrices, por tal motivo
tratan de realizar cualquier tarea motriz sin considerar sus posibilidades reales: trepan,
se deslizan, mantienen equilibrio, saltan desde alturas, comienzan a diferenciar los méas
diversos tipos de movimientos, que muchas veces se ve atrofiada por factores de tipo
ambiental, metodoldgico, social requiriendo de la ayuda del docente para desarrollarlas
apropiadamente y que el nifio se adapte a las nuevas situaciones motrices y tecnoldgicas
y vaya adquiriendo la experiencia motriz fina necesaria para ir regulando sus
movimientos. Frente a esta situacion, la investigadora abordé la tematica incidencia de
los factores psico-educativos en el desarrollo de la motricidad fina, desde la perspectiva
de una realidad educativa transformadora e innovadora, que se efectud en los nifios de
4 afios de la Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco
y permitieron evidenciar el problema en su magnitud. Para el desarrollo de la propuesta,
el punto de partida fue el considerar al juego didactico como estrategia con el uso de la
tecnologia, pues, la vida de los nifios es jugar, y juegan por instinto, por una fuerza
interna que les obliga a moverse, a manipular, gatear, ponerse de pie, andar; y le
permiten el disfrute pleno de su libertad de movimiento, ademéas, recomendaciones
didéacticas para los docentes que reduzcan aquellos factores que inciden en el desarrollo
de la motricidad.

Palabras clave: Juegos didacticos - psicomotricidad fina.



ABSTRACT

4-year-old children master all types of motor actions, for this reason they try to
perform any motor task without considering their real possibilities: they climb, slide,
maintain balance, jump from heights, begin to differentiate the most diverse types of
movements, that is often atrophied by environmental, methodological, and social
factors, requiring the help of the teacher to develop them properly and for the child to
adapt to new motor and technological situations and to acquire the fine motor experience
necessary to regulate their movements . Faced with this situation, the researcher
addressed the thematic incidence of psycho-educational factors in the development of
fine motor skills, from the perspective of a transformative and innovative educational
reality, which was carried out in the 4-year-old children of the Initial Educational
Institution Manuel Prado de Sicuani Garden Cradle - Cusco and allowed to show the
problem in its magnitude. For the development of the proposal, the starting point was to
consider the didactic game as a strategy with the use of technology, since the life of
children is to play, and they play by instinct, by an internal force that forces them to
move, manipulate, crawl, stand up, walk; and they allow him the full enjoyment of his
freedom of movement, in addition, didactic recommendations for teachers that reduce
those factors that affect the development of motor skills.

Keywords: Educational games - fine motor skills.



INTRODUCCION

Los cambios curriculares, para el | ciclo de educacion bésica, un Perfil de
Desarrollo que se constituye en parametros de excelencia para el desarrollo del nifio de
cuatro afios. Orienta hacia una concepcion de éstos como una unidad de cuerpo,
pensamiento y espiritu, es decir como un ser esencialmente integral, con historia y
dinamismos propios, con conciencia de si mismo, de los otros y del lugar que ocupa en
el mundo y ademas los juegos didacticos se van integrado en la formacion de los nifios.

El I ciclo de bésica es sobre todo una oportunidad para aprender jugando. En esta
etapa, los nifios alin no necesitan recibir las nociones de lectura y escritura. La actividad
de clase se concentra en ensefiarles a convivir en grupo y ayudarles a desarrollar
destrezas que les serdn indispensables para poder aprender bien durante el resto de la
educacion basica al igual que el progreso de sus habilidades motoras finas a través de
acciones que reduzcan la influencia de aquellos factores psico-educativos que interfieren
en su desarrollo.

La presente investigacion tiene como fundamento prioritario promover la
ejecucion y apropiacion de estrategias que conduzcan al desarrollo de la motricidad fina,
partiendo de la actividad mé&s natural para los nifios, el juego.

Los aspectos mas consecuentes, mas notables que estructuran el presente trabajo
se recopilan en IV Capitulos:

El capitulo I, se refiere al problema de investigacion, estudio a partir de
considerar la importancia del estudio, sus limitaciones. Ademas, considera los
problemas y objetivos.

El capitulo 1, considera los antecedentes de estudio, el marco tedrico, sistemas

de hipotesis y por Gltimo sistemas de variables.



El capitulo 111, describe los procesos de la metodologia utilizada en el desarrollo
de la tesis, mencionamos el tipo, método y disefio de investigacion.

El capitulo 1V, se presenta los resultados y discusion mediante las técnicas y
analisis de datos, interpretando la aplicacion, llegando a contrastar la hipétesis.

Al final presentamos las conclusiones, recomendaciones y la bibliografia.

La Autora

Vi
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema

Los problemas psicomotores de los nifios son cada vez méas conocidos,
este es un concepto que recientemente ha comenzado a difundirse, usamos el
movimiento mental para comprender la relacion entre pensamiento y
movimiento, incluye el proceso de combinar funcion cognitiva, emocion, cuerpo
y movimiento, es el proceso mediante el cual una persona piensa en una accién y
finalmente la ejecuta, mejorar las habilidades motoras de un nifio le permite
controlar mejor sus movimientos e impulsos emocionales y adaptarse mejor al
entorno social, familiar y escolar.

Los problemas psicomotores son también un factor que dificulta el
aprendizaje, por lo que la intervencion temprana es fundamental, por lo que el
aprendizaje de la psicomotricidad puede mejorar las relaciones y la comunicacion

de los nifios con los demas.



Los trastornos psicomotores estan estrechamente relacionados con las
dificultades emocionales o del estado de animo. Por tanto, suele ser necesario
tratar ambos aspectos al mismo tiempo.

Cuando hablamos de problemas psicomotores en los nifios, lo que
realmente queremos decir es que no hay suficiente desarrollo. Esto significa que,
por alguna razén, las habilidades motoras no se han aprendido correctamente.
Este aprendizaje implica alcanzar y superar ciertos hitos, por lo que, si estos
objetivos no se alcanzan a su debido tiempo, surgiran problemas.

Algunos de estos hitos son, por ejemplo, fijar la vista, gatear, caminar,
movimiento coordinado, etc. Cada una de estas etapas se suele conseguir de
forma mas o menos estable; por ejemplo, es normal que los bebés empiecen a
gatear entre los 6 y los 10 meses de edad. Por tanto, si estos hitos se desvian
significativamente de la media habitual, hablaremos de los problemas
psicomotores de los nifios.

Puede haber muchas razones para estas dificultades de desarrollo.
Algunos problemas psicomotores en los nifios pueden deberse a trastornos
genéticos o metabolicos. En otros casos, pueden deberse a dificultades
encontradas durante el embarazo o el parto. Otras veces, nos encontramos con
que los nifios padecen determinadas patologias o enfermedades. Sin embargo, en
cada caso particular, las causas y consecuencias pueden ser muy diferentes.

En la mayoria de los casos, los problemas de motricidad de los nifios son
inevitables. Sin embargo, la intervencion temprana es posible, porque cuanto
antes se detecte el problema, mejor sera el prondstico. Por tanto, los juegos
didacticos son estrategias que ayudan a desarrollar la psicomotricidad fina del

nifo.
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1.3.

Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion de estudio.

La investigacion priorizard dos variables: Juegos didacticos y el
desarrollo de la psicomotricidad fina, en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco, no se abarco en
otras instituciones educativas, aunque las conclusiones a la que se llega pueden
ser referente para ser aplicados en otras instituciones educativas.

1.2.2. Delimitacién temporal.

Para realizar la presente investigacion se establecié un tiempo prudencial
de trabajo que va desde el mes de marzo al mes de diciembre del 2019.

1.2.3. Delimitacion social.

En la investigacion estan involucradas toda la comunidad educativa de la
Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco.
1.2.4. Delimitacion espacial.

La investigacion se desarrollé en la Institucion Educativa Inicial Cuna
Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢De qué manera se relacionan los juegos didacticos con el desarrollo de
la psicomotricidad fina en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Cuna
Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco?

1.3.2. Problemas especificos

a) ¢Cudl es la relacion que existe entre los juegos didacticos y el

desarrollo de la inteligencia en nifios de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco?



1.4.

1.5.

b)

¢Cual es la relacion que existe entre los juegos didacticos y el
desarrollo de la afectividad en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco?

¢Cual es la relacion que existe entre los juegos didacticos y el
desarrollo del movimiento en nifios de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre los juegos didacticos y el

desarrollo de la psicomotricidad fina en nifios de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

1.4.2. Objetivos especificos.

a)

b)

Identificar la relacién que existe entre los juegos didacticos y el
desarrollo de la inteligencia en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

Identificar la relacién que existe entre los juegos didacticos y el
desarrollo de la afectividad en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

Identificar la relacién que existe entre los juegos didacticos y el
desarrollo del movimiento en nifios de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

Justificacion de la investigacion

Justificacion Tedrica: Esta investigacion se realiza con el proposito de aportar

al conocimiento existente sobre el uso de los juegos didacticos, como

herramienta de apoyo en el desarrollo de la psicomotricidad fina,
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cuyos resultados podran sistematizarse en una propuesta, para ser incorporado
como conocimiento a las ciencias de la educacion, ya que se estaria demostrando
que el uso de los juegos didacticos tiene relacién con la psicomotricidad fina.
Justificacion Metodoldgica: El uso de los juegos didacticos en relacion a la
psicomotricidad fina son situaciones favorables que pueden ser analizadas e
investigadas como investigaciones educativas, una vez que sean demostrados su
validez y confiabilidad podran ser utilizados en otros trabajos de investigacion y
en aplicado en otras instituciones educativas.
Justificacion Practica: Esta investigacion se realiza porque existe la necesidad
de desarrollar la psicomotricidad fina en los nifios de 4 afios de la Institucién
Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado, con el uso de los juegos didacticos
dentro y fuera del aula.
Limitaciones de la investigacion

Entre las limitaciones que se presentaron en el desarrollo de la presente
investigacion tenemos:
- El escaso conocimiento que poseen los docentes de la Institucion Educativa

sobre los juegos didacticos en dispositivos moviles.

- Conectividad a Internet para la actualizacién de software
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Palacios (2015), menciona que el disefio e implementacién de una
division  de tecnologias de la Comunicacién al Desarrollo Sostenido de
Sistemas de Informacidn Estratégicos contra los problemas sociales”, llego a
las siguientes conclusiones, no cuenta con una unidad especializada en
Tecnologia de Informacion y Comunicaciones (TIC) y Sistemas de
herramientas tecnoldgicas y que cuente con Personal altamente especializado
y en nudmero adecuado se encargue del desarrollo e implementacion de
soluciones integrales que involucren TIC. Se llegd a la conclusion que la
implementacién de una Divisién especializada en Tecnologia de Informacion y
Comunicaciones (TIC) y de Sistemas de Informacion (SI) se relaciona
directamente con los Sistemas de Informacion Estratégicos, hallandose una

correlacion directa y significativa de 0.773.



Garcia, G. y Lasluisa, L (2013) en su investigacion sobre el uso del
Scratch como recursos educativo para desarrollar la creatividad y las habilidades
del pensamiento logico en la asignatura de computacion en los nifios y nifias del
quinto y sexto grado de educacion general basica de la Unidad Educativa
Particular “Garcia” en el periodo lectivo 2012 — 2013, realiz6 un estudio con el
propdsito de mejorar el desarrollo de la creatividad y del pensamiento I6gico de
los maestros, nifios y nifias de la Unidad Educativa Particular “Garcia” de la
ciudad de Guaranda, aplicando el Lenguaje de Programacion (Scratch) de
entretenimiento, para el fortalecimiento del aprendizaje de Computacion. La
conclusion a que se llego es que el Scratch ayuda en el aprendizaje de
computacion aumentando la creatividad y las habilidades del pensamiento l6gico
de los nifios y nifias de la institucion educativa.

Diaz, M (2012) mencidén que el uso de recursos didacticos como medio
para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje de Matematica, para los alumnos
del primero de bachillerato del Colegio Menor de la Universidad Central del
Ecuador en el afio lectivo 2011-2012, Proyecto socioeducativo presentado como
requisito parcial para Optar por el Grado de Licenciatura en Ciencias de la
Educacion Mencion: Matematica y Fisica. Carrera de Matematica y Fisica. Quito:
UCE, presento una implementacién de un recurso didactico para el proceso de
ensefianza- aprendizaje de Matematica; posibilitando asi buscar un camino mas
para elevar el aprendizaje de los alumnos. Esta investigacion tiene un enfoque
cuali-cuantitativo y se sustenta a la modalidad de un proyecto Socio-Educativo.
El nivel de la investigacion es exploratorio- descriptivo. El proyecto se realiza
por dos tipos de investigacion: de Campo y Bibliografica. La muestra para la

investigacion son los 35 alumnos del Primero de Bachillerato “C” del Colegio
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Menor de la Universidad Central. La validez se verifico por juicios de expertos y
para la confiabilidad se realiz6 una prueba piloto al 5% de la muestra. Los
recursos y el presupuesto se establecieron por la colaboracion y gastos
economicos del proyecto. En el analisis de resultados se demostrd
estadisticamente que el proyecto es factible para lo cual se establecieron sus
respectivas conclusiones y recomendaciones.

Barreiro, J. (2012) menciona que la ensefianza de lenguaje Scratch en
educacion primaria ventajas y requisitos. Universidad Nacional Daniel Alcides
Carrion, para optar el titulo profesional en educacion primaria dice que el
aprendizaje de este lenguaje despierta en el nifio la necesidad de superarse
mejorando sus producciones. Se pudo verificar que el aprendizaje de Scratch
mejora las competencias como estimar, deducir, predecir, corregir, explicar sus
ideas con sus propias palabras y valorar la opinion del otro.

Bases tedricas — cientificas
2.2.1. Juego didactico

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza
encaminado a desarrollar en los nifios métodos de direccion y conducta correcta,
estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y
autodeterminacion.

Este tipo de juegos implican la adquisicion y el reforzamiento de algln
aprendizaje.

El juego como método de aprendizaje es muy antiguo y recientemente se
estd recuperando este método de ensefianza porque estd demostrado que se
obtienen mejores resultados que utilizando los tan manidos métodos de repeticion

y el modelo nifio espectador.



Por lo que los juguetes educativos-didacticos ademas de cumplir una de
sus funciones basicas como juguete como es el disfrute de los nifios, el desarrollo
de su imaginacion...también ofrecen otros beneficios que hoy més que nunca es
necesario tener en cuenta.

En un mundo hiperconectado y con las nuevas tecnologias tan al alcance
de todos ellos es fundamental no aprenderlo todo a traves de pantallas ya que,
pese a que existen un sin fin de productos para nifios, el juego tradicional y en
este caso en los juegos didacticos entran en “juego” los cinco sentidos y no
solamente dos.

“Los olores provocan recuerdos, la suavidad ofrece seguridad, el espacio
en el que juegan es su guarida, las personas con las que comparten el juego son
“archivadas” en su subconsciente para siempre. Los amigos de un juego online
no.”

Como todos los juegos, los juegos didacticos no solo benefician el
desarrollo del aspecto cognitivo, sino que favorecen todos los aspectos del
conocimiento.

Por lo que, si queremos que un nifio aprenda algo, y lo traslade a su
entorno cognitivo no existe mejor método de ensefianza que el juego.

Los juegos didacticos propician la adquisicién de conocimientos y el
desarrollo de diferentes habilidades:

- Fomentan la observacion.
- Aumentan la concentracion y la atencion.
- Provocan interés en materias que antes no conocian o fuera de su alcance:

investigacion cientifica, conocimiento del entorno, gusto por las materias

escolares (matematicas, geografia, etc).



- Favorecen las capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacion.

- Presentan la necesidad de tomar sus propias decisiones.

- Aceleran la adaptacion de los nifios en los procesos sociales.

- Incitan a la imitacion de roles a través de los cuales relacionarse con su
entorno.

- Desarrollan un espiritu critico, disciplina, perseverancia, tenacidad,
responsabilidad, audacia.

- Adquieren un potencial creador que marcara su manera de ser y de
relacionarse con el mundo.

Crecer no solo es cuestion de centimetros, a medida que adquieren
conocimientos, gustos, inquietudes resueltas, comportamientos sociales, se
desarrollan y crecen de verdad, por dentro y por fuera.

2.2.2. Caracteristicas de los juegos didacticos

Los juegos didacticos tienen unas caracteristicas bésicas que
habitualmente requieren una serie de fortalezas fisicas y mentales, asi como la
necesidad del seguimiento de una serie de reglas de cara a conseguir un objetivo.
Por otro lado, los juegos implican una competicién que puede desarrollarse entre
los distintos participantes, con una computadora o incluso con uno mismo.
Ademas, los buenos juegos son intrinsecamente motivadoresy ofrecen la
cantidad justa de dificultad.

La cuantificacion de la dificultad de un juego parte de la elaboracion de
un perfil de usuario en el que se almacenan los conocimientos del
jugador/aprendiz y por tanto el software ajusta los niveles de dificultad en
funcion de los logros que vaya alcanzando el alumno, evoluciona considerando

tanto sus actuaciones como sus decisiones.
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Las simulacionesy  los micromundos tienen  bastantes  similitudes
funcionales con los juegos y todos ellos pueden ser herramientas del aprendizaje,
pero no deben confundirse. Mientras que las simulaciones constituyen versiones
simplificadas de la realidad que difieren de su correlato real, los micromundos
también son entornos simplificados, aunque frecuentemente mucho mas
conceptuales. En definitiva, es un método parecido al aprendizaje basado en
problemas, ya que el docente propone una serie de problemas a los alumnos que
éstos deben solucionar.

Los juegos serios o formativos son aquellos cuyo objetivo de aprendizaje
entra dentro del ambito de la educacidn, sanidad, politica publica y comunicacion
estratégica con un valor afiadido relativo a la concienciacion o la denuncia social,
la politica etc. Aunque también pueden encontrarse como simulacion o
entrenamiento en habilidades complejas o peligrosas. En el &mbito educativo, el
tipo de juego puede variar segun la asignatura, por lo que el profesor tiene margen
para improvisar y demostrar su creatividad a la hora de elaborarlo. Su objetivo es
que el juego sirva de aliciente para que los alumnos atiendan mas durante la clase
y no se distraigan con demasiada frecuencia. Algunas investigaciones muestran
cdémo usar los juegos de manera efectiva con alumnos mayores, creando una red
tematica y compartiendo buenas practicas.

Existen muchas investigaciones que defienden el aprendizaje basado en
el juego como la forma en la que el ser humano aprende de manera mas
significativa. Son los mecanismos cerebrales innatos que tenemos las personas al
nacer, los que favorecen el aprendizaje jugado por encima de otros tipos y

métodos de aprendizaje, y es que, el ser humano, desde que nace, tiene un impulso
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vital por jugar y asi puede observarse en cualquiera de sus primeras interacciones
con su entorno.

El juego proporciona placer y satisfaccion a través de la necesidad natural
que constituye. ElI alumno prueba, explora y asume con normalidad el error
porque le permite mejorar y eso constituye una gran satisfaccion. Disfruta el
proceso. Estimula la curiosidad: el juego permite al alumno descubrir nuevas
oportunidades y le hace ser mas creativo. Ir avanzando requiere que se vaya
preguntando continuamente sobre qué decisiones tomar. Estimula el afan de
superacion, de reto y la autoconfianza: el feedback generado a través del juego
hace que el alumno persevere y siga afrontando los nuevos retos. Y esto mejora
la autoestima, el reconocimiento social del resto de compafieros y constituye una
estupenda forma de fomentar la resilencia. Supone una oportunidad de expresar
los sentimientos: al jugar se expresan de forma natural las emociones. EI alumno
asume su protagonismo y en la voragine del juego se manifiesta tal como es.
Favorece la interiorizacion de pautas y normas de comportamiento social:
cualquier juego tiene sus propias reglas que se deben conocer y respetar. Muchos
alumnos que son incapaces de mantener unas normas elementales, durante el
juego se muestran totalmente respetuosos con las mismas. Estimula el desarrollo
de funciones fisicas, psiquicas, afectivas y sociales: dependiendo del tipo de
juego, ejercitaremos unas funciones corporales u otras. Especialmente
interesantes seran los juegos grupales que facilitaran el aprendizaje cooperativo.

Todo esto queda, a su vez, refutado por la neurociencia, disciplina
encargada del estudio del cerebro y la neuroeducacion, encargada de aplicar, en
el &mbito educativo, los avances e informaciones que se obtienen de la primera

disciplina. Siguiendo por la rama de la neuroeducacion, el aprendizaje basado en

12



el juego promueve gue el organismo segregue determinadas sustancias como son:
la oxitocina (encargada del placer), la dopamina (encargada de las emociones y
muy relacionada con la funcién motora) y la serotonina (encargada de regular
procesos relacionados con la felicidad, la depresion, etc.). Pues bien, si el juego,
favorece la segregacion de sustancias que afectan tan positivamente a las
personas, es evidente que el aprendizaje jugado es una formula perfecta a difundir
y fomentar en el &mbito educativo.

2.2.3. Fundamentos psicologicos

En el ambito de la ensefianza-aprendizaje uno de los primeros
interrogantes a los que se enfrentaron los expertos fue ¢cémo se aprende? Los
psicologos educativos han propugnado diferentes teorias que explican el modo
en que el ser humano aprende a lo largo de su vida, investigaciones en las que
han utilizado la teoria del desarrollo cognitivo del psic6logo suizo Piaget sobre la
naturaleza y el desarrollo de la inteligencia humana aplicandola a la educacion.

Si Huizinga toma el juego desde un punto de vista sistematico, Jean
Piaget centra su interés en los aspectos psicoldgicos. Para él, el juego constituye
una de las manifestaciones mas importantes del pensamiento infantil, ya que a
través de él el nifio desarrolla nuevas estructuras mentales a lo largo de sus
distintas etapas evolutivas. En este sentido, distingue entre juegos motores o de
gjercicio, juegos simbolicos y juegos de reglas.

Lev Vygotsky, por su parte, subraya que los dos elementos que
caracterizan al juego son la circunscripcion del mismo a una esfera imaginaria y
la existencia de reglas. EI también clasifica los juegos en tres grandes grupos a lo
largo de su evolucion: juegos con distintos objetos, juegos constructivos y juegos

de reglas. Asimismo, Vygotsky afirma que los juegos "constituyen la fuente
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principal de desarrollo cultural en el nifio, y en particular, del desarrollo de la
actividad simbolica™, ya que, en la infancia, la actividad simbolica que se da en
los juegos les ayudard a comprender el mundo del que forman parte. (Valsiner
1994, 151; traduccion propia)

La contribucidn de estos dos autores es de vital importancia para nuestro
tema, ya que el constructivismo es, generalmente, el marco conceptual que guia
el disefio de entornos de aprendizaje efectivos. Es mas, en el aprendizaje actual
en base a competencias-clave se recurre al constructivismo como el enfoque
educativo que mejor se adapta a los procesos de construccion de
las competencias. Una vision construida, como queda dicho, sobre el enfoque
psicogenético de Piaget, la teoria de los esquemas cognitivos de Goodman vy
Smith (sobre el proceso de aprendizaje de la lectura) y la teoria de Vigotsky, entre
otras contribuciones.

Sin embargo, "muchos investigadores conceptualizan el aprendizaje
como un constructo multidimensional de habilidades de aprendizaje, resultados
de aprendizaje cognitivo, asi como conocimiento procedimental, declarativo y
estratégico y actitudes". En este sentido destacan a otros autores, como Garris,
gue han desarrollado modelos de aprendizaje basado en juegos a partir del ciclo
de aprendizaje descrito por David A. Kolb.

Asimismo, hay expertos que han destacado el valor del conductismo
como marco conceptual adecuado para el desarrollo de este tipo de aprendizaje,
mediante la creacién de practicas basadas en el ensayo-error y al amparo de la
hipébtesis general de que el éxito global de la experiencia resultara mucho mas
efectivo y motivador. Al hilo de esta reflexion, investigadores como Prensky

aceptan la premisa de que el error abre la puerta del aprendizaje, pero consideran
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que su efectividad depende de que el usuario reciba un feedback apropiado
(realimentacion positiva) o algin tipo de ayuda contextual cuando yerre.

La motivacion es un aspecto que los juegos son capaces de potenciar. Se

trata de un aspecto clave por varias razones:

e Lamotivacion lleva a un aumento del esfuerzo y de la energia.

e Aumenta las posibilidades de iniciar y persistir en una actividad.
e Mejora la capacidad de atencién.

e Mejora el rendimiento académico.

e Mejora la motivacion extrinseca e intrinseca.

Los juegos han demostrado tener un gran poder motivador. Esto se debe
a la capacidad de los elementos constituyentes de los juegos-puntos, medallas,
tablas clasificatorias, marcos narrativos de la actividad, trabajo en grupos para
atender las necesidades basicas que impulsan la accion del ser humano:
competencia, autonomia y pertenencia al grupo.

Si bien es cierto que las investigaciones llevadas a cabo en el campo del
aprendizaje basado en juegos han sido abundantes, muy pocos estudios tienen en
consideracion la importancia de las teorias del aprendizaje.

2.2.4. Lapsicomotricidad fina

Las destrezas de motricidad fina hacen referencia a las tareas que solicitan
la coordinacion 6culo manual (es decir, la coordinacién entre los ojos y las
manos) y la de los masculos cortos, que son los encargados de realizar actividades
mas finas o delicadas. Toda actividad que precise el uso de la pinza entre los
dedos indice y pulgar, por ejemplo, entra dentro de esta definicion.

La psicomotricidad integra la inteligencia, la afectividad y el movimiento.

Esto es asi puesto que se ubica en la tercera unidad funcional del cerebro, zona
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en la que se interpretan sentimientos y emociones y que esta situada en el I6bulo
frontal y en el area pre central.

Este tipo de psicomotricidad se utiliza a la hora de realizar tareas muy
precisas en las que estan implicados simultaneamente el ojo y la mano. Estas
tareas pueden ser: pintar, colorear, escribir, dibujar, cortar, moldear... ;Qué tienen
en comun todas ellas? Que a los nifios les cuesta un tiempo y una gran dosis de
practica y paciencia aprenderlas, puesto que este tipo de motricidad no es innata
en los bebés.

Esta clase de actividades tan coordinadas y delimitadas comienzan a
desarrollarse a partir del primer afio de vida de los nifios. Son fundamentales a la
hora de desarrollar actividades tan necesarias en su vida diaria y académica como
la escritura, por lo que trabajar la motricidad fina desde pequefios es una gran
ventaja.

2.2.5. Beneficios que aporta trabajarla

Existen multitud de ellos, pero vamos a centrarnos en los mas destacables:

- Tomar conciencia de su cuerpo.

- Controlar la respiracion.

- Adaptarse al mundo exterior.

- Dominar el equilibrio.

- Orientar el espacio corporal.

- Nociones de situacién y orientacion.

- Mejorar la memoria.

- Desarrollar del ritmo.

- Discriminar colores, formas y tamafos.

- Mejorar la creatividad y la expresion.
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¢Como puedes ayudar a tus hijos a desarrollar la psicomotricidad fina?

El perfeccionamiento de la motricidad ofrece a tus hijos la posibilidad de
fomentar una capacidad de exploracién que va a impulsar enormemente su
aprendizaje y también su desarrollo intelectual. Esto hace que incitar a tus hijos
en sus basquedas e intentos de investigacion sea altamente recomendable. Déjales
tocar, manipular y palpar todo lo que quieran, eso si, controlando que existan
unos limites de seguridad.

Para permitir una exploracién segura es para lo que existen los juguetes,
para favorecer esa coordinacion ojo-mano y el uso de los musculos cortos de los
que hablabamos anteriormente. Y para asegurarte de que las actividades tengan
un cada vez un grado un poco mas alto de dificultad es para lo que estos juegos
se clasifican por edades, aunque la rapidez del proceso debe venir siempre
determinada por cada nifio.

Algunos de estos juguetes creados para nifios de entre 1y 3 afios fomentan
la creacién de torres con cubos, o el trasvase de piezas con tamafios diferentes,
como el LEGO Duplo animales creativos o el cubo de aprendizaje 5 en 1.

Para los nifios de 3 a 6 afios son recomendables el set de plastilina o la
arena cinética con moldes, con los que podran moldear el material a su antojo.

Como ya has podido comprobar, los juguetes educativos son una realidad
y van a ayudar a tus hijos a desarrollar sus capacidades mientras no dejan de
divertirse.

2.2.6. La revolucion tecnoldgica en las aulas de clases.

Una nueva mirada educativa. Las aulas inteligentes y la brecha en la

educacion peruana. Segun un informe del 2017 del instituto Integracion, el 74%

de los peruanos afirma que la educacion mejora con tecnologia. ¢Coémo son los
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nuevos espacios y formas de aprendizaje? (Como cerrar la brecha tecnolégica en
la educacion?

Las aulas tecnologicas, también llamadas “aulas inteligentes” o “aulas
tech”, representan uno de los principales cambios de la influencia tecnoldgica en
el ambito educativo. Las pizarras de tiza y las acrilicas, asi como los cuadernos y
lapiceros han quedado atras para dar paso a las laptops, tabletas y pizarras
interactivas que estan revolucionando los modelos de ensefianza tradicionales.

Estas nuevas herramientas son conocidas como Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) y, segun el Curriculo Nacional del Peru, su
uso es una tendencia que debe tomarse en cuenta en la educacion. Segun Roberto
Bustamante, antropdélogo especialista en tecnologias educativas, las TIC estan
“vinculadas basicamente a las computadoras, que estan en todos lados: carros,
celulares, laptops, videojuegos”.

“Las TIC son un conjunto de tecnologias y conocimientos que implican
la posibilidad de manipular grandes cantidades de informacién y que pueden
combinarse (sonido, audio, imagen)”. Roberto Bustamante, antropdlogo
especialista en tecnologias educativas.

Es importante resaltar que el equipamiento es un recurso, por lo que no se
trata de sustituir a los profesores sino de insertarlos como guias en el proceso de
aprendizaje. Para Alberto Patifio, coordinador académico de Educacién a
Distancia PUCP, el rol de los docentes es muy importante porque “los nifios
tienen que ser informados y orientados acerca de cdmo manejar el contenido”.
No basta con descargar una tarea de Internet y poner una foto, sino que se debe

hacer un trabajo mas critico.
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El docente puede no ser el experto en TIC, pero pidamosle que sea
sensible y que su papel sea mas de acompariante en los procesos de investigacion,
de creacion e innovacion. (Roberto Bustamante, antropdlogo especialista en
tecnologias educativas).

En su propia experiencia ensefiando inglés en aulas equipadas, Christian
Gomez, profesional de la organizacion Ensefia Perd (PEP), menciona plataformas
como Class Dojo, que, gracias a su tecnologia, le permitian fortalecer habilidades
blandas y “motivar cada cosa buena que hacian los alumnos en el aula
premiandolos con puntos”. Ademas, cada estudiante tenia su propio avatar o
caricatura virtual que podia ser personalizado con el puntaje recibido.

Otro ejemplo de juegos didacticos utilizados en el aula son los programas
que brinda la ONG mundial Code.org. Gracias a dicha plataforma, Christian pudo
ensefar a sus nifios a traves del juego y con dibujos como Star Wars, a programar
y entender los codigos que permiten manejar robots, drones, computadoras e
incluso crear aplicaciones. Sin duda las opciones que brinda la tecnologia son
maultiples, tanto en herramientas como en areas de aprendizaje.

2.2.7. Importancia de la tecnologia en la educacion.

Este tipo de herramientas mas que una opcién son ya una necesidad, pues
los nifios de hoy nacen inmersos en tecnologia y rodeados de aparatos
electronicos que aprenden a usar mientras crecen. “Es importante que los nifios
entiendan bien qué esta pasando con todo esto que esta alrededor de ellos, que
entiendan cudl es su funcionamiento, sus objetivos, los fines”, indica Bustamante.

El Banco Interamericano de Desarrollo (BID), sefiala que el uso de la
tecnologia debe ser parte integral del trabajo en clase con el fin de que los

alumnos mejoren su nivel de aprendizaje en areas tradicionales. Para lograrlo, es
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fundamental la labor de los docentes, quienes deben tener el rol de acompafiantes
y guias. “Nosotros como docentes tenemos que darles la orientacidon para que
ellos (los alumnos) aprovechen el valor real que tiene la tecnologia, esta no es
buena ni mala por si misma, sino va a depender del uso que le den”, comenta
Gomez.

Las TIC ofrecen a las personas con necesidades educativas especiales
herramientas y oportunidades accesibles para interactuar con mayor facilidad y
en las mismas condiciones que el resto de la sociedad. (Curriculo Nacional de la
Educacion Basica).

Mas alla de que los nifios conozcan las tecnologias, es necesario que
aprendan a usarlas y a entender como funcionan para que puedan desempefarse
en el mundo actual, pero, sobre todo, en el futuro. Es por esto que segun la
Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) en el siglo
XXI es indispensable saber utilizar tecnologias para que los nifios puedan
participar activamente en la sociedad e insertarse luego al mercado laboral.
2.2.8. Los juegos didacticos evolucionan a tal ritmo que el docente se halla

en un proceso de constante formacion.

El docente debe ser capaz de identificar de manera eficaz los recursos
educativos que mejor se adapten a sus objetivos de aprendizaje, al grupo de
alumnos y a su estilo de ensefianza.

Un recurso didactico es cualquier material elaborado con la intencién de
facilitar al docente su funcion y a su vez la del alumno. Son, por tanto, recursos
didacticos aquellos materiales o herramientas que tienen utilidad en un proceso

educativo.
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Consiguientemente, los recursos didacticos ayudan al docente en su
funcion educativa. Conviene hacer hincapié que ademas de facilitar la labor del
docente, tornan mas accesible el proceso de aprendizaje para el alumno, pues
mediante estos recursos el docente tiene la posibilidad de presentar los
conocimientos de un modo mas cercano y concreto a los alumnos.

Las principales funciones de los recursos educativos pueden resumirse en
los siguientes puntos:

e Facilitan el aprendizaje del alumno proporcionandoles informacion.

e Son una guia para los aprendizajes, ya que ayudan al docente en la
organizacién de la informacion que éste desea transmitir.

e Ayudan a ejercitar y desarrollar las habilidades, ya que proporcionan un
entorno para la expresion del alumno, ya sea cumplimentando una ficha
mediante una conversacion en la que alumno y docente interactlian, ya sea
a través de juegos de rol...

e Despiertan la motivacién, la impulsan y crean un interés hacia el contenido
del mismo.

e Permiten evaluar los conocimientos de los alumnos en cada momento, ya
gue normalmente suelen contener una serie de cuestiones con el fin de que
el alumno reflexione.

A lo anterior hay que afiadir que con la aparicion de las nuevas tecnologias
han irrumpido numerosos recursos educativos en el aula que facilitan la labor del
docente.

Los asi denominados recursos educativos de entornos tecnoldgicos los
integran pizarras digitales, diferentes apps, libros digitales, tabletas, ya sea Ipad

0 de otra marca, teléfonos moviles e internet. Para poder utilizar estas
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herramientas se requiere un entorno ideal. Este podria ser bien un aula dotada de
un puesto de ordenador por alumno, bien un aula con un ordenador y un
proyector, ya sea un aula con pizarra digital, bien un aula que disponga de una
tableta o un teléfono movil por alumno. Y no podemos olvidar que un aspecto
fundamental para poder utilizar bien estos recursos lo constituye una buena
conexion de internet junto con una red wifi potente.

Lo novedoso y atractivo de estos recursos lo constituye el acceso a
material auténtico y real, fundamental por ejemplo para el aprendizaje de una
lengua extranjera. También permite la adaptacién de los contenidos a los
diferentes niveles y necesidades de los alumnos, diferencidndolos tanto por grado
de dificultad como por intereses. Al utilizar unos medios muy cercanos al
alumnado, la ensefianza se torna mas entretenida y facil de asimilar, ya que le
permiten  sentirse identificado con el tema o los personajes
involucrados. Asimismo, permiten al alumno expresarse de una forma mas
espontanea y libre, algo que no le resulta posible en otras ocasiones en las que
debe sumirse a una estructura estricta en la que sus respuestas sélo pueden ser
“correctas” o “incorrectas”, sin espacio para la opinion.

Sin embargo, previo a su aplicacion, el docente ha de estudiar bien qué
juegos didacticos tiene a su disposicion, el entorno en el que trabaja y si éstos se
adaptan realmente a sus objetivos de aprendizaje. No se ha de olvidar que para
encontrar los recursos didacticos adecuados es necesario tener bien claro qué se
desea ensefiar y, a continuacion, organizar la informacion de manera clara y
directa. Los materiales deben ser atractivos, ya que la clave del éxito se encuentra
en el primer contacto con el alumno. Ademas, es importante recordar la

importancia que tiene la cercania del recurso; en otras palabras, el recurso ha de
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ser a conocido y accesible para el alumno. Por una parte, el recurso ha de
presentar una apariencia agradable para el alumno, que, a su vez, le permita ver
rapidamente el tema del que trata y asi crear un estimulo atractivo para éste. Por
otra parte, es muy importante que el alumno conozca el recurso y sepa cémo
manejarlo.

Con la entrada de los juegos didacticos en el aula la ensefianza ha dado un
paso de gigante dotando a los docentes de medios que hace unos afios ni sofiaba,
pero que, sin embargo, plantea a los docentes desde diversos ambitos una serie
de retos que ha de afrontar.

Los propios juegos didacticos evolucionan a tal ritmo que el docente se
halla en un proceso de constante formacion para, por un lado, mantenerse al tanto
de las novedades educativas y, por otro, valorar y desarrollar con estos recursos
didacticos aplicables a su labor docente, sin olvidar que es imprescindible que se
sienta comodo en el uso de los juegos didacticos , habida cuenta que hoy en dia
los alumnos se manejan muy bien en el ambito digital. Aunque no se ha de
confundir uso de herramientas digitales con ruido informativo.

En resumen, el docente ha de ser capaz de identificar los recursos
educativos con los que se sienta mas comodo en su labor docente, pues ha de ser
consciente que su objetivo, ante todo y en primer lugar, es didactico. Si bien es
cierto que este proposito es mas facil de alcanzar mediante recursos didacticos
atractivos, sin embargo, el proceso de aprendizaje requiere estudio y reflexion.
Con otras palabras, los recursos educativos son un medio, no un fin. Por
consiguiente, el docente ha de utilizar estos [recursos didacticos tecnoldgicos]
con mesura, de modo que en primer lugar le faciliten la comprension de los

contenidos y promuevan el desarrollo de habilidades tendentes al estudio
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autonomo y en segundo lugar sirvan para despertar el interés, la motivacion y del
deseo del alumno por aprender y saber mas.
2.2.9. Laeducacion en el siglo XXI

La educacion se ha convertido en un ente primordial en la vida de cada
persona, estd inmerso en casi todo ambito pues nos permite expresar acciones,
sentimientos y actitudes. La funcion principal de los docentes es ayudar y orientar
a los nifios a través de la formacion de valores y virtudes para que puedan
desenvolverse en la vida cotidiana.

(Aldana de la Vega & Costa Paris, 2011) citan al profesor Francisco
Altarejos quien manifiesta que “La educacion es la accion reciproca de ayuda al
perfeccionamiento humano, ordenado intencionalmente a la razon, y dirigido
desde ella, en cuanto que promueve a la formacion de habitos éticamente
buenos”.

Dentro del sistema educativo existen dos actores: el docente mas conocido
como docente o educador, y el alumno o estudiante. Si uno de estos faltase no se
trataria de un acto educativo.

El docente, es la guia dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, donde
a través de sus conocimientos permitira que el estudiante cumpla su rol. Ademas
de contar con una vocacién de ensefianza, pues es sin duda el modelo a seguir
dentro del proceso educativo.

Es importante considerar que el reto personal y profesional del docente es
el brindar un clima favorable para el aprendizaje, donde exista un compromiso
con normas Y finalidades claras y compartidas, en una necesidad de redefinir el
papel del profesor como agente mediador entre individuo y sociedad y la del

alumno.
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El perfil del nuevo docente, docente eficaz, facilitador, mediador, guia
demanda ciertas competencias como, por ejemplo: competente, responsable,
profesional, agente de cambio, agente socializador, practicante, reflexivo,
profesor investigador, intelectual, critico, transformador, actualizacion y
formacion permanente de acuerdo a las necesidades de la escuela y sus alumnos,
planificacion del curriculum que permita a sus alumnos adquirir conocimientos,
enseflanzas y reforzamientos de valores, racionalizacion del tiempo de
aprendizaje, etc.

Como asesor mediador y facilitador el profesor tiene el compromiso de
fomentar el aprendizaje colaborativo, disefia y pone en préacticas actividades
grupales de aprendizaje, facilitar la integracion de grupos, facilitar roles
diferentes entre los miembros del grupo para estimular el desarrollo de
habilidades, promover la retroalimentacion y relacionar el aprendizaje dentro del
planteo de soluciones con la realidad.

El profesor mas alla de transmitir conocimiento debe provocar un cambio
constructivista en el alumno, debe tomar en cuenta el nivel evolutivo del alumno
y su nivel de aprendizaje, debe ser un observador de conductas cambiante del
alumno para brindar su papel de asesor y mediador, debe promover la sensibilidad
en el alumno para que desarrolle su capacidad de asombro y sea capaz de generar
importantes cambios, debe incorporar actividades lGdicas y holisticas en la
ensefianza aprendizaje de sus alumnos y como mediador despertar un sentimiento
entremezclado de valores, como libertad, humildad, responsabilidad, amor y

respeto por todos y todo. (Garza)
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2.3.

2.4.

Se configura el rol de docente como un profesional de la educacién con
la capacidad para comprender, atender y resolver la complejidad de las
situaciones escolares.

Definicion de términos bésicos

Juego didactico: Es una técnica participativa de la ensefianza encaminado a
desarrollar en los nifios métodos de direccion y conducta correcta, estimulando
asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion. Este
tipo de juegos implican la adquisicion y el reforzamiento de algun aprendizaje.
Educacion Tecnologica: Refiere a un conjunto de contenidos a trabajar en el
sistema educativo para la compresion de las tecnologias en su contexto social y
ambiental (el fendmeno tecnoldgico).

Desarrollo del aprendizaje: El aprendizaje es el proceso a través del cual se
modifican y adquieren habilidades, destrezas, conocimientos, conductas y
valores. Esto como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el
razonamiento y la observacion. ... El aprendizaje humano esta relacionado con
la educacién y el desarrollo personal.

Psicomotricidad fina: La psicomotricidad fina se regula en el area cerebral
denominada: Tercera Unidad funcional, ubicada en el 16bulo frontal y la regién
pre central. Alli se interpretan los diferentes sentimientos y emociones, y se
programay regula la actividad mental.

Formulacion de Hipotesis

2.4.1. Hipdbtesis general

Los juegos didacticos se relacionan significativamente en el desarrollo de
la psicomotricidad fina en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Cuna

Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.
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2.5.

2.6.

2.4.2. Hipdtesis especificas.

a) Existe relacion directa entre los juegos didacticos y el desarrollo de
la inteligencia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

b) Existe relacion directa entre los juegos didacticos y el desarrollo de
la afectividad en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

c) Existe relacion directa entre los juegos didacticos y el desarrollo del
movimiento en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial

Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

Identificacion de Variables

2.5.1. Variable 1

Juegos didacticos

2.5.2. Variable 2

Psicomotricidad fina

Definicidn operacional de variables e indicadores

Juegos didacticos

Dimensiones:

Afectiva-emocional, social, creativa, cognitiva, sensorial y motora.
Psicomotricidad fina

Dimensiones:

Inteligencia

Afectividad

Movimiento
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacidn es basica, segun Hernandez et al. (2014), esta
investigacion “cumple el proposito fundamental de producir conocimiento y
teorias” (p. 24). Por lo tanto, este estudio al contrastar las hipotesis, tedrica y
estadisticamente, consolida sus fundamentos los cuales son parte de un nuevo
conocimiento.
Nivel de investigacion

El nivel de investigacién es descriptivo correlacional
Meétodos de investigacion

El método empleado en nuestro estudio es hipotético deductivo, Bernal
(2006) afirma que “el método hipotético deductivo consiste en un procedimiento
que parte de unas aseveraciones en calidad de hipétesis y busca refutar o falsear
tales hipodtesis, deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con los

hechos” (p. 56).
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3.4.

3.5.

Disefio de investigacion

El disefio es no experimental, descriptivo, correlacional de corte
transversal.

Segun Hernandez et al. (2014 p. 121-122) dice: La utilidad y el propdsito
de los estudios correlacionales cuantitativos son saber como se puede comportar
un concepto o variable conociendo el comportamiento de otras variables
relacionales. Este tipo de estudios tiene como propdsito evaluar la relacion que
existe entre dos 0 méas conceptos, categorias o variables.

Esquema de la investigacion correlacional:

¢

|
M1 r

t
Oy

M = muestra
Ox = Juegos didacticos
Oy = Psicomotricidad fina
r = relacion de variables.
Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion
Para Carrasco (2007) la poblacion es el “Conjunto de todos los elementos
que forman parte del espacio territorial al que pertenece el problema de
investigacion” (p. 236).
La poblacion de la investigacion lo constituyen 272 nifios de la Institucion

Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco
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3.6.

3.5.2. Muestra

Se utilizara la técnica de muestras intencionadas no probabilisticas,
Carrasco (2008, p. 243) refiere que “es aquella que el investigador selecciona
segun su propio criterio, sin ninguna regla o estadistica”.

La muestra es no probabilistica, del tipo muestreo intencional, es decir
que se eligio la muestra a 21 nifios de 4 afios de las Instituciones Educativas
Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Bernal (2000) considera que, “Un aspecto muy importante en el proceso
de una investigacion es el que tiene relacion con la obtencion de la informacion,
pues de ello dependen la confiabilidad y validez del estudio. Estos datos o
informacidn que se recolectaron son el medio a través del cual se realizé la prueba
de las hipotesis, se responden las preguntas de investigacion y se logran los
objetivos del estudio originados del problema de investigacion” (p. 171). Esta
etapa de la investigacion también se le conoce como trabajo de campo.

Para ello se utilizo como técnica de recojo de datos el analisis de
documentos (fuentes secundarias), que es una técnica basada en fichas
bibliogréficas que tienen como propdsito analizar material impreso, utilizada para
la elaboracion del marco tedrico del estudio. Luego tenemos la encuesta (fuente
primaria) la misma que se fundamenta en el cuestionario o conjunto de preguntas
preparadas con el propdsito de obtener informacion de las personas o unidades

muéstrales.

Propiedades de los instrumentos

- Lavalidez. Los instrumentos pasaron por un proceso de validez de contenido

para mayor efectividad y medir lo que nos hemos propuesto.
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3.7.

- La confiabilidad. Para la prueba que trata sobre el aprendizaje significativo
se utilizo el coeficiente Alfa de Cronbach por tener respuestas politomicas.
La confiabilidad permitio al investigador la confianza que estos
instrumentos permitan medir la apreciacion de los nifios respecto a las
variables en estudio.

Seleccion y validacion de los instrumentos de investigacion

Con la seleccion y validez se determina la revision de la presentacion del
contenido, el contraste de los indicadores con los items que miden las variables
correspondientes. Hernandez, S. (2006) expreso la validez como el grado de
precision con el que el test utilizado mide realmente lo que esta destinado medir.
Lo expresado anteriormente define la validacion de los instrumentos, como la
determinacion de la capacidad de los instrumentos para medir las cualidades para
lo cual fueron construidos.

Los instrumentos de medicién utilizados (cuestionario, pruebas escritas)
fueron validados mediante el procedimiento conocido como juicio de expertos.
A los expertos se les suministré los instrumentos (matriz) de validacién donde se
evalud la coherencia entre los reactivos, las variables, las dimensiones y los
indicadores, presentadas en la matriz de operacionalizacion de las variables, asi
como los aspectos relacionados con la calidad técnica del lenguaje (claridad de
las preguntas y la redaccién).

La validacion del instrumento se realiz6 en base al marco teorico,
considerandose la categoria de “validez de contenido”. Se utiliz6 el
procedimiento de juicio de expertos calificados quienes determinaron el
coeficiente de confiabilidad a partir del anélisis y evaluacion de los items del

respectivo instrumento.
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A los expertos se les entregd un formato pidiéndosele que evaluara el

instrumento en su totalidad. Para este efecto, se les pidié que emitieran su opinion

sobre diversos aspectos como:

Claridad,

Objetividad,  Actualidad,

Intencionalidad, Consistencia, Coherencia y Metodologia.

Organizacion,

Suficiencia,

De los resultados procesados podemos concluir que el cuestionario es

valido, sobre los Juegos didacticos tiene un promedio de 90%

Tabla 1

Opinidn de expertos para la validacion sobre juegos didacticos

Indicadores CRITERIOS Exl Ex2 Ex3
Claridad Esta formulado con lenguaje apropiado. 91 90 90
Obijetividad Esta expresado en conductas observables. 92 91 90
Actualidad Adecuadp al avance de la cienciay la 90 91 90

tecnologia.
Organizacioén Existe una organizacion logica. 90 92 91
Suficiencia Comprende los aspectos en cantidad y calidad. 92 89 90
Adecuado para valorar aspectos de
Intencionalidad la metodologia basadg en la resolucion de 90 91 90
problemas contextualizados.
Consistencia Basado en aspectos tedrico cientificos. 90 90 92
Coherencia E_ntre Iqs indices, indicadores y las 91 91 90
dimensiones.
La estrategia responde al propdsito del
Metodologia diagnostico. 92 90 91
Oportunidad el momento oportuno 0 mas adecuado. 91 90 90
Totales 90 91 90

Fuente: Informes de expertos sobre validez y aplicabilidad del instrumento.

La validez de expertos para la prueba es del 90% lo que significa que se

debe aplicar este instrumento. Cabanillas, G., (2004) propuso el siguiente cuadro

de valoracion acerca de los instrumentos, en el cual pudimos obtener el nivel de

validez de los instrumentos empleado en esta investigacion.
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Tabla 2

Cuadro de valores de los niveles de validez

Valores Niveles de validez
0,81a1,00 Muy Alta confiabilidad
0,61a0,80 Alta confiabilidad
0,41a0,60 Moderada confiabilidad
0,21a0,40 Baja confiabilidad
0,01a0,20 Muy Baja

Fuente: Cabanillas, G., (2004, p. 76)

Confiabilidad del instrumento aplicado
K S
X= —|1—
K - 1 St

|

Donde:
o = Alfa de Cronbach
K = Numero de items del instrumento
Si = Varianza de cada item
St= Varianza Total
Para la validacion del cuestionario juegos didacticos se utilizé el Alfa de
Cronbach el cual arrojo el siguiente resultado:
Tabla 3

Confiabilidad del cuestionario

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach N° de elementos

0,901 20

Fuente: Datos de la investigacion
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3.8.

3.9.

3.10.

Opinidn de aplicabilidad: Los instrumentos son aplicables y pertinentes;
cuentan con un valor de 0.901 y es muy alta confiabilidad de acuerdo a este
cuadro de valoracion.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

- Los datos recolectados fueron tabulados empleando las técnicas de marcas.
- Seutilizo la herramienta de Office Excel y el SPSS Programa Estadistico.
- Los datos fueron procesados empleando las técnicas estadisticas.
Tratamiento estadistico

Se empled el paquete estadistico SPSS v24 y el programa Microsoft Excel
2016. Los métodos utilizados para el procesamiento de los resultados obtenidos
a través de los diferentes instrumentos de recojo de datos, asi como para su
interpretacion posterior, han sido el de andlisis y sintesis, que permitié una mejor
definicion de los componentes individuales del fenémeno estudiado; y el de
deduccion - Induccion, que permiti6 comprobar a través de las hipOtesis
determinadas el comportamiento de los indicadores de la realidad estudiada.
Orientacion ética filosofica y epistémica

Todos los datos obtenidos del presente trabajo de investigacion son datos
reales de la institucion educativa, sin alterar su resultado, manteniendo asi la
confiabilidad de estos.

Todos los procedimientos realizados durante la investigacion sobre los
juegos didacticos y la psicomotricidad fina son realizados con la més estricta
confiabilidad ya que el docente que labora en la asignatura respeta los protocolos

que se realizan durante las clases.
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4.1.

4.2.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo del trabajo de investigacion se aplicé la estadistica
descriptiva es el proceso de recolectar, agrupar y presentar datos de una manera
tal que describa facil y rdpidamente dichos datos”. Para ello, se emplearon las
medidas de tendencia central y de dispersion. Luego de la recoleccién de datos,
se procedera al procesamiento de la informacion, con la elaboracién de tablas y
gréaficos estadisticos, se elaboraron tablas con los datos de las variables, las tablas
les permiten presentar una gran cantidad de informacion con el fin de que sus
datos sean mas faciles de comprender. EI nimero de variables determina el
nimero de dimensiones de una tabla, las gréaficas, incluidos conceptualmente
permiten mostrar la relacion entre las variables.
Presentacion, analisis e interpretacion de resultado

Los resultados del analisis descriptivo:
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Tabla 4

Uso de los juegos didacticos en el desarrollo de la psicomotricidad fina

Respuesta Frecuencia %
Nada satisfecho 1 5%
No tan satisfecho 2 10%
Algo satisfecho 3 15%
Muy satisfecho 10 50%
Extremadamente
) 4 20%
satisfecho
TOTAL 20 100%
Grafico 1
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Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestra que el 20% de los nifios esta
extremadamente satisfecho con el uso de los juegos didacticos ; el 50% esta muy
satisfecho, el 15% algo satisfecho, el 10% no tan satisfecho y el 5% nada

satisfecho.
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Tabla b

Uso de los juegos didacticos en el desarrollo de la inteligencia

Respuesta Frecuencia %
Nada satisfecho 1 5%
No tan satisfecho 2 10%
Algo satisfecho 3 15%
Muy satisfecho 6 30%
Extremadamente
) 9 45%
satisfecho
TOTAL 20 100%
Grafico 2
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Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestra que el 45% de los nifios esta
extremadamente satisfecho con el uso de los juegos didacticos; el 30% esta muy
satisfecho, el 15% algo satisfecho, el 10% no tan satisfecho y el 5% nada

satisfecho.
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Tabla 6

Uso de los juegos didacticos en el desarrollo de la afectividad

Respuesta Frecuencia %

Nada satisfecho 1 5%
No tan satisfecho 1 5%
Algo satisfecho 2 10%
Muy satisfecho 8 40%
Extremadamente

) 8 40%
satisfecho

TOTAL 20 100%
Grafico 3
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Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestra que el 40% de los nifios esta
extremadamente satisfecho con el uso de los juegos didacticos; el 40% esta muy
satisfecho, el 10% algo satisfecho, el 5% no tan satisfecho y el 5% nada

satisfecho.

38



Tabla 7

Uso de los juegos didacticos en el desarrollo del movimiento

Respuesta Frecuencia %

Nada satisfecho 1 5%
No tan satisfecho 1 5%
Algo satisfecho 2 10%
Muy satisfecho 8 40%
Extremadamente

) 8 40%
satisfecho

TOTAL 20 100%
Grafico 4
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Interpretacion: Los resultados obtenidos demuestra que el 40% de los nifios esta
extremadamente satisfecho con el uso de los juegos didacticos; el 40% esta muy
satisfecho, el 10% algo satisfecho, el 5% no tan satisfecho y el 5% nada

satisfecho.
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4.3.

Prueba de hipotesis

El estudio se enmarca dentro de una investigacion de caracter descriptivo.
En estas investigaciones, Danhke (1980), citado en Hernandez S. (2006), sefiala
que los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos o comunidades o cualquier otro
fendmeno que se someta a un analisis. Los estudios descriptivos permiten medir
y describir la informacion, su posterior analisis e interpretacion sistematica de las
caracteristicas del fendmeno estudiado con base en la realidad del ambiente
planteado.

Asimismo, se definié como una investigacion de tipo correlacional, a tal
efecto Ary (1994), la define como un tipo de investigacion descriptiva que se usa
comunmente y que trata de determinar el grado de relacion existente entre las
variables. Permiten indagar hasta qué punto las alteraciones de una variable
dependen de las alteraciones de la otra.

Dentro de este orden de ideas, Hernandez S. (2006) sefiala que la utilidad
de los estudios correlacionales es saber como se puede comportar una variable o
concepto al conocer el comportamiento de otras variables relacionadas.
Hipotesis general

H1: Existe relacion directa entre los juegos didacticos y el desarrollo de la
inteligencia en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Inicial Cuna Jardin
Manuel Prado de Sicuani — Cusco.

Ho: No existe relacion directa entre los juegos didacticos y el desarrollo
de la inteligencia en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Cuna

Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.
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Para la muestra compuesta por 21 nifios y de acuerdo a las caracteristicas

observadas se determin0 la utilizacion de la prueba Rho de Spearman, para

comprobar la relacion existente entre los juegos didacticos y el aprendizaje

significativo de los nifios, reflejado en el promedio de notas (Teorico y préactico).

Valor de significancia: o< = 0,05
Regla de decision: Si: p < a se rechaza la Hipotesis nula

Si: p > a se acepta la hipotesis nula

Tabla 7

Correlacion de la hipotesis general

Juegos Psicomotrici
didacticos dad fina
Coeficiente de correlacion 1,000 0,763**
Juegos . .
didécticos Sig. (bilateral) 0,000
Rho de N 21 21
Spearman ) o
Psicomotricid - coeficiente de correlacion  0,763** 1,000
adfina  gjg (pilateral) 0,000
N 21 21

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

Grado de relacion entre las variables

Los valores obtenidos del Coeficiente de Correlacion de Spearman

calculados con el SPSS, dando un valor r = 0,763 lo que significa una relacion

positiva entre las variables en estudio.

Contrastacion de la Hipotesis

De igual modo se puede decir que p < 0,05y como p de acuerdo al valor

calculado con el SPSS es Sig. (Bilateral)= 0,000, también se rechaza la hipotesis

nula y aceptamos la hipétesis alterna.
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44.

Conclusion

A partir de los resultados obtenidos, se puede afirmar que existe relacion
significativa entre los juegos didacticos y la psicomotricidad fina de los nifios de
la Instituciones Educativas Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco.
Discusion de resultados

Se confirma nuestra hipotesis general de que existe relacion directa y
significativa entre los juegos didacticos y la psicomotricidad fina de los nifios de
la Instituciones Educativas Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani - Cusco,
la cual, si comparamos los resultados con la investigacion de Cabafias J., y Ojeda
Y., (2010) en su investigacion Aulas Virtuales como herramientas de apoyo en la
educacion, exponen que el aprendizaje colaborativo con el uso de las tecnologias
de la informacion, en los centros de juegos didacticos — aulas interactivas, el
aprendizaje es optimo siempre y cuando el docente y el dicente puedan manejar
y utilizar el soporte virtual y multimedia.

De acuerdo a lo investigado, ellos indican que la teoria de una clase no es
suficiente para decir que el tema ha sido aprendido. Aprendizaje involucra
aplicacién de los conocimientos, experimentacion y demostracion; esto ratifica

mediante los resultados de las pruebas estadisticas realizadas.
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CONCLUSIONES
Como conclusion general y con los resultados obtenidos se puede afirmar que existe
relacion directa y significativa entre los juegos didacticos y la psicomotricidad fina
en nifios de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de
Sicuani — Cusco.
A partir de los resultados obtenidos, se concluye que existe relacion entre los juegos
didacticos y el desarrollo de la inteligencia en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.
Se concluye que existe relacién significativa entre los juegos didacticos y el
desarrollo de la afectividad en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.
Se concluye que existe relacién significativa entre los juegos didacticos y el
desarrollo del movimiento en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial

Cuna Jardin Manuel Prado de Sicuani — Cusco.



RECOMENDACIONES
Disefiar programas educativos para los nifios que tienen regular rendimiento
académico con participacién y como facilitadores.
Sugerimos que los docentes incentiven y se involucren sobre el uso de juegos
didacticos en las diferentes actividades académicas planificadas, ejecutadas y
evaluadas.
Desarrollar charlas sobre planificacion y organizacion del tiempo, utilizacion de
juegos didacticos orientados a la psicomotricidad fina; por parte de profesionales
del area tecnoldgico, dirigido a docentes y nifios.
Continuar desarrollando investigaciones dirigidas a conocer las diferentes variables
que puedan estar relacionadas a los juegos didacticos y la psicomotricidad fina, por

lo que se debe mantener 0 mejorar esta investigacion.
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Anexo 01: Instrumento de Recoleccion de Datos
Encuestas dirigido a los padres de familia

Tema: Juegos didacticos y el desarrollo de la psicomotricidad fina.

Instrucciones: Marque con un aspa (X)

ASPECTOS A EVALUAR

Nada
satisfecho

No tan
satisfecho

Algo
satisfecho

Muy
satisfecho

Extremadame

nte satisfecho

1. ¢Considera que el docente imparte
su clase de forma dinamica?

2. ¢(Cree que aprender a manejar
dispositivos moviles es importante?

3. ¢Considera que las clases con
juegos didacticos impartidas por el
docente, son  innovadoras Yy
participativas?

4. ¢ El docente utiliza juegos didacticos
como apoyo didactico en los procesos
de ensefianza?

5. ¢Considera importante que los
docentes implementen el uso de los
juegos didacticos en las clases?

6. ¢ Utilizas los dispositivos méviles u
otras tecnologias cuando realizas
trabajos en clase?

7. ¢Es usted habil para utilizar los
recursos tecnologias de ahora?

8. ¢Son mondtonas las metodologias y
recursos que emplea el docente?

9. ¢(Considera que el uso de los juegos
didacticos promueve el aprendizaje y
ensefianza  diferente al sistema
tradicional?

10. ¢ Estéa de acuerdo el implementar y
hacer uso de un software en clase?




Titulo: Juegos didacticos y el desarrollo de la psicomotricidad fina en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial Cuna Jardin Manuel

Prado de Sicuani - Cusco.

Anexo 2: Matriz de consistencia

los juegos didacticos con el
desarrollo de la psicomotricidad
fina en nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado de

Sicuani — Cusco?

entre los juegos didacticos y el
desarrollo de la psicomotricidad
fina en nifios de 4 afos de la
Institucion  Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado de

Sicuani — Cusco.

relacionan significativamente en
el desarrollo de la
psicomotricidad fina en nifios de
4 afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin
Manuel Prado de Sicuani —

Cusco.

Problema Especificos

Obijetivos Especificos

Hipotesis Especificas

a) ¢Cuél es la relacion que

existe entre los juegos

didacticos y el desarrollo de
la inteligencia en nifios de 4
Institucion

afos de la

a) ldentificar la relacion que

existe entre los juegos

didacticos y el desarrollo de la
inteligencia en nifios de 4
Institucion

afos de la

a) Existe relacion directa entre
los juegos didacticos y el
desarrollo de la inteligencia
en nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa Inicial

V.2
Psicomotricidad
fina

correlacional

Método
Descriptivo

Disefio

No
experimental
Correlacional

Problema Objetivo Hipdtesis ) )
__ S Variables Metodologia
Problema General Objetivo General Hipotesis General
¢De qué manera se relacionan | Determinar la relacién que existe | Los juegos didacticos se | V.1 Tipo
Juegos didacticos | Descriptivo -




b)

Inicial Cuna

Prado de

Educativa
Jardin  Manuel
Sicuani — Cusco?
¢Cual es la relacién que
existe entre los juegos
didacticos y el desarrollo de

la afectividad en nifios de 4

afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna
Jardin Manuel Prado de

Sicuani — Cusco?

¢Cual es la relacién que
existe entre los juegos
didacticos y el desarrollo del

movimiento en nifios de 4

afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna
Jardin Manuel Prado de

Sicuani — Cusco

b)

Educativa Inicial Cuna Jardin
Manuel Prado de Sicuani —
Cusco.

Identificar la relacion que
existe entre los juegos
didacticos y el desarrollo de la
afectividad en nifios de 4 afos
de

Inicial Cuna Jardin Manuel

la Institucion Educativa

Prado de Sicuani — Cusco.

Identificar la relacion que
existe entre los juegos
didacticos y el desarrollo del
movimiento en nifios de 4
afios de la Institucion
Educativa Inicial Cuna Jardin
Manuel Prado de Sicuani —

Cusco.

b)

Cuna Jardin Manuel Prado
de Sicuani — Cusco.

Existe relacion directa entre
los juegos didacticos y el
desarrollo de la afectividad
en nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado
de Sicuani — Cusco.

Existe relacion directa entre
los juegos didacticos y el
desarrollo del movimiento en
nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial
Cuna Jardin Manuel Prado de

Sicuani — Cusco.




