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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion trata sobre “Juego en sectores y autonomia en los
nifios de la Institucion educativa N° 141 Manta — Huancavelica 2023”. Obijetivo:
Determinar la influencia del juego en sectores en el desarrollo de la autonomia en los
nifios de la Institucion Educativa N°141 Manta — Huancavelica. La metodologia: método
analitico-sintético, disefio preexperimental, tipo aplicado. La poblacion estuvo
conformada por los estudiantes de la Institucion Educativa N°141 Manta — Huancavelica,
se selecciond una muestra de 19 estudiantes. La técnica fue la observacion y el
instrumento fue la lista de cotejo. Resultados evidencian mejoras significativas en cada
una de las dimensiones propuestas, antes de la aplicacion de los juegos solo el 21% de los
nifios tenia desarrollado la dimension valerse por si mismo, mientras que un importante
79% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacion de los juegos de sectores, un
93% logré desarrollar la dimension, por otro lado, solo 29% de los nifios tenia
desarrollado la dimension estructuracion del conocimiento de si mismo, mientras que un
importante 84% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacion de los juegos de
sectores, un 71% logré desarrollar la dimension. Se concluye que la aplicacion de los
juegos en sectores influye en el desarrollo de la autonomia en los nifios de la Institucion
Educativa N°141 Manta — Huancavelica. Esto se sustenta en que la prueba de muestras
emparejadas (prueba t-Student), evidenci6 que el valor de p es menor o igual a 0.05.
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ABSTRACT

This research work deals with “Play in sectors and autonomy in children of Educational
Institution No. 141 Manta — Huancavelica”. Objective: Determine the influence of play
in sectors on the development of autonomy in children of Educational Institution N°141
Manta — Huancavelica. The methodology: analytical-synthetic method, pre-experimental
design, applied type. The population was made up of students from Educational
Institution N°141 Manta — Huancavelica, a sample of 19 students was selected. The
technique was observation and the instrument was the checklist. The results show
significant improvements in each of the proposed dimensions. Before the application of
the games, only 21% of the children had developed the self-care dimension, while a
significant 79% presented difficulties; However, with the application of sector games,
93% managed to develop the dimension; on the other hand, only 29% of the children had
developed the structuring dimension of self-knowledge, while a significant 84% had
difficulties; However, with the application of sector games, 71% managed to develop the
dimension. It is concluded that the application of games in sectors influences the
development of autonomy in the children of Educational Institution N°141 Manta —
Huancavelica. This is supported by the fact that the paired samples test (Student's t-test)
shows that the p value is less than or equal to 0.05.
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INTRODUCCION

Esta investigacion se centra principalmente en la aplicacion los juegos en sectores como
un recurso didactico para promover el desarrollo de la autonomia en los nifios de la
Institucion Educativa N° 141 Manta, ubicado en Huancavelica durante el afio 2023. Los
juegos son herramientas pedagdgicas muy importante para optimizar el proceso de
desarrollo de los nifios en etapa preescolar. Los juegos libres en sectores, le dan mayor
importancia al proceso y esto constituye su verdadera esencia, el objetivo es un
complemento. Los nifios no se sienten interesados por el final del proceso que desarrolla
el juego. Al contrario, los nifios disfrutan de cada etapa durante todo el proceso
desarrollado. Los resultados de la investigacion son de gran importancia para la
educacién, pues constituye un aspecto importante en el desarrollo de los futuros
ciudadanos.

Este trabajo se estructura en cuatro secciones principales: En el primer capitulo se aborda
el planteamiento del estudio, abarcando la descripcién y formulacion del problema, los
objetivos de la investigacion y la justificacion. El segundo capitulo se dedica a desarrollar
los antecedentes de la investigacion, las bases tedricas que respaldan el estudio, la
hipétesis de investigacion y la operacionalizacion de las variables de estudio. En el tercer
capitulo se detallan el tipo, nivel y método de investigacion, el disefio del estudio, la
poblacion y muestra, asi como la técnica e instrumento de recoleccion de datos y las
técnicas de procesamiento de datos empleadas en el estudio. Por Gltimo, el cuarto capitulo
se centra en los resultados, la presentacion de los datos, el analisis de datos y la discusion
de los resultados. El estudio concluye con las observaciones derivadas de los resultados

y las recomendaciones correspondientes.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Se puede afirmar que la Autonomia es la facultad de la persona para tomar decisiones o
realizar acciones con independencia. El fomentar el desarrollo de la autonomia en las
edades preescolares es fundamental para el futuro crecimiento del menor. La mayoria de
padres de esta época tienen obligaciones laborales que demanda mucho de ellos, algunos
inclusive en jornadas dobles, muchos de ellos sienten la imperiosa necesidad de que el
poco tiempo dedicado a los nifios sea para satisfacer todos sus gustos o necesidades,
ayudandoles en todo o estando muy pendientes que no les falte nada; llegando en la
mayoria de los casos a ‘“‘sobreproteccion” fenémeno que incide directamente en la
problematica de no desarrollo adecuado de la autonomia, originando nifios inseguros, que
no participan en actividades propias de su grado, entre otros aspectos. Segun (Parra,
2015), el sistema educativo siempre ha presentado problemas con el desarrollo de la
autonomia en los estudiantes, es un hecho el haber observado nifios que tienen
dificultades para insertarse o desenvolverse naturalmente en las rutinas de trabajo
disefiadas para esas edades; inclusive ni los juegos Ilaman su atencion como que son parte
de sus periodos sensitivos, logran romper el hielo para que se sientan seguros y se

desenvuelvan naturalmente con sus pares.

El estudio desarrollado por (Parra, 2015) en el Centro de Educacién Inicial el Vergel
ubicado en la ciudad de Ambato evidencia que muchos padres de familia en la rutina
diaria tienden a ser muy sobre protectores con sus hijos, muchos padres manifiestan
explicitamente que ayudan en todo a sus hijos y en algunos de ellos inclusive se evidencia
una pérdida de autoridad, pues dejan que sus nifios tomen la decision de acostarse a la
hora que desean, llegando tarde y cansado al aula al dia siguiente perjudicando el logro
de sus aprendizajes. Muchos de estos padres de familia olvidan la importancia de
fomentar habilidades de autonomia en sus pequefios, cuestionando falta de tiempo y sin
pensar en el dafio que le provocan a sus hijos, postergando aprendizajes basicos que
ayudaran a los nifios a realizar actividades por sus propios medios. Asimismo, es relevante
tambien considerar, el estudio realizado en la Institucion Educativa Privada Santa Ana
School por (Figueroa & Figueroa, 2019) en la ciudad de Chiclayo donde se evidencia que
las consecuencias negativas desde la perspectiva intelectual y afectivo del nifio que se
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desprenden de la falta de autonomia, ya que desde una perspectiva tenemos nifios con
falta de autonomia que no llegan a desarrollar “actividades sencillas” lo que conlleva al
no desarrollo de la actividad neuronal y la dimensién cognitiva de la persona. Desde otra
perspectiva la problematica de la socializacion e interaccion con sus pares afecta el
desarrollo de sus emociones y la dimensidon afectiva de la persona por lo que, en atencién
a las dos perspectivas detalladas es muy importante desarrollar estudios y realizar
investigaciones que conlleven a propuestas para lograr experiencias positivas de
crecimiento en cuanto al desarrollo pleno de la autonomia, pero desde la etapa preescolar
pues es en esta edad en la que se siembran las principales raices para el desarrollo del ser
integral y pleno del ser humano. Ante esta realidad, como sostienen (Figueroa &
Figueroa, 2019) “el juego libre en sectores permite propiciar en los nifios de edad
preescolar experiencias nuevas de aprendizaje involucrando al nifio en actividades que
captan su atencion y por ende le motivan a desarrollarla de inicio a fin”. Estudios como
el de (Otero, 2015) evidencian que el juego en sectores favorece el desarrollo de la
autonomia en los estudiantes. Del mismo modo el estudio de (Cuba & Palpa, 2015)
demuestra el gran potencial que representan los juegos en sectores para promover el
desarrollo de la autonomia en lo estudiantes. Lo importante en estos estudios es resaltar
que el juego en sectores permite que el nifio comience tomando decisiones de manera
independiente y vaya consiguiendo su autonomia a través de un desarrollo armoénico de
todas sus capacidades tanto en el plano individual como el colectivo, que favorecera su
aprendizaje integral. El juego en sectores permite que el nifio aprenda y desarrolle sus
capacidades, el nifio puede considerar que todo es un juego, pero en realidad es un trabajo.
Por ello fundamental que el docente conozca las caracteristicas del nifio para disefiar
procesos acordes a sus necesidades. Ante esto, el estudio se plantea el siguiente problema

de investigacion:

En la Institucion Educativa N° 141 Manta Huancavelica, en la practica educativa, durante
el trabajo con nifios en edad preescolar, se puede observar que los pequefios tienen un alto
nivel de dependencia, son muy pasivos y con escasa iniciativa para solucionar problemas
de su entorno o contexto como por ejemplo comer solos el refrigerio, abrir su taper,
servirse agua en un vaso, dar su opinion ante una pregunta, decir su nombre y edad
correcta cuando se lo soliciten, situaciones diversas y pequefias que podrian pasar
desapercibidas pero que en el fondo son fundamentales para sembrar las semillas del

desarrollo de la autonomia y su valor es trascendental para la formacién del nifio.
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1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1. PROBLEMA GENERAL

¢De qué manera el juego en sectores influye en el desarrollo de la autonomia en los nifios

de la Institucion Educativa N° 141 Manta — Huancavelica 2023?

1.2.2. PROBLEMA ESPECIFICO

e ;COmo es la dimension valerse por si mismo en los nifios de la Institucion
Educativa N° 141 Manta — Huancavelica 2023?
e ;COmo es la dimensién de estructuracion del conocimiento de si mismo en los

ninos de la Institucion Educativa N° 141 Manta — Huancavelica 2023?

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.3.1. OBJETIVOS GENERALES

Determinar la influencia del juego en sectores en el desarrollo de la autonomia en los

nifos de la Institucion Educativa N°141 Manta — Huancavelica 2023.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Describir la dimension valerse por si mismo en los nifios Institucion Educativa
N°141 Manta — Huancavelica 2023
e Describir la dimension de estructuracion del conocimiento de si mismo en los

ninos de la Institucion Educativa N°141 Manta — Huancavelica 2023

1.4. JUSTIFICACION DEL ESTUDIO

El presente estudio se realiza porque es fundamental que los nifios desarrollen su
autonomia para desenvolverse adecuadamente en diversos contextos de su dia a dia.
Muchos de los nifios presentan dificultades para insertarse o desenvolverse naturalmente
en las rutinas de trabajo disefiadas para esas edades. En ese sentido, promover un entorno
que desarrolle la autonomia a través de los juegos de sectores permitira que el nifio logre

desarrollar su capacidad intelectual, emocional y moral propios de la autonomia.

La investigacion servird para propiciar entornos de socializacion que desarrollen la
autonomia de los nifios a través de la implementacion de los juegos en sectores como
estrategia pedagogica. Se mostrara la importancia de los juegos en sectores en la
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optimizacion del proceso de aprendizaje como estrategia didactica eficaz que permitira
que el nifio construya gradualmente su autonomia. La metodologia propuesta podra ser
replica en el tratamiento de la problematica en otras Instituciones Educativas; ademas de
ser contrastada en futuras investigaciones relacionadas con los juegos en sectores y la

autonomia de los ninos.

1.5. LIMITACION DEL ESTUDIO

El presente estudio no presenta limitacion alguna. Sin embargo, es posible que presente

ciertas omisiones involuntarias que en el afan de perfeccionamiento hayan sido obviadas.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. INTERNACIONALES

La investigacion de (Lanchimba, Quilumba, & Fernandez, 2022), sobre: “La importancia
del juego para el desarrollo de la autonomia de los nifios y nifias de 4 a 5 afios de edad”,
desarrollado en la ciudad de Quito, se centra en el estudio de la autonomia y como los
juegos pueden favorecer su desarrollo en los nifios, sostienen que la autonomia deberia
ser desarrollada, formada y fortalecida en la etapa preescolar de los nifios, ya que es un
factor fundamental en la formacion del nifio porque le permite asimilar nuevos
conocimientos, crecer personalmente y socializar con su entorno. En base a sus
experiencias preprofesionales, los autores sostienen que los docentes de las instituciones
educativas donde laboraron, no desarrollan un proceso pedagogico adecuado ya que, en
muchos casos, no se aplica las bases curriculares en la formacion de los nifios; ademas,
se evidencid que se le presta poca atencion al desarrollo de la autonomia en los nifios,
peor aun no se aplican estrategias pedagdgicas gque integren los juego para promoverlos.
Por otro lado, se realiza un tratamiento inadecuado a los nifios que asisten por primera
vez a los establecimientos educativos, estos nifios presentan mucha timidez e inseguridad
para integrarse a las actividades desarrolladas en las aulas, esto responde a que no
desarrollan su autoestima por diversos factores, como la sobreproteccion de los padres.
Ante ello, la investigacidn tiene como objetivo desarrollar un estudio que identifique el
valor que tiene el juego como estrategia pedagdgica en el desarrollo de la autonomia en
los nifios. La metodologia que adopta el estudio es un enfoque cualitativo, ya que se
desarrolla un estudio bibliogréfico, bajo el método descriptivo. Los resultados evidencias
que los juegos influyen significativamente en la formacion de los nifios, es primordial su
desarrolla en la etapa preescolar para que el nifio pueda desarrollar su personalidad,
comprender su entorno, relacionarse y dar rienda suelta a su creatividad, en este proceso
el rol del docente es fundamental porque cumple la funcion de orientar el proceso de
aprendizaje de los nifios. El estudio concluye que la autonomia puede ser desarrollada,

fortalecida y promovida a través de los juegos, es necesario que los docentes integren los
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juegos como recursos didacticos a sus estrategias pedagogicas para lograr el desarrollo

Optimo de los nifos.

La investigacion de (Garcia, Rodriguez, & Rivas, 2020), sobre: “Metodologia juego -
trabajo para fomentar la autonomia y la socializacion en los nifios pre-primario B en el
Centro Educativo”, desarrollado en la ciudad de Santiago de los Caballeros, se centra
en el estudio del juego-trabajo como un proceso que desarrolla el nifio de manera
individual o grupal, este proceso inicia con la planeacion de las actividades, el desarrollo
las actividades planeadas, el orden de las actividades y la evaluacion de los resultados.
Los autores sostienen que los juegos-trabajo permiten que el nifio desarrolle su autonomia
e independencia; ademas de aprender a realizar diversas actividades en equipo, bajo
parametros de convivencia, esto le permite socializar con su entorno bajo una atmosfera
de armonia y libertad. Para que el nifio pueda desarrollar su autonomia y control, es
fundamental que desarrolle actividades colaborativas en equipos, asi el nifio podréa
desarrollar su construccion gradualmente. Asimismo, que el nifio desarrolle su capacidad
de socializacion permitird que este se integre a su entorno social satisfactoriamente, viva
en armonia, pero sobre todo conviva sanamente. El nifio aprende mejor a través de un
aprendizaje significativo colectivo. Es evidente que el proceso de socializacion es
inherente a la vida del ser humano, de ahi que no responda a acciones planificadas; al
contrario, es una respuesta al reconocimiento de la realidad, pero sobre todo de nuestra
identidad. Por ello, es fundamental que el nifio aprenda socializar durante las primeras
etapas de su formacion, esto le permitira adquirir habilidades que le serviran para
relacionarse con su entorno a lo largo de su vida. Ante esto, la investigacion tiene como
objetivo, desarrollar un estudio para implementar un programa en base a la metodologia
juego-trabajo que promueva el desarrollo de la autonomia y socializacién en el nifio. La
metodologia que desarrolla es un estudio de investigacion-accion, ya que se indaga sobre
las practicas educativas aplicadas por las instituciones en base a un criterio de
autorreflexion; es decir, estudia el fenémeno de estudio y luego plantea soluciones. Los
resultados muestran que la autonomia de los nifios, antes de aplicar el programa
propuesto, era deficiente, ya que los nifios no podian expresar sus ideas por su timidez, al
aplicar el programa se evidencid mejoras significativas, los nifios tomaron sus propias
decisiones ante determinadas situaciones. La investigacion concluye que la aplicacion de
la metodologia juego-trabajo obtuve resultados positivos, asi se determina que el juego-

trabajo promueve el desarrollo de la autonomia en los nifios.
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La investigacion de (Baquero, Rodriguez, & Carrillo, 2019) sobre: “El juego simbdlico
como propuesta pedagogica para desarrollar la expresion corporal en nifios y nifias de
6 a 0 afios de edad”, desarrollado en la ciudad de Bogota, se centra en el estudio del
sistema educativo colombiano y sostienen que la educacion en la etapa de la infancia es
muy importante y cada vez es mas protagonista en el sistema educativo que busca formar
buenos individuos. Por ello, en respuesta a una tendencia en el sector educativo se ha
disefiado propuestas de mejora con el principal objetivo de implementar reformas
integrales que promuevan el desarrollo de todas las capacidades del nifio en base a su
necesidad e interés. Sin embargo, al realizar un estudio sobre la realidad del sistema
educativo colombiano, los autores evidencian que los centros educativos no priorizan el
desarrollo de todas las capacidades de los nifios, a pesar de que esto esta plasmado en
documentaciones como la malla curricular o proyectos educativos. Fue evidente que la
mayoria de los establecimientos educativos no se enfocan en el desarrollo integral del
nifio, sino que priorizan el desarrollo de las capacidades cognitivas y académicas; ademas,
notaron que los espacios y los tiempos dedicados a realizar actividades beneficiosas que
permitan que el nifio pueda dominar su cuerpo, es muy reducido. Esto constituye un gran
problema que limita el desarrollo de las capacidades del nifio durante el proceso de
aprendizaje. Es importante que el nifio experimente con su entorno a través del contacto
con su cuerpo. Por esta razén, el estudio tuvo por objetivo: determinar de qué manera los
juegos simbdlicos tienen una implicancia en el desarrollo de la expresion corporal en el
nifio. La metodologia que desarrolla el estudio presenta un enfoque cualitativo,
descriptivo, experimental donde se caracteriza la accion participativa en cada actividad
realizada, encuesta aplicada y taller desarrollado. Los resultados, evidencian que el 46%
los nifios analizados se sienten sosegados para relacionarse con su entorno e interactuar
con sus ideas y pensamientos a través de la expresién oral. Sin embargo, un 40% sostiene
sentirse temeroso para relacionarse con su entorno y tiene limitaciones para expresar sus
ideas y su manera de pensar. Un 14%, nada desdefiable, afirma sentirse temeroso en
ocasiones para relacionarse con su entorno. El estudio concluye, que los nifios analizados
se encuentran en un sistema educativo tradicional. Un sistema que prioriza la pizarra
como un recurso didactico imprescindible; mientras que la capacidad creativa del nifio
integra un segundo plano en su desarrollo. Por ello queda claro que los juegos simbolicos

tienen una gran implicancia en el desarrollo de los nifios.
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La investigacion de (Oviedo, 2021), sobre: “Juego como estrategia pedagogica para el
desarrollo del trabajo cooperativo en educacion preescolar”, desarrollado en San Juan
de Pasto, se centra en el estudio de las estrategias pedagogicas en la educacion de la etapa
preescolar de los nifios, sostiene que el desarrollo formativo del nifio es gradual y
constituye un proceso integral en cada nifio. Dada la particularidad presente en cada nifio,
es importante que se promuevan estrategias que integren actividades ludicas a base de
juegos, como estrategias pedagdgicas para fomentar el trabajo en equipo en los centros
educativos, fortalecer las relaciones donde el nifio tenga la posibilidad de apoyar a los
demas y esté dispuesto a recibir el apoyo de los demas, de esta manera se promueve un
proceso de aprendizaje cooperativo que cumplird una papel importante en la construccion
de la confianza en el nifio. La etapa preescolar es fundamental en el desarrollo del nifio
porque cimenta las bases de su formacidn, en esta etapa el nifio aprende con mayor
facilidad, adquiere mayores destrezas, desarrolla sus capacidades y habilidades, que le
permitiran optimizar su capacidad de socializacion con su entorno. Por ello, el juego
constituye un medio necesario que promueve la interaccion y socializacion en el nifio, asi
el docente recurso importante como estrategia pedagdgica para mejorar el proceso de
aprendizaje del nifio, motivarlo a aprender, con menos monotonia y aburrimiento. Por
esta razon, el estudio tuvo el objetivo de desarrollar un andlisis sobre como abordan la
importancia del juego como estrategia pedagdgica para promover la cooperacion en los
nifios. La metodologia que adopta la investigacion es cualitativa, ya que estudiaron los
hechos y analisis desarrollados en estudios previos sobre la problematica a través del
método descriptivo. La investigacion desarrolla un andlisis profundo de veinte estudios
realizados durante los afios 2015 a 2020. Se concluye que los juegos al ser aplicadas como
estrategias pedagogicas contribuyen al desarrollo positivo de la capacidad cooperativa del
nifio en los centros educativos, fortalece la responsabilidad del nifio, fomenta el respeto

por la diferencia. Ademas, permite que el nifio aprenda a ser mas paciente y cooperativo.

2.1.2. NACIONALES

La investigacion de (Cecilio, Cipriano, & Salvador, 2019) sobre: “Juego libre en los
sectores y su influencia en el desarrollo de la autonomia de los nifios del nivel inicial de
la Institucion Educativa N° 004 de Aparicio Pomares, Hudnuco”, desarrollado en la
ciudad de Huanuco, se centra en el estudio del juego libre en sectores y como estos juegos
constituyen momentos y espacios pedagogicos importantes en el desarrollo del nifio,

permitiendo que desarrolle sus capacidades fisicas y mentales de forma integral. Por ello,
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sostienen que el juego libre en sectores promueve la autonomia del nifio, ya que lo
estimula a desarrollar sus capacidades para la toma de decisiones més objetiva y realista;
ademaés, el nifio a través del juego libre en sectores, desarrolla su independencia y
seguridad frente a determinadas situaciones. Todo esto hace que el juego sea fundamental
en la vida de los nifios porque aparte de ser entretenido es muy importante durante su
formacion. El juego es primordial en la primera etapa de formacion del nifio porque
durante esta etapa su cerebro va desarrollando sus neuronas que mas tarde le permitiran
desarrollar sus capacidades en base a sus aprendizajes. Es asi como el nifio al jugar va
desarrollando sus conexiones neuronales que le permitiran fortalecer su capacidad de
aprendizaje; sin embargo, si el nifio no juega, no desarrollaré sus conexiones neuronales,
con el tiempo estas se atrofiaran y no podra fortalecer su capacidad de aprendizaje. Ante
ello, con el propdsito de contribuir al tratamiento de esta problematica, el estudio tiene
como objetivo: desarrollar un estudio que determine cuan efectivo es el juego libre en
sectores en el desarrollo de la autonomia de los nifios. La metodologia que desarrolla es
un estudio aplicado, ya que se realiza un estudio y luego se disefia un programa para ser
implementado; es experimental porque no se manipula deliberadamente las variables
propuestas. La investigacion recoge una poblacion conformado por 150 nifios de la
institucion educativa, a los que se aplicd un muestreo circunstancial no probabilistico.
Los resultados, que 20 nifios del total de analizados, muestran inseguridad frente a
determinadas situaciones que se les presentd durante el juego. Por otro lado, se pudo
evidenciar que el programa aplicado generé mejoras en la capacidad de control de los
nifios, 40% se ubica en el nivel de logro regular, mientras que 15% en el nivel de logro
previsto. De esta manera, la investigacion concluye que la efectividad de los juegos libres
en sectores es significativa en el desarrollo de la autonomia de los nifios, ya que los nifios

mostraron mejoras importantes en la toma de decisiones frente a diversas situaciones.

La investigacion de (Figueroa & Figueroa, 2019), sobre “Juego libre en sectores para
promover autonomia en ninos de cuatro anos”, desarrollado en la ciudad de Lima, se
centra en el estudio de la autonomia y el juego libre en sectores, sostienen, en base a sus
experiencias profesionales, que los nifios presentan limitaciones para integrarse a su vida
social y mas aun, no llegan a desenvolverse plenamente en las actividades que deberian
desarrollar los nifios de su edad, incluso existen casos extremos donde el nifio no llega a
interesarse por el juego por sentirse inseguros, romper este hielo es un gran problema. Por

ello, es muy importante que se promueva la autonomia en los nifios en la etapa preescolar,
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los padres de familia cumplen un papel fundamental en esta tarea; sin embargo, muchos
no son conscientes de su importancia en la formacion de sus hijos. Existe estudios que
evidencian la sobreproteccion de los padres hacia sus hijos, lo que influye
significativamente en su desarrollo, muchos nifios no llegan a desarrollar su autonomia
porque esta razon, la sobreproteccion de los padres limita que el nifio se desarrolle y
desenvuelva. Citan a Piaget para sostener que, si los docentes promueven un desarrollo
autonomo en el nifio, este podra ser capaz de desarrollar un pensamiento méas profundo,
ser mas creativo, pero sobre todo podréa sus propias decisiones. Ante esto, la investigacion
se plantea como objetivo determinar de qué manera los juegos libres en sectores
promueven el desarrollo de la autonomia en los nifios. La metodologia que desarrolla es
preexperimental porque el estudio se aplica en un grupo determinado, tiene una poblacion
conformada por 12 nifios de cuatro afios de edad. Los resultados muestran que la
aplicacion del programa juego libre en sectores mejord la autonomia de los nifios, el
resultado en el Pre-Test evidencidé que un 83% de los nifios no tenia desarrollado su
autonomia; sin embargo, luego de aplicar el programa, los resultados del Post-Test
muestran que un 100% desarroll su capacidad de autonomia. El estudio llego a la
conclusién de que la aplicacion del programa juegos libres en sectores mejord

significativamente el desarrollo de la autonomia de los nifios.

La investigacion de (Flores, 2022) sobre: “Juego simbdlico para promover a autonomia
en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Particular 1509 Semillitas del Futuro,
Sullana, 2021, desarrollado en la ciudad de Sullana, se centra en el estudio de la
autonomia en los nifios; sostiene, en base a estudios analizados, que los nifios desarrollan
actitudes dependientes, lo que representa un gran problema en su formacién y en su
integracion a la sociedad. Por ello, es importante que el nifio esté empoderado para
afrontar los retos que le deparan en el futuro. Es necesario que desarrolle sus capacidades
psiquicas en lo individual como colectivo, que desarrolle sus habilidades que le permitan
tener mayor confianza en si mismo para afrontar las situaciones que le presenta su
cotidianidad; ademés de relacionarse con su entorno en base a acuerdos de convivencia
consensuados. Cita un estudio desarrollado por la CEPAL el afio 2017 donde se observa
que cerca de doscientos millones de nifios no lograron desarrollas plenamente sus
capacidades cognitivas y emocionales. Y mas aln, cerca del 59% de nifios analizados no
logré desarrollar su capacidad motora; mientras que un 52% presenta niveles bajos en su

capacidad de socializacion. Estos datos se hacen ain mas interesantes si consideramos
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que cerca del 40% de los nifios analizados integran familias en situaciones econdémicas
extremas, lo que invariablemente determina el nivel de desarrollo que un nifio presenta.
Asi, el objetivo que se planted el estudio fue determinar como los juegos simbolicos
pueden ser capaces de desarrollar la autonomia en los nifios. La metodologia que se
desarrolla, presenta un estudio cuantitativo, explicativo y pre experimental, sobre una
muestra integrada por cincuenta alumnos de la institucion educativa que fueron
seleccionados bajo el criterio no probabilistico. Los resultados evidencian que, a partir
de la aplicacion de los juegos simbolicos, se obtuvieron mejoran. Esto se refleja en que
cerca del 80% de los nifios analizados mostrd niveles inferiores de desarrollo de la
autonomia antes de practicar los juegos simbodlicos; sin embargo, estos mismos nifios
mostraron mejoras luego de practicar estos juegos, pasaron de 80% a 87% de los nifios
con niveles superiores de logro. De esta manera concluyé que la practica de los juegos

simbdlicos desarrolla la autonomia en los nifios.

La investigacion de (Reyna, 2022) sobre: “Juego simbdlico y expresion oral en nifias/os
de 5 afios de la I.E.l. N°277-21 El Buen Pastor de Talavera, Andahuaylas, Apurimac
2021, desarrollada en la ciudad de Moquegua, se centra en el estudio de los juegos
como herramientas pedagogicas que optimizan el proceso de desarrollo de los nifios,
sostiene que, mas que una herramienta es un medio que permite que el nifio aprenda
eficazmente, pero la pedagogia actual ain no es consciente de su importancia a pesar de
que diversos estudios concluyen que los juegos simbdlicos constituyen un paradigma
importante en la pedagogia, principalmente, en la etapa temprana de la formacion del
nifio. Este problema, se agrava aun mas, si consideramos que los padres de familia,
actores importantes con mucha influencia en la formacion de los nifios, creen que el
aprendizaje a través los juegos no es eficaz y que procesos de este tipo no hacen mas que
retrasar el desarrollo de sus hijos, ya que no pueden ser definidos como una clase. Sin
embargo, la entidad responsable del sistema educativo peruano sostiene que los juegos
ludicos son fundamentales en la etapa temprana de formacion en los nifios, ya que en esta
se cimentan las bases de sus capacidades que le permitiran llevar una vida adecuada. Por
ello es importante que el sistema educativo implemente las estrategias ludicas en el
proceso de aprendizaje de los nifios. En esta linea, aflade un dato muy importante, sobre
la realidad educativa rural en el PerG; afirma que, la gran mayoria de familias rurales
desarrollan actividades que ocupan gran parte de su tiempo, sus hijos quedan al margen

de su atencion, no por desinterés, sino por la prioridad que le dan a la economia familiar.
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Estos nifios al no recibir una orientacion adecuada no se sienten estimulados a desarrollar
sus capacidades. Ante esta realidad, el estudio tuvo como objetivo determinar de qué
manera se corresponden los juegos simbolicos con la capacidad oral de los nifios. La
metodologia que desarrolla el estudio es basica, correlacional y no experimental, la
investigacion aplica una lista de cotejo y fichas de observacion sobre una muestra
integrada por veintitrés nifios de la institucion educativa, para obtener toda la informacion
necesaria. Los resultados muestran que, a partir de la aplicacion del programa, un 78%
de los nifios se ubican en los niveles iniciales de desarrollo oral, este grupo aun no tiene
desarrollado su capacidad imaginativa, tampoco es capaz de designar roles a otros
integrantes, pero existe un 21% que ya muestra mejoras en sus capacidades de
imaginacion y creatividad. En base a esto el estudio concluye que existe una
correspondencia significativa entre las dos variables de estudio: entre los juegos
simbolicos y la capacidad oral en los nifios; es decir, mientras se apliquen juegos
simbdlicos como recursos pedagogicos en el proceso de aprendizaje de los nifios, estos
se beneficiaran desarrollando cada vez més su capacidad oral.

La investigacion de (Quintana, 2021) sobre: “Juegos simbolicos para desarrollar la
expresion oral en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa "Santa Ana" —
Chiclayo”, desarrollado en la ciudad de Chiclayo, se centra en el estudio de la expresion
oral en los nifios, su capacidad comunicativa y como este influye en las relaciones con su
entorno, sostiene que desarrollar la capacidad oral, permite que el nifio pueda expresarse
fluidamente con los demas. Es importante que el nifio desarrolle su capacidad oral porque
es una necesidad fundamental para que el nifio pueda comunicarse correctamente,
transmitir sus ideas y pensamientos. Ademas, agrega que, en el plano internacional,
citando el caso ecuatoriano, el sistema educativo presenta deficiencias, ya que no
promueven el desarrollo integral de los nifios. El sistema educativo no permite que el nifio
pueda desarrollar todas sus habilidades y esto perjudica significativamente su capacidad
de relacionarse con su entorno. Este problema se ve reflejado en los niveles bajos de
desarrollo en la capacidad oral de los nifios, que se acentla mas en zonas rurales a
diferencia de las urbanas, los nifios no desarrollan una buena comunicacion y es imposible
poder entender lo que desean transmitir. Por esta razon, la investigacion tuvo el objetivo
de proponer programas en base al juego simbdlico con la finalidad de desarrollar la
capacidad oral de los nifios. La metodologia que desarrolla es cuantitativa, descriptiva,

propositiva, ya que pretenden identificar las necesidades y proponer soluciones a través
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de un programa gque fomente el desarrollo integral del nifio, ademas de ser un estudio no
experimental porque no realiza manipulaciones y se desarrolla dentro de un lapso de
tiempo. Los resultados evidencian que la gran mayoria de nifios presenta niveles
deficientes de desarrollo en su capacidad oral; mientras que solo un 6% muestra niveles
positivos de desarrollo en su capacidad oral. Esto quiere decir que la mayoria de los nifios
no desarrolla una buena comunicacién y ven limitada las relaciones con su entorno. Por
ello, el estudio concluye que, los nifios muestran niveles de desarrollo deficientes en sus
capacidades fonologicas, morfologicas, semanticas y pragmaticas. En base a esta
informacién se disefid y propuso un programa de ocho sesiones que tiene la finalidad de

mejorar estas capacidades.

2.1.3. LOCALES

La investigacion de (LApez, 2019) sobre: “Agresividad potencial y juegos en estudiantes
de educacion inicial ”, desarrollado en la ciudad de Huancayo, se centra en el estudio de
la agresividad en los nifios, sostiene que los altos indices de violencia representan un
problema social que necesita ser atentado y esto debe iniciar con la educacion. Si bien la
agresividad tiene una larga historia, que puede ser estudiada desde diversos enfoques,
todo coinciden en sefialar que los centros educativos, que deberian ser centros de
formacion integral de individuos, aceptan formas de violencia que mas tarde degradan la
convivencia social. Agrega que, los centros educativos desarrollan procesos de
aprendizaje con la finalidad de formar buenos individuos, pero constituyen espacios
donde el nifio llega a aprender formas de violencia que mas tarde los replica; es decir, el
nifio a medida que se va relacionando con su entorno, va descubriendo formas nuevas de
agresividad, aun inicio como un simple observador, mas tarde como un modelo que
replica el rol agresivo. Esto genera una espiral que no tiene punto final. En ese sentido, el
estudio tuvo el objetivo de establecer que tipo de diferencias existen en los niveles de
agresividad manifestado por los estudiantes en relacion a los juegos que practican. La
metodologia que desarrolla es de tipo aplicada, descriptivo, experimental, intrasujeto. La
muestra que recoge esta integrada por doscientos nifios en etapa preescolar sobre quienes
se aplico una guia de evaluacion a manera de entrevista con la finalidad de recoger toda
la informacion pertinente para el estudio. Los resultados muestran que los niveles de
agresividad manifestados por los nifios no difieren, se mantienen; es decir, los nifios
fueron expuestos a situaciones que los impulsé a dar rienda suelta a su agresividad, a

través de una Camara Gesell. Las evaluaciones se realizaron antes y depuesta de
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desarrollar la prueba y los resultados muestran que nifios no presentan alteraciones en sus
niveles de agresividad, estos se mantuvieron antes y después de aplicar la prueba. Por
ello, concluyen que no existe relacién alguna entre las variables de estudio propuestas;
es decir, la agresividad manifestada por los nifios no tiene nada que ver con los juegos
que practican. Por lo que, un nifio que practica un determinado juego no quiere decir que

adoptard una determinada actitud agresiva producto de la préctica de dicho juego.

La investigacion de (Chipana, 2022), sobre: “Actividades lidicas para el aprendizaje
significativo en estudiantes del Centro de Idiomas de una universidad de Huancayo”,
desarrollado en la ciudad de Huancayo; se centra, a diferencia del estudio anterior, en el
estudio del aprendizaje significativo en los estudiantes universitarios, sostiene que es
importante que desarrollen procesos de aprendizaje adecuados para garantizar un buen
perfil profesional. Uno de esos requisitos fundamentales que todo profesional debe
desarrollar es el dominio del inglés; sin embargo, esta tarea no es nada facil a pesar de
que el sistema educativo universitario dispone que los estudiantes universitarios culminen
sus estudios con el dominio de una lengua extranjera. Las dificultades que limitan el
aprendizaje del idioma extranjero, son diversas; pero la principal limitante es el tipo de
ensefianza que se imparte, que aun adopta un enfoque tradicional rigido que no responde
a las necesidades actuales. Por ello, es importante que se adopten nuevos métodos de
ensefianza que se ajusten a las necesidades actuales. Probablemente, el aprendizaje
significativo es una buena opcion porque permite que el estudiante desarrolle un proceso
de aprendizaje méas optimo y con menos dificultades. Este tipo de aprendizaje tiene
grandes beneficios para el estudiante porque les permite captar mejor la ensefianza que
reciben, sin sentir presion o recelo durante el proceso de aprendizaje. Si bien los nifios
tienen mayor facilidad para aprender un idioma que los adultos, estos Gltimos son mas
conscientes de sus caracteristicas y las relaciones que tienen con su entorno. Asi, procesos
de aprendizaje ladicos permiten que el proceso didactico sea mas eficaz. El estudiante
adulto necesita que su proceso de aprendizaje incorpore estrategias ladicas que le
permitan obtener una ensefianza significativa; es decir, que el estudiante que le permitan
desarrollar dimensiones como: la representacion, proposicion y concepto. Esto con el
proposito de que se adecue a la ensefianza recibida. Por ello, el estudio se propuso como
objetivo desarrollar un analisis sobre como influyen el desarrollo de actividades ludicas
en el desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes universitarios. La

metodologia que enmarca el estudio es cuantitativa, de tipo baésico, aplicado,
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cuasiexperimental porque recoge preceptos establecidos para establecer explicaciones
sistematicas de la probleméatica en cuestion. Ademas de establecer hipdtesis para
contrastarlas, refutarlas o respaldarlas. Los resultados que se obtuvieron muestran que
los nifios tuvieron mejoras luego de desarrollar los programas propuestos, antes de aplicar
el programa un 44% de los nifios no tenian desarrollada su capacidad de representacion,
pero posteriormente, estos resultados disminuyeron en 29%. Por otro lado, los estudiantes
tuvieron mejoras en el desarrollo de su capacidad conceptual, que paso de un 29% a 15%.
Mientras que la capacidad de proposicion pasé de 35% a 17%. En definitiva, las tres
dimensiones mostraron mejoras significativas luego de la aplicacion del programa. Por
ello, el estudio concluye que existe una influencia significativa entre las dos variables
propuestas; es decir, que los programas ludicos influyen significativamente en el tipo de

aprendizaje que desarrollan los estudiantes.

La investigacion de (Calderon, 2021), sobre: “Juegos motores y aprendizaje en el drea
de educacion fisica en la Institucion Educativa San Francisco de Asis”, desarrollado en
Trujillo, se centra en el estudio de la educacion en la sociedad, sostiene que la educacién
tiene un caracter ético y representa acuerdo que una sociedad determina. Por ello, la
educacién no solo puede ser considerada como un proceso pedagogico de aprendizaje que
no se ve influido por factores del entorno, sino es el resultado de un proceso profundo que
determina la realidad y el desarrollo de cada ser humano. En ese sentido, la educacién
tiene que ser entendida como un factor que moviliza la vida comunitaria. Esta se da en
diversos entornos o situaciones de la vida; sin embargo, los centros educativos son los
espacios adecuados para su desarrollo porque aglomera a individuos que desarrollan
proceso de aprendizaje socio vivenciales, mientras son estimulados para establecer
relaciones con diversos elementos de su entorno bajo criterios democraticos. Con los
afos, los juegos han sido empleados con mayor frecuencia durante el proceso de
aprendizaje, ya que es un medio que incentiva el interés del nifio por aprender, lo motiva
desarrollar sus capacidades y promueve el control de diversas dificultades que el nifio
desea controlar. Particularmente, el docente de educacion fisica tiene una formacion
pedagdgica que lo hace consciente de la importancia de la motricidad en el proceso de
aprendizaje. De ahi que promueva juegos motrices para transmitir diversas ensefianzas
que los nifios deben asimilar, asi el nifio no solo desarrolla su capacidad fisica y
emocional, sino un integral que le permite fortalecer diversos aspectos de si. El juego

motriz integra una gran diversas de actividades motrices que tienen un caracter ludico y
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que contienen un significado, puede ser recreativo, pedagogico, dinamista, deportivo o
cultural. Estas actividades ludicas que integra el juego motriz presentan caracteristicas
didacticas que fortalecen las capacidades y propician el desarrollo integral del nifio. Por
esta razon el objetivo que se plantea es determinar de qué manera se relacionan el juego
motor con el proceso de aprendizaje en los nifios, centrando su estudio en el area de
educaciéon fisica. La metodologia que desarrolla el estudio es cuantitativo, no
experimental, correlacional simple. La investigacion considera una muestra integrada por
treinta y cinco estudiantes sobre quienes se aplico dos cuestionarios para recoger toda la
informacidn pertinente para los fines del estudio. Los resultados evidencian que un 60%
de los alumnos presenta niveles regulares de desarrollo de juego motor, un 31% presenta
niveles bajos; mientras que solo un 8% presenta niveles buenos de desarrollo de juego
motor. Se concluye que existe una relacion significativa entre las dos variables de estudio;
es decir que, los juegos motores se relacionan con el aprendizaje de los alumnos; mientras
que la estrategia pedagogia disefiada por el docente integra recursos motrices como los

juegos, los alumnos sentirdn mayor interés por aprender.

2.2. BASES TEORICAS DE LA INVESTIGACION
2.2.1 JUEGO

La RAE, una de las instituciones mas representativas de la lengua espafiola establece una
definicion del juego, sostiene que el juego consiste en “Hacer algo con alegria con el fin
de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades” (Diccionario de la
lengua espafiola, 2017). De esto se desprende que el concepto de juego, no solo se
enmarca en la realizacion de actividades ludicas; ademas, el juego permite que el
individuo desarrolle sus capacidades. En esta definicidn, el juego deja de tener solo una
finalidad de entretenimiento dado su caracter ladico, mas aun, el juego es una actividad
que transforma y que permite un aprendizaje didactico del nifio. Asi, el juego es inherente
al nifio, es propio de él porque ningun nifio rehusaria a realizar actividades de
entretenimiento, jugar es un medio que permite experimentar y a la vez aprender sobre el
entorno. Al respecto (Moyle, 2021) en uno de sus libros sobre: “El juego en la educacion
infantil y primaria”, sostiene que “El juego ayuda a los participantes a lograr una
confianza en si mismos y en sus capacidades y, en situaciones sociales, contribuye a

juzgar las numerosas variables dentro de las interacciones sociales y a conseguir empatia
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con otros”. El autor claramente destaca porque el juego integra actividades

enriquecedoras en la formacién de los nifios.

Ademas, Moyles sostiene que el juego permite, a través de las actividades realizadas,
ademaés de los beneficios aparentes que aporta, que el nifio pueda relacionarse con los
demés y asi poder desarrollar su capacidad de socializacion. Durante un juego, el nifio no
solo socializa, también aprende a escuchar y a plantear soluciones a determinadas
situaciones. Por ello, un componente fundamental en el juego es la socializacion, donde
el nifio interactla e intercambia sus opiniones e ideas con las de los demas en busca
soluciones comunes frente a determinadas situaciones. De esta manera, el juego favorece
una atmosfera donde los nifios tienen la posibilidad de aprender a escuchar y comunicar.
Sin embargo, el juego no solo favorece un ambiente adecuado donde el nifio desarrolla
sus capacidades fisicas y mentales, mas aun, permite que el nifio fortalezca sus

habilidades frente a determinadas situaciones.

Por otro lado, el juego puede ser entendido como un proceso de exploracion que permite
que el nifio aprenda y desarrolle sus capacidades. Sin embargo, estos dos conceptos distan
demasiado y es necesario entender esta diferencia; por ejemplo, cuando el nifio desarrolla
un proceso de exploracién, las acciones que realiza son motivados por entender y
encontrar una respuesta sobre puede llegar a hacer un objeto que atrae su interés; mientras
gue un nifio que juega, las acciones que realiza son motivadas por entender y encontrar
una respuesta sobre que puede llegar a hacer con ese objeto. Por ello, el proceso de
exploracién se integra al juego; el decir, el nifio al jugar explora y luego se involucra con

las actividades que realiza, dando rienda suelta a su imaginacion.

Del mismo modo, el juego es libre y las actividades que se realizan son establecidas por
el propio nifio, es equivocado pensar que para que el nifio juegue es necesario establecer
consignas que este debe obedecer. Generalmente, un adulto propone que el nifio realice
una determinada actividad como saltar o aplaudir, con el objetivo de desarrollar un
proceso didactico y recreativo. En la medida de lo posible podria parecer que el nifio
juega; sin embargo, no es asi. Los juegos libres son actividades espontaneas, que se
originan por el interés que el nifio manifiesta para realizar determinada actividad, lo que
configura un proceso desarrollado por el nifio que no obedece a mandatos externos, sino

a su propio interés y necesidad.
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2.2.2. JUEGO, APRENDIZAJE Y DESARROLLO INFANTIL

La relacion entre el juego que realiza el nifio y el aprendizaje que obtiene al realizar
determinadas actividades, tiene un carécter cognitivo. Por ello, es importante que los
nifios desarrollen un proceso de aprendizaje a base de juegos a lo largo de su primera
etapa de formacion ya que, durante los primeros seis afios, los nifios desarrollan
capacidades cognitivas que mas tarde le permitiran desarrollar procesos de aprendizaje
mas Optimos. Son precisamente los juegos, los que propician el desarrollo de la capacidad
cognitiva en los nifios; es decir, a medida que el nifio va desarrollando diversas
actividades, con mayor grado de dificultad, ira desarrollando sus capacidades neuronales
que le permitiran desarrollarse y aprender mejor. Al contrario, si los nifios no realizan
actividades a base de juegos, estardn mas debilitados porque sus capacidades cognitivas
se atrofiaran, mientras que su personalidad decaera. Considerar la relevancia de los juegos
durante el proceso de desarrollo de los nifios, es una necesidad ya que, el nifio que realiza

actividades de aprendizaje a base de juegos aprendera y crecera mejor.

Los juegos constituyen un factor fundamental que optimizan los motores del proceso de
aprendizaje y desarrollo de un nifio. Estas actividades que el nifio desarrolla les permite
aprender y evolucionar espontaneamente. Es inherente al nifio porque juega desde los
primeros meses de vida como respuesta natural a su entorno y en su afan de interactuar
con él. Desde sus primeros movimientos, el nifio no necesita que alguien le ensefie a jugar,
es €l quien realiza las acciones por el interés que lo motiva. Sin embargo, es necesario
que el nifio desarrolle estas actividades en un ambiente adecuado que le permita seguir
progresando y fortaleciendo sus capacidades. Desde esta perspectiva, los nifios al jugar

realizan actividades motoras que encienden los motores de su formacién.

Los juegos reflejan las capacidades desarrollas y los niveles de aprendizajes logrados por
los nifios. Esto constituye un recurso importante durante el proceso de aprendizaje del
nifio que permite que los padres o los docentes descubran que capacidades a desarrollado
el nifio y cuales aun no. Los juegos generalmente muestran el logro alcanzado por los

nifios y que cosas aun puede mejorar.

El juego necesita de un ambiente adecuado para su desarrollo, este surge en entornos
compuestos por las relaciones cercanas del nifio como los familiares, los mismos que
configuran un entorno afectuoso y humanizado que influye en la conducta del nifio. Estas

relaciones familiares y sociales constituyen una red que se teje alrededor del nifio y que
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configuran el entorno donde el nifio da rienda suelta a la ejecucion de actividades
motivado por su interés donde se desarrolla y aprende. El nifio al jugar en un entorno
adecuado siente afecto y seguridad por parte de su familia, quienes le brindan un trato
amoroso, humano y estimulante que permiten que la comunicacion sea mas efectiva con

el nifio y asi crezca, aprenda y se desarrolle de manera saludable.

La posibilidad de jugar permite dos cosas: que el nifio se desarrolle y que el juego
evolucione con él, ya que el caracter ludico en cada actividad que se realiza cambia y
evoluciona en cada juego. Dicho de otro modo, a medida que el nifio va creciendo y
desarrollandose, los juegos que préctica se hacen mas complejos y diversificados. Esto se
evidencia con mayor frecuencia en la primera etapa de desarrollo que va desde el primer
afio de vida hasta el quinto afio. Existe una serie se sucesos observables durante el
desarrollo de los juegos: los nifios inician explorando determinados objetos de su entorno,
posteriormente realizan combinaciones de los mismos y finalmente establecen
representaciones de los objetos con los que interactla. Es importante tomar en cuenta este

proceso para entender la conducta del nifio.

2.2.3. TIPOS DE JUEGOS

Los nifios desarrollan diversos juegos a lo largo de su desarrollo. Existe una clasificacion

que busca un mayor entendimiento de esta diversidad:

A. JUEGO MOTOR

son juegos que estan asociados a los movimientos y experimentaciones que el nifio realiza
con su cuerpo. Este tipo de juegos genera una gama de sensaciones que el nifio
experimenta; por ejemplo, al ejecutar un salto, al tirar una cuerda, arrojar un objeto,
desplazarse de un lugar a otro y muchas actividades mas integran la clasificacion de juego
motor. El nifio que realiza este tipo de juegos disfruta de €l porque, al encontrase en las
primeras etapas de su formacion, tiende a realizar actividades de movimiento que
requieren de su equilibrio. Los nifios de estas etapas se caracterizan por su vitalidad y

energia que motiva a realizar una gran diversidad de actividades.

Para lograr que este tipo de juegos se realiza correctamente, el nifio requiere de un entorno
adecuado a campo abierto, ambientes espaciosos propicios para realizas diversas
actividades. Por ello, si el nifio juega en un ambiente con estas caracteristicas; ademas de

encontrar pequefias zonas como un tanel, rampa, escalera y otras dificultades mas que
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representan un inconveniente para el nifio, desarrollara su capacidad psicomotriz, que es

muy importante en la primera etapa de su formacion.

B. JUEGO SOCIAL

Son juegos que promueven la interaccién del nifio con otras personas de su entorno
cercano, estos juegos son desarrollados en diversas etapas de desarrollo del nifio; por
ejemplo, un nifio desarrolla un juego social cuando interactta con su madre por medio de
las manos, emitiendo ruidos, incluso interactuando con su propio reflejo ante un espejo y
muchas otras actividades mas. A medida que el nifio va creciendo el juego que desarrolla
va integrando normas previamente establecidas como establecer el turno de juego, entre

otros.

Otro aspecto importante de este tipo de juego es que mejora la capacidad de interaccion
del nifio con su entorno; es decir, el nifio aprende a interactuar con su entorno y se
relaciona célida y afectivamente, de manera pertinente y suelta. Esto permite que el nifio

desarrolle un vinculo mas estrecho con la persona que interactia.

C. JUEGO COGNITIVO

Son juegos que caracterizados por el predominio de lo cognitivo o la capacidad intelectual
de los nifios. Este tipo de juegos inician con la interaccion del nifio con un objeto que
integra su entorno, donde el nifio realiza procesos exploratorios y de manipulacion.
Posteriormente, el nifio siente interés por dar solucion a un desafio que se le presenta y
que requiere su pleno involucramiento a través de su inteligencia; por ejemplos, los juegos
que integran esta categoria son aquellos que demandan que los nifios intenten realizar
construcciones con determinados objetos, juegos que requieren gran capacidad de

concentracion como el domino o el ajedrez y muchos otros juegos més.

D. EL JUEGO SIMBOLICO

Los juegos simbolicos tienen la gran virtud, a diferencia de los anteriores, de desarrollar
diversas capacidades en el nifio, simultaneamente. Este tipo de juegos permite que los
nifios transformen objetos en su interés por recrear situaciones imaginadas, en base a sus
experiencias previas, a sus imaginaciones y a historias de su propia cotidianidad. Estos
juegos, también conocidos como juegos de simulacion, demanda que el nifio reconozca

su entorno real y lo diferencia de su imaginacion; ademas, que todos los que interactdan
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con el juego reconozcan la diferencia de ambos. En este proceso, cuando los nifios
distinguen las diferencias entre lo real y lo imaginario, son conscientes de que estan

jugando.

En los primeros meses, hasta los quince de vida, el nifio va definiendo sus habilidades y
es capaz realizar o establecer representaciones a diversos hechos imaginarios. Los nifios
son capaces, durante todos estos meses, de realizar evocaciones de diversas imagenes y
simbologias que se desprenden de las imitaciones que realiza. El nifio al desarrollar esta
capacidad tiene la posibilidad de comenzar a practicar las actividades presentes en el

juego. Esto beneficia su vida, el proceso de desarrollo y su formacion.

Un ejemplo claro, de juego simbdlico, se puede observar cuando el nifio intenta tomar de
una taza vacia un poco de lecho por si solo, el intento por dominar ese proceso, es un
juego simbdlico. Posteriormente, a medida que el nifio va creciendo se podra observar
juegos simbdlicos mucho mas definidos y variados; por ejemplo, el nifio integra objetos
durante la préctica del juego, esto se observa cuando intenta replicar el rol de un padre e
intenta alimentar a un mufieco utilizando una cucharilla. Luego, el nifio ya no solo usa un
objeto, sino que intenta darle una representacion al mufieco que emplea y asi simular una
realidad; por ejemplo, el mufieco puede representar el rol de un padre que a su vez tiene
bajo su tutela a otro mufieco que representa al hijo. Este proceso tiene un caracter

simbolico muy significativo.

Por todo ello, el juego simbdlico permite que el nifio desarrolle su capacidad cognitiva;
es decir, a través de su pensamiento el nifio puede ser capaz de representar mentalmente
realidades ausentes a través de objetos. Entonces, basicamente un juego simbdlico se
caracteriza por modificar determinados objetos con la finalidad de establecer

representaciones de la realidad.

2.2.4. EL JUEGO EN LOS PRIMEROS ANOS DE VIDA DE LOS NINOS

Segun (Silva, 2009) las caracteristicas presentes en los juegos se van modificando a
medida que el nifio va creciendo. Los juegos que realiza un nifio en sus primeros meses
de vida son distintos y muy simples; mientras que, los que juegos que practica un nifio
mayor presentan caracteristicas mas complicadas. Por ejemplo, los nifios menores tienden
a practicar juegos de manera individual, mientras que los nifios mayores tienden a

practicar juegos asociandose con otros nifios.

29



En esta misma linea, en el plano cognitivo, podemos evidenciar que en sus primeros
meses juega con un objeto de su interés y luego la explora, sacude, golpea e incluso realiza
sonidos con ella. Por otro lado, un nifio mayor coge el mismo objeto, pero realiza un
proceso mucho mas complicado porque emplea el objeto para realiza una determinada
tarea, establece una historia en torno a ella y realiza una simulacion para representar su

realidad.

Al respecto (Silva, 2009) sostiene que existen niveles de juego que los nifios practican de
acuerdo a sus edades y a los logros que han obtenido conforme fueron evolucionando

durante todo el proceso de desarrollo:
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Juegos Juegos
Juegos simbdélicos | Juegos con reglas
funcionales constructivos
Detres a De veinticuatro a De los dieciocho | De los cinco afios a
veinticuatro meses | treinta v seis meses meses a mas mas
s Movimientos * Se usan objetos v |[*El  nific  realiza |» Supone el
muszculares otros materiales | simulaciones con | reconocimiento, la
repetitivos con o | para formar | objetos para crear | aceptacion v
sin objetos. estructuras simples | acciones  “como | conformidad con
s Juego funcional sin | © complejas. s17: hacer como | reglas
objetos: correr, [ Se combinan | que pone  una | preestablecidas que
saltar, hacerse | piezas., blogues wu | imyeccidén con un | rigen los juegos
cosquillas, rodar, | otros  materiales | lapicero, emplear | que se comparten
etmpar, entre | que pueden ser | mufiecos para | por lo general de
otros. vnidos para armar | representar manera grupal:
» Juego funcional | una construccion. situaciones reales o | juegos de mesa
con objetos: |*El juego 1Maginarias. como ludo o
mamnipular v | constructivo s También se le | memoria, juegos de
explorar  objetos, | aparece aprox. alos | conoce como | patioc como “‘gue
hacerlos rodar, | 24 meses, pero | Jjuego dramatico”™. | pase el rev” v “ha
hacerlos sonar, | perdura por | El nifio pretende | llegado una carta™
apretarlos, etc. muchos afios, | representar un rol
haciéndose cada | real o 1imaginario
vez mas complejo. | como padre,
madre, bombero o
monstruo, usando
S Propio ser como
Juguete.

Podemos observar que el nifio durante su proceso evolucion a traviesa por cuatro fases,
este inicia con los juegos funcionales, que tienen caracteristicas predominantes que
benefician el desarrollo del nifio. Sin embargo, a medida que el nifio va creciendo es
importante que asimile conductas ludicas mas complejas, presentes en cada fase por la
que atraviesa a lo largo de su evolucion. Es importante resaltar que, el no mantenerse en
un solo nivel de juego, no significa que el nifio abandone la conducta aprendida a partir
de la practica de los primeros niveles; al contrario, estas permanecer con él, sin ser

predominantes. Por ello, el juego no desaparece con la evolucion del nifio, el juego
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evoluciona con el nifio; por ejemplo, el nifio nunca dejara de realizar cosquillas a manera
de diversion, seguiran como parte de su conducta, pero ya no sera la principal actividad

que realice.

2.2.5. EXPERIENCIAS EDUCATIVAS EXITOSAS

Segun el guia desarrollado por (Silva, 2009) a cargo del Ministerio de Educacion del Peru,
existen diversas corrientes que muestran como los juegos son herramientas pedagdgicas
muy importante para optimizar el proceso de desarrollo de los nifios en etapa preescolar.

A continuacion, presentamos algunas de ellas:

A. METODO MONTESSORI

Es uno de los modelos pioneros en la pedagogia. La autora de este modelo es Maria
Montessori, de ahi que se hiciera conocida como el modelo Montessori. Este modelo
mostrd sus primeros resultados en una clinica psiquiatrica, Maria Montessori lleg6 al
establecimiento para tratar a los nifios con deficiencias mentales. Con su dedicacion a la
pedagogia, busco que estos nifios refuercen su autoestima y les dio toda su confianza en
la realizacion de diversas actividades manuales, a manera de juego. Gracias a este proceso
consiguid que los nifios aprendan a leer y escribir. Con estas experiencias reflexiond sobre
la metodologia desarrollada y se convencid de que esta podria funcionar con mejores

resultados en nifios normales.

Esta metodologia concibe al docente como un actor fundamental durante el desarrollo del
nifio, ya que cumple la funcién de guia. En otras palabras, el docente facilita el proceso
de aprendizaje del nifio y es él quien explora su entorno e interactia con el entorno a
través del juego, asi construye sus conocimientos, observa y manipula los objetos de su
interés. El docente disefia una planificacion en el que respeta el interés del nifio, sus
necesidades y su capacidad de aprendizaje, todo bajo un entorno que estimula la libertad,

las relaciones y el trabajo en equipo (Fundacion Montessori, 2022).

El método Montessori integra materiales didacticos en el proceso de aprendizaje de los
nifios, materiales como un palo, lapiz, pintura y demas son empleados con una finalidad.
Ademas de establecer la necesidad de adecuar un ambiente que responda a las necesidades
de los nifios. Por altimo, es proceso, demanda el involucramiento de los padres de familia

durante el desarrollo del proceso de aprendizaje.
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En definitiva, el método Montessori presenta a los nifios como seres que necesitan
cimentar su libertad, definir un orden en sus vidas y luego estructurarla; ademas de
desarrollar sus habilidades para realizar actividades de forma individual o grupal. Esto
porque desde sus primeros afios de vida el nifio toma decisiones, da soluciones a
situaciones que le presenta su entorno, establece opciones adecuadas para proceder y es
consciente del tiempo. Con este método el nifio es incentivado a relacionarse con otros

nifios, intercambiar y discutir ideas de manera libre.

B. METODO REGGIO EMILIA

Este método, promovido por un pedagogo italiano reconocido de la época, tiene un inicio
que se remonta a la etapa posterior a la Segunda Guerra Mundial, en la ciudad de Reggio
Emilia en Italia. Fue Loris Malaguzzi quien iniciaria con este modelo, que consistia
basicamente en un sistema educativo temprano dirigido a nifios hasta los seis afios de
edad.

Segun, (Losada, 2020) este modelo concibe al entorno con el que interactta el nifio como
un maestro mas. Por ello, los docentes al entender esta importancia dado su gran
potencial, disefian programas de clase bajo modelos emergentes; es decir, el disefio del
programa se fundamenta en el interés particular que identifica en el nifio. El proceso
exploratorio se desarrolla bajo criterios de corto y mediano plazo, con una duracién que
va de dias e incluso meses, segun la necesidad del nifio, que responde a eventos que atraen
su interés. Los docentes realizan trabajos en equipos simultaneamente, pero preservando
sus relaciones. Estos entrenamientos son tedricos y practicos, con realizacion continua.
Posteriormente, los docentes recogen sus experiencias y las plasman en una
documentacién, por medio de una grabadora, cAmara o cuaderno; ademas de incluir el

comentario del nifio.

El modelo precisa que los espacios, las ambientaciones y los materiales requeridos tienen
que promover una buena comunicacion y permitir que los nifios se relacionen de manera
adecuada. Ademas, se debe impulsar actividades que fomenten diversas elecciones y
permitan presentar soluciones a situaciones que dificulten el proceso formativo del nifio.
El trabajo realizado por el nifio es exhibido diligentemente en los ambientes de
aprendizaje con la finalidad de evidenciar su evolucion, asi como representar su forma de

pensamiento y aprendizaje.
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En definitiva, el modelo Reggio Emilia se fundamenta en un sistema educativo de caracter
integral donde el nifio tiene la posibilidad de desarrollar integralmente su capacidad
intelectual, moral, emocional y social. El aprendizaje del nifio se evidencia en su
desarrollo intelectual producto del caracter simbolico presente en su pensamiento. El nifio
es estimulado a desarrollar un proceso de exploracién de su entorno a través del uso de
maltiples lenguajes como palabra, movimiento, musica de muchas otras actividades mas.
El proceso sigue un ritmo que el nifio establece, nadie influye en este, menos lo obliga a
desarrollar actividades que no desea. Por el caracter simbdlico en representacion de su

experiencia, el modelo relaciona directamente el arte con el programada desarrollado.

C. METODO AUCOUTURIER

Este modelo fue creado por Bernard Aucouturier que Se caracteriza por su caracter
psicomotriz. Esta “practica psicomotriz”, como es conocida, surgié producto de sus
experiencias, durante mas de treinta afios, de ensefianza a nifios, con diversas
caracteristicas y edades. Esos afios le permitieron entender el proceso de desarrollo que
sigue un nifio y como va madurando a lo largo de los afios desde un enfoque dialectico,
dindmico e integrador. Este modelo, para su aplicacion en &mbitos preescolares, necesita
que el nifio sea considerado como un individuo en maduracién y entender que necesidades
presenta durante este proceso. Es necesario priorizar un proceso de desarrollo armonico
donde el nifio pueda realizar sus actividades de aprendizaje de forma placentera,
moviéndose y jugando, comunicando, expresando, creando, accionando, investigando y

descubriendo (Montesorri Village, 2019).

D. METODO WALDORF

Este modelo fue creado y promovido por Rudolf Steiner. Inicié a desarrollarse en
Stuttgart, en un centro educativo que albergaba a los hijos de los obreros que trabajaban
para la Waldorf-Astoria, una empresa alemana de cigarros. Con este modelo, sostiene que
el nifio desde los primeros dias de nacimiento desarrolla un proceso de aprendizaje
caracterizado por su capacidad sensorial, dejando de lado lo intelectual, pero no por eso
deja de emplearlo. Este proceso permite que el nifio interactie de una manera mas intima
con su entorno. Asi, Rudolf Steiner descubre que un individuo puede llegar a aprender
con la misma fuerza vital con que construye su cuerpo. A partir de los tres y cuatro afios,
el nifio aflora su capacidad de fantasear e imaginar, las que iran desarrollandose por medio

de los juegos que el nifio practique. Es importante entender que el juego es un trabajo que
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el nifio realiza y el respeto hacia esta actividad responde en gran medida a como se

fomenta el desarrollo de las capacidades.

Finalmente, (Delgado, 2016) sostiene que este modelo se enfoca principalmente en
desarrollar un proceso de aprendizaje total en el nifio y, de esta manera, formar un
individuo capaz de darle un significado a su vida. Por ello, es importante que el proceso
de ensefianza tenga la finalidad de formar individuos que aprendan a aprender a través de
la creatividad, cruzar la linea de lo tradicional y lo convencional e interesarse y ser mas

sensible por el entorno de manera libre y solidaria.

2.2.6. JUEGO EN SECTORES

Son actividades espontaneas y personales que realiza el nifio en respuesta a un impulso
interior donde se siente comprometido a realizar determinadas actividades que él crea. Al
respecto (Silva, 2009) sostiene que estos juegos no son literales, su naturaleza es libre; es
decir, el juego nace de las experiencias previas del nifio. Esto se ve cuando un nifio juega
con un mufieco, asignandole una representacién de hijo o hija, también cuando un nifio
decide usar una escoba para simular que esta montando un caballo. El carécter afectivo
es predominante durante el desarrollo del juego, lo que significa que el juego transmite
placer y gozo. Al contrario, si el juego no transmite estas sensaciones, deja de ser un juego
para el nifio. El juego presenta una gran flexibilidad porque es impredecible; es decir, los
nifios no llegan a entender cudl es el proceso que se va a llevar a cabo en el juego, tal y
como una pelicula Ilena de suspenso, que no es posible determinar que va a pasar durante
y después, menos como terminara. Al respecto, (Meneses, 2019) sostiene que los juegos
libres en sectores, le dan mayor importancia al proceso y esto constituye su verdadera
esencia, el objetivo es un complemento. Los nifios no se sienten interesados por el final
del proceso que desarrolla el juego. Al contrario, los nifios disfrutan de cada etapa durante
todo el proceso desarrollado.

Como sostiene (Otero, 2015), en los diferentes espacios de aprendizaje, desde el aula
hasta el patio de recreo, el juego se convierte en una valiosa herramienta educativa que
trasciende mas alla del mero entretenimiento. Cuando se fomenta el juego libre, se le da
a los estudiantes la oportunidad de explorar, experimentar y descubrir por si mismos.
Cada rincén del entorno educativo se convierte en un escenario potencial para el
aprendizaje, donde los materiales, elementos y espacios se convierten en recursos para

estimular la creatividad y el desarrollo integral de los estudiantes.
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2.2.7. SECUENCIA DE LOS JUEGOS LIBRES EN LOS SECTORES

Segun (Otero, 2015), en base a la guia desarrollada por el Ministerio de Educacion, los
juegos libres son actividades que se desarrollan permanentemente durante el proceso
pedagdgico, generalmente duran en promedio sesenta minutos y son ejecutados en
salones de clase. Sin embargo, también puede ser desarrollados al aire libre o en otros
ambientes amplios y adecuados. Segun (Silva, 2009), en conformidad a lo desarrollado

en el guia del Ministerio de Educacion, la secuencia que sigue su ejecucion es la siguiente:

A. PLANIFICACION

Es el inicio de la secuencia, aqui los nifios se sittan en el piso, ubicado en el centro del
ambiente, en forma circular. Este proceso dura diez minutos donde los nifios dialogan y
realizan conversaciones sobre: a) La profesora informa sobre la temporalidad y el entorno
donde se va a desarrollar el juego, b) la profesora, juntamente con los nifios establece y
recuerda la normatividad que regulard las relaciones de los participantes durante todo el
proceso de juego, ¢) los nifios son libres de expresar sus gustos y en base a esto decidir

gue jugar, con qué jugar y con quienes jugar.

B. ORGANIZACION

Durante esta secuencia, los nifios se ubican con total libertad en el lugar que mayor interés
les genera. Si el entorno donde ejecutan el juego presenta objetos tematicos, los nifios son
libres de disponer de ellos en conformidad a sus intereses. Generalmente los equipos se
conforman de tres a cuatro nifios; sin embargo, esto puede modificarse segin la
conveniencia. Existen situaciones donde los nifios conforman equipos de cinco a seis
integrantes y esto no impide que el juego se desarrolle correctamente. Hay situaciones
donde el equipo estad conformado por dos integrantes, incluso de un solo integrante, el
juego no se ve alterado. Al situarse en los lugares de su preferencia, los nifios dan inicio
al juego libre, por propia iniciativa. Los que significa que, es el nifio quien define que

juguete utilizar, como utilizarlo y con quién utilizarlos durante el juego.

C. ORDEN

El periodo de juego desarrollado termina cuando se anuncia anticipadamente su término.

Esto se realiza diez minutos antes del término del juego. Al culminar el juego, cada nifio
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debe guardar los objetos utilizados durante el desarrollo del juego manteniendo el orden.
Este proceso contiene y transmite un significado social y emocionalmente importante
para el nifio. Al guardar los objetos, el nifio guarda su experiencia y concluye asimilando

una experiencia importante para él.

D. SOCIALIZACION

Los nifios se situan en el piso del salon formando un semicirculo, interactian y comunican
a todos los integrantes del juego sobre las actividades que desarrollaron en el juego,
quienes participaron, gque sensaciones tuvieron y gqué sucesos ocurrieron, entre otros
aspectos de interés para el nifio. Mientras la profesora emplea este momento para
comunicar sobre consideraciones importantes que se desprenden de la conversacion que

los nifios realizan.

E. REPRESENTACION

La profesora considera conveniente que el nifio, individual o grupalmente, represente

todo lo experimentado a través de dibujos, pinturas o modelados.

2.2.8. LOS SECTORES EN EL AULA EDUCATIVA

Segun (Sarabia, 2009) en el juego de sectores del aula, se crea un ambiente donde los
nifilos pueden compartir risas, descubrimientos y aprendizajes. Es un espacio donde cada
nifio tiene la oportunidad de conectar no solo con sus compafieros, sino también con la
maestra y con los diversos materiales dispuestos en los diferentes sectores de la clase.
Aqui, la imaginacién cobra vida y cada rincon se convierte en una aventura por explorar.

Al respecto, (Otero, 2015) afirma que los sectores se desarrollan de la siguiente manera:

e En el "Sector del Hogar", los nifios encontraran todo lo necesario para recrear
situaciones familiares, desde la sala de estar hasta la cocina, con mufiecas, ollas,
y camitas para jugar como en casa.

e En el "Sector de Construccion”, los nifios pueden dejar volar su imaginacion con
cubos, blogues de madera y otros materiales que les permiten crear y experimentar
con formas y estructuras.

e En el "Sector de Dramatizacion”, los pequefios pueden convertirse en sus
personajes favoritos con disfraces y titeres, explorando diferentes roles y

escenarios.
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e Enel "Sector de Artes Plasticas™, los nifios encontraran una variedad de materiales
como témperas, plumones y papeles de colores para que puedan expresar su
creatividad sin limites.

e En el "Sector de Ciencias", se encuentran lupas, microscopios y otros
instrumentos que invitan a los nifios a explorar el mundo que los rodea y descubrir

Sus misterios.

Segun (Otero, 2015) los sectores, se deben ir implementando periédicamente y poner en
uso los materiales otorgados por el MINEDU durante estos ultimos afios los cuales deben
ser distribuidos en los sectores correspondientes.

2.2.9 AUTONOMIA

La Real Academia de la Lengua Espafiola, una de las instituciones mas representativas
de la lengua espafiola establece una definicion de la autonomia, sostiene que la autonomia
consiste en la “Capacidad de los sujetos de derecho para establecer reglas de conductas
para si mismos y en sus relaciones con los demas dentro de los limites que la ley sefiala”.
De este concepto se desprende que la autonomia es una capacidad inherente al ser
humano, que le posibilita moldear su conducta o accionar en lo individual o colectivo.
Sin embargo, la autonomia del individuo le permite actuar bajo ciertos parametros
sociales, los mimos que son previamente consensuados. Al respecto (Nassr, 2017)
menciona que “la autonomia es una serie de fases que parte desde los primeros afios,
observandose que los nifios de 4 afios de edad, tienen una elevada dependencia y poseen
pocas cualidades de poder por si mismos iniciar o resolver problemas sencillos acorde de

su edad”.

Segun (Mena, 2018) la autonomia implica la capacidad de tomar decisiones basadas en
un analisis critico y una reflexién, asi como de llevar a cabo acciones de manera
individual, considerando nuestras propias necesidades, caracteristicas y limitaciones,
ademas del contexto en el que nos encontramos y las posibles repercusiones de nuestras
acciones. Para alcanzar este nivel de autonomia, es fundamental contar con habilidades
como la educacion emocional, el autoconocimiento, la capacidad de regular nuestras
emociones, la resiliencia, la creatividad y la habilidad para dialogar. Segun (Bornas,
1994) la autonomia implica la capacidad del nifio para realizar tareas como cuidar de su
higiene, alimentarse y relacionarse socialmente con confianza en si mismo. Es importante

que el nifio pueda establecer un entorno que fomente su independencia, permitiéndole
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tomar decisiones libremente. Segun (Fierro, 2018) la autonomia, es una habilidad

fundamental, contribuye al bienestar emocional y la adaptacion del nifio. De ella emana

la confianza en si mismo y una relacién positiva con su entorno, lo que le permite asumir

responsabilidades y cumplir deberes de acuerdo a su cultura y proceso de socializacion,

promoviendo interacciones armoniosas. Por ultimo, se destaca la sintesis que propone

(Laura, 2019) sobre los conceptos de autonomia que proponen algunos autores:

Tabla 1

Conceptos claves sobre autonomia

Autores

Ideas Clave

Piaget (1968)

Kant (1997)

Vygotsky (1993)

Bornas (1994)

Autonomia es un procedimiento de educacion
social que ensefia al nifio a liberarse del
egocentrismo para socializar su conducta y
pensamiento.

Autonomia de la voluntad, hace referencia a
tomar decisiones libremente sin depender del
otro.

La autonomia integra dinamicamente al nifio
con el entorno social, en donde el ser cumple
un papel activo en el proceso de su formacion.
También, sefiala que la autonomia permite al
nifio  asumir con independencia vy
responsabilidad.

Sefala que el concepto de autonomia toma en
cuenta dos aspectos, uno, la educacion de
habitos (higiene, alimentacion, socializacion,
etc.), lo otro, el aspecto cognitivo entendida
como capacidad de pensar y ejercer la
independencia  actuando de  manera

responsable.

Nota. Recuperado de “Desarrollo de la autonomia desde el punto de vista indigena en los

nifios y nifias de una Institucion Educativa Inicial Rural. Caso Comunidad de Sencca
Checctuyuq Sicuani, Cusco 2019” (Laura, 2019).

Al respecto, (Garcia H. , 1998), en uno de sus libros sobre la “Educacion Personalizada”,

sostiene que la educacion es de doble sentido, ya que puede ser comprendida como un
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proceso donde el individuo asimila la cultura con la cual interactta y la moral presente en
ella. Pero, en simultaneo, durante este proceso el maestro o el orientador, desempefia un
papel vital, ya que ejerce cierta presion sobre el individuo en base a sus conocimientos;
es decir, el individuo es preparado para que desarrolle su capacidad de control y
autonomia sobre el entorno con el que interactda en base a la asimilacién del tipo de
lenguaje que se desarrolla, las normas de convivencia, entre otros. Todo esto le permitird

integrarse satisfactoriamente a su vida social.

2.2.10. DIMENSIONES DE LA AUTONOMIA

Segun (Figueroa & Figueroa, 2019) la necesidad de descubrir sus rasgos, el entorno, los
elementos que la integran, asi como los actores que ejercer cierta influencia son aspectos
que permiten que el nifio desarrolle su autonomia por medio de un impulso natural que lo
mueve a realizar acciones propias sin intervencion de externa. Es en esta circunstancia
que el entorno debe ser propicio para facilitar y motivar que el nifio desarrolle sus
capacidades, y son precisamente los adultos quienes deben posibilitar las condiciones
adecuadas para que el nifio desarrolle su autonomia. Para tal proposito, la observacién de
las acciones que realiza el nifio es esenciales para disefiar e implementar proyectos que
optimicen el proceso pedagdgico. Los autores plantean que la observacion debe realizarse
considerando dos dimensiones: valerse por si mismo y estructuracion del conocimiento

de si mismo.

A. VALERSE POR SI MISMO

Son los logros propios del nifio producto de su interés por satisfacer sus necesidades; es
decir, aquellos que fueron alcanzados por su propio esfuerzo durante sus actividades
diarias. Durante este proceso el nifio aprende a valerse por si mismo de manera gradual,
desarrolla confianza en si mismo, tiene mayor seguridad, desarrolla su autonomia y

descubre sus limitaciones y posibilidades.

B. ESTRUCTURACION DEL CONOCIMIENTO DE SI MISMO

Es el conocimiento que el nifio tiene de si mismo, esto lo consigue a través del logro de

sus objetivos que le permiten valorar sus cualidades, capacidades y caracteristicas.

2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Juego
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Segun, (Gallardo, 2018) los juegos presentan componentes didacticos, que generan y
estimulan efectos positivos en las personas que las practican. A través de su realizacion
es posible fortalecer las habilidades, desarrollar la capacidad cognitiva, cimentar las bases
de nuestros conocimientos y redefinir el modelo de pensamiento. Por ello, el juego
constituye una estrategia pedagogica vital en el proceso pedagdgica del nifio, ya que

motiva su interés por aprender.
Autonomia infantil

Segln, (Gonzéles, 2020) es la actitud que desarrolla el nifio en sus acciones y
comportamientos en relacion a su propia capacidad en la busqueda constante por obtener

nuevos logros y evolucionar en base a la libertad en su manera de pensar y actuar.
Juegos libres en sectores

Segun, (Pitluk, 2006) los juegos libres en sectores son actividades recreativas que se
realizan en las aulas de clase. El juego se desarrolla en todo el espacio posible del aula a
través de sectores sin limitaciones que impidan su desarrollo, el nifio da rienda suelta a su
curiosidad y juega orientado por su interés. Lo mismo sucede con demas integrantes.
Basicamente, son juegos espontaneos donde el nifio comparte e interactia, se desarrolla
en sectores porque la finalidad es que el nifio se sienta libre para construir su creatividad
y no se sienta limitado a un solo espacio del aula.

Socializacion infantil

Segun, (Nufiez & Alba, 2011) la socializacion infantil es un proceso donde el nifio
transmite y configura sus conocimientos y percepciones; ademas de establecer categorias
y valorar el entorno que lo rodea. Asi el nifio aprende y va construyendo su pensamiento,
creencia, comportamiento y sentimiento, en respuesta al entorno con el cual interactua.
En otras palabras, la socializacién del nifio consiste en el proceso que desarrolla para

integrarse a su grupo social o como este internaliza la cultura que lo rodea.
Actividad ludica

Segun, (Viciana & Conde, 2002) la actividad ludica es un medio de vital importancia en
la etapa preescolar del nifio porque permite que desarrolle su capacidad expresiva y
comunicativa. Ademas, promueve el desarrollo integral del nifio en relacion a sus

dimensiones motoras y afectivas que fortalecen su capacidad de socializacion.
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2.4. VARIABLES

2.4.1. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

_ Definicion Definicion ) _ _
Variable ) Dimensiones Indicadores
conceptual operacional
Es una | Los juegos en o Eleccion de sectores
o Planificacion ) ) )
actividad sectores se o Determinan el tiempo y espacio
o, Organizacion _ _
espontanea, aplicaran como Recuerdan normas de convivencia
que parte de la | estrategia para Inicia su proyecto de juego libre en sectores
., Desarrollo del ) o ) ) )
decision  del | promover  la | Realizan negociaciones respecto a los materiales y juguetes que usaran y
. ] juego .

nifio y de su | autonomia en los roles que representaran.

Juego en .

sectores proceso los nifios. Expresa sus ideas, experiencias, sentimientos vividos durante el juego
personal  de libre en los sectores.
crear una Representa su experiencia de juego
actividad Socializacion | Metacognicion (¢ Aprendieron algo nuevo al jugar? ¢Solucionaron alguna
acorde a sus dificultad? ; C6mo?)
Intereses y Ordenan los materiales utilizados cantando una cancidn.
necesidades

A i La autonomia Valerse por si | El nifio se pone y quita prenda de vestir sin ayuda, puede desabotonarse,

utonomia

es la capacidad

mismo

sacarse los zapatos o el pantaldn.
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que tiene una
persona  para
tomar

decisiones o0
realizar

acciones  por
sus propios

medios

El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

El nifio puede servirse agua de una jarra.

El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir al bafio.

El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va a ir.

El nifio se lava las manos sin ayuda.

El nifio elige y evalla actividades y juegos por si solo.

Estructuracion
del
conocimiento

de si mismo

El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a esas personas pro su

nombre cuando se le pregunta.

El nifio puede participar activamente en actividades que impliquen correr

y saltar.

El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

El nifio dice su edad en forma correcta cuando se le pregunta.

El nifio identifica la mayor cantidad de las partes de su cuerpo.

El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

Cuando la animadora le pregunta si es hombre o mujer, el nifio identifica

su género de manera correcta.

El nifio puede construir torres a base de cubos
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. METODO DE LA INVESTIGACION

La investigacion desarrolla el método analitico-sintético. Al respecto (Rodriguez & Pérez,
2017) afirman que esta metodologia permite que la investigacion recoja y procese
informacion empirica, en base a sustentos tedricos y metodoldgicos. El proceso de
andlisis desarrollado en la investigacion permite descomponer la problematica,
facilitando la busqueda de aspectos prioritarios para el presente estudio. Del mismo modo,
la sintesis permite que durante el desarrollo de la investigacion se vaya planteando
soluciones graduales a la problematica. Sin embargo, dado el caracter singular que posee,
esta metodologia no permite 0 no es recomendable para desarrollar nuevos

conocimientos.

3.2. TIPO Y NIVEL

La investigacion es aplicada; al respecto (Abarza, 2015), sostiene que este tipo de
investigacion permite la resolucion de problematicas reales y conocidas a través de
procedimientos que plantean explicaciones a preguntas especificas; es decir, con la
investigacion aplicada se plantea soluciones précticas a las problematicas planteadas
durante el desarrollo del estudio. Con este tipo de investigacion se puede llegar a
determinar la ubicacion adecuada para un establecimiento comercial. También es

recomendable para estudios relacionados con el comportamiento del usuario.

3.3. DISENO DE INVESTIGACION

El desarrollo de la investigacion sera preexperimental porque no se manipulara las
variables de estudio; al contrario, durante el proceso se observard las dimensiones

planteadas, el indicador de cada uno y los items respectivos.
Disefio General: Pre Experimental.

GE: 01---- X -------- 02
Donde:

G.E. Grupo Experimental.
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01: Pre-Test
02: Post Test
X: Manipulacion de la Variable Independiente.

3.4. POBLACION DE ESTUDIO

La investigacion registra una poblacion de estudio conformado por los nifios de la

Institucion Educativa N°141 Manta - Huancavelica

3.5. MUESTRA

La muestra estara integrada por los 13 nifios de la Institucion Educativa N°141 Manta —

Huancavelica.

3.6. TECNICA E INSTRUMENTO

La técnica de investigacion adoptado para el desarrollo del estudio sera la observacién a
través de una lista de cotejo para recoger todos los datos pertinentes.

3.7. TECNICA DE PROCESAMIENTO ANALISIS

Una vez obtenido todos los datos necesarios para la investigacién, se procesara cada una
de estas para su respectivo andlisis a través de tablas estadisticas que faciliten su

comprension. Para lograr esto se empleara el programa Excel.
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CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia del juego en sectores en el desarrollo de la autonomia en los

nifos de la Institucion Educativa N°141 Manta - Huancavelica

Tabla 1
Influencia del juego en sectores en el desarrollo de la autonomia: Prueba de hipotesis:

estadistica de muestra emparejadas (prueba t-Student)

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Desv. Desv. confianza de la
Desviacio Error diferencia Sig.
Media n promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par Pretest - - 2,065 474 -11,469 -9,479 - 18 ,000
1 Postes 10,47 22,11
4 1

Nota. Elaboracion propia (SPSS)

H1: El juego en sectores influye en el desarrollo de la autonomia en los nifios de la
Institucion Educativa N°141 Manta - Huancavelica

HO: El juego en sectores no influye en el desarrollo de la autonomia en los nifios de la

Institucién Educativa N°141 Manta - Huancavelica

Basandonos en los resultados presentados en la tabla 9 referente a la prueba de
muestras emparejadas (prueba t-Student), se determina que el valor de p es menor o igual
a 0.05. Por consiguiente, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa
con un nivel de confianza del 95%. En resumen, se puede inferir que la implementacion
del juego en sectores tiene un impacto en el desarrollo de la autonomia de los nifios de la
Institucion Educativa N°141 Manta, situada en Huancavelica. Dicho de otro modo, la
aplicacion del juego en sectores promovio el desarrollo de la autonomia en los nifios en

dicha institucién educativa.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS
Tabla 2

Desarrollo de la dimensién valerse por si mismo (antes de la aplicacion de los juegos de

sectores)

DIMENSIO Sl NO TOTA TOTA
N ITEMS F % F % L L %

1. El nifio se
pone y quita
una prenda de
vestir sin
ayuda; puede 8 42% 11 58% 19 100%
desabotonarse
, sacarse los
zapatos o el
pantalon
2. El nifio
puede
alimentarse 4 21% 15 79% 19 100%
solo; no
derrama.
3. El nifio
puede servirse
agua de una
jarra.

Valerse por si 4. El nifio

mismo establece
horarios mas
0 menos fijos
parair al
bafio.
5. El nifio
puede ir al
bafio con 3 16% 16 84% 19 100%
ayuda; avisa
que va ir.
6. El nifio se
lava las
manos sin
ayuda.
7. El nifio se
cepilla los
dientes con 6 32% 13 68% 19 100%
vigilancia de
la madre

o1

26% 14 74% 19 100%

5% 18 95% 19 100%

4 21% 15 79% 19 100%
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8. El nifio

elige y evalla

actividades y 1 5% 18 95% 19 100%
juegos por si

solo.

TOTAL 32 21% 120 79% 19 100%

Nota. Elaboracion propia

Segun la tabla 2, de los 19 nifios con los que se trabajo, antes de la aplicacion de
los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimension valerse por si mismo, se
observa que el 58% de los nifios no era capaz de ponerse y quitarse los zapatos o el
pantalon sin ayuda de alguien, un 79% no era capaz de alimentarse sin derramar la
comida, un 74% no podia servirse agua de una jarra, un 95% no era capaz de cumplir con
un horario fijo para ir al bafio, un 84% no podia ir al bafio sin ayuda de alguien, un 79%
no podia lavarse las manos sin ayuda, un 68% no era capaz de cepillarse los dientes sin
la vigilancia de la madre y un 95% presentaba dificultades para elegir alguna actividad y

de jugar por si solo.
Figural

Desarrollo de la dimensidn valerse por si mismo (antes de la aplicacién de los juegos de

sectores)

Valerse Po si mismo

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
S NO

Nota. Elaboracion propia
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En general, segun la figura 1, de los 19 nifios con los que se trabajo, antes de la

aplicacion de los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimension valerse por

si mismo, solo 21% tenia desarrollado la dimension, mientras que un 79% presentaba

dificultades en su desarrollo.

Tabla 3

Desarrollo de la dimension valerse por si mismo (después de la aplicacion de los juegos

de sectores)

DIMENSIO
N

ITEMS

Si
%

NO

%

TOTA TOTA

L

L %

Valerse por si
mismo

1. El nifio se
pone y quita
una prenda de
vestir sin
ayuda; puede
desabotonarse
, sacarse los
zapatos o el
pantalon

2. El nifio
puede
alimentarse
solo; no
derrama.

3. El nifio
puede
servirse agua
de una jarra.
4. El nifio
establece
horarios mas
0 menos fijos
parair al
bafio.

5. El nifio
puede ir al
bafio con
ayuda; avisa
que vair.

6. El nifio se
lava las
manos sin
ayuda.

7. El nifio se
cepilla los
dientes con

19

19

14

18

19

17

100%

100%

100%

74%

95%

100%

89%

0%

0%

0%

26%

5%

0%

11%

19

19

19

19

19

19

19

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%
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vigilancia de
la madre

8. El nifio

elige y evalla

actividades y 16 84% 3 16% 19 100%
juegos por si

solo.

TOTAL 141 93% 11 7% 19 100%

Nota. Elaboracion propia

Segun la tabla 3, de los 19 nifios con los que se trabajo, después de la aplicacion
de los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimension valerse por si mismo, se
observa que el 100% de los nifios era capaz de ponerse y quitarse los zapatos o el pantalon
sin ayuda de alguien, un 100% era capaz de alimentarse sin derramar la comida, un 100%
podia servirse agua de una jarra, un 74% era capaz de cumplir con un horario fijo para ir
al bafio, un 95% podia ir al bafio sin ayuda de alguien, un 100% podia lavarse las manos
sin ayuda, un 89% era capaz de cepillarse los dientes sin la vigilancia de la madre y un
84% pudo elegir alguna actividad y jugar por si solo.

Figura 2

Desarrollo de la dimension valerse por si mismo (después de la aplicacién de los juegos

de sectores)

Valerse por si mismo

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%

30%
20% h
10%

0%

S| NO

Nota. Elaboracion propia
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En general, segun la figura 2, de los 19 nifios con los que se trabajo, después de la
aplicacion de los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimension valerse por si
mismo, un 93% desarrolld la dimension, mientras que un 7% siguid presentando

dificultades en su desarrollo.
Tabla 4

Desarrollo de la dimensidn valerse por si mismo (antes y después de la aplicacion de los

juegos de sectores)

ANTES DESPUES
Sl 21% 93%
NO 79% 7%

Nota. Elaboracion propia
Figura 3

Desarrollo de la dimensidn valerse por si mismo (antes y después de la aplicacién de los

juegos de sectores)

VALERSE POR SI MISMO

100%
80%
60%
40%
-

0%

ANTES DESPUES

mSI mNO

Nota. Elaboracion propia

La figura 3, muestra con mayor claridad la influencia de los juegos de sectores en
el desarrollo de la dimensién valerse por si mismo, antes de su aplicacién solo el 21% de

los nifios tenia desarrollado la dimensién, mientras que un importante 79% presentaba
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dificultades; sin embargo, con la aplicacion de los juegos de sectores, un 93% logro

desarrollar la dimension y solo un 7% siguié presentando dificultades.

Tabla b

Desarrollo de la dimension estructuracion del conocimiento de si mismo (antes de la

aplicacion de los juegos de sectores)

DIMENSIO
N

ITEMS S|

NO
%

TOTA TOTA

L

L %

Estructuracion
del
conocimiento
de si mismo.

9. El nifio
sabe con
quienes
vive y
puede
identificar
a esas
personas
por su
nombre
cuando se
le pregunta.
10. El nifio
puede
participar
activament
een
actividades
que
impliquen
correry
saltar.

11. El nifio
dice cémo
se llama 4
cuando se

le pregunta.

12. El nifio

dice su

edad

correcta

cuando se

le pregunta.

13. El nifio
identifica la
mayor 5
cantidad de

las partes

7 37%

9 47%

21%

5 26%

26%

12

10

15

14

14

63%

53%

79%

74%

74%

19

19

19

19

19

100%

100%

100%

100%

100%

52



de su

cuerpo.

14. El nifio

puede subir

escaleras, 5 26% 14 74% 19 100%
alternando
los pies.
15. Cuando
se le
pregunta su
es hombre
0 mujer, el
nifio
identifica
su género
de manera
correcta.
16. El nifio
puede
construir 5 26% 14 74% 19 100%
torres con

los cubos.

TOTAL 44 29% 108 71% 19 100%

4 21% 15 79% 19 100%

Nota. Elaboracion propia

Segun la tabla 5, de los 19 nifios con los que se trabajo, antes de la aplicacion de
los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimensidn estructuracion del
conocimiento de si mismo, se observa que el 63% no sabia con quienes vivia, menos
podia identificar a las personas cercanas a su entorno, un 53% no podia participar
activamente en actividades que impliquen correr y saltar, un 79% no era capaz de decir
cémo se llamaba cuando se le preguntaba, un 74% no podia decir su edad correctamente,
un 74% no era capaz de identificar las partes de su cuerpo, un 74% presentaba dificultades
para subir escaleras alternando los pies, un 79% no era capaz de identificar su género y

un 74% presentaba dificultades para construir torres con los cubos.
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Figura 4

Desarrollo de la dimension estructuracion del conocimiento de si mismo (antes de la

aplicacion de los juegos de sectores)

Conocimiento

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
S| NO

Nota. Elaboracion propia

En general, segun la figura 4, de los 19 nifios con los que se trabajo, antes de la
aplicacion de los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimension estructuracion
del conocimiento de si mismo, solo 29% tenia desarrollado la dimension, mientras que

un 71% presentaba dificultades en su desarrollo.

Tabla 6
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Desarrollo de la dimension estructuracién del conocimiento de si mismo (después de la

aplicacion de los juegos de sectores)

DIMENSIO SI NO TOTAL
N ITEMS = % = % TOTAL %
9. El nifio
sabe con
quienes
vive 'y
puede
identificar a
esas
personas
por su
nombre
cuando se
le pregunta.
10. El nifio
puede
participar
activament
een
actividades
que
impliquen
correry
saltar.

17 89% 2 11% 19 100%

18 95% 1 5% 19 100%

Estructuracion
del 11. El nifio
conocimiento 7 .
de si mismo. dice como 100
se llama 19 % 0 0% 19 100%
cuando se
le pregunta.
12. El nifio
dice su
edad
correcta
cuando se
le pregunta.
13. El nifio
identifica la
mayor
cantidad de 18 95% 1 5% 19 100%
las partes
de su
cuerpo.
14. El nifio
puede subir
escaleras, 18 95% 1 5% 19 100%
alternando
los pies.

14 74% 5 26% 19 100%
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15. Cuando
se le
pregunta su
es hombre
0 mujer, el
nifio
identifica
su género
de manera
correcta.
16. El nifio
puede
construir 15 52% 4 48% 19 100%
torres con

los cubos.

TOTAL 136  84% 26 16% 19 100%

17 89% 2 11% 19 100%

Nota. Elaboracion propia

Segun la tabla 6, de los 19 nifios con los que se trabajo, después de la aplicacion
de los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimension estructuracion del
conocimiento de si mismo, se observa que el 89% pudo saber con quienes vivia e
identificar a las personas cercanas a su entorno, un 95% pudo participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar, un 100% fue capaz de decir como se llamaba
cuando se le preguntaba, un 74% pudo decir su edad correctamente, un 95% fue capaz de
identificar las partes de su cuerpo, un 95% ya no presento dificultades para subir escaleras
alternando los pies, un 89% fue capaz de identificar su género y un 52% ya no presentaba

dificultades para construir torres con los cubos.
Figura 5

Desarrollo de la dimension estructuracién del conocimiento de si mismo (después de la

aplicacion de los juegos de sectores)
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Conocimiento

90%
80%
70%
60%
50%
40% 0
30%
20%
10%

0%

S NO

Nota. Elaboracion propia

En general, segun la figura 5, de los 19 nifios con los que se trabajo, después de la
aplicacion de los juegos de sectores, respecto al desarrollo de la dimensidn estructuracién
del conocimiento de si mismo, un 84% desarroll6 la dimension, mientras que un 16%

siguio presentando dificultades en su desarrollo.
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Tabla 7

Desarrollo de la dimensidn estructuracion del conocimiento de si mismo (antes y después

de la aplicacion de los juegos de sectores)

Sl NO
Antes 29% 71%
Después 84% 16%

Nota. Elaboracion propia
Figura 6

Desarrollo de la dimensién estructuracién del conocimiento de si mismo (antes y después

de la aplicacion de los juegos de sectores)

Antes - Despues

8 (o)

100%

7 o)

80%
60%
40%
20%

0%
S| NO

H Antes Despues

Nota. Elaboracion propia

La figura 6, muestra con mayor claridad la influencia de los juegos de sectores en
el desarrollo de la dimensién estructuracion del conocimiento de si mismo, antes de su
aplicacion solo el 29% de los nifios tenia desarrollado la dimension, mientras que un
importante 84% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacion de los juegos de
sectores, un 71% logré desarrollar la dimension y solo un 16% siguié presentando

dificultades.
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DISCUSION DE RESULTADOS

En la Institucion Educativa N° 141 Manta Huancavelica, se pudo advertir que los
nifios presentaban un nivel significativo de dependencia, muchos nifios se mostraron
pasivos y con poca iniciativa para abordar situaciones cotidianas en su entorno, como,
por ejemplo, alimentarse de manera independiente, abrir sus recipientes de comida,
servirse agua en un vaso, expresar su opinion frente a preguntas, asi como decir su nombre
y edad correctamente cuando se les solicita. A partir de esta situacion, el estudio busco
aplicar los juegos en sectores para promover el desarrollo de la autonomia en los nifios.
Los resultados obtenidos permiten evidenciar que la implementacion del juego en
sectores tuvo un impacto en el desarrollo de la autonomia de los nifios de la Institucién
Educativa N°141 Manta, situada en Huancavelica. Es decir, la aplicacion del juego en
sectores promovid el desarrollo de la autonomia en los nifios en dicha institucién
educativa. Asimismo, se pudo obtener una mejora significativa en el desarrollo de las dos
dimensiones propuesta en el estudio, en cuanto a la dimension valerse por si mismo antes
de su aplicacion solo el 21% de los nifios tenia desarrollado la dimension, mientras que
un importante 79% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacion de los juegos
de sectores, un 93% logrd desarrollar la dimension y solo un 7% siguid presentando
dificultades. En cuanto a la dimensién estructuracién del conocimiento de si mismo antes
de su aplicacion solo el 29% de los nifios tenia desarrollado la dimension, mientras que
un importante 84% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacion de los juegos
de sectores, un 71% logro desarrollar la dimension y solo un 16% siguid presentando
dificultades. Estos resultados se asemejan a los obtenidos en el estudio de (Lanchimba,
Quilumba, & Fernandez, 2022), quienes evidenciaron que los juegos influyen
significativamente en la formacion de los nifios, los autores sostienen que es primordial
que el nifio tenga un formacion optima en la etapa preescolar, ya que en ella forma su
personalidad, comprende su entorno, aprende a relacionarse y dar rienda suelta a su
creatividad, en este proceso el rol del docente es fundamental porque cumple la funcion
de orientar el proceso de aprendizaje de los nifios. Por ello, la autonomia puede ser
desarrollada, fortalecida y promovida a través de los juegos, es necesario que los docentes
integren los juegos como recursos didacticos a sus estrategias pedagdgicas para lograr el
desarrollo optimo de los nifios. Asimismo, (Garcia, Rodriguez, & Rivas, 2020),
concluyeron que la aplicacion de la metodologia juego-trabajo ofrece resultados

positivos, ya que el proceso pedagogico que emplea recursos didacticos como los juegos
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promueve el desarrollo de la autonomia en los nifios. El estudio de (Cecilio, Cipriano, &
Salvador, 2019) comprobd que la aplicacion de los juegos de sectores permite mejorar la
capacidad de control de los nifios, la efectividad de los juegos libres en sectores es
significativa en el desarrollo de la autonomia de los nifios, ya que los nifios mostraron
mejoras importantes en la toma de decisiones frente a diversas situaciones. En esta misma
linea, (Figueroa & Figueroa, 2019), muestran que la aplicacion del programa juego libre
en sectores mejora la autonomia de los nifios, el resultado en el Pre-Test evidencio que
un 83% de los nifios no tenia desarrollado su autonomia; sin embargo, luego de aplicar el
programa, los resultados del Post-Test muestran que un 100% desarroll6 su capacidad de
autonomia. Asi llegaron a la conclusion de que la aplicacion del programa juegos libres
en sectores mejora significativamente el desarrollo de la autonomia de los nifios.
Finalmente, (Chipana, 2022), ratifica y enfatiza en la importancia de los programas
ludicos que integran a los juegos como recursos didacticos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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CONCLUSION

Se determind que la aplicacién de los juegos en sectores influye en el desarrollo
de la autonomia en los nifios de la Institucion Educativa N°141 Manta —
Huancavelica. Esto se sustenta en que la prueba de muestras emparejadas (prueba
t-Student), evidencio que el valor de p es menor o igual a 0.05. Por consiguiente,
se rechazo la hipdtesis nula y se acepto la hipotesis alternativa con un nivel de
confianza del 95%.

Se logro desarrollar la dimension valerse por si mismos en los de la Institucion
Educativa N°141 Manta — Huancavelica. Los resultados mostraron que solo el
21% de los nifios tenia desarrollado la dimension, mientras que un importante
79% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacién de los juegos de
sectores, un 93% logré desarrollar la dimension.

Se logro desarrollar la dimension estructuracion del conocimiento de si mismo en
los nifios de la Institucion Educativa N°141 Manta — Huancavelica. Los resultados
mostraron que solo el 29% de los nifios tenia desarrollado la dimension, mientras
que un importante 84% presentaba dificultades; sin embargo, con la aplicacion de

los juegos de sectores, un 71% logré desarrollar la dimension.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que los docentes proporcionen a los nifios oportunidades para
tomar decisiones simples desde una edad temprana. Esto les ayudara a desarrollar
habilidades de pensamiento critico y a sentirse mas seguros en sus elecciones.

Se recomienda que los docentes permitan que los nifios enfrenten y resuelvan
problemas, ya que es un aspecto fundamental en el desarrollo de la autonomia. Es
importante evitar intervenir inmediatamente cuando los nifios se enfrentan a
dificultades y, en su lugar, se debe animarlos a encontrar soluciones por si
mismos.

Se recomienda fomentar que los nifios desarrollen su autoexpresion, se debe
animar a los nifios a expresar sus pensamientos, emociones y preferencias. Esto
puede hacerse a través del arte, la musica, la escritura o simplemente
permitiéndoles hablar sobre sus experiencias.

Es importante proporciona un entorno seguro donde los nifios puedan explorar y
descubrir por si mismos. La exploracion activa estimula el aprendizaje y les da
confianza en sus habilidades.

Se debe fomentar la comunicacion abierta, los docentes tienen que crea un
ambiente donde los nifios se sientan comodos compartiendo sus pensamientos y

preguntas.
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ANEXO 1. Matriz de consistencia

ANEXOS

Huancavelica?
Problemas especificos
¢;Como es la dimension
valerse por si mismo en
los nifios Institucion
Educativa N°141 Manta
- Huancavelica?
¢;Como es la dimension
de estructuracion del
conocimiento de si

mismo en los nifios
Instituciéon  Educativa
N°141 Manta -

Huancavelica?

e Describir

Huancavelica

Obijetivos especificos

la dimension
valerse por si mismo en
los nifios Institucién
Educativa N°141 Manta -
Huancavelica

e Describir la dimensién de

estructuracion del
conocimiento de si mismo

en los nifios de la
Institucion Educativa
N°141 Manta -

Huancavelica

N°141 Manta -
Huancavelica

independiente
Juego en sectores

Variable
dependiente
Autonomia

Los nifios de la
Institucion
Educativa N°141
Manta -
Huancavelica

Preexperimental

Problema general Objetivo general Hipotesis General Variable Poblaciéon Diseiio Metodologia
¢De qué manera el juego | Determinar la influencia | EI juego de sectores Método de la investigacion:
en sectores influye en el | del juego en sectores en el | influye Método de andlisis - sintesis
desarrollo de_ la | desarrollo de_ la autonomia | significativamente en el Disefio de la investigacion:
autonomiaen losnifiosde | en los nifios de la | desarrollo de la Preexperimental
la Institucién Educativa | Institucion Educativa | autonomia en los nifios de

° ° PRy ; . Tipo de investigacion:
N°141 Manta - | N°141 Manta - | la Institucion Educativa Variable

Aplicada

Muestra:

Técnicas de recopilacion de
informacion:

Instrumento: Observacion

*Técnica: Lista de cotejo

Técnicas de procesamiento
de informacion:
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ANEXO 2. Lista de cotejo

DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

Si

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalén

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios méas o menos fijos para ir

al bano.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El nifio elige y evalUa actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismao.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en

actividades que impliguen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le

pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes

de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el

nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.
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ANEXO 3. Validacion por juicio de expertos

PROMEDIO DE VALORACION
89

OPINION DE APLICABILIDAD

1) Deficiente 2) Baja ‘ 3) Regular ‘ 4) Buena 5) Muy buena
DATOS DE EXPERTO
Nombres y apellidos Tatiana Biane Rojas Aire de Vellaneda
N° DNI 42040524
Direccion domiciliaria Av. Alfonso Ugarte S/N Sapallanga — Huancayo
Titulo Profesional Profesora de Educacion Primaria
Grado Académico Magister en Ciencias de la Educacion
Mencién Investigacion y Docencia Superior
Teléfono/celular 988552955
ASPECTOS DE EVALUACION
Deficiente Baja Regular Buena Muy Buena
Indicadores Criterios
10| 15|20 |25|30|35|40 (45|50 |55|60 (65|70 |75 |80 |85|90 |95 100
i Esta formulado con leguaje
1. Claridad .
apropiado X
o Estd expresado en conductas
2. Objetividad
observables X
i Adecuado al avance de la
3. Actualidad
ciencia pedagdgica X
L Existe una  organizacion
4. Organizacion
légica X
L Comprende los aspectos en
5. Suficiencia
cantidad y calidad X
. . Adecuado para valorar los
6. Intencionalidad
instrumentos de investigacion X
. . Basado en aspectos tedricos
7. Consistencia
cientificos X
. Entre los indices e
8. Coherencia
indicadores X
i La estrategia responde al
9. Metodologia
proposito del diagndstico X
. . Es util y adecuado para la
10. Pertinencia
investigacion X
| crgina E—i 69




PROMEDIO DE VALORACION
89.5

OPINION DE APLICABILIDAD

1) Deficiente 2) Baja l 3) Regular | 4) Buena 5) Muy buena
DATOS DE EXPERTO
Nombres y apellidos [Tania Vergara Arguedas
N° DNI 201058881
Direccion domiciliaria Huancayo-Junin
Titulo Profesional Profesora de Educacion
Grado Académico Magister
Mencién Docencia y Gestion Educativa
Teléfono/celular 964936321
ASPECTOS DE EVALUACION
Deficiente Baja Regular Buena Muy Buena
Indicadores Criterios
5 (10]|15({20|25|30|35|40 45|50 |55|60|65|70|75 |80 |85 |90 |95 |100
. Esté formulado con leguaje
1. Claridad .
apropiado X
o Estd expresado en conductas
2. Objetividad
observables X
i Adecuado al avance de la
3. Actualidad o .
ciencia pedagégica X
L Existe una  organizacion
4. Organizacion i
légica X
L Comprende los aspectos en
5. Suficiencia . .
cantidad y calidad X
. . Adecuado para valorar los
6. Intencionalidad | ) L
instrumentos de investigacion X
. . Basado en aspectos tedricos X
7. Consistencia
cientificos
i Entre los indices e
8. Coherencia
indicadores X
i La estrategia responde al
9. Metodologia
proposito del diagndstico X
i i Es util y adecuado para la X
10. Pertinencia
investigacion
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ANEXO 4. Evidencias
Constancia de aplicacion

CONSTANCIA

EL QUE SUSCRIBE, LIC: LIDEM ESCOBAR ARAUJO

DIRECTORA

HACE CONSTAR:

Que Noemf Biamil, Sienz Centeno identificada con DNI: N° 70769009, ¥
Saida Emma, Soto Céndor identificada con DNI: N° 71798588, estudiantes
del instituto Superior Pedagégico Privado “Héroes de la Brefia” de |2
especialidad de educacién inicial, han ejecutado el proyecto de investigacion
titulado: “JUEGO EN SECTORES Y AUTONOMIA EN LOS ESTUDIANTES DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL INICIAL N° 141 MANTA — MANTA -
HUANCAVELICA. Desde el 18 noviembre al 11 de diciembre del presente afio,

realizando con la aplicacién del proyecto en el I.E en el nivel inicial N°141
manta -Huancavelica. Cumpliendo eficientemente la aplicacién del proyecto

seguln lo programado
Se expide la presente constancia, a solicitud verbal de las interesadas, para

los fines que crean convenientes.

MANTA, 11 de diciembre del 2023
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Sesiones desarrolladas

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DATOS NOEMI BIAMIL SAENZ CENTENO
INFORMATIVOS DOCENTE | SAIDA EMMA SOTO CONDOR
EDAD 4 ANOS | SECCION | OSITOS
ACTIVIDAD: SOMOS PARTE DE UNA FAMILIA
FECHA VIERNES 20 DE OCTUBRE DEL 2023.

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

ESTANDAR: Construye su identidad al tomar conciencia de los aspectos que lo hacen Unico. Se identifica en
algunas de sus caracteristicas fisicas, asi como sus cualidades e intereses, gustos y preferencias. Se siente
miembro de su familia y del grupo de aula al que pertenece. Practica habitos saludables reconociendo que son
importantes para él. Actia de manera auténoma en las actividades que realiza y es capaz de tomar decisiones,
desde sus posibilidades y considerando a los demas. Expresa sus emociones e identifica el motivo que las
originan. Busca y acepta la compafia de un adulto significativo ante situaciones que lo hacen sentir vulnerable,
inseguro, con ira, triste o alegre.

AREA: PERSONAL SOCIAL

Competencia Capacidad Desempeiios
“CONSTRUYE SU | Se valora a si mismo. Se reconoce como miembro de su
IDENTIDAD” . familia y grupo de aula. Comparte

e Autorregula sus emociones . S
hechos importantes de su historia
familiar.

Evidencia Dibujan lo que mas les justo del juego

Instrumento de
Evaluacion

Lista de cotejo

1V. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA:

MOMENTOS DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA RECURSOS
ACTIVIDAD PERMANENTE (15°)
Actividades Permanentes de Entrada:
Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos)
RUTINAS

Desayuno Qaliwarma
Registro de asistencia.

Registro de tiempo, el calendario.

JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES
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PRIMER MOMENTO

Planificacion y
Organizacion

- Se realiza las siguientes interrogantes: ¢ Qué les gustaria jugar?
¢, Con quién les gustaria jugar?

- Se les recuerda a los nifios que vamos a jugar por unos 30
minutos y faltando 10 minutos se les avisara que terminara la hora
de juego libre.

- Recordamos los acuerdos de convivencia.

SEGUNDO MOMENTO
Desarrollo del Juego

L a maestra presenta a los nifios un cubo con los sectores de
juego, luego pedimos que cada nifio lanza el cubo, cada nifio
respeta el juego de sector que le toco asi empezamos a
desarrollar el juego con la familia y con quienes vive asi los nifios
empiezan a desarrollar sus ideas, se dan las negociaciones y los
roles a representar, lo desarrollan usando su imaginacion, la
maestra acompafa y da soporte.

TERCER MOMENTO
Socializacion,
representacion,
metacognicion y orden

Se concluye con una cancion “haciendo orden en el aula” (10
minutos antes).

- Todos nos sentamos y damos a conocer a todo el grupo lo que
jugaron y que paso en el transcurso del juego ¢A que jugaron hoy?
¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?

- Mediante dibujos representan lo que jugaron.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DATOS NOEMI BIAMIL SAENZ CENTENO
INFORMATIVOS DOCENTE | SAIDA EMMA SOTO CONDOR
EDAD 4 ANOS | SECCION | OSITOS
ACTIVIDAD: JUGAMOS A ARMAR TORRES
FECHA VIERNES 26 DE OCTUBRE DEL 2023.

. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

ESTANDAR:

AREA: PERSONAL SOCIAL

Competencia

Capacidad Desempeifios
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A “RESUELVE
PROBLEMAS DE
FORMA,
MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION”

Modela objetos con formas geométricas y
sus transformaciones.

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el
espacio en el que se encuentra; a partir
de ello, organiza sus movimientos vy
acciones para desplazarse. Establece
relaciones espaciales al orientar sus
movimientos y acciones al desplazarse,
ubicarse y ubicar objetos en situacion
nes cotidianas.

e Comunica su comprensidon sobre las
formas y relaciones geométricas.

e Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio

Las expresa con su
cuerpo o algunas palabras —como “cerca
de” “lejos de”, “al lado de”; “hacia
adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”,
“hacia el otro lado”— que muestran las
relaciones que establece entre su
cuerpo, el espacio y los objetos que hay
en el entorno.

Evidencia

Dibujan lo que mas les justo del juego

Instrumento de
Evaluacion

Lista de cotejo

IV. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA:

MOMENTOS DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA RECURSOS
ACTIVIDAD PERMANENTE (15°)
Actividades Permanentes de Entrada:
Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos)
RUTINAS

Desayuno Qaliwarma
Registro de asistencia.
Registro de tiempo, el calendario.

JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

(60 minutos)

PRIMER MOMENTO

Planificacion y
Organizacion

- Se realiza las siguientes interrogantes: ¢ Qué les gustaria jugar?
¢Con quién les gustaria jugar?

- Se les recuerda a los nifios que vamos a jugar por unos 30
minutos y faltando 10 minutos se les avisara que terminara la hora
de juego libre.

- Recordamos los acuerdos de convivencia.

SEGUNDO MOMENTO
Desarrollo del Juego

La maestra presenta el juego de simon dice que se saquen los
zapatos o los pantalones y en nifio que gane elegira a que sector
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vamos a jugar, , el nifio eligié el sector de construccién cada nifio
respeta el juego que les toco jugar y empezamos a desarrollar el
juego construimos torres con los cubos empiezan a desarrollar
sus ideas, se dan las negociaciones y los roles a representar, lo
desarrollan usando su imaginacion, creatividad la maestra

acompafia y da soporte.

TERCER MOMENTO
Socializacion,
representacion,
metacognicion y orden

Se concluye con una cancién “haciendo orden en el aula” (10

minutos antes).

- Todos nos sentamos y damos a conocer a todo el grupo lo que
jugaron y que paso en el transcurso del juego ¢A que jugaron hoy?
¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?

- Mediante dibujos representan lo que jugaron.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DATOS NOEMI BIAMIL SAENZ CENTENO
INFORMATIVOS DOCENTE SAIDA EMMA SOTO CONDOR
EDAD 4 ANOS | SECCION | OSITOS
ACTIVIDAD: JUGAMOS CON NUESTRO CUERPO
FECHA VIERNES 17 DE NOVIEMBRE DEL 2023.
. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
ESTANDAR:
AREA: PERSONAL SOCIAL
Competencia Capacidad Desempeifios
INDAGA MEDIANTE | = _Pr(?blem_gtiza situaciones para hacer | Comunica las acciones que realizd para
METODOS Inaagacion . L s
CIENTIFICOS PARA | = Disefa estrategias para hacer indagacion obtener informacion y comparte sus
CONSTRUIR SuUs | = Generay registra datos o informacion resultados. Utiliza sus registros (dibujos,

CONOCIMIENTOS

Analiza datos e informacién

Evalla y comunica el proceso y resultado de su
indagacion

fotos u otras formas de representacion,

como el modelado) o lo hace

verbalmente

Evidencia

Dibujan lo que mas les justo del juego

Instrumento de
Evaluacion

Lista de cotejo
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IV. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA:
MOMENTOS DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA RECURSOS

ACTIVIDAD PERMANENTE (15°)

Actividades Permanentes de Entrada:
Recepcion de nifios, nifias (lavado y desinfeccion de manos)
Desayuno Qaliwarma
Registro de asistencia.

Registro de tiempo, el calendario.
JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

RUTINAS

- Se realiza las siguientes interrogantes: ¢ Qué les gustaria jugar?
PRIMER MOMENTO ¢Con quién les gustaria jugar?

Planificacion y - Se les recuerda a los nifios que vamos a jugar por unos 30
OGO minutos y faltando 10 minutos se les avisara que terminara la hora
de juego libre.

- Recordamos los acuerdos de convivencia.

La maestra presenta un baile de mi cuerpo el nifilo que gane
elegird a que sector jugaremos , el nifio eligio el sector de hogar
SEGUNDO MOMENTO | cada nifio respeta el juego que les toco jugar y empezamos a
Desarrollo del Juego desarrollar el juego conozco partes de mi cuerpo , el nifio que
pierda nos dira las partes de su cuerpo empiezan a desarrollar
sus ideas, se dan las negociaciones y los roles a representar, lo
desarrollan usando su imaginacion, creatividad la maestra
acompafia y da soporte.

Se concluye con una cancién “haciendo orden en el aula” (10
minutos antes).

TERCER MOMENTO
Socializacion, - Todos nos sentamos y damos a conocer a todo el grupo lo que
representacion, jugaron y que paso en el transcurso del juego ¢A que jugaron hoy?
metacognicion y orden ¢Aprendieron algo nuevo que no sabian?

- Mediante dibujos representan lo que jugaron.
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Aplicacion del instrumento (pre test)

DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

SI

NO

Valerse por si

mismo

L. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el

pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al bailo.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

A% 4

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evalia actividades y juegos por si

solo,

X

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifo dice como se llama cuando se le pregunta,

12. El nifto dice su edad correcta cuando se le

pregunta.

13. El nio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
nino identifica su género de manera correcta.

/< K

16. El nifio puede construir torres con los cubos,
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

SI

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el

pantalén

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios méas o menos fijos para ir
al bafio.

5. El nifio puede ir al baflo con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda,

7. El niflo se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifto elige y evalia actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10, El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar,

11. El niflo dice cémo se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

>

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el
niflo identifica su género de manera correcta,

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

X| X
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

SI

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalén

>

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al bao.

5. El nifto puede ir al bafto con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El niflo elige y evaliia actividades y juegos por si
solo.

KX%XK

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El niflo puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifo dice como se llama cuando se le pregunta,

12. El niflo dice su edad correcta cuando se le

pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pices.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

SI

NO

Valerse por si

mismo

1. El niflo se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifo puede alimentarse solo; no derrama.

3. El niflo puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios més o menos fijos para ir
al bafio.

X

5. El niflo puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

<

6. El niito se lava las manos sin ayuda,

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evalta actividades y juegos por si

solo,

Estructuracién
del conocimiento

de si mismo,

9, El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifo puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice cémo se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.,

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
niflo identifica su género de manera correcta,

16. El nifio puede construir torres con los cubos,
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

Si

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o ¢l
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama,

3. El nifio puede servirse agua de una jarra,

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al bafo,

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir,

6. El nifio se lava las manos sin ayuda,

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evalta actividades y juegos por si

solo,

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta,

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el
nifio identifica su género de manera correcta.

X

16. El nifio puede construir torres con los cubos.
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

S

NO

Valerse por si
mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios més o menos fijos para ir
al baiio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evalGa actividades y juegos por si

solo.

X Ik ] K

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9, El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta,

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

3

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta,

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el
nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

y)ix)ixx
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

S1

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios més o menos fijos para ir
al bailo.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir,

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evalia actividades y juegos por si
solo.

2o | % bl S

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta,

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar,

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le

pregunta.

W K| A

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el
nifio identifica su género de manera correcta,

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

4% x
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

Si

Valerse por si

mismo

1. El niflo se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalén

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios més o menos fijos para ir
al baio,

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

| L X P

6. El nifio se lava las manos sin ayuda,

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifo elige y evalta actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo,

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El niflo puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifo dice como se llama cuando se le pregunta,

12. El nifo dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

P

13. El nifto identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

X

14. El nifo puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos,
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DIMENSIONES | INDICADOR A EVALUAR S1 |NO
1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el W

Valerse por si

mismo

pantalon

2. El niflo puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios més o menos fijos para ir
al baflo.

5. El niflo puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

e | S PR P

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

5
“

x,

7. El niflo se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El niflo elige y evalia actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente cn
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifto dice como se llama cuando se le pregunta.

| XL D= | %=

12. El nifto dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El niflo identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

X

15, Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

|

z
)

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalén

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra,

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al baiio.

5. El nifio puede ir al baito con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifto se lava las manos sin ayuda,

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El nifio elige y evalia actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9, El niflo sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar,

X D= X | < | >0 K| X

11. El nifio dice cémo se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El niflo identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el

niflo identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

Y XX [P
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Aplicacion del instrumento (post test)

DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

Si

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

X

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al baifio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El nifio elige y evalta actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo,

9. El niflo sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta,

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar,

11, El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes

de su cuerpo.

14, El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando sc le pregunta su es hombre o mujer, el
nifio identifica su género de manera correcta,

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

XX KX IS RIATXKIK K KKK
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o ¢l
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El niflo puede servirse agua de una jarra.

XK X

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al baiio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

b X

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evaliia actividades y juegos por si

solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9, El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

X X% [ X | X

13. El nifto identifica la mayor cantidad de las partes

de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

X, | X

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos,
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalén

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al baiio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El niflo se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

X e b kx| X<

8. El nifio elige y evalGa actividades y juegos por si

solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

E

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l

nifio identifica su género de manera correcta.

X K] = > XA | ™=

16. El nifio puede construir torres con los cubos.
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalén

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifto establece horarios mas o menos fijos para ir
al baiio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El nifo elige y evalia actividades y juegos por si

solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice cdmo se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le

pregunta,

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

< | % b b e [P R K KK

14, Fl nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el

nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

X

90



DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

SI

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; pucde desabotonarse, sacarse los zapatos o el

pantalon

<

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

e P

4. El nifto establece horarios mas o menos fijos para ir
al baflo.

T

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El nifio elige y evalta actividades y juegos por si

solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9, El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice cémo se llama cuando se le pregunta,

12. El nifto dice su edad correcta cuando se le

pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el

nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

RS N Pt o Rl Rl Dl conlt ol on o
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

XD DL

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al baiio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir,

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El nifio elige y evalta actividades y juegos por si

solo.

Estructuracién
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice cémo se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14, El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

i IS DR B | K| | KPP

15. Cuando sc le pregunta su es hombre o mujer, ¢l

nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

b
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

Si

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al bafio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

e PPl KK 7~

8. El nifio elige y evaltia actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta,

< | X

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14, El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l
nifo identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

Y < x|
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

NO

Valerse por si

mismo

1. El niflo se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra.

4. El nifio establece horarios mas o menos fijos para ir
al baio.

5. El nifio puede ir al baflo con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El niito elige y evalia actividades y juegos por si

solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a

esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta,

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14, El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el

nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

Wl ¢ K] SRR [ [ < PN RIS RIS <
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

SI

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos 0 el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

3. El nifio puede servirse agua de una jarra,

4. El nifio establece horarios mis o menos fijos para ir
al baiio.

X bebe] A

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda,

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la

madre

8. El niflo elige y evalta actividades y juegos por si
solo.

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9. El nifio sabe con quiencs vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar.

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta,

13. El nifio identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, ¢l

nifio identifica su género de manera correcta.

X x| < |~ <|>= <X [T K

16. El nifio puede construir torres con los cubos.
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DIMENSIONES

INDICADOR A EVALUAR

NO

Valerse por si

mismo

1. El nifio se pone y quita una prenda de vestir sin
ayuda; puede desabotonarse, sacarse los zapatos o el
pantalon

2. El nifio puede alimentarse solo; no derrama.

7T =<

3. El nifio puede servirse agua de una jarra,

4. El nifio establece horarios méds o menos fijos para ir
al baio.

5. El nifio puede ir al bafio con ayuda; avisa que va ir.

6. El nifio se lava las manos sin ayuda.

< | X

7. El nifio se cepilla los dientes con vigilancia de la
madre

8. El niffo elige y evalia actividades y juegos por si

solo.

<

Estructuracion
del conocimiento

de si mismo.

9, El nifio sabe con quienes vive y puede identificar a
esas personas por su nombre cuando se le pregunta.

10. El nifio puede participar activamente en
actividades que impliquen correr y saltar,

11. El nifio dice como se llama cuando se le pregunta.

12. El nifio dice su edad correcta cuando se le
pregunta.

13. El nifto identifica la mayor cantidad de las partes
de su cuerpo.

14. El nifio puede subir escaleras, alternando los pies.

15. Cuando se le pregunta su es hombre o mujer, el
nifio identifica su género de manera correcta.

16. El nifio puede construir torres con los cubos.

XK K< [P | <
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Fotos de las sesiones realizadas
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