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RESUMEN

La presente investigacion se titula “Ludica y su aporte en el aprendizaje de los nifios
de Educacion Inicial I”, teniendo en cuenta que la ludica es un ejercicio que proporciona
alegria, placer, gozo y satisfaccion. Es una dimension del desarrollo humano que tiene una
nueva concepcion porque no debe incluirse solo en el tiempo libre ni ser interpretada
unicamente como juego. Lo ludico es instructivo; gracias a esto, el nifio comienza a pensar
y actuar en medio de una situacion determinada que fue construida con semejanza a la
realidad, con el proposito de generar un proceso de aprendizaje més productivo. Por ende,
el objetivo de la investigacion es determinar el aporte de la ludica en el aprendizaje de los
nifios de Educacion Inicial I de la Escuela de Educacion Basica Juan E. Verdesoto. Para
cumplir con este objetivo, se emplea un disefio metodologico no experimental, de corte
transversal, con un alcance descriptivo, un enfoque mixto, basado en el método inductivo.
El tipo de investigacion es de campo, combinando técnicas como la observacion, entrevista
y encuesta, cuyos instrumentos son el cuestionario y la ficha de observacion, los cuales
estaran compuestos por preguntas validadas y aprobadas por el docente tutor. Se espera que
al incorporar la ludica, esta contribuya en un 75%, teniendo un impacto positivo en el
aprendizaje de los nifios y un aumento en sus diversas habilidades, concluyendo que la ludica

fomenta un ambiente de aprendizaje mas dinamico y efectivo.

Palabras clave: Ludica, aprendizaje, desarrollo integral, estrategias ludicas,

educacion inicial
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ABSTRACT

This research is titled "Play and its contribution to the learning of children in Initial
Education I, taking into account that play is an exercise that provides joy, pleasure,
enjoyment, satisfaction, it is a dimension of human development that has a new conception
because it should not be included only in free time, nor be interpreted as play only, play is
instructive, thanks to this the child begins to think and act in the midst of a certain situation
that was constructed with similarity in reality, with with the purpose of generating a more
productive learning process, therefore the objective of the research is to determine the
contribution of Play in the learning of the children of Initial Education I of the Juan E
Verdesoto School of Basic Education, to comply with the same. It uses a non-experimental,
transversal methodological design, with a descriptive scope, a mixed approach, based on the
inductive method, having field research as a type of research in combination of techniques
with observation, interview and survey whose instruments are the questionnaire. and the
observation sheet, which will be composed of questions validated and approved by the tutor
teacher, where it is expected that by incorporating play this will contribute 75%, having a
positive impact on the children's learning and an increase in their various skills. concluding

that play promotes a more dynamic and effective learning environment.

Keywords: Play, learning, comprehensive development, play strategies, initial

education.
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Capitulo I. INTRODUCCION

La ludica es un ejercicio que proporciona alegria, placer, disfrute y satisfaccion. Es
una dimension del desarrollo humano que tiene una nueva concepcidon porque no debe
incluirse tnicamente en el tiempo de ocio, ni debe interpretarse inicamente como juego. La
alegria es instructiva. El estudiante comienza a pensar y actuar en medio de una situacion
especifica que fue construida con similitud a la realidad, con el propdsito de generar un

proceso de aprendizaje mas productivo.

Como afirman Collantes Lucas y Aroca Farez (2024), “La actividad ludica es
atractiva y motivadora, captando la atencion de los estudiantes hacia un aprendizaje
significativo” (p. 8). Tales actividades confieren innumerables beneficios, ya que facilitan la
adquisicion del conocimiento y la conciencia del cuerpo, el dominio del equilibrio, el control
efectivo de las diferentes coordinaciones globales, la consecucion del control de la inhibicion
voluntaria y de la respiracion, y el fomento de la organizacion de la vida. También facilita
la gestion de una estructura espaciotemporal y mejora la capacidad del nifio para interactuar
con el mundo exterior. Ademads, estimula la percepcion sensorial, la coordinacion motora y
el sentido del ritmo, lo que mejora notablemente la agilidad y flexibilidad del cuerpo. Estas
caracteristicas son particularmente importantes de reconocer en el estudiante en las

diferentes etapas de desarrollo.

Cardenas Martinez (2019) plantea que la alegria, manifestada de diversas formas,
fomenta atributos positivos como la admiracion, el entusiasmo, la curiosidad, la alegria, la
sociabilidad, la atencion, la autoestima, el dinamismo, el didlogo y la disposicion a
participar, contribuir y construir ideas y soluciones. Ademas, la alegria fomenta un espiritu
de competencia y disfrute. Estas caracteristicas ejemplifican el estado 6ptimo del nifio (p.
12). Por el contrario, si priorizamos unicamente el desarrollo intelectual, los educadores
también deben reconocer que fomentar el crecimiento fisico, cognitivo, lingiiistico, social,
emocional y moral es fundamental para mejorar las habilidades cognitivas de una manera
atractiva. Este enfoque facilita la transferencia, asimilacion e integracion del aprendizaje
significativo, asegurando su retencién, comprension y aplicacion de forma natural e

intuitiva.

La investigacion radica en la Escuela de Educacion Basica Juan E. Verdesoto, del

canton Babahoyo y surge de lo que se evidencia en la instituciéon educativa donde los



docentes no emplean la ludica dentro del proceso de aprendizaje, debido a que se centran en
su actividad educativa en el desarrollo de los contenidos curriculares planificados por
asignatura y no en la actividad beneficiaria para el nifio como centro de aprendizaje, en donde
la practica es la teoria de la accion. Por ende, es fundamental que las autoridades del plantel
educativo tomen las medidas necesarias para asegurar que las actividades ludicas lleguen a
ser una estrategia efectiva para superar las limitaciones actuales de los nifios. Teniendo como
objetivo determinar el aporte de la ludica en el aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial
I de la Escuela de Educacion Bésica Juan E. Verdesoto, se emplea un disefio metodologico
no experimental, de corte transversal, con un alcance descriptivo, un enfoque mixto, basado
en el método inductivo. La investigacion es de campo, combinando técnicas como la
observacidn, entrevista y encuesta, las cuales permiten establecer los resultados,

conclusiones y recomendaciones de la investigacion para darle validez a la misma.

La presente investigacion se relaciona directamente con la linea de investigacion de
la Universidad Técnica de Babahoyo en el dominio educacion y desarrollo social, y a su vez
con la linea de investigacion de la facultad de pedagogia e innovacion educativa, y con la
linea de investigacion de la carrera de Educacion Inicial basada en competencias y proyectos.
A su vez, esta relacionada con la sublinea de investigacion desarrollo del lenguaje y

expresion corporal a través del juego y la recreacion.
La investigacion se desarrolla de la siguiente manera:

CAPITULO 1, se describe la introduccion, con la contextualizacion del problema, el
planteamiento del problema, formulacion, objetivo general, objetivos especificos y

justificacion y la hipotesis de investigacion.

CAPITULO I, se detalla el Marco Tedrico, con los antecedentes y las bases tedricas
que orientan el trabajo investigativo, sobre las variables que son es el juego didactico y el

desarrollo de la motricidad fina y de menciona la hipotesis.

CAPITULO 1II, se establece el Marco Metodolégico, donde se especifica la
metodologia de la investigacion, asi como su tipo, disefio de estudio, para mas adelante
establecer la poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos y finalmente las técnicas de procedimientos para el andlisis de la informacion

resultante del proceso de investigacion efectuado.



CAPITULO 1V, se describe los resultados obtenidos y la discusion de los mismos

resultados en comparativa con otros autores.

CAPITULO V, se detallan las conclusiones, recomendaciones, referencias

bibliograficas y anexos.
1.1. Contextualizacion de la situacion problematica

1.1.1. Contexto Internacional

A nivel internacional, la creacion de salas de juego se considera un fenomeno valioso,
que sirve como un espacio especifico de interaccion. Estos espacios se consideran un aspecto
importante de las experiencias recreativas, sociales y educativas. El objetivo es fomentar la
autonomia intelectual, la curiosidad por el conocimiento y el papel de los nifios en la
resolucion de problemas en el aula. El objetivo principal de la institucion educativa es
cultivar individuos confiables, innovadores, motivados, fuertes y constructivos, capaces de
desarrollar su potencial bajo la guia de docentes y con capacidad de resolucion de problemas
(Cérdenas Martinez, 2019, p. 15).

Las actividades ludicas representan una estrategia metodoldgica crucial en el nivel
inicial. Facilitan la creacion de un ambiente calido, armonioso y de confianza entre los
estudiantes, permitiendo asi la adquisicion de nuevos conocimientos que potencien los
sentidos, sensaciones y emociones. Esto, a su vez, contribuye a la mejora de diversas areas
del desarrollo, incluido el lenguaje, las habilidades psicomotoras, las habilidades cognitivas,
las habilidades socioafectivas y la capacidad de comunicarse, expresarse y comprender e
interpretar el mundo que los rodea. Ademas, las actividades ludicas facilitan el desarrollo
cognitivo al fomentar la interaccion y la resolucién de problemas. A través del juego, los
niflos son capaces de expresar sus emociones y sentimientos, lo que potencia
significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje (Gonzalez Vazquez, 2018, p. 5).

Se puede argumentar que existe un creciente reconocimiento a nivel internacional de
la importancia del juego en la etapa de educacion infantil. Esto se debe a la necesidad de
crear ambientes educativos que apoyen el desarrollo integral de los nifios. La alegria puede
utilizarse como una herramienta clave para el aprendizaje y el crecimiento personal de los
nifos. Esta estrategia metodoldgica no solo mejora los resultados educativos, sino que

también contribuye al desarrollo de la vida y los prepara para un futuro mejor.



1.1.2. Contexto Nacional

En el curriculo de educacion inicial de Ecuador, el juego es un elemento
metodologico clave, con un énfasis significativo en su papel para facilitar el aprendizaje. El
valor de las actividades ludicas en el nivel de educacion infantil es incuestionable, dado que
el juego es una actividad esencial en la infancia. El juego facilita la expresion de emociones,
la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de habilidades comunicativas y la formacion
de relaciones con el entorno. El juego involucra al nifio en todos los aspectos de su ser,
incluidas las dimensiones corporal, emocional, cognitiva, cultural y social (Ministerio de
Educacion, Ecuador, 2022, p. 12).

En la provincia de El Oro, el inadecuado desarrollo de habilidades y destrezas en los
nifios pequenos se atribuye a la falta de estrategias pedagdgicas efectivas, lo que se evidencia
en la insuficiente preparacion de los docentes y su desinterés por aprender. Ademas,
contribuye a este problema la escasez de materiales didacticos que se alineen con la edad y
necesidades de los infantes. La ausencia de actividades ludicas impide el crecimiento de la
creatividad, la inteligencia, la coordinacién y el proceso de desarrollo del interés por nuevos
conocimientos (Diaz Edna, 2018, p. 10).

A nivel nacional, en Ecuador, se reconoce formalmente la importancia de la Iudica
como una estrategia que se integra al curriculo educativo. Su implementacion efectiva ayuda
a abordar los importantes obstaculos que enfrentan los docentes, y también es esencial
porque mejora la preparacion de los docentes y garantiza la disponibilidad de materiales
didécticos adecuados, lo que permite que los nifios se beneficien plenamente de las ventajas

del aprendizaje a través de la ludica.

1.1.3. Contexto Local

La Escuela de Educacion Bésica Juan E. Verdesoto, del canton Babahoyo, cuenta
con 2750 estudiantes y 68 docentes. De estos, 75 nifios pertenecen a Inicial I, con 3 docentes
asignados a ese nivel. La presente investigacion surge de lo que se evidencia en la institucion
educativa, donde los docentes no emplean la ludica dentro del proceso de aprendizaje, ya
que se centran en el desarrollo de los contenidos curriculares planificados por asignatura y
no en actividades beneficiosas para el nifio como centro de aprendizaje, donde la practica es

la teoria de la accion.

Por ende, es fundamental que las autoridades del plantel educativo tomen las medidas

necesarias para asegurar que las actividades ludicas se conviertan en una estrategia efectiva
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para superar las limitaciones actuales de los nifios. Mediante la ludica, el nifio también
desarrolla sus capacidades motoras al correr, saltar, trepar, subir o bajar. Ademas, la
incorporacion a un grupo facilita el desarrollo social, la relacion y cooperacion con los
demas, asi como el respeto mutuo. Al relacionarse con otros nifios mediante el juego, se

desarrolla y perfecciona el aprendizaje.

1.2. Planteamiento del problema

(De qué manera aporta la Ludica en el aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial

I de la Escuela de Educacion Basica Juan E Verdesoto?

1.3. Justificacion

El aporte tedrico de la investigacion se basa en la idea de Piaget de que la ludica es
parte de la inteligencia del nifio, ya que representa la asimilacion funcional o reproductiva
de la realidad seglin la etapa evolutiva de cada individuo. “Las capacidades sensomotoras,
simbdlicas o de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son
las que condicionan el origen y evolucion del juego” (p. 17). En consecuencia, los
educadores deben ser profesionales competentes y dedicados a su vocacion. Deben brindar
oportunidades que faciliten el aprendizaje, permitiendo a los nifios involucrarse, interactuar,
jugar con materiales, explorar, experimentar y utilizar el juego y el trabajo como guia
metodoldgica y la organizacion de experiencias de aprendizaje para lograr las habilidades
propuestas.

El aporte practico radica en la importancia de la Iudica, ya que esta es esencial en el
aprendizaje de los nifios, facilitando el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y
sociales. A través de la ludica, los nifios no solo aprenden conceptos académicos, sino que
también desarrollan habilidades cruciales como la creatividad, la resolucion de problemas,
la cooperacion y la empatia. Ademas, promueve un aprendizaje activo y participativo, lo que
mejora la retencién de conocimientos y fomenta una actitud positiva hacia el aprendizaje,
siendo vital para el desarrollo de los nifios en la etapa inicial.

La investigacion es viable gracias a la colaboracion de la administracion, lo que
permitird acceder a la Escuela de Educacion Bésica Juan E. Verdesoto, contando con la
disposicion de los docentes, nifios y padres de familia para participar en la investigacion.
Esto le dard mayor validez porque se obtendran datos relevantes y detallados sobre las
précticas ludicas actuales en el aprendizaje de los nifios, lo que hace factible el proyecto.

Es trascendental debido a que la investigacion contribuird a mejorar la calidad de la

educacion en diferentes contextos, promoviendo practicas pedagogicas innovadoras que
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respondan a las necesidades evolutivas de los nifios, optimizando asi el proceso educativo
desde sus primeras etapas de aprendizaje.

La investigacion tiene multiples beneficios entre ellos los nifios de Educacion Inicial
I de la Escuela de Educacion Basica Juan E. Verdesoto mejoraran su aprendizaje, y los
docentes adquirirdn nuevos conocimientos sobre el uso de la ludica para el aprendizaje,
promoviendo nuevas practicas educativas.

El aporte social de la investigacion radica en que los beneficiarios seran los nifios de
Educacion Inicial 1 de la Escuela de Educacion Basica Juan E. Verdesoto, quienes
experimentaran una mejora en su aprendizaje y desarrollo integral. Las recomendaciones o
sugerencias hacia los docentes también seran beneficiosas, ya que obtendran informacién

adicional sobre la ludica para el desarrollo del aprendizaje de los nifios.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General

e Determinar el aporte de la Ludica en el aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial

I de la Escuela de Educacion Basica Juan E Verdesoto.
1.4.2. Objetivos Especificos

e Identificar las principales actividades Iudicas empleadas en los nifios de Educacion
Inicial I en el proceso de aprendizaje.

e Analizar el impacto de las actividades ludicas en el aprendizaje de los nifios de
Educacion Inicial 1

e Establecer como la Ludica funciona como estrategia para el mejoramiento del

aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial 1.
1.5. Formulacion de Hipotesis

La Ludica aportara significativamente al aprendizaje de los nifios de Educacion

Inicial I de la Escuela de Educacion Basica Juan E Verdesoto.



Capitulo II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

En una investigacion realizada por Quispe Curifiaupa (2019) en Peru, titulada “Las
actividades ludicas utilizadas por docentes del nivel inicial para desarrollar aprendizajes
significativos de los estudiantes de las instituciones educativas del distrito de Canaria,
Region Ayacucho”, el investigador busco investigar el uso de actividades ludicas por parte
de docentes del nivel inicial con el fin de facilitar el aprendizaje significativo de los
estudiantes de instituciones educativas de la region canaria de Ayacucho. El objetivo general
del estudio fue delinear las actividades Iudicas empleadas por los educadores del nivel inicial
de instituciones educativas del distrito Canaria de la region de Ayacucho para facilitar el
aprendizaje significativo de sus estudiantes durante el afio académico 2018. La metodologia
empleada en la investigacion fue cuantitativa, descriptiva y no experimental. La poblacion
de estudio estuvo compuesta por 24 docentes y 96 estudiantes. Los resultados del
cuestionario inicial administrado a los profesores indicaron que, de las 15 preguntas
relacionadas con la calidad de los juegos utilizados por los profesores, el 50% de los
encuestados indicaron que las actividades de juego se consideraban adecuadas. La segunda
prueba del desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel inicial arrojé
los siguientes resultados: de las 15 preguntas realizadas a los docentes, el 58% indicé que
sus alumnos habian obtenido aprendizajes significativos. En consecuencia, las actividades
ludicas son cruciales para el avance del aprendizaje significativo en los estudiantes de tres,
cuatro y cinco afios, ya que facilitan el desarrollo del aprendizaje significativo en los
estudiantes del nivel inicial de tres, cuatro y cinco afios de edad (p. 1).

En un estudio realizado por Diaz (2018), titulado “Estrategias ludicas para el
aprendizaje en nifios de la Escuela Normal de Cartagena en Colombia”, el autor detalla que
el objetivo del trabajo fue dar a conocer algunas estrategias ludicas pedagdgicas que apuntan
a mejorar el rendimiento y aprendizaje de los nifios de la Escuela Normal de Cartagena. La
identificacion de estas deficiencias llevd a la planificacion, ejecucion y evaluacion de un
proyecto de intervencion. Este proyecto se llevo a cabo en la escuela normal de Cartagena
con nifios de preescolar en el horario de la mafiana. En consecuencia, se valido la importancia
del juego como estrategia pedagogica, facilitando con ello un aprendizaje mas fluido y
significativo en los estudiantes. El proyecto facilité el reconocimiento de la importancia de
la actividad ludica como instrumento pedagdgico para reforzar el aprendizaje en los nifios.

Este proceso implica la asimilacion del conocimiento por parte del individuo en sus diversas
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dimensiones. El objetivo de la intervencion es facilitar la adquisicion de hébitos y el
desarrollo de actividades motivadoras para el aprendizaje de los nifios, particularmente en el
contexto del aula preescolar. Por esta razon, el juego no solo es importante para el desarrollo
fisico y comunicativo, sino que también contribuye a la ampliacion de las necesidades y
puede utilizarse como principio de aprendizaje de manera significativa. El proyecto esta
orientado al enriquecimiento del aprendizaje en los estudiantes a través de estrategias
didacticas que promuevan el interés y las ganas de aprender. El juego es la herramienta
esencial para el proceso de formacion. La experiencia comienza con una observacion de la
realidad de la comunidad educativa, que luego toma conciencia de la importancia de innovar
en el quehacer pedagogico. La investigacion se realizd con estudiantes de preescolar de la
Escuela Normal Superior de Cartagena. El objetivo de este estudio fue delinear los atributos
de las estrategias de juego en relacion con el aprendizaje de los nifios en la etapa inicial de
escolarizacion. A través del proceso de observacion detallada, la realizacion de actividades
ludicas y la participacion del nifio en cuestion, se pueden analizar las habilidades, destrezas
y capacidades que el nifio estd aprendiendo. En consecuencia, la implementacion de
actividades ludicas con nifos preescolares basadas en el juego, la musica, la expresion
artistica, las ciencias, la literatura y otros elementos fundamentales es crucial para el
despertar del deseo de aprender y participar en las actividades propuestas. De igual forma,
se realizaron espacios de sensibilizacién con los padres de familia, como encuentros y
charlas, para promover la reflexion sobre el papel que debe jugar cada uno en el
fortalecimiento de los procesos de aprendizaje de los nifios en edades tempranas. El objetivo
es mejorar los procesos cognitivos de los educadores en relacion con los nifios, dotandolos
asi de las habilidades practicas y los conocimientos necesarios para las etapas escolares
posteriores. El objetivo de este proyecto es facilitar el proceso de aprendizaje de los nifios
disefiando y/o apoyandose en estrategias que permitan la integracion del juego en todos sus
contextos y expresiones. Esto se logra abriendo espacios y promoviendo acciones conjuntas
desde el aula de preescolar, asi como implementando conductas de riesgo, con el objetivo
de mejorar la calidad de vida de los nifos de preescolar. El valor del juego, particularmente
en forma de juego, a menudo se infravalora debido a su aparente falta de confiabilidad
pedagogica. Este supuesto es la base del presente proyecto, que identifica como los
estudiantes de la Escuela Normal de Cartagena perciben el aporte del juego como un
elemento potencializado del aprendizaje esperado. El proyecto considera el juego como una
estrategia valiosa para fortalecer la educacion en el ambito escolar, independientemente de

la etapa de desarrollo del estudiante. El proyecto se bas6 en una metodologia mixta y tuvo
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como objetivo establecer criterios de formacion de los futuros docentes de educacion
especial. Esto se hizo con el fin de abordar la importancia del componente ltdico para el
desarrollo de acciones transformadoras en la construccion de aprendizajes significativos. En
consecuencia, el objetivo era que los profesores guiaran a los alumnos a alcanzar los
objetivos educativos de una manera innovadora. Esto se hizo teniendo como principal foco
de atencion el desarrollo integral del ser humano. Durante el proceso de investigacion, se
emplearon una variedad de técnicas e instrumentos, incluyendo observacidon, encuestas
formales e informales, investigacion documental y diarios de campo. En consecuencia,
pudimos delinear las caracteristicas de la comunidad educativa, identificar las problematicas
dentro de la institucién e implementar una intervencion pedagdgica para efectuar una
transformacion en la conceptualizacion de la ladica como medio para desarrollar
competencias y reforzar aprendizajes en la educacion temprana (pp.1-5).

El estudio realizado por Cifuentes Padilla (2020) en la ciudad de Guayaquil, titulado
“Actividad ludica y aprendizaje significativo en estudiantes de tercer grado de primaria de
la Institucion Educativa N° 11 Fe y Alegria”, busco determinar la relacion entre la actividad
ladica y el aprendizaje significativo en estudiantes de tercer grado de primaria de la
mencionada instituciéon. El estudio se llevd a cabo en Comas, Ecuador, en 2019. La
investigacion empled un enfoque cuantitativo correlacional descriptivo basico, con un
disefio no experimental. La poblacion estuvo conformada por 150 estudiantes, mientras que
la muestra consistido en 108 estudiantes de la misma institucion. El muestreo se realiz6
mediante una técnica de probabilidad aleatoria simple. Como técnica de recoleccion de datos
se utilizo la encuesta, con instrumentos cuestionarios que fueron debidamente validados
mediante juicio de expertos y determinados como confiables mediante el Alfa de Cronbach.
Los resultados demostraron una alta confiabilidad. En el apartado descriptivo, el 47,2% de
los encuestados indico que la actividad ludica era regular, mientras que el 46,3% informo
que estaba en curso. Se utiliz6 la Rho de Spearman para determinar la significancia
estadistica de la correlacion entre la actividad ludica y el aprendizaje significativo en
estudiantes de tercer grado de primaria de la Institucion Educativa Fe y Alegria N° 11 Comas
en 2019. El valor de la Rho de Spearman fue de 0,512, lo que indica una correlacion positiva
moderada. Ademas, se observo una correlacion a nivel de poblacion, como lo demuestra el
valor de p inferior a 0,05.

En un estudio realizado por San Lucas Solorzano y Villacis Naranjo (2019) en el
canton Milagro, titulado “Actividades ludicas para el aprendizaje significativo en los

Rincones de Aprendizaje del Nivel Inicial I de la Unidad Educativa Luis A. Martinez”, el
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objetivo fue validar actividades ludicas que mejoren el aprendizaje significativo en los
rincones. Una vez identificado el problema a través de una investigacion cuantitativa con
disefio cuasiexperimental, se desarrollaron instrumentos apropiados y validados mediante el
Alfa de Cronbach, que demostraron suficiente confiabilidad para la recoleccion y
procesamiento de la informacién. Dado que el desarrollo de los nifios abarca una gama de
habilidades, destrezas y conocimientos, esta investigacion se centrd en las actividades
ludicas realizadas en los rincones con el objetivo de potenciar el aprendizaje significativo.
La poblacion de estudio estuvo compuesta por los estudiantes matriculados en el nivel inicial
I paralelo "C", tanto en clases matutinas como vespertinas, de la Unidad Educativa "Luis A.
Martinez". Se utiliz6 el programa SPSS para procesar la informacion y el modelo estadistico
de Wilcoxon para probar la hip6tesis de que una mayor aplicacion de actividades recreativas
se correlaciona con mejores resultados en el aprendizaje significativo en los rincones de
trabajo. Se determiné que uno de los factores que ha impedido el desarrollo del aprendizaje
significativo es que los docentes no han utilizado los rincones de acuerdo con la metodologia
juego-trabajo, que fomenta el juego libre y no considera la creatividad de los infantes,
resultando en una ineficaz utilizacion del espacio fisico. Con base en los hallazgos de la
investigacion, se disefid una propuesta de solucion. La implementacion de estas acciones
permitid establecer una correlacion directa entre la actividad ludica y el aprendizaje
significativo. Es responsabilidad del docente implementar temas nuevos e innovadores con
vigor para facilitar procesos de aprendizaje significativos.

El trabajo de Zambrano Gallardo y Zambrano Zambrano (2016) en la ciudad de
Babahoyo, titulado “Actividades ludicas en el aprendizaje significativo en el rea de Lengua
y Literatura en nifios”, sirvid de base para el presente proyecto de investigacion. El objetivo
fue disefiar una guia de actividades ltdicas que pudiera utilizarse como herramienta didactica
para abordar desafios significativos encontrados durante el proceso de ensenanza-
aprendizaje, particularmente en los dominios de la lengua y la literatura. Se ha observado
que estos desafios son generalizados en la mayoria de las instituciones educativas.

Un estudio realizado por Tierra (2018), titulado "Ludica y su aporte en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a estudiantes de la escuela de educacion basica 'Manuel Villamarin
Ortiz'" en el canton Babahoyo de la provincia de Los Rios, reveld que el proceso de
ensefianza-aprendizaje tiene como finalidad formar a los estudiantes en una relacion entre el
maestro y el nifio. Este proceso permite que el nifio capte y elabore los contenidos
presentados por el docente. Las actividades que los docentes implementan para facilitar un

mejor aprendizaje estdn asociadas con los procesos de aprendizaje, ya que permiten al
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docente alcanzar objetivos, permitiendo asi a los estudiantes construir su propio
conocimiento mediante la utilizacion de los recursos disponibles. Esto se ejemplifica con
una serie de actividades de aprendizaje meticulosamente disefiadas para los estudiantes, que
facilitan la comprension de conceptos y el razonamiento. Las actividades que realiza el
docente estan vinculadas a los procesos de aprendizaje que llevan a cabo los estudiantes. Los
estudiantes aprenden principalmente a través de la interaccion con los demds y el entorno
que los rodea. Por lo tanto, es imperativo que los profesores faciliten un papel activo y
progresivo en la organizacion de las actividades de aprendizaje. Las actividades ludicas del
docente y el desempefio académico en la escuela de educacion basica “Manuel Villamarin
Ortiz” no estan a la altura del potencial de la institucion. Existe un bajo interés en trabajar
mediante actividades ludicas, ya que los docentes no le dan mucha importancia a su
aplicacion, creyendo que es una pérdida de tiempo. Es necesario integrarlas como parte de
la ensefianza para que los estudiantes puedan desarrollar mejor su aprendizaje, prepararse

para nuevos conocimientos y mejorar su rendimiento académico en sus tareas diarias (p.1).

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Ludica

La Iudica es una técnica pedagdgica que incorpora la mecanica del juego en un
entorno educativo. Este enfoque se sustenta en la afirmacion de Chavez Guerrero y Garcia
Vélez (2024) de que “los nifios aprenden mejor jugando” (p. 21). Los juegos permiten
realizar actividades practicas de experimentacion que facilitan el ejercicio de habilidades

emocionales y sociales, ademas de favorecer el aprendizaje del nifio.

Lanza Castillo (2024) define las estrategias educativas como técnicas ludicas, ya que
fomentan la participacion voluntaria de los estudiantes y facilitan el desarrollo de todos los
niveles de aprendizaje. Este método aborda eficazmente la desmotivacion dentro del proceso
educativo, utilizando la ludica como estrategia metodologica en el aprendizaje significativo

y autonomo (p.25).

Se ha demostrado que el juego fomenta el desarrollo psicosocial, la formacién de la
personalidad, la internalizacion de valores y la adquisicion de conocimientos. Engloba una
amplia gama de actividades en las que interactuan el placer, el disfrute, la creatividad y el
conocimiento. El término "ludico" se utiliza para describir cualquier actividad relacionada
con el juego, el ocio, el entretenimiento o la diversion. Deriva de la palabra latina "ludus",

que significa "juego".
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Una actividad ludica se realiza durante el tiempo libre con el objetivo de liberar
tensiones, evadir la rutina y las preocupaciones cotidianas, y obtener placer, diversion y
entretenimiento, entre otros beneficios. Las actividades ludicas pueden clasificarse en dos
categorias principales: ejercicios fisicos y mentales, y actividades de destreza, equilibrio y
otras relacionadas. Actualmente, existe una tendencia creciente entre mujeres, hombres y
nifios hacia la actividad fisica conocida como Zumba, que incorpora ritmos y musica

latinoamericana.

El término “ludico” es un adjetivo que describe cualquier actividad relacionada con
el juego. Se deriva de la palabra latina "ludus", que significa "juego" en su sentido original,
como una actividad placentera que permite al individuo liberarse temporalmente de las
limitaciones de las normas culturales y las expectativas sociales. La contribucion del juego
a la educacion no es un concepto novedoso. De hecho, los antiguos romanos se referian a las
escuelas de las primeras letras como "ludus", y era el "magister ludi", el maestro encargado
de alfabetizar a los nifios, quien se encargaba de animarlos a jugar con letras elaboradas en

marfil o madera.
2.2.2. Importancia de la ludica

Como afirma Miranda Paredes (2023), el periodo de la primera infancia es aquel en
el que el ser humano aprende y se desarrolla a un ritmo especialmente rapido. En
consecuencia, es de suma importancia que los nifos sean cuidados con mucho carifio,
cuidado, atencion y estimulacion adecuada, asi como una buena nutricion. Esto es para
facilitar un mayor crecimiento y un mejor desarrollo durante esta etapa temprana, lo que

influird en el resto de la vida del nifio (pp. 32-35).

La ludica es un aspecto fundamental de este periodo de desarrollo y tiene un impacto
directo en la constitucidn subjetiva del nifio. Por tanto, es fundamental considerar el juego a

la hora de criar a los nifios. Es imperativo promover y fomentar el juego en los nifios.

La ludica puede conceptualizarse como un espacio de transicion que media entre la
fantasia y la realidad. En consecuencia, a través del juego los nifios expresan sus inquietudes,
ideas, sentimientos y deseos. En consecuencia, el juego permite a los nifios reflexionar y
recrear situaciones que han experimentado pasivamente en la realidad, facilitando asi el

cambio de una participacidon pasiva a una participacion activa.
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Por ejemplo, si un nifio ha sido confrontado por un adulto, puede participar en un
juego en el que el nifio asume el papel del adulto, desafiando a un mufieco de una manera
que transforma la pasividad en actividad. De esta manera, el nifio es capaz de elaborar
situaciones que ha vivido en la realidad y que podrian haberle causado enfado, tristeza,

angustia, etc.

Es esencial que los nifios adquieran una comprension del mundo en el que viven. A
través del juego desarrollan la capacidad de reconocer su entorno mediante el uso de sus
sentidos. Se involucran en la exploracion sensorial, la observacion, la experimentacion y la
expresion creativa. Es responsabilidad de los padres proporcionar a sus hijos las

herramientas necesarias para facilitar la exploracion y adaptacion al entorno.

Es fundamental reconocer la importancia del juego para fomentar la imaginacion y
la capacidad de aprendizaje del nifio. La ludica proporciona un espacio para que cada nifio
exprese su creatividad y demuestre su curiosidad, permitiéndole explorar y aprender de una
manera divertida y significativa. Este proceso de reconocimiento facilita el crecimiento

interno, intelectual y emocional del nifio.
2.2.3. Beneficios de la ludica

Se ha demostrado que la alegria estimula el pensamiento critico, la creatividad y la
capacidad de resolucidon de problemas. A través de la participacion en actividades ludicas,
los estudiantes pueden desarrollar una variedad de habilidades, incluido el razonamiento
lo6gico, la memoria, la atencion y la concentracion. Ademas, la ludica fomenta el aprendizaje
significativo, ya que permite a los estudiantes conectar el contenido con escenarios del

mundo real y sus intereses personales.

La alegria también tiene un impacto positivo en el aspecto emocional de los
estudiantes. Ayuda en el manejo del estrés, la expresion de emociones y el desarrollo de la
empatia. La ludica permite a los estudiantes experimentar el éxito, superar desafios y
desarrollar la confianza en si mismos, lo que contribuye al fortalecimiento de su autoestima

y bienestar emocional.

Ademas, la alegria fomenta la interaccion entre los estudiantes, promoviendo la
colaboracion, la comunicacion y el trabajo en equipo. A través de la participacion en
actividades ludicas, los estudiantes pueden aprender a respetar las reglas, participar en

negociaciones constructivas, resolver conflictos y adquirir habilidades sociales
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fundamentales. La ludica también favorece la formacion de relaciones positivas entre

compaifieros (Tomala Santana, 2020, pp.27-35).
2.2.4. Caracteristicas de la ludica

Por lo general, las actividades ludicas se adaptan a cualquier persona y contextos,
podemos encontrar juegos de mesa, juegos online y actividades recreativas como caminatas,

expediciones, entre otras actividades de juego u ocio.

Sin embargo, todas estas actividades deben cumplir con una serie de caracteristicas,

de las cuales podemos destacar:

e Estimular la concentracion.

e Debe liberar tensiones.

e Mejorar la creatividad.

e Mejorar el estado de animo.

e Fomenta el desarrollo de habilidades comunicativas.

e Otorga conocimientos y adquisicion de nuevos conceptos.

e Incentiva el desarrollo de aptitudes fisicas y sociales (Moreno Herndndez & Jaraba

Vital, 2019, pp.5-8).
2.2.5. Educacion ludica

Lanza-Castillo et al. (2024) plantean que la educacion ludica constituye y sustenta
una accion inherente al nifio, adolescente, joven y adulto que la practica. Esta accion es de
caracter transaccional, con el objetivo de adquirir conocimientos de una forma divertida y
motivadora. Se redefine en la elaboracion permanente del pensamiento individual en
continuo intercambio con el pensamiento colectivo (p. 17). Como lo expres6 el autor, la
educacion ludica es un conjunto de estrategias organizadas bajo las reglas establecidas en el
curriculo y dirigidas hacia el cumplimiento de los resultados de aprendizaje propuestos en
las clases. Ademas, esta orientada a la creacion de un ambiente armonioso que permita a los
estudiantes sumergirse en el proceso de aprendizaje mediante el uso de actividades divertidas

y placenteras.
2.2.6. Aprendizaje Ludico

El aprendizaje Iudico potencia la formacion mediante el uso de un espacio dindmico

y virtual que enfatiza la significacion de lo aprendido, combinando participacion,
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colectividad, comunicacion, entretenimiento, creatividad, competencia, trabajo cooperativo,
analisis, reflexion y el uso positivo del tiempo. Este enfoque de ensefianza y aprendizaje es
eficaz porque permite la integracion de estos elementos en un proceso unico y unificado. El
juego ha sido un aspecto fundamental de la vida humana desde la antigliedad. Los animales
aprenden a defenderse, cazar o luchar jugando. Muchos juegos tienen su origen en ritos
religiosos de las primeras civilizaciones, lo que indica una inclinacion innata del ser humano
hacia ellos. Esta inclinacion forma parte de la idiosincrasia de un pueblo y, por lo tanto, de

su cultura (Collantes Lucas & Aroca Farez, 2024, p.18).
2.2.7. Importancia de la ludica en el proceso de aprendizaje

Para Imacana Pefialoza y Portero Aponte (2024), la evidencia sugiere que este
enfoque no se esta implementando en las aulas. Los docentes no priorizan este tipo de
actividad de aprendizaje, que es fundamental para el desarrollo y rendimiento académico de
los nifos. En cambio, los profesores tienden a adoptar un enfoque de ensefianza que enfatiza
la memorizacion de contenidos y se enfoca en temas ya establecidos por el plan de estudios.
Esto los ha llevado a considerar innecesaria la incorporacion de un factor ladico en el proceso
de ensefianza y aprendizaje (pp. 12-18). Ante esta realidad, es evidente que la incorporacion
de un enfoque ludico en el aula es una estrategia altamente efectiva. Su implementacion
puede impactar positivamente el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que motiva a los
estudiantes y fomenta su compromiso. En este sentido, el papel del docente es fundamental,
ya que sus métodos deben tener como objetivo fomentar una sensacion de alegria y disfrute

en sus alumnos.
2.2.8. La Ludica Como Instrumento para La Ensefianza

En su articulo, el autor hace una clara distincion entre la escuela contemporanea y la
escuela ideal. Cuestiona hasta qué punto la escuela contemporanea fomenta efectivamente
el desarrollo integral de los nifios y si tiene el potencial para facilitar la emancipacion de los
niflos del entorno social restrictivo y sujeto a reglas. De acuerdo con lo mencionado,
Gonzélez Véazquez (2018) propone un replanteamiento de la pedagogia actual para descubrir
los aportes que la ludica puede hacer y encontrar mejores respuestas en un mundo moderno
que exige cambios rapidos para estar preparado (p. 41). Es necesario repensar el enfoque
actual de la pedagogia para identificar como el juego puede contribuir al desarrollo de
criterios mas contemporaneos que se alineen con el ritmo de cambio y transformacion en el

mundo moderno. Para seguir el ritmo de los rapidos desarrollos y transformaciones que estan
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ocurriendo en el mundo contemporaneo, es esencial responder con niveles de respuesta casi
inmediatos. Esto requiere un cambio de perspectiva del contexto tradicional en el que hemos

estado analizando el presente.

El sistema educativo de cualquier pais esta disefiado para lograr la adquisicion de
conocimientos, hébitos y habilidades. Sin embargo, muchas veces no estd disefiado para
considerar la incorporacion de la ludica o las actividades ladicas dentro de los principios
establecidos. Es evidente que existe la necesidad de internalizar el significado de la ludica y
su potencial para avanzar a través del juego, ademads de otras actividades, dentro del proceso

educativo.
2.2.9. Aprendizaje

Segtin lo definen Huaman Hinostroza y Coahila Huallpa (2024), el aprendizaje es el
proceso mediante el cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos,
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el
razonamiento y la observacion (p.9). Este proceso permite adquirir una habilidad especifica,

asimilar informacién o adoptar una estrategia novedosa para el conocimiento y la accion.
2.2.10. Teorias del Aprendizaje

De acuerdo con Medina-Uribe, Calla-Colana, & Romero-Sanchez (2019) las teorias

del aprendizaje son las siguientes:
Teoria de Gestalt

Esta teoria insiste en la importancia del todo, en la percepcion. Esta idea fue

concretada en tres principios:

o El conjunto es algo mas que la suma de las partes.

o El todo puede tener caracteres propios de €l y distinto a los de sus
partes.

o El todo es hasta cierto punto independiente de las partes que lo
componen.

La teoria de Piaget

Los primeros estudios y descubrimientos significativos de Jean Piaget se realizaron
a través de la observacion de sus hijos y el posterior seguimiento de su crecimiento y

desarrollo.
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La teoria de Vygotsky

La teoria del aprendizaje de Lev Vygotsky se basa en la premisa de que los seres
humanos aprenden a través de la interaccion social y del entorno en el que se desarrollan.
Destaca la importancia de considerar dos aspectos clave: el contexto social y la capacidad
de imitacién. Vygotsky postula que el aprendizaje es mas eficaz cuando se transmite a un

grupo, mas que a un solo individuo.
La teoria de Bruner.

Bruner, al igual que Piaget y Ausubel, observdé que la maduracion y el entorno
influian en el desarrollo intelectual. Sin embargo, Bruner centrd su atencion en el entorno de

ensefianza, mas que en el contexto mas amplio de maduracién (pp.33-35).
2.2.11. Tipos de Aprendizaje
Segun Estrada Garcia (2019) existen varios tipos de aprendizaje entre ellos:

Innato; formado por instintos, reflejos, impulsos genéticos que hemos heredado. Nos

hace aprender ciertas cosas. Y debe haber interaccion con el medio ambiente.

Por condicionamiento; ciertos estimulos provocan ciertas respuestas. Si los estimulos
estan condicionados por el azar o no, hacen que esta conducta inicial se refleje y se convierta

en un habito.

Por imitacion o modelado; muchas de las conductas son por imitacion de personas

importantes y destacadas para nosotros.

Por aprendizaje de memoria: Aprendizaje académico, y no sabes lo que estés

aprendiendo.
Aprendizaje clasico de memoria, para que al cabo de unas horas ya no lo recuerdes.

Aprendizaje significativo: parte de las cosas que son importantes para ti. A partir de
ahi acumulas lo que ya sabes y lo haces tuyo. El aprendizaje por descubrimiento se asocia
generalmente a los niveles escolares de primaria y secundaria, y de hecho fue una de las

primeras alternativas al aprendizaje repetitivo tradicional.

Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto so6lo necesita comprender

el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.
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Aprendizaje visual: Las personas que utilizan el sistema de representacion visual ven
las cosas como imdagenes, ya que representar conceptos mediante imagenes o graficos les
ayuda a recordar y aprender. La facilidad de una persona visual para pasar de un tema a otro
fomenta el trabajo creativo en el grupo y en el entorno social de aprendizaje. Sin embargo,
esta forma de proceder puede irritar a la persona visual que percibe las cosas de manera

individual.

Alumno auditivo: Una persona auditiva es capaz de aprovechar al maximo las
discusiones grupales y la interaccion social durante su aprendizaje. La discusion es una parte
fundamental del aprendizaje para un alumno auditivo. Los alumnos auditivos aprenden
escuchando y prestando atencion al énfasis, las pausas y el tono de voz. Una persona auditiva

disfruta del silencio.

Aprendizaje cinestésico: Las personas con sistemas de representacion cinestésicos
perciben las cosas a través del cuerpo y mediante la experimentacion. Son muy intuitivas y
valoran especialmente el entorno y la participacion. Para pensar con claridad, necesitan
movimiento y actividad. No le dan importancia al orden de las cosas. Las personas
cinestésicas se muestran relajadas al hablar, se mueven y gesticulan. Hablan despacio y

saben utilizar pausas. Como audiencia, estan impacientes porque prefieren pasar a la accion

(pp. 28-35).
2.2.12. Condiciones para un buen aprendizaje

Como sefialan Pallo Pilalumbo y Mayorga Ases (2024), existen una serie de
condiciones que facilitan el aprendizaje. Sin embargo, estas condiciones deben considerarse

cuidadosamente para garantizar que no se conviertan en obstaculos para el aprendizaje.

La edad es un factor crucial en el proceso de aprendizaje. Los conocimientos que los
educadores imparten a los nifios deben estar en consonancia con su edad, ya que no es posible

comparar a un nifio de jardin de infancia con un adulto.

Condiciones fisioldgicas: El estado del organismo es de gran importancia en el
contexto del aprendizaje, ya que puede afectar negativamente el rendimiento académico
cuando no se encuentra en condiciones normales. Esto puede ocurrir en casos de hambre,

enfermedad o malestar.

Condiciones psicologicas: Las emociones, la atencion, el interés, la inteligencia y el

estado del ser pueden actuar como factores positivos o negativos en el proceso de
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aprendizaje. Es casi imposible que el aprendizaje se produzca sin un nivel minimo de
atencion. El interés juega un papel fundamental, ya que enciende la motivacion, que sirve
como fuerza impulsora detras del esfuerzo necesario para aprender. El grado de atencion que

los nifos dedican al aprendizaje depende de su nivel de interés en aprender.

Repeticion: Esta es una consideracion fundamental para los educadores, ya que el
éxito de sus estudiantes depende de su comprension de la materia. Sin una repeticion

suficiente, los estudiantes no podran captar el material y, por lo tanto, no podran aprender.

Es de suma importancia cultivar una relacion positiva y productiva entre educadores
y estudiantes. Es imperativo que educadores y estudiantes se respeten, comprendan y
aprecien mutuamente. Muchos casos de fracaso académico pueden atribuirse a malas
relaciones entre las dos partes. En tales casos, el aula puede convertirse en un campo de

batalla, mas que en un lugar de trabajo y educacion (p.12-18).
2.2.13. Ciclo del Aprendizaje

Como lo sefialan Jaramillo-Hurtado y Escudero-Benavides (2024), el Ciclo de
Aprendizaje comprende una serie de actividades, comenzando con una etapa exploratoria.
Esta etapa implica la manipulacion de materiales tangibles y es seguida por actividades que
facilitan el desarrollo conceptual a partir de las experiencias recopiladas por los estudiantes
durante la exploracion. Posteriormente, se idean actividades para facilitar la aplicacion y
evaluacion de los conceptos antes mencionados. Estas ideas se basan en el modelo "Aprender
de la experiencia", que es aplicable tanto a nifios, jovenes como adultos y describe cuatro

fases fundamentales.

Este ciclo ha sido ampliamente descrito y proporciona una explicacion clara del
proceso mediante el cual una experiencia puede producir nuevos conocimientos o
aprendizajes, que son estables en el tiempo y se traducen en nuevos comportamientos en las

actividades del individuo.

e LA EXPERIENCIA CONCRETA, actividad o vivencia.

e OBSERVACION Y PROCESAMIENTO ;Qué paso?

e CONCEPTUALIZACIONY GENERALIZACION Eso significa.
e APLICACION ;Y ahora qué?
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Las fases 2, 3 y 4 representan el "procesamiento” de la actividad, que es uno de los
ejes del aprendizaje experiencial. El enfoque de aprendizaje experiencial se basa en el
supuesto de que el conocimiento se crea a través de la transformacion provocada por la
experiencia concreta. Esta experiencia inicial se transfiere a una conceptualizacion abstracta,

que luego se prueba activamente a través de nuevas experiencias (pp. 18-22).
2.2.14. Estrategias de aprendizaje

El concepto de estrategia de aprendizaje es amplio y general, aplicable no solo al
estudio de un nuevo idioma, sino a cualquier campo o area temadtica de estudio. Las
estrategias de aprendizaje se refieren a métodos y enfoques que los estudiantes utilizan para
adquirir, retener y aplicar nuevos conocimientos y habilidades. Estas estrategias pueden
incluir técnicas de organizacion del tiempo, métodos de memorizacion y enfoques de

resolucion de problemas, entre otros.

En contraste, el concepto de estrategia comunicativa estd estrechamente
relacionado con el aprendizaje de lenguas. Las estrategias comunicativas son técnicas que
se emplean para facilitar la comunicacion en un idioma extranjero. Estas pueden incluir el
uso de gestos, la simplificacion del lenguaje, la parafraseo, o la bisqueda de sindnimos
cuando no se conoce una palabra en particular. El objetivo principal de estas estrategias es
mejorar la eficacia en la comunicacion y superar barreras lingiiisticas durante la interaccion

en el idioma de destino.

Durante el proceso de aprendizaje de un nuevo idioma, se utilizan tanto estrategias
de aprendizaje como estrategias comunicativas. Los dos conceptos a menudo se superponen,
ya que las estrategias comunicativas pueden considerarse una forma especializada de
estrategias de aprendizaje. Esto se debe a que las estrategias comunicativas se activan al
utilizar el idioma de destino, facilitando asi el aprendizaje al permitir una practica mas
efectiva y significativa en situaciones comunicativas reales (Huaman Hinostroza & Coahila

Huallpa, 2024, p.63).
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Capitulo IIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y diseiio de Investigacion

El presente trabajo de investigacion presento a la ludica como un aporte significativo
en el aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial I. Para ello, se utilizo un disefio de
investigacion no experimental, de corte transversal, con un alcance descriptivo, un enfoque

mixto basado en el método inductivo y una investigacion de campo.
No experimental

Se empled un disefio no experimental porque no se manipularon las variables
independientes. En su lugar, se observaron los fendmenos tal como ocurrieron en su contexto

natural.
De corte transversal

El estudio fue de corte transversal porque se recolectaron los datos en un solo
momento, permitiendo obtener una vision instantanea sobre el impacto de la ludica en el

aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial 1.
Alcance descriptivo

Tuvo un alcance descriptivo ya que, en la investigacion descriptiva, se describieron
fendmenos especificando propiedades, caracteristicas y rasgos importantes, e identificaron
los sujetos involucrados para definir las variables a medir. En este caso, se describio la ludica

en el aula como una técnica para mejorar el aprendizaje de los sujetos de la investigacion.
Enfoque mixto

El trabajo de investigacion adoptd un enfoque mixto cualitativo-cuantitativo, ya que
para recabar la informacion necesaria se aplicaron encuestas cuyos resultados fueron

analizados mediante conteo y su representacion estadistica.
Método inductivo

El método inductivo permiti6 analizar cada aspecto particular del problema hasta

llegar a la conclusion general, que se obtuvo luego del analisis de cada variable.

Tipo de investigacion
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La investigacion de campo es aquella en la que se miden datos acerca de un suceso
especifico con el propdsito de recopilar informacién util. En este sentido, esta modalidad
permiti6 recoger la informacion necesaria a través de técnicas como la encuesta o la

entrevista, realizadas directamente en el sitio.
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3.2. Operacionalizacion de Variables

Tabla 1: Operacionalizacion de variables

Variables Definicion Conceptual Dimensiones Indicadores Item/ Instrumentos
Variable La ludica es un enfoque | Cognitivo Desarrollo del | El nifio muestra capacidad para
Independiente: | pedagogico que integra actividades pensamiento resolver problemas durante las
Ludica recreativas y de juego para facilitar Estimulacion de la | actividades ludicas.
el aprendizaje y el desarrollo creatividad El nifio inventa nuevas formas de jugar
integral de los nifios. (Yturralde, | Socioemocional | Desarrollo de | y utilizar los materiales.
2021, parr.2). habilidades de | El nifio participa activamente y de
interaccion social manera  cooperativa  con  sus
Manejo de sus | compafieros durante el juego.
emociones El nifio maneja sus emociones de
Motricidad Motricidad Fina manera  adecuada  durante las
Motricidad Gruesa | actividades ludicas.
Variable El aprendizaje es un | Aprendizaje Se queda a gusto
Dependiente: | proceso complejo y multifacético | Receptivo con lo aprendido El nifio demuestra destreza en
Aprendizaje mediante el cual los individuos Se contenta con el | actividades que requieren precision y
adquieren, modifican y fortalecen contenido coordinacion de manos y dedos.
conocimientos, habilidades, | Aprendizaje por | Crea diferentes | E1  nifio  muestra  habilidad en
actitudes y valores. Este proceso | descubrimiento | formas de aprender. actividades que implican el uso de
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puede manifestarse a través de
diversos enfoques y métodos, entre
los cuales se destaca el aprendizaje
receptivo, por descubrimiento y
observacional  (Ministerio  de

Educacion, 2021).

Aprende por  si

mismo

Aprendizaje

observacional

Imita lo que aprende

mientras juega
Construye su
aprendizaje en
equipo

grandes grupos musculares, como
correr o saltar.

El nifio expresa satisfaccion y felicidad
al finalizar una actividad ludica

El nifo muestra interés y alegria
durante las actividades ludicas

El nifio experimenta y prueba nuevas
maneras de jugar y aprender.

El nifio busca y encuentra soluciones
de manera independiente durante las
actividades ludicas.

El nifio reproduce comportamientos y
acciones observadas durante el juego.
El nifio colabora y construye
conocimientos junto a sus compafieros

durante las actividades ludicas.

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
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3.3. Poblacion y muestra de investigacion

3.3.1. Poblacion

De acuerdo con Ventura (2017), la poblacion es el conjunto de personas u objetos
sobre los cuales se desea adquirir conocimientos en el transcurso de una investigacion. El
universo o poblacidon puede estar constituido por una variedad de entidades, que incluyen,
entre otras, personas, animales, registros médicos, nacimientos, muestras de laboratorio,

accidentes de trafico, etc. (p.1).

Tabla 2:Poblacion

Poblacion
Indicadores Individuos Porcentaje
Docente 3 2%
Nifos 75 49%
Representantes 75 49%
Total 153 100%

Fuente: Secretaria de la Escuela de Educacion Bésica Juan E Verdesoto. Elaborado por

Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
3.3.2. Muestra

En esta investigacion se aplico el muestreo no probabilistico por conveniencia, dado
que la seleccion se baso en el alcance y la disponibilidad. La muestra estuvo conformada por
51 individuos, distribuidos en 1 docente, 25 nifios y 25 padres de familia o representantes

legales.

Tabla 3: Muestra

Muestra
Indicadores Individuos Porcentaje
Docente 1 2%
Nifos 25 49%
Representantes 25 49%
Total 51 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
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3.4. Técnicas de recoleccion de datos e instrumentos

3.4.1. Técnicas

Observacion

Esta técnica permitio recoger datos de forma natural, ya que la investigadora
participd de manera activa y directa en las actividades educativas con el objetivo de observar
el impacto de la ludica en el aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial 1. La técnica se

aplico a los nifos.
Entrevista

Para esta técnica se utilizé un cuestionario de preguntas, que sirvio para recolectar la
informacion necesaria. Este cuestionario se centrd en los aspectos relevantes de la
investigacion para comprender como la ludica contribuye al aprendizaje de los nifios de

Educacion Inicial 1. La técnica se aplico a los docentes.
Encuesta

La encuesta fue una técnica de adquisicion de informacion que ofrecio la posibilidad
de obtener datos mediante un cuestionario previamente elaborado. A través de este
cuestionario, se conocio la opinion o valoracion de los participantes sobre el tema objeto de

estudio. La técnica se aplico a los padres de familia o representantes legales.
3.4.2. Instrumentos

Ficha de Observacion

En esta ficha se incluyeron los pardmetros que se tomaron en cuenta durante el
desarrollo de las clases, con el objetivo de observar si el docente empleaba la ludica de
manera que se esperara que favoreciera el aprendizaje de los nifios.

Cuestionario

El cuestionario contuvo preguntas disefiadas para recolectar datos sobre la ludica en
el proceso de aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial I. Se utilizaron los docentes como
fuente de informacion en la entrevista y los padres de familia en la encuesta. Los datos

obtenidos fueron analizados, lo que permitié emitir conclusiones y recomendaciones.

3.5. Procedimientos de datos

A continuacion, se detall6 el procedimiento para la parte tedrica del estudio. Se llevo

a cabo una busqueda exhaustiva de la bibliografia sobre el tema de investigacion, incluyendo
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libros, PDF, articulos, revistas y tesis. Posteriormente, se selecciond la informacion
pertinente para la construccioén del marco tedrico y se organizoé la literatura en un esquema
jerarquico.

El procedimiento diagndstico consistio en el disefio y la posterior utilizacion de una
guia de observacion durante las visitas al aula. Se desarrollaron una encuesta y una entrevista
para obtener datos empiricos relevantes al tema. Las técnicas de encuesta y entrevista se
propusieron de acuerdo con los objetivos especificos planteados en la investigacion.
Finalmente, se administrd la encuesta a los padres de familia y se realizo la entrevista al
docente. Esto permiti6 tabular la informacion obtenida, crear tablas y graficos estadisticos
para cada pregunta, y generar una comprension mas integral de los resultados mediante el
uso de un sistema de analisis estadistico, como SPSS o Excel.

3.6. Aspectos Eticos

El proyecto de investigacion se adhirid a los tres principios éticos fundamentales.

El respeto por los participantes fue una consideracion ética primordial a lo largo del
proyecto. El principio de respeto se mantuvo mediante el proceso de consentimiento
informado, que asegur6 que los objetivos y procedimientos de la investigacion se
comprendieran completamente y que la participacion fuera totalmente voluntaria. Los
participantes tuvieron la autonomia de retirarse del estudio en cualquier momento sin
consecuencias.

La busqueda del bien fue otro principio clave. El proyecto se disefid para avanzar en
la comprension del desarrollo psicomotor y la disgrafia, con el potencial de beneficiar a la
comunidad educativa y a la sociedad en general. Se consideraron cuidadosamente los riesgos
potenciales y se tomaron las medidas adecuadas para mitigarlos, siempre teniendo en cuenta
la seguridad y el bienestar de los participantes.

El principio de equidad se mantuvo durante todo el proceso de investigacion. Los
participantes fueron seleccionados de manera justa para asegurar que representaran
adecuadamente a la poblacion. Los recursos se distribuyeron de manera justa y equitativa,
teniendo en cuenta las necesidades y circunstancias individuales de cada participante.

El cumplimiento de estos principios éticos fundamentales garantizd que la
investigacion se llevara a cabo de manera ética y responsable, protegiendo tanto a los
participantes como al proceso de investigacion. Es fundamental considerar y aplicar estos

principios éticos para asegurar la integridad y el valor de la investigacion.
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Capitulo IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

4.1.1. Encuesta

Pregunta 1: ;Cuales de las siguientes actividades ludicas cree usted que son las mads
utilizadas en el proceso de aprendizaje de su hijo(a) en Educacion Inicial 1?

Tabla 4: Actividades Ludicas Utilizadas

Indicadores Individuos Porcentaje
Juegos de roles 10 40%
Juegos de construccion (bloques, legos, 5 20%
etc.)
Juegos de mesa (ajedrez, rompecabezas, 5 20%
etc.)
Juegos al aire libre (parques, actividades 5 20%

deportivas, etc.)

TOTAL 25 100%
Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 1: Actividades Ludicas Utilizadas

20%

\w/

= Juegos de roles

= Juegos de construccién (bloques, legos, etc.)
Juegos de mesa (ajedrez, rompecabezas, etc.)

Juegos al aire libre (parques, actividades deportivas, etc.)

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Andlisis e interpretacion de resultados

Las actividades ludicas mas utilizadas en el proceso de aprendizaje de los nifios
de Educacion Infantil I son los juegos de rol, ya que el 40% de los padres los citan como el
método principal. Esto subraya la importancia del juego imaginativo, que no solo atrae a los
nifios, sino que también desarrolla habilidades sociales esenciales y comprension emocional.
El 20% de los padres sefiala que los juegos de construccion, los juegos de mesa y las
actividades al aire libre estan igualmente representados. Estas actividades contribuyen
significativamente al desarrollo cognitivo, a la capacidad de resolver problemas y a la

coordinacion fisica. El equilibrio entre estas opciones sugiere que los educadores estan
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incorporando eficazmente una variedad de métodos basados en el juego para garantizar que
los nifios experimenten diversas oportunidades de aprendizaje.

Pregunta 2: ;Como percibe usted la participacion de su hijo(a) en las actividades ladicas
realizadas en la escuela?

Tabla 5: Participacion del Nifio

Indicadores Individuos Porcentaje
Muy participativo(a) 0 0%
Participativo(a) en algunas actividades 10 40%
Poco participativo(a) 8 32%
No estoy seguro(a) 7 28%
TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Grdfico 2: Participacion del Nino

= Muy participativo(a) = Participativo(a) en algunas actividades

= Poco participativo(a) No estay seguro(a)

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Andlisis e interpretacion de resultados

En la encuesta, el 40% de los padres observaron que sus hijos participaban en algunas
actividades durante el aprendizaje basado en el juego en la escuela. Esto indica un nivel
moderado de participacion, sugiriendo que, aunque algunos nifios estdn dispuestos a
interactuar, podrian existir barreras que impiden su plena participacion. Curiosamente, el
32% de los padres sefialo que sus hijos rara vez son participativos, lo que suscita
preocupacion por posibles problemas como la timidez o la falta de confianza. Ademas, el
28% de los padres expresaron incertidumbre sobre el nivel de participacion de sus hijos. Esta
incertidumbre resalta la necesidad de que los educadores fomenten un entorno inclusivo que

anime a todos los nifios a participar activamente.
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Pregunta 3: ;Ha observado algiin cambio en el comportamiento de su hijo(a) después de
participar en actividades ludicas en la escuela?

Tabla 6: Cambios en el Comportamiento del Nifio

Indicadores Individuos Porcentaje

Si, ha mostrado mayor entusiasmo por el 6 24%
aprendizaje.
Si, ha mejorado su capacidad de 5 20%
concentracion.
Si, ha demostrado mayor creatividad e 7 28%
imaginacion.
No he observado cambios significativos 7 28%

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 3: Cambios en el Comportamiento del Nifio

= 5i, ha mostrado mayor entusiasmo por el aprendizaje.
= 5i, ha mejorado su capacidad de concentracion.
Si, ha demostrado mayor creatividad e imaginacion.

No he observado cambios significativos

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Cabe destacar que el 28% de los padres inform6 un aumento en la creatividad y la
imaginacion de sus hijos, lo que sugiere que estas actividades estimulan eficazmente el
pensamiento innovador en los nifios. Ademas, el 24% de los encuestados indicé un mayor
entusiasmo por el aprendizaje, lo que sugiere que el juego puede incrementar
significativamente la motivacion y el compromiso en los entornos educativos. Por otro lado,
el 20% de los padres observo mejoras en la concentracion, lo que indica que el aprendizaje
ladico puede influir positivamente en este aspecto. Sin embargo, resulta preocupante que el
28% de los padres no percibiera ningun cambio significativo en el comportamiento de sus
hijos. Esto resalta la necesidad de una evaluacion continua y de enfoques adaptados para
asegurar que todos los nifios se beneficien de las ventajas del juego en su proceso de

aprendizaje.
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Pregunta 4: ;Qué opinion tiene usted sobre el papel de las actividades ludicas en el desarrollo
integral de su hijo(a)?
Tabla 7: El Papel de las Actividades Ludicas

Indicadores Individuos Porcentaje

Son fundamentales para su desarrollo 6 24%
cognitivo y emocional.
Son ttiles, pero no tan importantes como 5 20%
otras actividades.
No estoy seguro(a) de su impacto en el 7 28%
desarrollo de mi hijo(a).
No considero que tengan un impacto 7 28%
significativo.

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Grdfico 4: El Papel de las Actividades Ludicas

= Son fundamentales para su desarrollo cognitivo y emocional.
= Son (tiles, pero no tan importantes como otras actividades
No estoy seguro(a) de suimpacto en el desarrollo de mi hijo(a).

No considera que tengan un impacto significativo.
Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados
Un notable 24% de los padres afirma que estas actividades son indispensables para
el crecimiento cognitivo y emocional, lo que subraya la conciencia sobre los beneficios
sustanciales que el juego ofrece en el fomento de habilidades esenciales. Sin embargo, el
20% de los encuestados considera que estas actividades son tiles, pero no tan importantes
como otras actividades educativas, lo que puede indicar una posible subestimacion del
impacto del juego. Resulta preocupante que el 28% de los padres exprese dudas sobre la
eficacia del juego en el desarrollo de sus hijos o afirme no percibir un impacto significativo.
Esta falta de consenso puede sefialar la necesidad de una mayor educacion y comunicacion
sobre la importancia del juego en el desarrollo de la primera infancia, con el objetivo de
animar a los padres a reconocer su papel crucial en la formacion de alumnos completos y

capaces.
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Pregunta 5: ;Cémo cree usted que las actividades ludicas han influenciado en el nivel de
atencion de su hijo(a) durante las clases?

Tabla 8: Impacto de las Actividades Ludicas

Indicadores Individuos Porcentaje
Han mejorado su nivel de atencion. 9 36%
Han mantenido su nivel de atencién igual 7 28%
que antes.
Han disminuido su nivel de atencion. 6 24%
No estoy seguro(a). 3 12%
TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Grdfico 5: Impacto de las Actividades Ludicas

12%
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= Han mejorado su nivel de atencidn.

= Han mantenido su nivel de atencién igual que antes.
Han disminuido su nivel de atencién

No estoy segurofa).
Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Un notable 24% de los padres afirma que estas actividades son indispensables para
el crecimiento cognitivo y emocional, lo que subraya la conciencia sobre los beneficios
sustanciales que el juego ofrece en el fomento de habilidades esenciales. Sin embargo, el
20% de los encuestados considera que estas actividades son ttiles, pero no tan importantes
como otras actividades educativas, lo que puede indicar una posible subestimacion del
impacto del juego. Resulta preocupante que el 28% de los padres exprese dudas sobre la
eficacia del juego en el desarrollo de sus hijos o afirme no percibir un impacto significativo.
Esta falta de consenso puede sefialar la necesidad de una mayor educacion y comunicacion
sobre la importancia del juego en el desarrollo de la primera infancia, con el objetivo de
animar a los padres a reconocer su papel crucial en la formacion de alumnos completos y

capaces.
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Pregunta 6: ;Ha notado alguna mejora en el desempefio académico de su hijo(a) después de
participar en actividades ludicas?

Tabla 9: Mejora en el Desempeiio Académico
Indicadores Individuos Porcentaje

Si, ha mejorado su desempefio académico. 11 44%
No, no ha habido cambios significativos. 5 20%
Tal vez 4 16%
No estoy seguro(a). 5 20%

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 6: Mejora en el Desemperio Académico
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= 5i, ha mejorado su desempefio académico.

= Na, no ha habido cambios significativos.
Tal vez

No estoy seguro(a).

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados muestran que el 44% de los padres ha observado mejoras en el
rendimiento académico de sus hijos tras participar en actividades basadas en el juego. Este
porcentaje significativo sugiere que muchos padres reconocen la correlacion positiva entre
las experiencias de aprendizaje practico y el éxito académico. Por el contrario, el 20% de los
padres no ha notado cambios significativos en el rendimiento académico, lo que indica que
el juego no se traduce universalmente en una mejora de los resultados académicos de todos
los nifios. Ademas, el 16% de los padres no estd seguro del impacto, mientras que otro 20%
expreso dudas sobre cualquier cambio notable. Esta variedad de opiniones subraya la
necesidad de una evaluacion continua para comprender como responden los distintos nifios
al aprendizaje basado en el juego y refuerza la idea de que, aunque muchos se beneficien, un
enfoque personalizado puede ser esencial para maximizar los logros académicos de todos

los alumnos.
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Pregunta 7: ;Considera usted que las actividades ludicas han contribuido al desarrollo de
habilidades especificas en su hijo(a)?

Tabla 10: Contribucion de las Actividades Ludicas

Indicadores Individuos Porcentaje
Si, ha desarrollado habilidades sociales. 11 44%,
Si, ha mejorado sus habilidades motoras. 5 20%
Tal vez 4 16%
No estoy seguro(a) de su contribucion en el
desarrollo de habilidades. 5 20%
TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 7: Contribucion de las Actividades Ludicas

rry
~—
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= No estoy seguro(a) de su contribucion en el desarrollo de habilidades.

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Andlisis e interpretacion de resultados

Los resultados de la encuesta muestran que el 44% de los padres cree que las
actividades basadas en el juego han contribuido significativamente al desarrollo de las
habilidades sociales de sus hijos. Esto subraya el papel fundamental del juego en el fomento
de las relaciones interpersonales y la cooperacion entre iguales. Ademas, el 20% de los
padres observo mejoras en las habilidades motrices de sus hijos, lo que sugiere que el juego
fisico es beneficioso para el desarrollo de la coordinacion y el movimiento. Sin embargo, el
16% expreséd incertidumbre sobre el impacto de estas actividades en el desarrollo de
habilidades, y otro 20% no estaba seguro de su contribucion. Esta mezcla de opiniones
sugiere que, aunque muchos padres reconocen beneficios tangibles en el aprendizaje basado
en el juego, sigue existiendo un segmento que puede necesitar mas aclaraciones sobre como
estas actividades mejoran diversas habilidades. Estos resultados subrayan la importancia de
comunicar claramente los multiples beneficios del juego en la educacion infantil y de animar

a los padres a implicarse mas en las experiencias de aprendizaje de sus hijos.
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Pregunta 8: ;Qué opinion tiene usted sobre la relacion entre las actividades ludicas y el
proceso de aprendizaje de su hijo(a)?

Tabla 11: Relacion entre las Actividades Ludicas y el Proceso de Aprendizaje

Indicadores Individuos Porcentaje

Las actividades ludicas son fundamentales 9 36%
para el aprendizaje.
Son ttiles, pero no son esenciales para el 7 28%
aprendizaje.
No estoy seguro(a) de su importancia en el 5 20%
proceso de aprendizaje.
No considero que tengan un impacto 4 16%
significativo en el aprendizaje.

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 8: Relacion entre las Actividades Ludicas y el Proceso de Aprendizaje
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= Las actividades lidicas son fundamentales para el aprendizaje
= Son dtiles, pero no son esenciales para el aprendizaje.
No estoy seguro(a) de su importancia en el proceso de aprendizaje.

No considero que tengan un impacto significativo en el aprendizaje.

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados muestran que el 36% de los padres considera que las actividades
basadas en el juego son fundamentales para el aprendizaje de sus hijos. Esta perspectiva
subraya el reconocimiento del juego como una herramienta educativa vital que mejora el
compromiso y la comprension. Mientras tanto, el 28% considera estas actividades Ttiles,
pero no esenciales, lo que sugiere una creencia en sus beneficios sin reconocer plenamente
su papel fundamental. Ademas, el 20% de los padres expresé incertidumbre sobre la
importancia del juego en el aprendizaje, lo que pone de relieve una laguna en la comprension
que podria abordarse mediante la divulgacion educativa. Por ultimo, el 16% no cree que el
juego tenga un impacto significativo en el aprendizaje, lo que puede reflejar una vision
tradicional de la educacién que prioriza la instruccion estructurada sobre el aprendizaje
experimental. Estas percepciones contradictorias subrayan la necesidad de un didlogo
continuo sobre la importancia de integrar el juego en las practicas educativas para promover

un enfoque mas holistico del aprendizaje en la primera infancia.
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Pregunta 9: ;Qué tipo de cambios ha notado usted en el comportamiento de su hijo(a) desde
que participa en actividades ludicas en la escuela?

Tabla 12: Cambios en el Comportamiento

Indicadores Individuos Porcentaje

Ha mostrado mayor interés en las 9 36%
actividades escolares.
Ha mejorado su capacidad de resolver 7 28%
problemas.
Ha aumentado su interaccion y cooperacion 5 20%
con otros nifios.
No he notado cambios significativos. 4 16%

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 9: Cambios en el Comportamiento
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= Ha mostrado mayor interés en las actividades escolares.
= Ha mejorado su capacidad de resolver problemas.
Ha aumentado su interaccién y cooperacién con otros nifios.

No he notado cambios significativos.

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados de la encuesta muestran que el 36% de los padres ha notado un mayor
interés en las actividades escolares de sus hijos desde que comenzaron a participar en el
aprendizaje basado en el juego. Este dato resalta el poder motivador del juego, que hace que
el aprendizaje resulte mas atractivo y divertido para los nifios. Ademas, el 28% de los padres
inform6 mejoras en la capacidad de sus hijos para resolver problemas, sugiriendo que las
experiencias ludicas pueden fomentar el pensamiento critico y la creatividad. Asimismo, el
20% observé un aumento en la interaccion y la cooperacion entre iguales, destacando los
beneficios sociales del juego en el desarrollo de habilidades de colaboracion. Sin embargo,
el 16% de los padres no not6 ningiin cambio significativo, lo que sugiere que no todos los
nifos responden de la misma manera a las actividades basadas en el juego. Esta diversidad
de respuestas subraya la necesidad de enfoques adaptados en la implementacion del juego
en la educacion para asegurar que cada nifio pueda maximizar los beneficios de estas

experiencias.
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Pregunta 10: ;Como considera usted que las actividades ludicas han afectado la motivacion
de su hijo(a) hacia el aprendizaje?

Tabla 13: Impacto de las Actividades Ludicas en la Motivacion

Indicadores Individuos Porcentaje

Han incrementado su motivacion hacia el 9 36%
aprendizaje.
Han mantenido su motivacion igual que 7 28%
antes.
Han disminuido su motivacién hacia el 5 20%
aprendizaje.
No estoy seguro(a). 4 16%

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 10: Impacto de las Actividades Ludicas en la Motivacion
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Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Andlisis e interpretacion de resultados

Los resultados muestran que el 36% de los padres cree que las actividades basadas
en el juego han aumentado significativamente la motivacion de sus hijos para aprender. Esto
sugiere que la incorporacion de métodos divertidos y atractivos puede inspirar un enfoque
mas entusiasta hacia la educacion. Mientras tanto, el 28% de los padres informd que la
motivacion de sus hijos no habia cambiado, lo que indica que, aunque el juego es
beneficioso, puede no ser el unico factor que influye en la motivacion de todos los nifios.
Ademas, el 20% observo una disminucion en la motivacion, lo que plantea interrogantes
sobre la eficacia de ciertas actividades ludicas o las necesidades individuales de estos nifios.
Por ultimo, el 16% expres6 incertidumbre sobre el impacto del juego en la motivacion, lo
que subraya la necesidad de realizar futuras investigaciones y debates en esta area. Estos
resultados destacan la importancia de disefar cuidadosamente experiencias de aprendizaje
basadas en el juego que se adapten a los diferentes estilos y preferencias de aprendizaje, para

asegurar que todos los nifios puedan encontrar alegria y motivacion en su proceso educativo.
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Pregunta 11: ;Qué impacto cree usted que tienen las actividades ludicas en el desarrollo de
la creatividad y la imaginacién de su hijo(a)?

Tabla 14: Impacto de las Actividades Ludicas en la Creatividad

Indicadores Individuos Porcentaje

Han estimulado significativamente su 12 48%
creatividad e imaginacion.
Han tenido un impacto moderado en su 5 20%
creatividad e imaginacion.
No he notado un impacto significativo en su 3 12%
creatividad e imaginacion.
No estoy seguro(a). 5 20%

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Grdfico 11: Impacto de las Actividades Ludicas en la Creatividad
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= Han estimulado significativamente su creatividad e imaginacion.

= Han tenido un impacto moderado en su creatividad e imaginacion.
= No he notado un impacto significativo en su creatividad e imaginacion.

= No estoy seguro(a).

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados de la encuesta muestran que el 48% de los padres cree que las
actividades basadas en el juego han estimulado significativamente la creatividad y la
imaginacion de sus hijos. Esta respuesta positiva destaca el valor inherente del juego para
fomentar el pensamiento innovador y la expresion creativa en la primera infancia. Por el
contrario, el 20% de los padres observéd un impacto moderado, lo que sugiere que, aunque el
juego contribuye a la creatividad, no siempre produce un cambio profundo. Ademas, el 12%
no notd ningun impacto significativo, lo que plantea inquietudes sobre los tipos de
actividades utilizadas o las diferencias individuales entre los nifios. Por ultimo, el 20% de
los encuestados expresé incertidumbre sobre el impacto del juego en la creatividad, lo que
sugiere una posible necesidad de mas informacién u orientacion sobre como potenciar el
desarrollo creativo a través del juego. Estos resultados refuerzan el papel fundamental del
juego en el fomento de la creatividad, al tiempo que subrayan la importancia de ofrecer
experiencias ludicas diversas y atractivas, adaptadas a las necesidades individuales de cada

nifio.
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Pregunta 12: ;En qué medida cree usted que las actividades ludicas han mejorado las
habilidades sociales y emocionales de su hijo(a)?

Tabla 15: Mejora de Habilidades Sociales y Emocionales

Indicadores Individuos Porcentaje

Han mejorado considerablemente sus 12 48%
habilidades sociales y emocionales.
Han tenido un impacto moderado en sus 5 20%
habilidades sociales y emocionales.
No he notado un impacto significativo en 3 12%
sus habilidades sociales y emocionales.
No estoy seguro(a). 5 20%

TOTAL 25 100%

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Grdfico 12: Mejora de Habilidades Sociales y Emocionales

= Han mejorado considerablemente sus habilidades sociales y emocionales.
= Han tenido un impacto moderado en sus habilidades socialesy emocionales.
No he notado un impacto significative en sus habilidades sociales y emocionales.

No estoy seguro(a).

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados muestran que el 48% de los padres cree que las actividades basadas
en el juego han mejorado significativamente las habilidades sociales y emocionales de sus
hijos. Este solido apoyo subraya el papel esencial del juego para ayudar a los nifios a
desarrollar habilidades interpersonales criticas, como la cooperacioén, la empatia y la
regulacion emocional. Por el contrario, el 20% de los padres sefiald un impacto moderado,
lo que sugiere que, aunque el juego fomenta en cierta medida el desarrollo social, puede
haber margen de mejora mediante actividades mas estructuradas. Ademas, el 12% indico
que no habia notado ningln efecto, lo que sugiere que no todos los nifios responden igual a
las intervenciones basadas en el juego. Por ultimo, el 20% de los encuestados expresd
incertidumbre sobre los efectos del juego, lo que sefiala la necesidad de una mejor
comunicacion acerca de sus beneficios para el crecimiento emocional y social. Estos
resultados subrayan la importancia de integrar el juego en la educacion infantil para cultivar

competencias sociales y emocionales vitales.
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4.1.2. Ficha de observacion

Tabla 16: Ficha de observacion aplicada a los estudiantes

ITEMS OPCIONES
Nunca % Casi % A % Casi % Siempre %
Nunca veces Siempre

El nifio muestra capacidad para resolver problemas durante las 0 0 5 20 8 32 2 8 9 36
actividades ludicas.
El nifio inventa nuevas formas de jugar y utilizar los materiales. 0 0 0 0 0 0 5 20 20 80
El nifio participa activamente y de manera cooperativa con sus 1 4 1 4 1 4 2 8 20 80
compaiieros durante el juego.
El nifio maneja sus emociones de manera adecuada durante las 12 48 1 4 1 4 3 12 19 32
actividades ludicas.
El nifio demuestra destreza en actividades que requieren 2 8 20 80 1 4 1 4 1 4
precision y coordinacion de manos y dedos.
El nifio muestra habilidad en actividades que implican el uso de 1 4 1 4 2 8 20 80 1 4

grandes grupos musculares, como correr o saltar.
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El nifio expresa satisfaccion y felicidad al finalizar una actividad

ludica
El nifio muestra interés y alegria durante las actividades ludicas

El nifio experimenta y prueba nuevas maneras de jugar y

aprender.

El nifio busca y encuentra soluciones de manera independiente

durante las actividades ludicas.

El nifo reproduce comportamientos y acciones observadas

durante el juego.

El nifio colabora y construye conocimientos junto a sus

compafieros durante las actividades ludicas.

20

80

25

25

25

25

25

100

100

100

20

100

100

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.
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Analisis de los resultados obtenidos

Un 68% de los nifios muestra habilidades de resolucion de problemas durante el
juego, con un 36% que siempre y un 32% que casi siempre lo hace. Esto sugiere que una
mayoria significativa de nifios se beneficia de las actividades ludicas para desarrollar
habilidades de resolucion de problemas. Sin embargo, dado que el 20% solo muestra estas
habilidades a veces, los educadores tienen margen para mejorar sistematicamente estas

oportunidades.

Un impresionante 100% de los nifios exhibe comportamientos creativos, con un 80%
que siempre inventa nuevas formas de jugar y un 20% que casi siempre lo hace. Esta fuerte
inclinacion hacia la creatividad indica que el tiempo de juego es muy eficaz para fomentar

la innovacion entre los nifos.

Con un 80% de nifios que participan siempre de forma activa y cooperativa, estd
claro que las actividades ludicas favorecen enormemente las habilidades sociales y el trabajo
en equipo. Los pequetios porcentajes de nifios que rara vez o solo a veces participan indican
que, aunque la mayoria se beneficia, algunos nifios pueden necesitar apoyo adicional para

participar plenamente.

Cabe destacar que casi la mitad de los nifios (48%) muestra dificultades en la
regulacion de las emociones durante el juego, lo que indica un area potencial para un mayor
desarrollo. En una nota mas prometedora, el 32% de los nifos demostrd una regulacion
emocional consistente y efectiva, mientras que un 12% adicional mostrd una regulacién
emocional casi consistente y efectiva. Esta discrepancia subraya la necesidad de aplicar

estrategias especificas de regulacion emocional en las actividades ludicas.

Es notable que el 80% de los nifios rara vez demuestran habilidades motoras finas
durante el juego, lo que sugiere un area significativa de mejora. Esto indica que la

incorporacion de actividades centradas en la motricidad fina puede ser beneficiosa.

La mayoria de los nifios (80%) casi siempre demuestran habilidades motoras gruesas,
lo que indica capacidades fisicas solidas en actividades que implican grandes grupos
musculares. La baja prevalencia de nifios que rara vez o solo a veces demuestran estas
habilidades indica que las actividades ludicas son un medio eficaz para apoyar el desarrollo

de la motricidad gruesa.
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Es evidente que los nifios expresan universalmente satisfaccion y felicidad tras las
actividades ludicas, subrayando el impacto emocional positivo del juego. Esta respuesta
universal destaca la importancia del juego para fomentar estados emocionales positivos en

los nifios.

La demostracion uniforme de interés y deleite por parte del 100% de los nifios
durante las actividades ludicas indica que el juego es profundamente atractivo y agradable
para todos los participantes. Esto muestra que el juego es un componente vital para mantener

el entusiasmo de los nifios por el aprendizaje.

Todos los nifios (100%) participan sistematicamente en comportamientos
exploratorios, incluyendo la experimentacion con nuevos métodos de juego y aprendizaje.
Esta observacion indica la presencia de una sélida cultura de exploracion e innovacion,
facilitada por el uso del juego como herramienta de aprendizaje. Este comportamiento tiene

grandes consecuencias para el desarrollo cognitivo y el aprendizaje adaptativo.

Los datos indican que el 100% de los nifios busca y encuentra soluciones de forma
autonoma durante el juego, con el 80% haciéndolo casi siempre. Esto resalta la importancia

del juego para fomentar el desarrollo de la capacidad autébnoma de resolucion de problemas.

Todos los nifios (100%) reproducen invariablemente los comportamientos y acciones
que observan durante el juego. Esto sugiere que el juego sirve como un conducto crucial
para el aprendizaje por observacion y la imitacion, que son vitales para el crecimiento social

y cognitivo.

Es evidente que todos los nifios (100%) participan en el aprendizaje colaborativo con
sus compafieros, lo que subraya la naturaleza colaborativa del juego. Estas pruebas respaldan
la idea de que el juego facilita el desarrollo de las habilidades sociales y el aprendizaje

colectivo, reforzando asi el valor educativo del juego en la primera infancia.
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4.1.3. Entrevista

Tabla 17 : Entrevista aplicada al docente

(Segln su experiencia como docente, usted cudles son las actividades ludicas mas
frecuentemente utilizadas en el aula de Educacion Inicial 1?

Bueno seglin mi experiencia la actividades mas utilizada en lo que el aprendizaje
en la educacion inicial es jugar al aire libre con los nifios como juegos de rondas, juegos
de mesa, juegos que impliquen movimiento del cuerpo.

,Segln su experiencia como docente, usted como describiria la participacion de
los nifios en estas actividades ludicas?

La participacion de los nifios al momento de realizar las actividades ludicas
podemos notar que siempre participan con un buen entusiasmo y prestos a colaborar en
las actividades presentada y con una buena socializacion con los compaiieros.

(Segun su experiencia como docente, cual es la percepcion de los nifios hacia estas
actividades ludicas?

Les llama la atencion a cada presentacion de actividad ladica que se realiza a la
hora de impartir la clase con cada tema que se da al inicio de cada dia ya que se les hace
una manera mas divertida de aprender y poder desarrollar de manera adecuada.

(Segln su experiencia como docente, como influyen estas actividades ludicas en
el clima emocional del aula?

El estado de 4nimo que presenta cada nifio en las actividades ludicas es diferente
podemos notar que el 99 % tiene una participacion de manera activa y positiva mientras 1
% se le dificulta participar de manera positiva.

,Segln su experiencia como docente, como percibe el nivel de atencion de los
nifios durante las actividades ludicas en comparacion con otras actividades académicas?

La atencion de cada nifio en el momento de desarrollar actividades ludicas es de
manera adecuada llevando un comportamiento excelente haciendo participativo en cada
clase ludica que se va a impartir.

(Segun su experiencia como docente, ha observado algin cambio en el
comportamiento de los nifos después de participar en actividades lidicas de manera

regular?
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No de ninguna manera ya que las actividades ludicas ayudan a motivas y a
desempeifias a los nifios al momento de aprender y socializar con los companeros de clase
y se les hace mas facil al momento de la ensefianza y aprendizaje.

Seglin su experiencia como docente, considera que las actividades ludicas
contribuyen al desarrollo de habilidades especificas en los nifios? ;Cuales?

Si contribuye muso en el desarrollo y aprendizaje en los nifilo como lo es la
imaginacion, creatividad, socializacion, inclusion y un buen desarrollo del momento de
contestar preguntas elaboradas en cada clase impartida.

(Segun su experiencia como docente, qué impacto tienen las actividades ludicas
en la retencion de la informacion por parte de los nifios?

El impacto es basado en el desarrollo habitual que el nifio desempefia dia a dia en
el aula para retener la informacion que se le imparte mediante toda la semana de clases
haciendo asi un desarrollo significativo en el nifo.

(Segun su experiencia como docente, considera que las actividades ludicas
mejoran el rendimiento académico de los nifios?

Si el rendimiento académico de cada nifio presenta una experiencia mejorable con
el pasar de los dias desarrollando cada actividad ludica de manera mejorable y adecuada
notando asi como docente el mejoramiento de cada nifio.

(Segln su experiencia como docente, como influyen las actividades ludicas en la
actitud de los nifos hacia el aprendizaje?

Influye mas en lo positivo al momento de estar interactuando en la clase impartida
ya que el nifio se motiva y se entusiasma mas al momento de aprender y socializar con sus
compafieros las clases impartidas.

(Segun su experiencia como docente, las actividades ludicas promueven un
ambiente de aprendizaje mas participativo en el aula?

Si ya que el nifio trabaja con entusiasmo y desempeiio y con mucha imaginacion
al momento de obtener la ensefianza del dia a dia socializa con sus compaferos sobre los
temas tratado en el aula de clases.

,Segun su experiencia como docente, qué diferencias observa en el aprendizaje de
los nifios cuando se utilizan actividades ludicas en comparacion con métodos mas

tradicionales?
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Las actividad ludicas son desarrolladas en dmbito educacional mientras que los
métodos tradicionales son representativos y menos explicativos basados en el desarrollo

de la vida cotidiana.

Fuente: Entrevista a la docente. Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa.

Analisis e interpretacion de resultados

Segun la Lcda. Karla Castillo, las actividades mas utilizadas en la educacion infantil
incluyen juegos al aire libre, juegos en circulo, juegos de mesa y actividades que implican
movimiento fisico. Estos tipos de juego no solo son atractivos, sino también esenciales para
el desarrollo fisico de los nifios. El juego al aire libre fomenta la exploracion del entorno, el
desarrollo de habilidades motrices y la realizacion de actividades fisicas. Por su parte, los
juegos de mesa y las actividades basadas en el movimiento promueven capacidades
cognitivas, pensamiento estratégico y coordinacion. Este enfoque equilibrado demuestra

como la actividad fisica se entrelaza con el desarrollo cognitivo y social.

La maestra observa que los nifios participan con gran entusiasmo y estan siempre
dispuestos a colaborar durante las actividades ludicas. Este alto nivel de compromiso sugiere
que las actividades ludicas son muy eficaces para captar el interés de los nifios y fomentar
su participacion activa. Ademads, el juego estimula la socializacion, ya que los nifos
interactuan y cooperan con sus companeros. Las respuestas positivas de los nifios indican
que el juego no solo es divertido, sino también una herramienta poderosa para el desarrollo
social y emocional. Fomenta un entorno de aprendizaje cooperativo en el que los nifios

aprenden a trabajar juntos, compartir y comunicarse eficazmente.

El impacto de las actividades ludicas en el ambiente del aula es especialmente
positivo. La maestra sefiala que estas actividades contribuyen a un indice de participacion
mas activo y positivo, con un 99% de nifios que participan con entusiasmo. Este alto nivel
de compromiso se traduce en una mejor experiencia de aprendizaje, ya que los nifios estan
mas motivados y entusiasmados por aprender. Las actividades ludicas también mejoran la
retencion al hacer que el aprendizaje sea divertido y memorable. Ademas, destaca que estas
actividades mejoran significativamente el rendimiento académico y las actitudes hacia el
aprendizaje, ayudando a los nifios a desarrollar habilidades esenciales como la imaginacion,
la creatividad y la resolucion de problemas, cruciales para su desarrollo general y éxito

académico.
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4.2. Discusion

Una tasa de respuesta del 40% indica que una proporcion significativa de padres
informa que sus hijos participan en diversas actividades durante el aprendizaje basado en el
juego en la escuela. Esto sugiere un nivel moderado de participacion, lo que indica que,
aunque algunos nifos estan dispuestos a interactuar, pueden existir impedimentos para una
participacion completa. Este resultado estd directamente relacionado con la afirmaciéon de
Magcain (2019), quien destaca que el juego es un enfoque pedagdgico que subraya la
importancia de utilizarlo para fomentar el desarrollo y el aprendizaje en diversas areas. Los
dos tipos distintos de aprendizaje basado en el juego son el juego libre, dirigido por el nifio
y motivado internamente, y el juego guiado, orientado a un objetivo de aprendizaje

especifico por parte del adulto (p.10).

Una proporcion significativa de padres (44%) cree que las actividades basadas en el
juego han contribuido notablemente al desarrollo de las habilidades sociales de sus hijos.
Esto refuerza la funcion esencial del juego en el cultivo de las relaciones interpersonales y
la colaboracion entre iguales. Este resultado esta relacionado con el concepto de Otero
(2023), quien postula que el juego es una forma intrinseca y espontanea de aprendizaje que
permite a los nifios explorar, experimentar y comprender el mundo que les rodea. El juego
facilita el desarrollo de habilidades sociales, como la cooperacion, la empatia y la resolucion
de conflictos, cruciales para la formacion de relaciones interpersonales exitosas. Ademas, el

juego facilita la adquisicion de autonomia y el desarrollo de habilidades comunicativas (p.1).

Una proporcion significativa de padres (36%) considera que las actividades basadas
en el juego son un aspecto fundamental del aprendizaje de sus hijos. Esta perspectiva destaca
el reconocimiento del juego como una herramienta educativa vital que mejora el
compromiso y la comprension. Este resultado es coherente con la afirmacion de Diaz (2018),
quien sostiene que el juego y las actividades basadas en el juego son esenciales para el
desarrollo de las habilidades sociales, la autonomia y la comunicacion en los nifios en edad
preescolar. Es responsabilidad de los educadores reconocer y valorar el papel del juego en
el aprendizaje y crecimiento de los nifios, promoviendo practicas pedagogicas que fomenten

la participacion activa en actividades ludicas (p.5).

Una proporcion significativa de padres (36%) también cree que las actividades
basadas en el juego han tenido un impacto notable en la motivacion de sus hijos para

aprender. Esto indica que la incorporacion de metodologias divertidas y atractivas puede
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fomentar un enfoque mas entusiasta hacia la educacion. Este resultado es coherente con el
concepto de Gonzalez (2018), quien postula que el juego proporciona un contexto natural y
motivador para que los nifios interactuen con sus iguales, practiquen y adquieran habilidades
sociales y comunicativas, y desarrollen su autonomia y capacidad de resolucion de

problemas (p.8).

Una proporcion significativa de padres (48%) cree que las actividades basadas en el
juego han tenido un efecto notable en la creatividad y la imaginacién de sus hijos. Esta
respuesta subraya el valor intrinseco del juego para cultivar el pensamiento innovador y la
expresion creativa en la primera infancia. Esto concuerda con la propuesta de Imacafia y
Portero (2024), quienes sostienen que el juego, al involucrar a los nifios en roles y actividades
imaginativas, favorece el desarrollo de la creatividad, la flexibilidad cognitiva y la resiliencia

ante la adversidad (p.9).

El docente indica que las actividades ludicas mejoran la retencion al hacer que el
aprendizaje sea agradable y memorable, y que estas actividades mejoran notablemente el
rendimiento académico y las actitudes hacia el aprendizaje. Este resultado es coherente con
la hipotesis planteada por Huaman Coahila (2024), quienes sostienen que el juego amplia la
expresion corporal, estimula la concentracion y mejora la agilidad mental. Se ha demostrado
que tales actividades mejoran el equilibrio y la flexibilidad, al tiempo que aumentan la
circulacion sanguinea. Dichas actividades facilitan la liberacion de endorfinas y serotonina,

neurotransmisores que contribuyen a la sensacion de bienestar e inclusion social (p.15).

En la ficha de observacion, todos los nifios (100%) reproducen invariablemente los
comportamientos y acciones que observan durante el juego. Esto demuestra que el juego es
un conducto crucial para el aprendizaje por observacion y la imitacion, vitales para el
crecimiento social y cognitivo. Esto se relaciona directamente con la idea de Cardenas
Martinez (2019), quien afirma que el juego permite a los nifios imaginar, explorar y
representar distintas situaciones, descubriendo sus habilidades, expresando emociones y

mostrando su forma de ver el mundo.
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Capitulo V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

En la Escuela de Educacion Basica Juan E. Verdesoto, las actividades ludicas mas
empleadas en el proceso de aprendizaje de los nifios de Educacion Inicial I son los juegos al
aire libre, los juegos de mesa y los juegos de roles. Estas actividades no solo captan la
atencion de los estudiantes, sino que también fomentan su desarrollo fisico, social y
cognitivo. La variedad de estas actividades permite que cada nifio participe segun sus
intereses y habilidades, creando asi un ambiente inclusivo y dindamico. Gracias a estas

actividades, los nifios pueden resolver problemas, colaborar y expresar su creatividad.

Las actividades ludicas tienen un impacto significativo en el aprendizaje de los nifios,
ya que promueven no solo la adquisicién de conocimientos, sino también el desarrollo de
sus habilidades socioemocionales. En la institucion se evidencia que las actividades Iudicas
aumentan la motivacion, la aceptacion y la capacidad de concentracion de los estudiantes.
Esto demuestra que el juego no es solo una distraccion, sino una herramienta poderosa para

el aprendizaje.

La ludica se establece como una estrategia que mejora el aprendizaje al integrar la
diversion en la educacion. Los educadores pueden facilitar el desarrollo de habilidades
sociales, como la comunicacion y el trabajo en equipo, asi como la regulacién emocional de
los nifios. La incorporacion de actividades ludicas en el curriculo educativo enriquece la
experiencia de aprendizaje y responde a las necesidades de cada nifio. Por lo tanto, es
necesario que las autoridades educativas promuevan dichas actividades para crear un entorno

educativo mas inclusivo.
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5.2. Recomendaciones

Se recomienda que la Escuela de Educacion Bésica Juan E. Verdesoto explore y
diversifique las actividades ludicas, incorporando nuevos juegos que fomenten dindmicas
que atiendan las diferentes habilidades e intereses de cada nifio. Estos juegos enriquecen el
proceso de aprendizaje y facilitan la inclusion de todos los estudiantes.

Es necesario que los docentes reciban capacitacion continua sobre el uso efectivo de
las actividades ludicas para maximizar su impacto en el aprendizaje de los nifios. Se deben
establecer talleres y seminarios enfocados en mejorar las practicas de integracion del juego
en el curriculo educativo, ya que esta es una herramienta fundamental en el ambito
pedagobgico.

Ademas, se recomienda que las autoridades educativas promuevan sistematicamente
la inclusion de actividades ludicas, asegurdndose de que el juego sea reconocido y valorado
como un componente esencial para el desarrollo de los nifios. Se debe trabajar en conjunto
con los docentes y los padres de familia para crear un entorno que respalde el aprendizaje y

refuerce su efectividad tanto en el aula como en el hogar.
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Anexo 1: Matriz de Consistencia

ANEXOS

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

METODOLOGIA

Problema General

Objetivo General

Hipotesis General

(De qué manera aporta la Ludica en
el aprendizaje de los nifios de
Educacion Inicial I de la Escuela de
Juan E

Educacion  Basica

Verdesoto?

Determinar el aporte de la Ludica
en el aprendizaje de los nifios de
Educacion Inicial I de la Escuela
de Educacion Bésica Juan E

Verdesoto

La Ludica aportara significativamente al
aprendizaje de los nifios de Educacion
Inicial I de la Escuela de Educacion

Basica Juan E Verdesoto

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

Hipotesis Especificas

(Cuadles son las principales
actividades ludicas empleadas en
los nifios de Educacion Inicial I en

el proceso de aprendizaje?

Identificar las principales
actividades ludicas empleadas en
los nifios de Educacion Inicial 1

en el proceso de aprendizaje.

La identificacion de las principales
actividades ludicas permitira optimizar su
uso en el aprendizaje de los nifios de

Educacidn Inicial 1.

(Cuadl es el impacto de las

actividades ladicas en el

Analizar el impacto de las

actividades ludicas en el

Las actividades ludicas tendran un
impacto positivo en el aprendizaje de los

nifios de Educacion Inicial I, mejorando su

Disefio: No
experimental, corte
transversal

Enfoque: Mixto

Tipo de investigacion:

De campo
Me¢étodo: Inductivo

Técnicas: Observacion,

Entrevista y Encuesta

Instrumentos: Ficha de
observacion y

Cuestionario
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aprendizaje de los nifios de

Educacién Inicial 1?

aprendizaje de los nifios de

Educacion Inicial |

comprension y retencion de

conocimientos.

(Como funciona la Ludica como
estrategia para el mejoramiento del
aprendizaje de los nifios de

Educacién Inicial 1?

Establecer como la Ludica
funciona como estrategia para el
mejoramiento del aprendizaje de

los nifios de Educacion Inicial |

La Ludica, como estrategia educativa,
funcionard eficazmente el aprendizaje de
los ninos de Educacion Inicial I,
facilitando un entorno de aprendizaje mas

dindmico y efectivo.

Poblacion: 153

Muestra: 51

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa
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Anexo 2: Ficha de observacion

ITEMS

OPCIONES

Nunca

Casi Nunca

A veces

Casi

Siempre

Siempre

El nifio muestra
capacidad para
resolver
problemas
durante las
actividades

ladicas.

Fl nifio inventa

nuevas formas

de jugar 'y
utilizar los
materiales.

El nifio participa
activamente y de
manera

cooperativa con
sus compafieros

durante el juego.

El nifio maneja
sus emociones
de manera
adecuada

durante las

actividades
ludicas.

El niflo
demuestra
destreza en

actividades que
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requieren
precision y
coordinacion de

manos y dedos.

El nifio muestra
habilidad en
actividades que

implican el uso

de grandes
grupos
musculares,

como correr o

saltar.

El nifio expresa
satisfaccion 'y
felicidad al
finalizar  una

actividad ludica

El nifio muestra

interés y alegria

durante las
actividades
ludicas

El nino

experimenta y
prueba  nuevas
maneras de jugar

y aprender.

El nifo busca y
encuentra
soluciones de
manera
independiente
durante las
actividades

ludicas.
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El nifio
reproduce
comportamientos
y acciones
observadas

durante el juego.

El nifio colabora
y construye
conocimientos
junto a  sus
compafieros
durante las
actividades

ladicas.

Elaborado por Gonzabay Genesis & Lopez Rosa
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Anexo 3: Cuestionario de entrevista

[ Segin su experiencia como docente, usted cudles son las actividades ludicas mas

frecuentemente utilizadas en el aula de Educacion Inicial 1?

[ Segun su experiencia como docente, usted como describiria la participacion de los nifios en

estas actividades ludicas?

(Segun su experiencia como docente, cudl es la percepcion de los nifios hacia estas

actividades ludicas?

(Segun su experiencia como docente, como influyen estas actividades ludicas en el clima

emocional del aula?

(Segun su experiencia como docente, como percibe el nivel de atencion de los nifios durante

las actividades ludicas en comparacion con otras actividades académicas?

(Segun su experiencia como docente, ha observado algiin cambio en el comportamiento de

los nifios después de participar en actividades ludicas de manera regular?

(Segun su experiencia como docente, considera que las actividades ludicas contribuyen al

desarrollo de habilidades especificas en los nifios? ;Cudles?

(Segun su experiencia como docente, qué impacto tienen las actividades ludicas en la

retencion de la informacion por parte de los nifios?

. Segun su experiencia como docente, considera que las actividades ludicas mejoran el

rendimiento académico de los nifios?

,Segun su experiencia como docente, como influyen las actividades ladicas en la actitud de

los nifios hacia el aprendizaje?

(Segln su experiencia como docente, las actividades ludicas promueven un ambiente de

aprendizaje mas participativo en el aula?

(Segun su experiencia como docente, qué diferencias observa en el aprendizaje de los nifios

cuando se utilizan actividades lidicas en comparacion con métodos més tradicionales?
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Anexo 4: Cuestionario de Encuesta

1. (Cuadles de las siguientes actividades ludicas cree usted que son las mas utilizadas en

el proceso de aprendizaje de su hijo(a) en Educacion Inicial 1?

e Juegos de roles

Juegos de construccion (bloques, legos, etc.)

Juegos de mesa (ajedrez, rompecabezas, etc.)

Juegos al aire libre (parques, actividades deportivas, etc.)

Otras (especificar)

2. (Como percibe usted la participacion de su hijo(a) en las actividades ludicas

realizadas en la escuela?

Muy participativo(a)

Participativo(a) en algunas actividades

Poco participativo(a)

No estoy seguro(a)

3. (Ha observado algin cambio en el comportamiento de su hijo(a) después de

participar en actividades ludicas en la escuela?

e Si, ha mostrado mayor entusiasmo por el aprendizaje.

Si, ha mejorado su capacidad de concentracion.

Si, ha demostrado mayor creatividad e imaginacion.

No he observado cambios significativos.

4. (Qué opinidn tiene usted sobre el papel de las actividades ludicas en el desarrollo

integral de su hijo(a)?

Son fundamentales para su desarrollo cognitivo y emocional.

Son ttiles, pero no tan importantes como otras actividades.

No estoy seguro(a) de su impacto en el desarrollo de mi hijo(a).

No considero que tengan un impacto significativo.
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5. ¢(Cémo cree usted que las actividades ludicas han influenciado en el nivel de atencion

de su hijo(a) durante las clases?
e Han mejorado su nivel de atencion.
e Han mantenido su nivel de atencion igual que antes.
e Han disminuido su nivel de atencion.
e No estoy seguro(a).

6. (Ha notado alguna mejora en el desempefio académico de su hijo(a) después de

participar en actividades ludicas?
o Si, ha mejorado su desempefio académico.
e No, no ha habido cambios significativos.
e No estoy seguro(a).

7. (Considera usted que las actividades ludicas han contribuido al desarrollo de

habilidades especificas en su hijo(a)?
e Si, ha desarrollado habilidades sociales.
o Si, ha mejorado sus habilidades motoras.
e No estoy seguro(a) de su contribucién en el desarrollo de habilidades.

8. (Qué opinidn tiene usted sobre la relacion entre las actividades ludicas y el proceso
de aprendizaje de su hijo(a)?
o Las actividades ludicas son fundamentales para el aprendizaje.
» Son ttiles, pero no son esenciales para el aprendizaje.
e No estoy seguro(a) de su importancia en el proceso de aprendizaje.

o No considero que tengan un impacto significativo en el aprendizaje.

9. (Qué tipo de cambios ha notado usted en el comportamiento de su hijo(a) desde
que participa en actividades ludicas en la escuela?

e Ha mostrado mayor interés en las actividades escolares.

e Ha mejorado su capacidad de resolver problemas.

e Ha aumentado su interaccion y cooperacion con otros nifios.
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10.

11.

12.

No he notado cambios significativos.

(Como considera usted que las actividades ludicas han afectado la motivacion de su
hijo(a) hacia el aprendizaje?

Han incrementado su motivacion hacia el aprendizaje.

Han mantenido su motivacién igual que antes.

Han disminuido su motivacion hacia el aprendizaje.

No estoy seguro(a).

(Qué impacto cree usted que tienen las actividades ludicas en el desarrollo de la
creatividad y la imaginacion de su hijo(a)?

Han estimulado significativamente su creatividad e imaginacion.

Han tenido un impacto moderado en su creatividad e imaginacion.

No he notado un impacto significativo en su creatividad e imaginacion.

No estoy seguro(a).

(En qué medida cree usted que las actividades ludicas han mejorado las habilidades
sociales y emocionales de su hijo(a)?

Han mejorado considerablemente sus habilidades sociales y emocionales.

Han tenido un impacto moderado en sus habilidades sociales y emocionales.

No he notado un impacto significativo en sus habilidades sociales y emocionales.

No estoy seguro(a).
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