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RESUMEN

El ntcleo de la investigacion es la ensefianza aprendizaje en los nifios de 03 afios de la
I.LE. San Isidro — Huarmaca, Huancabamba, region Piura. El presente trabajo de investigacion
ha permitido diagnosticar, a través de la observacion de 25 nifios de tres afios, las fortalezas y
limitaciones presentes en su desarrollo integral, centrdndose en cinco dimensiones clave:
desarrollo cognitivo, procesos de asimilacion y acomodacion, actividad ludica, métodos
didacticos y de ensefianza, y métodos de aprendizaje. Los resultados obtenidos constituyen el
diagnodstico y ofrecen un panorama claro de las areas en las que los estudiantes presentan
avances significativos, asi como de aquellas en las que enfrentan desafios que pueden influir
directamente en su proceso educativo y desarrollo personal; razéon por la que las
investigadores, como aporte tedrico practico alcanzan, descritos y explicados, los beneficios
de las Estrategias ludicas en el desarrollo del aprestamiento de los nifios de tres afios, de la
muestra. Este trabajo reafirma, también, que el juego no solo es una herramienta pedagogica,
sino un medio esencial para el desarrollo integral. La incorporacion de estrategias ludicas
disefiadas de manera consciente y contextualizada puede transformar significativamente la
experiencia educativa de los nifios, permitiéndoles desarrollar habilidades cognitivas,
emocionales, sociales y creativas de manera armoénica. En este sentido, los resultados de esta
investigacion subrayan la necesidad de replantear las practicas educativas tradicionales,
incorporando actividades que respeten los ritmos individuales de aprendizaje y que
promuevan el desarrollo holistico de los estudiantes.

Palabras clave: Estrategias ludicas, Proceso de ensefianza aprendizaje.



ABSTRACT

The core of this research is the teaching-learning process of three-year-old children at
the San Isidro — Huarmaca Elementary School in Huancabamba, Piura. Through observation
of 25 three-year-old children, this research has made it possible to diagnose the strengths and
limitations present in their overall development, focusing on five key dimensions: cognitive
development, assimilation and accommodation processes, playful activity, teaching and
didactic methods, and learning methods. The results constitute the diagnosis and offer a clear
overview of the areas in which students show significant progress, as well as those in which
they face challenges that can directly influence their educational process and personal
development. Therefore, the researchers, as a theoretical and practical contribution, describe
and explain the benefits of playful strategies in the development of readiness of the three-
year-old children in the sample. This work also reaffirms that play is not only a pedagogical
tool, but an essential means for overall development. The incorporation of consciously
designed and contextualized play strategies can significantly transform children's educational
experience, allowing them to harmoniously develop cognitive, emotional, social, and creative
skills. In this sense, the results of this research underscore the need to rethink traditional
educational practices, incorporating activities that respect individual learning rhythms and
promote students' holistic development.

Keywords: Playful strategies, Teaching-learning process



INTRODUCCION

(Bassedas et al., 2006), considera que existe la errada creencia de que durante la
infancia no se obtienen beneficios o resultados tangibles. Sin embargo, estudios e
investigaciones han demostrado lo contrario: la temprana etapa de la vida es crucial para el
desarrollo de la personalidad y la integracioén del nifio en la sociedad que lo rodea. La
ensefianza y preparacion educativa en estas edades son fundamentales para alcanzar un
desarrollo integral en distintas dimensiones, contribuyendo al fortalecimiento del sistema
neurologico y nervioso, lo que potencia las habilidades cognitivas y conductuales. Desde
el nacimiento, se abre una ventana de oportunidad para lograr avances significativos en el
desarrollo humano. Por lo tanto, una educacion que fomente el aprendizaje desde edades
tempranas adquiere una importancia primordial. La educacion temprana busca estimular el
potencial de los nifios y abordar los problemas que puedan manifestarse en esta etapa. En
este sentido, el juego se presenta como el vehiculo principal, siendo el entorno donde los
nifios se desarrollan y constituyendo la base del crecimiento fisico, emocional y espiritual.
Como se suele decir, "es tan grave que un nifo no duerma como que no juegue". A pesar
de esto, muchos centros educativos infantiles, incluyendo nuestras comunidades, aun
emplean métodos frontales e inadecuados en lugar de estrategias acordes al nivel de
desarrollo, como la planificacion de actividades ludicas para el proceso de ensefianza-
aprendizaje. (pag. 72). En el &mbito latinoamericano, la falta de valoracion del juego como
herramienta para ensefiar y aprender ha llevado a que muchos nifios opten por una rutina
marcada por la violencia, influenciados principalmente por la television. Por ejemplo, en
un estudio realizado en 2006 en una escuela publica de Bogotd, se observaron respuestas
agresivas en los nifios debido a la exposicion a imagenes violentas en la television. Sin

embargo, los investigadores destacaron que la television es solo uno de varios factores que



influyen en el desarrollo infantil, y que el entorno familiar también desempefia un papel
determinante. (Jones et al., 1998). La educacion de los nifios en Piura presenta desafios
significativos debido a las diferencias sociales y de estilo de vida entre las diversas areas,
como la selva, la sierra y la ceja de selva. Estos lugares tienen distintas costumbres y
formas de vida, lo que conlleva a una falta de uniformidad en la crianza de los nifios.
Mayormente provenientes de familias en situacion de pobreza y extrema pobreza, la
mayoria de estos nifios viven en zonas rurales y se ven obligados a asumir
responsabilidades adultas desde temprana edad para ayudar a sus padres, que en su
mayoria son agricultores. El proposito de este trabajo es introducir nuevas estrategias
educativas, especificamente basadas en el juego, en el nivel de Educacion Inicial.
Actualmente, las maestras suelen aplicar métodos de ensefianza tradicionales y poco
adecuados, centrados iinicamente en lo cognitivo y sin considerar las diversas necesidades
y ritmos de aprendizaje de los nifios. Esto limita su desarrollo integral, ya que el juego es
fundamental en su mundo y en su proceso de aprendizaje. En nuestra Institucion Educativa
San Isidro se percibe que los docentes estan fuertemente influenciados por las expectativas
de los padres de familia, centrandose Unicamente en la ensefianza de la lectoescritura
desde los tres afios, sin tener en cuenta los niveles de desarrollo neurologico y nervioso de
los nifios. Ademas, la competencia educativa de las instituciones privadas, los espacios
reducidos y la alta cantidad de estudiantes en el aula dificultan el trabajo pedagdgico de
los maestros. Muchos docentes estan poco dispuestos a cambiar sus practicas, aferrandose
a lo que aprendieron durante su formacion inicial, lo que dificulta la mejora de las
propuestas pedagogicas para el aprendizaje de los estudiantes.

Problema. “En el proceso de ensefianza de los nifios de 3 afios en la Institucion

Educativa San Isidro, se evidencia una metodologia tradicional centrada en la ensefianza



frontal, donde se transmiten conocimientos de manera fragmentada y con un manejo
insuficiente de los contenidos curriculares. Esto limita la calidad educativa y el desarrollo
integral de los estudiantes”.

Hipétesis. “Si se disefia cientificamente estrategias ludicas basadas en las teorias de la
Educacion Infantil de Friedrich Froebel, de Lev Vigotsky y del Desarrollo Integral de Jean
Piaget, entonces se podria mejorar el aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios y nifias
de 03 anos de la [.LE.I. SAN ISIDRO, del Distrito de Huarmaca — provincia de Huancabamba
— Piura — 2023”.

Objetivo general. Disefiar estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje y el
desarrollo integral de los estudiantes de 03 afios de la I.LE.I. SAN ISIDRO, del Distrito de
Huarmaca — provincia de Huancabamba — Piura — 2023.

Objetivos especificos.

a) Diagnosticar los aprendizajes significativos en los nifios de 03 afos de la L.E.L.
SAN ISIDRO, del Distrito de Huarmaca — provincia de Huancabamba — Piura.

b) Investigar el rol docente en su desempefio profesional.

c¢) Elaborar la propuesta en funcion a los propoésitos de la investigacion.

En el Capitulo I, se desarrolla el Disefio tedrico de la investigacion vy,
comprende: los antecedentes, las bases teodricas y las delimitaciones conceptuales; el
Capitulo II contiene, el disefio metodologico, esto significa la naturaleza y dindmica de los
métodos y materiales utilizados en la investigacion, la naturaleza de los procesos
estadistico, en este caso; el Capitulo III, da a conocer el andlisis y la interpretacion de los
resultados que estructuran el diagndstico; el Capitulo IV, presenta la Discusion de
Resultados, el capitulo V Propuesta de intervencion. Finalmente se presentan las

Conclusiones, Recomendaciones, Referencias y Anexos.



Capitulo I: Disefo Tedrico

1.1. Antecedentes de la investigacion.

A continuacion se presentan los estudios previos que sirven de referencia a la presente
investigacion, organizados segun su ambito de procedencia.

1.1.1. A nivel internacional

Romero (1999) La tesis doctoral presentada por la psicologa Maite "El juego y el
juguete en la sociedad actual: Evaluaciones y criterios de seleccion de juguetes en adultos
con hijos de 0 a 10 afios". La investigacion de la Universidad de Valencia, se centra en el
estudio del juego infantil y el uso de juguetes en la sociedad espafiola contemporanea. En
la parte teorica de la tesis se analizan diversos factores, como el contexto institucional y
legal del juguete, la situacion de las ludotecas en Espana, el papel del juego en el entorno
escolar y la influencia de la publicidad de juguetes, entre otros. Se concluye que
actualmente existen obstaculos que dificultan el desarrollo espontaneo de la actividad
ludica, en comparacion con €pocas pasadas.

La parte empirica del estudio incluye un andlisis de los posibles criterios de
seleccion de juguetes y las percepciones sobre el juego infantil, basado en las respuestas
de una muestra de 420 adultos espafioles con hijos de 0 a 10 afios.

El desarrollo de la capacidad creativa y perceptiva en los nifios se entiende como la
expresion natural que surge en ellos, a menudo a través del juego, donde canalizan sus
experiencias, emociones y vivencias. El juego se define como una serie de acciones
simultdneas en las que los nifios satisfacen sus necesidades transformando objetos y
situaciones, tanto reales como imaginarias, requiriendo un alto grado de libertad tanto

interna como externa.



Martinez y Delgado (1985) exploran en su libro "El origen de la expresion" tres
aspectos fundamentales de la expresion plastica en los niflos: como medio de
comunicacion y expresion de sus vivencias, como un lenguaje del pensamiento y como un
proceso de reinterpretacion y transformacion de experiencias. Esta actividad artistica no
solo sirve como un juego, sino que también estimula el desarrollo motor y facilita la
ensefianza de otros conocimientos al implicar sensaciones, percepciones y pensamiento.
Dado esto, el arte se vuelve una herramienta fundamental en la educacion infantil. Sin
embargo, es crucial para padres y educadores comprender las diferentes etapas de
desarrollo y evolucion en la expresion infantil. Ademas, es esencial reconocer que la
produccion artistica de los nifios esta intrinsecamente ligada al proceso de percepcion, ya
que aprendemos y nos desarrollamos a partir de lo que vemos, tocamos, escuchamos y
vivimos. En el entorno del jardin de infantes, se pueden realizar diversas actividades para
fomentar la expresion artistica, como la lectura y discusion, al mismo tiempo la
organizacion de exposiciones en el propio jardin, ademas de actividades de expresion
creativa.

1.1.2. A nivel nacional

Osorio Amaya (2022), en su tesis “Actividades ludicas desarrolladas en el nivel
inicial en nifios de cuatro y cinco afios de la L.LE.I. N.° 1229 ‘Micaela Bastidas’, Sechura —
Piura, 20207, presentada para optar el grado de Bachiller en Educacion Inicial en la
Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, desarrolld6 un estudio cuantitativo
descriptivo. Concluye que las actividades ludicas alcanzan niveles altos de logro en las
dimensiones social (97,9 % en nios de cuatro anos y 93,3 % en nifios de cinco afos),

pedagdgica (98,8 % y 100 %) y psicologica (95,8 % y 97,6 %), lo que respalda su empleo



como estrategia metodologica “para el desarrollo cognitivo, psicologico y social de los
estudiantes”.

Este antecedente es especialmente pertinente para la presente investigacion por su
proximidad geografica y sociocultural, dado que se desarrolla en la region Piura, el mismo
ambito en que se ubica la I.E. San Isidro de Huarmaca. Confirma que la actividad lidica no
incide en un solo plano del desarrollo, sino que articula simultdneamente lo cognitivo, lo
social y lo afectivo, tal como se sostiene en las bases teoricas de este trabajo.

Vargas Jalixto y Lopez Huillcahua (2025), en su investigacion “Estrategias ludicas
para desarrollar la atencién en niflos y nifias de 3 afios — LLE.I. N.° 164 ‘Sefior de los
Milagros’”, realizada en la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica Santa Rosa de
Cusco, examinaron la efectividad de las estrategias ludicas sobre la atencion selectiva,
intensiva y dividida en estudiantes de tres afnos. Las autoras sostienen que las estrategias
ludicas, aplicadas de manera sistematica, mejoran significativamente los niveles de atencion
en esta edad.

Lo sefialado por las autoras guarda relacion directa con los hallazgos del presente
diagnostico, en el que la atencion sostenida durante las actividades ludicas resultd una de las
dimensiones mas deficitarias. Que otro estudio peruano, con la misma edad y el mismo tipo
de estrategia, identifique la atencién como variable sensible a la intervencion ludica refuerza
la pertinencia de la propuesta que aqui se formula.

Gamboa Quispe (2022), en su tesis “El juego y su influencia en el aprendizaje
significativo del area de matematica en los nifios y nifias de 5 afios en una L.E. inicial de la
provincia de Chincheros, Apurimac (2019)”, para optar la licenciatura en la Universidad
Antonio Ruiz de Montoya, aplicé un disefio preexperimental con pretest y postest. Los

resultados evidencian un incremento de la media de 37,33 a 46,67 puntos y un aumento de los



estudiantes con desempefio “Excelente” de 11,11 % a 44,44 %, con contraste
estadisticamente significativo (Wilcoxon: Z = -2,67; p = 0,008).

De lo anterior se desprende que el juego, cuando se planifica con intencion didactica,
no funciona unicamente como recurso motivador, sino como mediador efectivo del
aprendizaje significativo. Este dato metodologico resulta relevante porque muestra que los
efectos de la actividad ludica son medibles y contrastables, y no solo apreciaciones
cualitativas del docente.

Palacios Huatuco de Requena (2021), en su tesis “Los juegos ludicos como estrategia
didactica y su influencia en la motivacion de los estudiantes del nivel primario en la
Institucion Educativa Integrada N.° 15 — 20347 — Santa Maria — Huaura — 2021”, presentada
en la Universidad Nacional José¢ Faustino Sanchez Carriébn para obtener el titulo de
Licenciada en Educacion, trabajé con una muestra de 38 estudiantes y 2 docentes. Concluye
que “la aplicacion de los juegos ludicos como estrategia didactica favorece significativamente
en la motivacion de los estudiantes del primer grado de primaria”.

Aunque este estudio se situa en el nivel primario, su aporte es relevante para la
presente investigacion porque documenta el efecto del juego sobre la motivacion, dimension
que en el diagnoéstico realizado en la ILE. San Isidro aparece igualmente comprometida. Ello
sugiere que la carencia de estrategias ludicas planificadas produce efectos analogos en
distintos niveles del sistema educativo, y que la intervencion temprana resulta preferible.

Este antecedente es especialmente pertinente para la presente investigacion por su
proximidad geografica y sociocultural, dado que se desarrolla en la regioén Piura, el mismo
ambito en que se ubica la I.LE. San Isidro de Huarmaca. Confirma que la actividad ludica no
incide en un solo plano del desarrollo, sino que articula simultaneamente lo cognitivo, lo

social y lo afectivo, tal como se sostiene en las bases teoricas de este trabajo.
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Vargas Jalixto y Lopez Huillcahua (2025), en su investigacion “Estrategias ludicas
para desarrollar la atencién en niflos y nifias de 3 afios — LLE.I. N.° 164 ‘Sefior de los
Milagros’”, realizada en la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica Santa Rosa de
Cusco, examinaron la efectividad de las estrategias ludicas sobre la atencion selectiva,
intensiva y dividida en estudiantes de tres afnos. Las autoras sostienen que las estrategias
ludicas, aplicadas de manera sistematica, mejoran significativamente los niveles de atencion
en esta edad.

Lo sefialado por las autoras guarda relacion directa con los hallazgos del presente
diagnostico, en el que la atencion sostenida durante las actividades ludicas resultd una de las
dimensiones mas deficitarias. Que otro estudio peruano, con la misma edad y el mismo tipo
de estrategia, identifique la atencién como variable sensible a la intervencion ludica refuerza
la pertinencia de la propuesta que aqui se formula.

Gamboa Quispe (2022), en su tesis “El juego y su influencia en el aprendizaje
significativo del area de matemadtica en los nifios y nifias de 5 afios en una LE. inicial de la
provincia de Chincheros, Apurimac (2019)”, para optar la licenciatura en la Universidad
Antonio Ruiz de Montoya, aplicé un disefio preexperimental con pretest y postest. Los
resultados evidencian un incremento de la media de 37,33 a 46,67 puntos y un aumento de los
estudiantes con desempefio “Excelente” de 11,11 % a 44,44 %, con contraste
estadisticamente significativo (Wilcoxon: Z = -2,67; p = 0,008).

De lo anterior se desprende que el juego, cuando se planifica con intencion didactica,
no funciona tUnicamente como recurso motivador, sino como mediador efectivo del
aprendizaje significativo. Este dato metodologico resulta relevante porque muestra que los
efectos de la actividad ladica son medibles y contrastables, y no solo apreciaciones

cualitativas del docente.
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Palacios Huatuco de Requena (2021), en su tesis “Los juegos ludicos como estrategia
didactica y su influencia en la motivacion de los estudiantes del nivel primario en la
Institucion Educativa Integrada N.° 15 — 20347 — Santa Maria — Huaura — 2021”, presentada
en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carriébn para obtener el titulo de
Licenciada en Educacion, trabajé con una muestra de 38 estudiantes y 2 docentes. Concluye
que “la aplicacion de los juegos ludicos como estrategia didactica favorece significativamente
en la motivacion de los estudiantes del primer grado de primaria”.

Aunque este estudio se situa en el nivel primario, su aporte es relevante para la
presente investigacion porque documenta el efecto del juego sobre la motivacion, dimension
que en el diagndstico realizado en la I.E. San Isidro aparece igualmente comprometida. Ello
sugiere que la carencia de estrategias ludicas planificadas produce efectos analogos en
distintos niveles del sistema educativo, y que la intervencion temprana resulta preferible.

1.2. Bases teoricas
1.2.1. La teoria ludica

La teoria ludica sugiere que el juego ha sido una actividad inherente a la
humanidad desde tiempos inmemoriales, incluso observada en el reino animal, lo que lo
posiciona como anterior a la cultura misma. A lo largo de la historia, se han registrado
numerosas expresiones de esta actividad en diversas sociedades, evidenciadas en obras de
arte que reflejan sus manifestaciones ludicas. (Alberto, 1985).

1. La teoria del exceso de energia, propuesta por Herbert Spencer y basada en los
escritos filosoficos de Friedrich von Schiller, plantea que el juego permite canalizar el
excedente de energia de los organismos jovenes, cuyas necesidades basicas estan

satisfechas de otras formas.
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2. Complementaria a la anterior, la teoria de la relajacion de Lazarus sostiene que
el juego actia como un mecanismo para relajar a aquellos individuos que realizan
actividades exigentes y agotadoras, permitiéndoles recuperarse de la fatiga.

3. La teoria de la recapitulacion de G.S.Hall, basada en teorias evolucionistas,
sugiere que, a través del juego, cada individuo reproduce el desarrollo de la especie,
participando en actividades que sus ancestros llevaron a cabo.

4. La teoria de la préctica o del pre-ejercicio, propuesta por Karl Groos, afirma que
el juego es fundamental para la maduracion psicofisiologica y estd estrechamente ligado al
crecimiento. Para Lev S. Vygotsky, el juego es una actividad social que permite a los
nifios adquirir roles complementarios a través de la cooperacion con otros nifios. Vygotsky
también se centra en el juego simbdlico, donde los nifios transforman objetos y les otorgan
significados distintos, lo que contribuye a su capacidad simbolica. El estudio del juego
sigue siendo relevante en &mbitos pedagogicos y psicologicos, con multiples aplicaciones
en el desarrollo infantil tanto en el hogar como en la escuela, siendo el juego un canal para
la expresion creativa y cultural durante la infancia.

El juego trasciende lo pedagdgico y lo psicologico; a lo largo de la historia, ha
abarcado una amplia gama de manifestaciones que incluyen deportes, competiciones y
entretenimientos, siendo una parte esencial de la vida humana. Lo ludico se convierte en
un proyecto de vida que busca alcanzar el equilibrio personal y social, contribuyendo al
desarrollo integral del individuo. Las actividades ludicas sirven tanto al desarrollo
individual como al social, promoviendo el bienestar y el desarrollo personal. El juego
implica una participacion holistica del ser humano, que va mas alla de lo fisico,
involucrando aspectos como la inteligencia, la voluntad, los sentimientos y las emociones.

Es una forma de manifestarse, expresarse y comunicarse, enriqueciendo la vida humana en
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diferentes dimensiones. El tiempo dedicado al juego, en su dimension festiva, proporciona
momentos de realizacion personal y adaptacion social, construyendo los pilares de la
felicidad a través de la diversion, la alegria, la ilusion y los valores estéticos y sociales. La
busqueda de nuestra corporeidad implica una actitud que valora la participacion, la
creacion y la contemplacion, asi como el placer de conocerse y expresarse.

1.2.2. La teoria del desarrollo integral

Se han examinado diversas perspectivas sobre el desarrollo infantil, cada una
destacando aspectos importantes de la complejidad humana. Estas corrientes han sido
clasificadas de diversas maneras, como conductistas, psicoanaliticas, cognitivas, entre
otras, o bien, segiin su enfoque en lo emocional, lo fisico o las experiencias individuales.
Algunas buscan abordar los tres aspectos fundamentales de la vida humana, es decir,
biopsicosocialmente. La teoria piagetiana se centra en el desarrollo cognitivo del nifio,
haciendo hincapi¢ en la formacion de estructuras mentales. Jean Piaget concibe el
pensamiento como un proceso evolutivo que busca alcanzar equilibrio en la adultez. Este
desarrollo progresivo se ve influenciado por las actividades del individuo, las cuales se
amplian con la edad, permitiendo la consolidacién del desarrollo cognitivo. Piaget
describe la asimilacion como la incorporacion de experiencias al conocimiento existente,
mientras que la acomodacién implica ajustar las estructuras mentales a estas nuevas
experiencias. (PIAGET, El lenguaje y el pensamiento en el nifio, 1931) El juego
desempefia un papel fundamental en el desarrollo infantil, siendo la principal actividad en
la etapa sensoriomotriz, donde el nifio transforma su experiencia del mundo en juego. Las
implicaciones del juego en el desarrollo del nifio se abordaran mas adelante. Las etapas del
desarrollo, incluyendo la sensomotriz, conducen a un mayor equilibrio en las estructuras

mentales. El método propuesto por Piaget se basa principalmente en el juego,
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considerandolo esencial para la interaccion del nifio con su entorno y su aprendizaje. Es
importante aclarar el concepto de juego como método didactico, entendido como el
conjunto de técnicas coordinadas para dirigir el aprendizaje hacia objetivos especificos. El
juego puede ser utilizado tanto como método de ensefnanza, guiado por el maestro, como
método de aprendizaje, donde el alumno participa activamente en su proceso educativo.

1.3. Definicion y operacionalizacion de variables
1.3.1. Definiciones conceptuales

Estrategias ludicas: Las estrategias ludicas son técnicas utilizadas para ensefiar,
aprender o resolver problemas de manera divertida y creativa. Son especialmente efectivas en
entornos educativos y de desarrollo infantil. (BARALDI, 2001.)

Ensefianza aprendizaje en los nifios de 03 afios: El desarrollo del aprendizaje
permite lograr la arquitectura integral de los nifios de 3 afios y se convierte en un proceso
crucial en su crecimiento y establecimiento de habilidades fundamentales. (PIAGET, 1936).

1.3.2. Definiciones operativas

La operacionalizacion de las variables se presenta en la Tabla 1; la matriz completa se

adjunta en el Anexo 2.



Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES

DEFINICION

DIMENSIONES

INDICADORES

ESCALA DE MEDICION

Variable Independiente

Estrategias ludicas.

Las estrategias ludicas son
técnicas utilizadas para
enseflar, aprender o resolver
problemas de manera divertida
y creativa. Son especialmente
efectivas en entornos
educativos y de desarrollo
infantil. (BARALDI, 2001.)

JUEGOS SIMBOLICOS

El nifio transforma los objetos, desarrolla su imaginacion da otros significados a los objetos.

Es un proyecto de vida necesidad vital para el ser humano abarca las dimensiones humanas para
alcanzar el equilibrio personal vital y social.

LUDICO Desarrolla diferentes talentos personales potencia las inteligencias multiples.
Desarrollo global u holistico del ser humano.
Vitalidad de la persona.
HOLISTICO Praxis ludica, inteligencias, voluntades, sentimientos humanos, fuerzas, cualidades, capacidades,
fortalezas y virtudes.
Formacién de los mecanismos mentales en el nifio.
COGNITIVO Desar‘rol]o del plano de la inteligencia de las operaciones logicas, nociones, niimero, espacio y
tiempo, etc.
formacion del pensamiento.
ASIMILACION Incorporar las cosas y las personas a las actividades propias del sujeto.
ACOMODACION Reajustar las estructuras construidas en funcidn de las transformaciones.
Instrumento primario de adaptacion.
JUEGO transforma su experiencia del mundo en juego.

Se relaciona con su medio e incorporarlo a sus experiencias.

METODO DE ENSENANZA Y

Conjunto de momentos y técnicas coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno.
El maestro guia el juego.

Variable Dependiente

Desarrollo integral de los
nifios de 3 afios.

El desarrollo integral de los
nifios de 3 afos es un proceso
crucial en su crecimiento y
establecimiento de habilidades
fundamentales. (PIAGET,
1936)

APRENDIZAJE R .
El alumno participa jugando en su aprendizaje.
DESARROLLO %Oenr:g :::1 ?nltzs T;:i?(});m(;iscr:l??cl; ; enética del desarrollo
COGNITIVO P psSIcorogica’y g :

Inteligencia de operaciones logicas.

FORMACION DEL PENSAMIENTO

Desarrollo progresivo para alcanzar un equilibrio en la edad adulta.
Desarrollo cognitivo

ASIMILACION

Incorpora las cosas y personas a la actividad propia del sujeto.

ACOMODACION

Ordena las estructuras construidas en funcion de las transformaciones.

EL JUEGO

Se ubica con énfasis “en el como y el por qué”

Se siente el instrumento primario de adaptacion

Transforma su experiencia del mundo en juego.

Permite relacionarse con su medio e incorporarlo a sus experiencias método didactico se vincula con
la actividad ludica.

Es un método de enseflanza.

METODO DIDACTICO

Conjunto légico y unitario de los procedimientos didacticos que tienden a dirigir el aprendizaje.

METODO DE ENSENANZA

El maestro guia el juego.

METODO DE APRENDIZAJE

El alumno participa jugando en su aprendizaje.

Escala ordinal tipo Likert de
cinco puntos, aplicada
mediante la guia de

observacion:

1= Nunca

2 = Casi nunca
3 = A veces

4 = Casi siempre
5 = Siempre

Nota. Elaboracion propia.




Capitulo II: Disefio Metodologico

2.1. Tipo de investigacion.

La investigacion es de tipo aplicada, con enfoque cuantitativo y nivel descriptivo-
propositivo. Es aplicada porque, a partir del diagndstico de la realidad observada, se orienta a
la elaboracion de una propuesta de intervencion pedagogica; es cuantitativa porque los datos
recogidos mediante la guia de observacion se procesan en frecuencias absolutas y
porcentajes; y es descriptivo-propositiva porque describe el estado actual del proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios de 03 afios y, sobre esa base, propone un modelo de
estrategias ludicas.

2.2. Diseiio de investigacion.

El disefio de estudio fue propositivo, el cual segun Hurtado (2010) busca
recoger informacién y describir el aprendizaje y desarrollo integral que se da en los
nifios y nifias de 3 afios en la IE San Isidro. Este disefio estara representado por el
siguiente esquema: Figura 1.

Figura 1

Diserio de la investigacion

RO
o0

Donde:

Dx: Diagnostico

T: Teoria

P: Propuesta

VP: Validacion de la propuesta



2.3. Poblacion, muestra y muestreo.

2.3.1. Poblacion.

La poblacion esta constituida por 75 ninos y nifias matriculados en el nivel inicial de
la LLE. San Isidro del distrito de Huarmaca, provincia de Huancabamba, regién Piura,
distribuidos en las aulas de 3, 4 y 5 afios, segtn se detalla en la Tabla 2.

Tabla 2

Poblacion de estudiantes del nivel inicial de la I.E. San Isidro

NIVEL INICIAL
3 4 5 ANOS
ANOS | ANOS
25 25 25

La muestra se seleccion6 de una manera no probabilistica la muestra, seleccionando
una seccion de:
n = 25 estudiantes

2.3.3. Muestreo.

El muestreo fue no probabilistico por conveniencia. La seccion de 3 afios fue
seleccionada por criterio de las investigadoras, en funcion del acceso al aula, de la
autorizacion de la direccion de la institucion educativa y de la pertinencia del grupo etario
respecto del objeto de estudio. En consecuencia, los resultados no son estadisticamente
generalizables a la poblacion y su alcance es diagnostico, circunscrito al aula observada.

2.4. Técnicas, instrumentos, equipos y materiales de recoleccion de datos.

2.4.1. Técnicas.

Para la recoleccion de la informacion se aplicd la observacion la cual tiene

aplicacion diagnosticar el proceso de aprendizaje de los nifios.



2.4.2. Instrumentos.

El instrumento utilizado fue la guia de observacion organizados los items en
cinco dimensiones.

La guia de observacion estd compuesta por 16 items distribuidos en cinco
dimensiones: desarrollo cognitivo (4 items), procesos de asimilaciéon y acomodacion (3
items), actividad ludica (3 items), métodos didacticos y de ensefianza (3 items) y métodos de
aprendizaje (3 items). Cada item se valora con una escala ordinal tipo Likert de cinco puntos:
1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre y 5 = Siempre. El puntaje total
oscila entre 16 y 80 puntos, donde los valores mas altos expresan un mayor nivel de
desempefio observado. El instrumento completo se presenta en el Anexo 3.

2.4.3. Equipos y materiales de recoleccion de datos.

Se emplearon los siguientes recursos: fichas impresas de la guia de observacion,
cuaderno de registro de campo, camara fotografica del teléfono moévil para el registro de
evidencias, y material ludico del aula (bloques, titeres, objetos de juego simbolico) utilizado
durante las sesiones observadas. El procesamiento se realiz6 en una computadora personal
con hoja de calculo Microsoft Excel.

2.5. Procesamiento y analisis de datos.

Los datos registrados en la guia de observacion se vaciaron en una hoja de céalculo de
Microsoft Excel. Para cada uno de los 16 items se calcularon frecuencias absolutas (fi) y
frecuencias relativas porcentuales (%) por categoria de la escala. Los resultados se
organizaron en tablas de distribucidon de frecuencias y se representaron en graficos de barras,
agrupados seglin las cinco dimensiones del instrumento. El analisis fue descriptivo: no se
aplicaron pruebas de contraste de hipotesis, dado que el estudio es de caracter diagndstico y

propositivo.



2.6. Aspectos éticos de la investigacion.

Para la presente investigacion se contd con el permiso de las autoridades y
docente de la institucion educativa. Los nombres de los nifios, objeto de estudios, no

aparecen para salvaguardar su integridad.

Capitulo III: Resultados

3.1. Resultados

El presente analisis tiene como proposito evaluar los resultados obtenidos mediante la
aplicacion de una ficha de observacion a 25 estudiantes de 3 afios de la Institucion Educativa
"San Isidro", en el distrito de Huarmaca, provincia de Huancabamba. Este estudio busca
diagnosticar el estado actual del aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios, con un
enfoque particular en su dimension cognitiva, social y ludica, para sustentar la propuesta de
estrategias pedagogicas innovadoras basadas en actividades ludicas.

A través de una ficha de observacion aplicada a 25 nifios de tres afios, se evaluaron 16
items agrupados en cinco dimensiones clave: desarrollo cognitivo, procesos de asimilaciéon y
acomodacion, actividad ladica, métodos didacticos y de ensefianza, y métodos de
aprendizaje. Este enfoque permite obtener una vision integral de las capacidades actuales de
los estudiantes y su interaccion con las actividades ludicas dentro del entorno educativo.

Los resultados recopilados se presentan inicialmente en una tabla general que resume
los datos obtenidos en cada dimension, proporcionando una visidbn panordmica de las
competencias y limitaciones observadas. Posteriormente, se realiza un analisis detallado de
cada item, acompafiado de tablas y graficos especificos, seguidos de una interpretaciéon que

destaca las fortalezas y necesidades identificadas en el proceso de aprendizaje de los nifios.



Tabla 3

Resumen de resultados por dimensiones e items observados

Casi Casi .
Nunca A veces . Siempre
nunca siempre

i % fi % fi % fi % fi %

Dimensiones Items

1. Se mantiene atento y concentrado
durante las actividades ladicas.

~

16% 5 20% 7 28% 6 24% 3 12%

2. Identifica patrones o secuencias
légicas en actividades de 1 4% 5 20 7 28% 8 32% 4 16%
clasificacion, agrupacion o series.

Desarrollo Cognitivo 3. Resuelve problemas simples

durante las actividades, aplicando 4 16% 4 16% 8 32% 9 36% O 0%
estrategias aprendidas.

4. Reconoce las consecuencias de
sus acciones cuando no sigue
correctamente las instrucciones
durante las actividades ladicas.

3 12% 8 32% 7 28% 4 16% 3 12%

5. Usa lo que ya sabe para resolver

A 0 0% 4 16% 11 44% 7 28% 3 12%
nuevas actividades o retos.

Procesos de 6. Se adapta cuando las reglas de un
Asimilacién y juego cambian o se le presentauna 2 8% 6 24% 9 36% 7 28% 1 4%
Acomodacién nueva dindmica.

7. Responde con flexibilidad y
creatividad a situaciones 1 4% 5 20% 9 36% 7 28% 3 12%
imprevistas en las actividades.

8. Explora su entorno durante
actividades libres, mostrando 0 0% 4 16% 9 36% 7 28% 5 20%
curiosidad.

9. Usa objetos o juguetes para crear

o S . . 0 0% 4 16% 7 28% 11 44% 3 12%
historias o situaciones imaginarias.

Actividad Ludica
10. Recrea roles o situaciones
cotidianas en juegos simbolicos o 3 12% 6 24% 7 28% 6 24% 3 12%
de representacion.
11. Sigue las instrucciones del
docente durante los juegos o 0 0% 3 12% 8 32% 9 36% 5 20%
actividades propuestas.

Métodos Didacticos y 12. Participa activamente en las

0, 0, 0, 0, 0,
de Enseiianza actividades guiadas por el maestro. Io4% 4 16% 7 28% 7 28% 6 24%

13. Entiende y respeta las reglas

establecidas por el docente paralas 2 8% 4 16% 8 32% 9 36% 2 8%
dinamicas grupales.

14. Muestra interés y entusiasmo al

participar en actividades grupalese 3 12% 6 24% 7 28% 6 24% 3 12%

individuales.

15. Usa lo que ha aprendido en
Métodos de actividades anteriores para 0 0% 5 2% 9 36% 8 32% 3 12%
Aprendizaje participar en nuevas dinamicas.

16. Propone ideas o encuentra
soluciones creativas durante los 3 12% 5 20% 9 36% 6 24% 2 8%
juegos.

Nota: Resultados obtenidos mediante una ficha de observacion aplicada a 25 nifios de tres afios, evaluando 16
items agrupados en cinco dimensiones clave del desarrollo educativo.



3.1.1. Dimension 1: Desarrollo Cognitivo

item 1. Se mantiene atento y concentrado durante las actividades ludicas.
Tabla 4

Atencion durante actividades ludicas

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 4 16%

Casi nunca 5 20%

A veces 7 28%

Casi siempre 6 24%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 2

Atencion durante actividades ludicas

Interpretacion:

El 16% de los estudiantes "Nunca" logra mantenerse concentrado durante las
actividades ludicas, mientras que un 20% lo hace "Casi nunca" y un 36% "A veces",
evidenciando dificultades significativas para sostener la atencion en estas dinamicas.
Aunque un 24% alcanza un nivel de concentracion "Casi siempre" y solo un 12% lo
hace "Siempre", estos resultados destacan la necesidad urgente de implementar
estrategias pedagogicas que refuercen la capacidad de enfoque y concentracion en los

estudiantes durante las actividades ladicas.



Item 2. Identifica patrones o secuencias logicas en actividades de clasificacion,
agrupacion o series.
Tabla 5

Identificacion de patrones y secuencias

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 1 4%

Casi nunca 5 20%

A veces 7 28%

Casi siempre 8 32%

Siempre 4 16%

Total 25 100%
Figura 3

Identificacion de patrones y secuencias

35%

30 26%

P
20%

1%

3% 4%
Munca  Casinunca  Aveces Casisiempre  Sampre
Interpretacion:

Un 4% de los estudiantes "Nunca" identifica patrones o secuencias logicas,
mientras que un 20% lo hace "Casi nunca" y un 28% "A veces". Solo el 32% logra
este objetivo "Casi siempre", y el 16% lo alcanza "Siempre". Esto pone de manifiesto
la importancia de disefnar actividades que refuercen el razonamiento logico y la

capacidad de reconocimiento de patrones en el aprendizaje infantil.



item 3. Resuelve problemas simples durante las actividades, aplicando estrategias ap.
Tabla 6

Resolucion de problemas simples

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 4 16%

Casi nunca 4 16%

A veces 8 32%

Casi siempre 9 36%

Siempre 0 0%

Total 25 100%
Figura 4

Resolucion de problemas simples

Al

35%
353% 32%
30%
25%
200
- 16% 16%
15%
10%
5
0%
Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre
Interpretacion:

El 16% de los estudiantes "Nunca" resuelve problemas simples durante las
actividades y otro 16% lo hace "Casi nunca". El 32% lo consigue "A veces", mientras
que el 36% lo logra "Casi siempre". Estos datos indican la necesidad de trabajar mas
en estrategias ludicas que estimulen habilidades de resolucion de problemas desde una

edad temprana.



Item 4. Reconoce las consecuencias de sus acciones cuando no sigue correctamente las
instrucciones durante las actividades ladicas.
Tabla 7

Reconocimiento de consecuencias de no seguir las instrucciones

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 3 12%

Casi nunca 8 32%

A veces 7 28%

Casi siempre 4 16%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 5

Reconocimiento de consecuencias de no seguir las instrucciones

A5 32%
30 26%
25%
20 —
140
13 4 12%
109
5%
0%
Munca Casinunca  Aveces  (asisiempre  Simpre
Interpretacion:

El 12% de los estudiantes "Nunca" reconoce las consecuencias de sus acciones
cuando no sigue instrucciones, y el 32% lo hace "Casi nunca". Un 28% "A veces",
mientras que un 16% lo logra "Casi siempre" y solo el 12% "Siempre". Esto sugiere la
necesidad de actividades que fomenten la reflexion sobre las consecuencias de las

decisiones tomadas en un entorno ludico.
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3.1.2. Dimension 2: Procesos de Asimilacion y Acomodacion

tem 5. Usa lo que ya sabe para resolver nuevas actividades o retos.

Tabla 8

Uso de aprendizajes previos en nuevas actividades

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 0 0%

Casi nunca 4 16%

A veces 11 44%

Casi siempre 7 28%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 6

Uso de aprendizajes previos en nuevas actividades

509
5%
0%
35%
30%
25%
20%
15%

10
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T
-

Interpretacion:

ad%

15%
12%

Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

El 16% de los estudiantes "Casi nunca" utiliza lo aprendido para resolver

nuevas actividades, mientras que el 44% "A veces", evidenciando una dificultad en la

transferencia de conocimientos previos a nuevos contextos. Solo el 28% lo hace "Casi

siempre" y el 12% "Siempre". Estos datos indican la importancia de implementar

estrategias pedagdgicas mas efectivas que refuercen la transferencia de aprendizajes.
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item 6. Se adapta cuando las reglas de un juego cambian o se le presenta una nueva
dinamica.
Tabla 9

Adaptacion a cambios en reglas de juego

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 2 8%

Casi nunca 6 24%

A veces 9 36%

Casi siempre 7 28%

Siempre 1 4%

Total 25 100%
Figura 7

Adaptacion a cambios en reglas de juego

A0%

36%
35%
30% 28%
25% 24%
200
15%
10% B%
5:lc "I‘?
0%
Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre
Interpretacion:

El 8% de los estudiantes "Nunca" se adapta a cambios en las reglas del juego,
y el 24% lo hace "Casi nunca". Un 36% logra adaptarse "A veces", mientras que el
28% lo hace "Casi siempre" y solo un 4% "Siempre". Estos resultados revelan que se
necesitan estrategias para desarrollar la flexibilidad y la capacidad de adaptacion en

los nifios.
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item 7. Responde con flexibilidad y creatividad a situaciones imprevistas en las
actividades.

Tabla 10

Flexibilidad y creatividad en situaciones imprevistas

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 1 4%

Casi nunca 5 20%

A veces 9 36%

Casi siempre 7 28%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 8

Flexibilidad y creatividad en situaciones imprevistas

a0
6%
35%
30 18%
25%
L
20% s

153% 12%
10% |

Choon
o om
&

L5

Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

Interpretacion:

El 4% de los estudiantes "Nunca" responde con flexibilidad y creatividad en
situaciones imprevistas, y el 20% "Casi nunca". Un 36% lo hace "A veces", mientras
que el 28% lo consigue "Casi siempre" y el 12% "Siempre". Esto destaca la
importancia de disefar actividades que estimulen la creatividad y la resolucion

innovadora de problemas.



13

3.1.3. Dimension 3: Actividad Ludica

item 8. Explora su entorno durante actividades libres, mostrando curiosidad.

Tabla 11

Exploracion del entorno en actividades libres

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 0 0%

Casi nunca 4 16%

A veces 9 36%

Casi siempre 7 28%

Siempre 5 20%

Total 25 100%
Figura 9

Exploracion del entorno en actividades libres

Al
35%
30
25%
20
15%

10

Choon
o om
&

L5

Interpretacion:

36%

20

Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

El 16% de los estudiantes "Casi nunca" explora su entorno durante actividades

libres, mientras que el 36% lo hace "A veces". Un 28% realiza este comportamiento

"Casi siempre", y el 20% "Siempre". Estos datos sugieren la necesidad de fomentar

actividades que motiven la curiosidad y la exploracion.
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item 9. Usa objetos o juguetes para crear historias o situaciones imaginarias.
Tabla 12

Uso creativo de juguetes en historias

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 0 0%

Casi nunca 4 16%

A veces 7 28%

Casi siempre 11 44%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 10

Uso creativo de juguetes en historias

S0 .
Asas 445
Al

35%

30 #5%

25%
15% 1%

10

o
=

2w
n

Murica Casi nwnca Lveces  Casisiempre  Simpre
Interpretacion:

El 16% de los estudiantes "Casi nunca" utiliza objetos o juguetes para crear
historias, mientras que el 28% lo hace "A veces". El 44% realiza esta actividad "Casi
siempre", y el 12% lo "Siempre". Se evidencia la necesidad de proporcionar mayores
estimulos que incentiven la creatividad y la imaginacion de los nifios a través de

actividades ludicas mas enriquecedoras.
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Item 10. Recrea roles o situaciones cotidianas en juegos simbolicos o de representacion.
Tabla 13

Representacion de roles en juegos simbolicos

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 3 12%

Casi nunca 6 24%

A veces 7 28%

Casi siempre 6 24%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 11

Representacion de roles en juegos simbolicos

50 28%

TR 4% 4%

200

15% 12% 12%

10%

5%

05

Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

Interpretacion:

El 12% de los estudiantes "Nunca" recrea roles o situaciones cotidianas, y el
249% "Casi nunca" lo hace. Un 28% participa en estas actividades "A veces", un 24%
lo hace "Casi siempre", y solo un 12% las realiza "Siempre". Estos resultados resaltan
la necesidad de incorporar estrategias pedagdgicas que fomenten el desarrollo de
habilidades sociales y simbolicas, promoviendo la creatividad y la comprension de
situaciones cotidianas a través de actividades ludicas mas estructuradas y

estimulantes.
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3.1.4. Dimension 4: Métodos Diddcticos y de Ensefianza

item 11. Sigue las instrucciones del docente durante los juegos o actividades propuestas.
Tabla 14

Seguimiento de instrucciones del docente

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 0 0%

Casi nunca 3 12%

A veces 8 32%

Casi siempre 9 36%

Siempre 5 20%

Total 25 100%
Figura 12

Seguimiento de instrucciones del docente

a0%

353% 32%

30%

25%

20% -
E 12%

10
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n ']
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E

Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

Interpretacion:

El 12% de los estudiantes "Casi nunca" sigue las instrucciones, y el 32% lo
hace "A veces", lo que muestra que muchos tienen dificultades para prestar atencion y
cumplir con las indicaciones. Aunque un 36% sigue las instrucciones "Casi siempre"
y el 20% lo hace "Siempre", es evidente la necesidad de trabajar en estrategias que

motiven a los nifios a escuchar y participar activamente en las actividades.
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tem 12. Participa activamente en las actividades guiadas por el maestro.
Tabla 15

Participacion activa en actividades guiadas

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 1 4%

Casi nunca 4 16%

A veces 7 28%

Casi siempre 7 28%

Siempre 6 24%

Total 25 100%
Figura 13

Participacion activa en actividades guiadas

30 2E% 28%
25% 24%
200
16%
15%
10%
5% 4t
05
Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre
Interpretacion:

El 4% de los estudiantes "Nunca" participa activamente en las actividades, y el
16% lo hace "Casi nunca", lo que refleja cierta falta de interés o motivacion. Por otro
lado, un 28% participa "A veces", mientras que el 28% lo hace "Casi siempre" y el
24% "Siempre". Estos resultados dejan en claro que es necesario implementar
estrategias que promuevan una mayor participacion y entusiasmo en las actividades

guiadas
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item 13. Entiende y respeta las reglas establecidas por el docente para las dinamicas
grupales.
Tabla 16

Respeto a reglas grupales establecidas por el docente

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 2 8%

Casi nunca 4 16%

A veces 8 32%

Casi siempre 9 36%

Siempre 2 8%

Total 25 100%
Figura 14

Respeto a reglas grupales establecidas por el docente
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Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre
Interpretacion:

El 8% de los estudiantes "Nunca" entiende ni respeta las reglas grupales, y el
16% "Casi nunca" lo hace, evidenciando dificultades para adaptarse a las normas
compartidas. Un 32% las respeta "A veces", mientras que el 36% "Casi siempre" y
solo el 8% "Siempre". Estos resultados resaltan la necesidad de reforzar la
importancia de las normas y fomentar su practica constante en las dinamicas grupales

para mejorar la convivencia y el trabajo en equipo.
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3.1.5. Dimension 5: Métodos de Aprendizaje

ftem 14. Muestra interés y entusiasmo al participar en actividades grupales e
individuales.
Tabla 17

Interés y entusiasmo en actividades

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 3 12%

Casi nunca 6 24%

A veces 7 28%

Casi siempre 6 24%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 15

Interés y entusiasmo en actividades
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Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

Interpretacion:

El 12% de los estudiantes "Nunca" muestra interés en las actividades, el 24%
lo hace "Casi nunca", y un 28% participa "A veces", lo que refleja un desinterés
significativo en los nifios. El 24% "Casi siempre" muestra interés y solo el 12%
"Siempre". Estos resultados destacan la necesidad de disenar actividades mas
atractivas y motivadoras que capten su atencion y fomenten un mayor entusiasmo por

participar activamente.
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item 15. Usa lo que ha aprendido en actividades anteriores para participar en nuevas
dinamicas.
Tabla 18

Aplicacion de aprendizajes previos en dinamicas

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 0 0%

Casi nunca 5 20%

A veces 9 36%

Casi siempre 8 32%

Siempre 3 12%

Total 25 100%
Figura 16

Aplicacion de aprendizajes previos en dinamicas
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Interpretacion:

El 20% de los estudiantes "Casi nunca" aplica aprendizajes previos, el 36% lo
hace "A veces, un 32% logra esta conexion "Casi siempre" y un 12% "Siempre", los
resultados indican la necesidad de reforzar estrategias que promuevan la integracion
de aprendizajes previos, asegurando que los nifios puedan aplicarlos de manera

consistente en nuevas actividades.
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item 16. Propone ideas o encuentra soluciones creativas durante los juegos.
Tabla 19

Propuestas creativas en juegos

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Nunca 3 12%

Casi nunca 5 20%

A veces 9 36%

Casi siempre 6 24%

Siempre 2 8%

Total 25 100%
Figura 17

Propuestas creativas en juegos
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Hurca Casimunca  Awveces Casisiempre  Simpre

Interpretacion:

El 12% de los estudiantes "Nunca" y el 20% “Casi nunca” propone ideas
creativas en juegos. Un 36% lo hace "A veces", mientras que el 24% "Casi siempre" y
solo un 8% "Siempre". Estos resultados resaltan la importancia de implementar
actividades que estimulen la imaginacion y el pensamiento original, promoviendo un

entorno que favorezca la creatividad en los nifios.
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Capitulo IV: Discusion de los Resultados.

4.1. Discusion de los resultados

El presente trabajo de investigacion ha permitido diagnosticar, a través de la
observacion de 25 nifios de tres afos, las fortalezas y limitaciones presentes en su desarrollo
integral, centrdndose en cinco dimensiones clave: desarrollo cognitivo, procesos de
asimilacion y acomodacion, actividad ludica, métodos didacticos y de ensefianza, y métodos
de aprendizaje. Los resultados obtenidos ofrecen un panorama claro de las areas en las que
los estudiantes presentan avances significativos, asi como de aquellas en las que enfrentan
desafios que pueden influir directamente en su proceso educativo y desarrollo personal.

En la dimensién del desarrollo cognitivo, se identificaron problemas en aspectos
como la atencion sostenida y la capacidad de resolver problemas simples. Un porcentaje
considerable de estudiantes mostro dificultades para mantenerse concentrados durante las
actividades ludicas, lo que limita su capacidad de aprovechar al maximo las oportunidades de
aprendizaje. Ademas, la identificacion de patrones y secuencias logicas no es consistente, lo
que sugiere una mayor estimulacion en actividades que refuercen el razonamiento logico y
las habilidades de clasificacion en los nifos. Estos hallazgos son preocupantes, ya que estas
competencias son fundamentales para la construccion de aprendizajes mas complejos en
etapas posteriores.

En cuanto a los procesos de asimilacion y acomodacion, aunque algunos nifos
demostraron cierta habilidad para adaptarse a nuevas reglas o dinamicas, un numero
significativo evidencid dificultades para transferir lo aprendido en contextos nuevos. Esto
refleja la necesidad de fomentar estrategias pedagogicas que refuercen la capacidad de los
nifios para aplicar conocimientos previos en situaciones novedosas, promoviendo un

aprendizaje mas auténomo y flexible. Adicionalmente, la limitada creatividad observada
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frente a situaciones imprevistas pone de manifiesto la importancia de incorporar actividades
que estimulen la resolucion innovadora de problemas y la capacidad de improvisacion.

La dimension de actividad lidica destaco la relevancia del juego como medio para
desarrollar habilidades creativas y sociales. Si bien algunos nifios mostraron curiosidad y
exploraron activamente su entorno, una proporcion significativa no aprovecho el juego para
crear historias o representar roles cotidianos. Esto evidencia que las actividades ludicas
actuales no estan promoviendo plenamente la imaginacion y el pensamiento simbolico,
capacidades esenciales para el desarrollo social y emocional. Los juegos simbolicos, en
particular, son una herramienta clave para que los nifios comprendan y procesen el mundo
que los rodea, por lo que es crucial disefiar actividades que integren estas dindmicas de
manera efectiva.

En relaciéon con los métodos didacticos y de enseiianza, se observd que, aunque
muchos estudiantes siguen instrucciones y participan en actividades guiadas, otros presentan
dificultades para respetar normas grupales. Esto puede repercutir negativamente en la
convivencia y el trabajo en equipo, habilidades esenciales para su integracion social futura.
Estos resultados resaltan la necesidad de fortalecer la ensefianza de valores como la
responsabilidad y el respeto, integrandolos de manera explicita en las actividades ludicas y
educativas.

Finalmente, en la dimension de métodos de aprendizaje, los datos mostraron que,
aunque algunos nifos participan activamente y demuestran entusiasmo en las actividades, un
numero importante carece de interés y motivacion. Este desinterés podria estar vinculado a la
falta de actividades atractivas y contextualizadas que conecten con sus intereses y

necesidades. Ademas, la limitada capacidad para proponer ideas creativas durante los juegos
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refleja un drea de oportunidad para potenciar el pensamiento divergente y la iniciativa en los
estudiantes.

Los hallazgos de este diagnostico evidencian que las deficiencias en areas clave como
la atencion, la transferencia de aprendizajes, y la creatividad pueden tener un impacto directo
en el desarrollo integral de los nifios. Estas limitaciones no solo afectan su desempefio
académico, sino también su capacidad para interactuar con su entorno, resolver problemas y
establecer relaciones sociales saludables. Por otro lado, las fortalezas identificadas, como la
curiosidad y el interés por explorar, representan un potencial que puede ser aprovechado
mediante estrategias pedagodgicas innovadoras basadas en el juego.

Este trabajo reafirma que el juego no solo es una herramienta pedagogica, sino un
medio esencial para el desarrollo integral. La incorporacion de estrategias ludicas disefiadas
de manera consciente y contextualizada puede transformar significativamente la experiencia
educativa de los nifios, permitiéndoles desarrollar habilidades cognitivas, emocionales,
sociales y creativas de manera armonica. En este sentido, los resultados de esta investigacion
subrayan la necesidad de replantear las practicas educativas tradicionales, incorporando
actividades que respeten los ritmos individuales de aprendizaje y que promuevan el desarrollo
holistico de los estudiantes.

Este diagnostico no solo ofrece una base solida para disefar estrategias de
intervencion, sino que también llama a la reflexion sobre la importancia de garantizar que las
primeras experiencias educativas sean significativas, estimulantes y centradas en las
necesidades reales de los nifios. Al implementar estas estrategias, no solo se busca mejorar su
desempefio actual, sino también sentar las bases para su éxito futuro en un entorno cada vez

mas demandante y complejo.
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Capitulo V: Propuesta.

5.1. Titulo de la propuesta

Estrategias ludicas para la ensefianza aprendizaje en los nifios de 03 afios

5.2. Introduccion

La naturaleza de los nifios, es la naturaleza del universo, de la existencia que
asombra y perturba toda ldgica, hasta ahora conocida, debido a que casi todo lo que
existe, casi siempre, desobedece por lo menos a la légica clasica a extremos que ,
permanentemente se dice, eso no es logico. Casi siempre, el nifio, al preguntar, sus
preguntas sobrepasan la logica de la logica clasica; en este sentido, la educacion busca
formas estratégicas para desarrollar una logica infantil que permita el entendimiento de
las relaciones de su pensamiento, su entendimiento de la naturaleza y de las relaciones
sociales. Por estas razones, en este trabajo se sugiere a los responsables de la formacion
oficial el ejercicio de los JUEGOS SIMBOLICOS que permiten al nifio desarrollar su
imaginaciéon y otorgar significados a los objetos; ejercitar el juego LUDICO, para
alcanzar el equilibrio personal vital y social; el juego HOLISTICO, porque es abarcador
y desarrollador de las inteligencias, voluntades, sentimientos humanos, fuerzas,
cualidades, capacidades, fortalezas y virtudes. Asimismo, el JUEGO COGNITIVO,
porque desarrolla los procesos mentales del nifio, en especial su desarrollo logico,
matematico y sentimental. JUEGOS DE ASIMILACION porque abunda su universo
vocabular, nocional y de saberes. Los JUEGOS DE ACOMODACION para asimilar y
estructurar su mundo ficcional y real. Lo JUEGOS LIBRES porque le desarrolla la

imaginacion y, por lo tanto, la creatividad, de beneficio para su vida futura.



5.3. Objetivo
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Aprender diversos y variados aprestamientos de manera divertida y creativa,

especialmente efectivas en entornos educativos y de desarrollo infantil mediante la

propuesta de estrategias ludicas.

5.4. Modelo de estrategias ludicas para la ensefianza aprendizaje en los nifios de 03 afios

Tabla 20

Modelo de estrategias ludicas para la enserianza aprendizaje en nifios de 03 arios

EDUCATIVOS ilumones, carteles, Temas iroiios de la reii(m.

RESPONSABLES DE LA Bach. FLORES SANTOS, Gumercinda FECHA Abril-agosto 2025
PROGRAMACION E Bach. REYES CUNIAS, Grisaldina
INTERVENCION
UNIVERSO Niiios de 03 aiios de la I.E. San Isidro — Huarmaca. NIVEL INICIAL
TEMATICA ESTRATEGIAS LUDICAS DIMENSION Personal
COMPETENCIA GENERAL | Utiliza técnicas de estrategias lidicas para aprender diversos y variados aprestamientos de manera divertida y
creativa, especialmente efectivas en entornos educativos y de desarrollo infantil. (BARALDI, 2023.)
MEDIOS Y MATERIALES Videos Baby First .., modelos de juegos, diapositivas, criterios y algoritmos, pizarra inteligente, papelotes,

DIMENSIONES PROPOSITO Y SUGERENCIAS DE ESTRATEGIAS LUDICAS
JUEGOS SIMBOLICOS El nifio transforma los objetos, desarrolla su imaginacioén da otros significados a los objetos
Es un proyecto de vida necesidad vital para el ser humano abarca las dimensiones humanas para alcanzar el equilibrio
ersonal vital y social.
JUEGOS LUDICOS I]))esarrolla difeyrentes talentos personales potencia las inteligencias multiples.
Desarrollo global u holistico del ser humano.
Vitalidad de la persona.
JUEGOS HOLISTICOS Praxis ludica, inteligencias, voluntades, sentimientos humanos, fuerzas, cualidades, capacidades, fortalezas y virtudes.
Formacion de los mecanismos mentales en el nifio.
JUEGOS COGNITIVOS Desarrollo del plano de la inteligencia de las operaciones logicas, nociones, niimero, espacio y tiempo, etc.
formacién del pensamiento.
JUEGOS DE ASIMILACION | Incorporar las cosas y las personas a las actividades propias del sujeto.
JUEGOS DE Reajustar las estructuras construidas en funcién de las transformaciones.
ACOMODACION
Instrumento primario de adaptacion.
JUEGOS LIBRES transforma su experiencia del mundo en juego.
Se relaciona con su medio e incorporarlo a sus experiencias.
COMPETENCIAS Y SUGERENCIAS DE ESTRATEGIAS LUDICAS
CAPACIDADES

Representan con mucha
emocion a los personajes que
en sus primeros momentos de
vida les causan asombro y
curiosidad

PARA LOS JUEGOS SIMBOLICOS
1. Los origenes del aprendizaje en los nifios se dan por modelos y, los primeros modelos que encuentra
en la tierra son los que les brindan sus padres o, los que hacen las veces de ellos; por eso, se deben iniciar los
juegos simbolicos imitando todo lo que para ellos les es familiar; por ejemplo, “Juguemos a la familia”.

2. Se sienten fascinados al escuchar cuentos y desean representarlos y ser como ellos; por lo tanto,
debemos aprovechar el momento y proponer: “Juguemos a los héroes”.
3. Otra de las gratas experiencias que vive el nifio es el acto de saborear los alimentos, es enorme la

emocion que sienten cuando se les invita a cocinar los alimentos se aprovecha de esto para invitarles a “Hoy
cocinaremos nuestros alimentos”.

4. Generalmente son los hijos menores quienes acompafian a la maméa a realizar las compras
domésticas; su mundo se debate entre la imaginacion y la realidad de tal modo que representar
simbolicamente esta actividad le reconforta de alli sale “Juguemos a la tiendita”.

5. En las ciudades es mas sencillo jugar a los transportes, no asi en las zonas rurales, es estos casos se
debe utilizar los videos propios de la representacion de las grandes urbes y hacerlos sofiar que estan por esos
lugares “Sofiemos en nuestra gran ciudad”.

6. Una de las cosas mas divertidas que tienen los niflos es el acto de vestirse y desvestirse y jugar a ser
profesionales: médicos, enfermeras, profesores, profesoras; buenos recursos para “Jugar a disfrazarse”

7. A los tres afios, los niflos no distinguen ficcion de realidad su curiosidad los lleva subliminar las
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cosas mas sencillas y a otorgar poderes a sus padres, hermanos o a personas parecidas a los héroes que
cuentan en su pensamiento, se puede llevarlos a Juguemos a los héroes”

Imitan a representar roles
sociales y manipulacién de
materiales.

PARA LOS JUEGOS LUDICOS
1. Junto con los juegos orales, matematicos y ajedrez, el Rompecabezas es el material didactico mas atractivo para
los nifios, les gusta mucho articular piezas y descubrir los que ocultan cuando no estan logicamente colocados; se
les debe llevar a “Juguemos a Armar Figuras”
2. Quiza, jugar a las escondidas en el juego tradicional mas conocido, cuantas anécdotas se cuenta respecto a este
juego; el niflo se divierte a mas no poder, se emociona, sus 6rganos sensoriales se ponen a su maxima expresion;
por eso, “Juguemos a las escondidas” es el recurso mas frecuente en el Jardin de Nifios.
3. Los nifios generan escenarios futuros a partir de los modelos sociales y se visten y actilan como bomberos,
enfermeros, ambulancia, bocinas, maestros, artistas etc., “Juguemos a disfrazarnos de...”
4. El enfrentamiento o dialéctica que se da en la légica entre el nifio y el adulto es realmente crucial, en la
formacion del nifio; si el nifio toma acuarelas, plastilina, crayolas o otros, de esta naturaleza, sin duda, el nifio va a
querer hasta comerlos; pinta con los dedos, traza innumerables formas, de los mas variado; por otro lado, las
manualidades como romper papeles y crear formas, romper o cortar telas, les crea mucha satisfaccion y
aprendizaje; por lo tanto hay que invitarles a “Juguemos a pintar y crear formas”
5. La mejor manera que ayudar a los nifios para desarrollarse fisica y mentalmente es la carrera de obstaculos, esta
actividad les da la posibilidad de ganar fuerza y regular su energia; les brinda la posibilidad de tener confianza en
si mismos, perfilar su conducta motora gruesa y fina, etc., por eso invitémosles a “Juguemos a la Carrera de
obstaculos”. En el patio se colocan sillas, pelotas, almohadas, vasos etc., y, se dan las ordenes para salir del punto
de partida hasta llegar a la meta.
6. El juego del tesoro escondido, asi como, descubrir el lugar donde se encuentra el deposito del Arco Iris hace
que el nifio forme su pasion por buscar aquello que le da felicidad, un buen recurso es la actividad “A la caza del
tesoro escondido”.
7. El contacto del nifio con el mundo tangible lo hace con los 6rganos sensoriales como jugar a los sonidos, a los
olores fuertes y aromaticos, fragantes; a mirar el sol, tocar lo frio, lo caliente, lo aspero, etc., los invitamos a
“Jugar a las pistas sensoriales”.

Utilizan los criterios que
abarcan la totalidad de los
procesos

PARA LOS JUEGOS HOLISTICOS
1.Los nifios juegan con diversos tipos de tarjetas, relacionan palabras orales con sus respectivas imagenes; elaboran
dibujos y cortan las imagenes; relacionan tarjetas vs colores; objetos con profesiones, por ejemplo estetoscopio con
médico, silbato con arbitro de futbol; fotografias de sus familiares vs preguntas como jQuién es...?
2.Si bien es cierto que el nucleo de la educacion inicial es el aprestamiento; bien se puede recurrir a las letras para que
presentadas en tarjetas, ellos-los nifios-, comiencen a familiarizarse con ellas.
3.Uno de los recursos holisticos mas apropiados en la Educacion Inicial es la presentacion de los cuentos solo en
imagenes para que ellos colijan los procesos e incluso nombren titulos o lo que representan.
4.Los lapices, colores, pinturas, acuarelas etc., deben utilizarse para que los nifos representen todos aquellos elementos
que han observado en un paseo por el campo, museos, mercados, etc.
5.Nuestro pais es riquisimo en su geografia; costa, sierra, selva, el mar, las cordilleras, la flora, su fauna; sirven para
que los niflos construyan, con bloques logicos, piedras, arena, plantas etc., lo que mas les ha impresionado en las
actividades anteriores.
6.Se debe invitar a los niflos para que, ante muchos y variados objetos, alimentos, granos, personas etc., sean capaces de
clasificarlos en funcion a una caracteristica, por ejemplo, el color.
7. El juego de las Bandejas sensoriales permite a los nifios, manipular todo tipo de ente motivador como agua fria,
caliente, tibia, hielo, lijas y desarrolle asi si sensibilidad.

Utiliza adecuadamente los
procesos mentales como la
atencién, comprension,
interpretacion, etc.

PARA LOS JUEGOS COGNITIVOS
1.La cognicion tiene como centro muy particular el cerebro, este musculo, como es sabido, nos marca la diferencia
logica con los demas animales de tal manera que su cuidado pulcro y bien definido garantiza el desarrollo de la
personalidad mas adecuada para el éxito de nuestras vidas; en tal sentido, ejercicios como seguir la ruta correcta de un
laberinto gestiona el esfuerzo mas preciado de la concentracion.
2. La adivinanza es uno de los entretenimientos mas antiguos o llamémosle clasico de la especie humana; relaciona la
reflexion con las ideas para generar conceptos que explican lo que se quiere adivinar; despierta la imaginacion y la
creatividad.
3. El juego de las diferencias aviva la vision ejercida por la concentracion mental; las diferencias son casi
imperceptibles por eso se agudiza la mente y la vision, de hecho, el reto es para la primera.
4.El Veo, veo se realiza, precisamente, con los ojos vendados del que no ve; el que ve va mencionando caracteristicas
de un objeto que el que no ve debe relacionar con los objetos que ha visto antes, pero debe adivinar o acertar con el reto
de la identificacion; por ejemplo: es de vidrio, tiene asa y sirve para tomar agua.
5. El mundo es geométrico por lo tanto matematico y las figuras familiares para todo nifio son los circulos, rectangulos
y triangulos; podriamos hacer juegos de comparacion para llevarlos al mundo de los fractales y sus aplicaciones
cognitivas.
6. En el rompecabezas se encuentra la exigencia de unir piezas de manera légica que permita formar la figura que, en
partes, se encuentra en cada uno de las piezas; desarrolla la concentracion y la habilidad visual; la conducta motora fina
y la intuicion.
7. Este juego consiste en enseflarle una tarjeta al nifio, que representa un determinado dibujo; luego se le da un fajo de
tarjetas para él sea capaz de identificar la tarjeta con el dibujo antes mostrado, es un juego que ejercita la memoria.

Acumula saberes que seran
utilizados en los siguientes

PARA LOS JUEGOS DE ASIMILACION Y ACOMODACION
1.Lenguaje: A los 3 aios, los nifios pueden hablar en oraciones completas y comprender el significado de las palabras




28

RESPONSABLES DE LA
PROGRAMACION E
INTERVENCION

Bach. FLORES SANTOS, Gumercinda
Bach. REYES CUNIAS, Grisaldina

FECHA Abril-agosto 2025

niveles y modalidades de su
formacion escolar

basicas. Pueden seguir instrucciones sencillas, hacer preguntas y participar en conversaciones simples. También pueden
aprender nuevas palabras y construir su vocabulario. En el aula pueden aprender las letras, empezando por las vocales.
2.Matematicas: A esta edad, los niflos pueden comenzar a comprender conceptos matematicos simples, como contar
hasta 10, identificar colores y formas y comprender la idea de «mas» y «menos». También pueden comenzar a aprender
sobre la secuencia y el patron.

3.Discriminacion visual: Los nifios de 3 afios pueden comenzar a distinguir entre diferentes formas, tamafos y colores.
También pueden comenzar a comprender la idea de correspondencia uno a uno, lo que significa que un objeto tiene una
pareja o igual.

4.Atencion: Los nifios de 3 afios pueden concentrarse en una tarea durante un corto periodo de tiempo y pueden seguir
una secuencia de actividades. Sin embargo, todavia pueden distraerse facilmente y necesitan ser guiados para mantener
el enfoque en una actividad.

5.Sociedad: Los niflos de 3 afios pueden comenzar a comprender la idea de las reglas y las expectativas sociales, como
el comportamiento apropiado en publico y la importancia de compartir. También pueden comenzar a comprender la
idea de las relaciones sociales y como interactuar con otros nifios y adultos.

6. Ciencias: Los niflos de 3 afios pueden comenzar a explorar el mundo natural y aprender sobre la naturaleza y los
animales. También pueden comenzar a comprender conceptos simples de ciencias, como la gravedad y la causa y
efecto.

Abarca la integridad de su
desarrollo fisico, mental,

PARA LOS JUEGOS LIBRES
Los juegos libres son los juegos que habitualmente se realizan en las escuelas y, no requieren de mayores
especificaciones, asi tenemos:
1.CORRER, se realiza en ambientes especiosos y se concretizan en Maratén, 100 metros planos, caminatas maraton,
competencias especiales del correr.
2.FUTBOL, es el mas popular de los juegos libres, puede ser fiitbol masculino, femenino o mixto; de once/once o, de
seis/seis. Las reglas son las universales
3. BASQUETBOL, juega la mente, la mano, el ojo y la conducta motora fina y gruesa. Igual que el fatbol es practicado
por varones, mujeres 0 equipos mixtos

cognitivo. 4.VOLEYBOL, Tiene las mismas caracteristicas participativas como el futbol y el basquetbol; esta triada de juegos
libres acarterizan la Educacion Fisica y su desarrollo en el Peru.
5. El ajedrez es el juego o deporte ciencia en el que intervienen las caracteristicas de coeficiente intelectual, la memoria,
retencion, talento y psicologia.
6. DAR VUELTOS, este es un juego de utilidad social, se inaugura en la familia, va a la escuela y se convierte en
propiedad del individuo o sujeto de aprendizaje.
7. IDENTIFICAR SABORES, este es un juego que va con la metafora; se identifica como sabores no solo en términos
de saborear sino que abarca la connotacion, la semidtica y lo subliminal.
CRONOGRAMA

Estudiantes 20 sesiones Los dias miércoles de cada semana

Padres de Familia 1 sesion Al iniciar la intervencion

Profesores 1 sesion Al iniciar la intervencion

Nombre del estudiante: PUNTUACION

(Escala: A—B-C)
CRITERIOS
N° de Sesion INICIO C PROCESO B LOGRADO A

01
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02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

TOTAL

Conceptualizacion

C, en inicio, cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de acuerdo al nivel esperado.
Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de acompaiiamiento
e intervencion del docente.

B, en proceso, cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la competencia, para lo cual requiere
acompaflamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

A, logro esperado, cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia, demostrando manejo
satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el tiempo programado.

Nota. Elaboracion propia.




5.5. Rubrica de evaluacion de la propuesta

Tabla 21

Rubrica de evaluacion de la propuesta
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Niveles de logro

CRITERIOS
3. LOGRADO (20— 16) 2. PROCESO (15 -12) 1. INICIO (11 -0)
IResponde con propiedad y No responde con el nivel INo responde correctamente -dejarse
correccion lo que describe y esperado: caracterizar, entender-, sobre las actividades que ha
1.DESCRIBEY [explica, lo que comprende, comprender, aplicar y dar realizado, respecto a describir y explicar
EXPLICA como se aplica y su alto nivel de |a conocer los

compromiso.

acontecimientos, motivos
de aprendizaje en su
participacion social.

2. COMPRENDE

Responde con propiedad y
correccion lo que describe y
explica, lo que comprende,
como se aplica y su alto nivel de
compromiso.

No responde con el nivel
esperado: caracterizar,
comprender, aplicar y dar a
conocer los acontecimientos,
motivos de aprendizaje en su
participacion social.

INo responde correctamente -dejarse
entender-, sobre las actividades que ha
realizado, respecto a comprender.

Responde con propiedad y
correccion lo que describe y

No responde con el
nivel esperado:

INo responde correctamente -dejarse
entender-, sobre las actividades que ha

3. APLICA explica, lo que comprende, caracterizar, realizado, respecto al acto de aplicar.
como se aplica y su alto nivel de  |comprender, aplicar y
compromiso. dar a conocer los
acontecimientos,
motivos de aprendizaje
en su participacion
social.
Responde con propiedad y No responde con el nivel INo responde correctamente -dejarse
correccion lo que describe y esperado: caracterizar, entender-, sobre las actividades que ha
4.COMPROMISO [explica, lo que comprende, como |comprender, aplicar y dara  frealizado, y, su actitud de compromiso

se aplica y su alto nivel de
compromiso.

conocer los acontecimientos,
motivos de aprendizaje en su

participacion social.

Nota. Elaboracion propia.
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Conclusiones

1. En la dimension del desarrollo cognitivo, se identificaron problemas en aspectos
como la atencion sostenida y la capacidad de resolver problemas simples. Un
porcentaje considerable de estudiantes mostrd dificultades para mantenerse
concentrados durante las actividades ludicas, lo que limita su capacidad de aprovechar
al maximo las oportunidades de aprendizaje.

2. En cuanto a los procesos de asimilacion y acomodacion, aunque algunos nifios
demostraron cierta habilidad para adaptarse a nuevas reglas o dindmicas, un niimero
significativo evidenci6 dificultades para transferir lo aprendido en contextos nuevos.
3. La dimension de actividad ludica destaco la relevancia del juego como medio para
desarrollar habilidades creativas y sociales. Si bien algunos nifilos mostraron
curiosidad y exploraron activamente su entorno, una proporcion significativa no
aprovech¢ el juego para crear historias o representar roles cotidianos. Esto evidencia
que las actividades ludicas actuales no estdn promoviendo plenamente la imaginacion
y el pensamiento simbdlico, capacidades esenciales para el desarrollo social y
emocional.

4. En relacion con los métodos didacticos y de ensefianza, se observo que, aunque
muchos estudiantes siguen instrucciones y participan en actividades guiadas, otros
presentan dificultades para respetar normas grupales. Esto puede repercutir
negativamente en la convivencia y el trabajo en equipo, habilidades esenciales para su
integracion social futura. Finalmente,

5. En la dimension de métodos de aprendizaje, los datos mostraron que, aunque
algunos nifios participan activamente y demuestran entusiasmo en las actividades, un

numero importante carece de interés y motivacion. Este desinterés podria estar
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vinculado a la falta de actividades atractivas y contextualizadas que conecten con sus
intereses y necesidades. Ademas, la limitada capacidad para proponer ideas creativas
durante los juegos refleja un area de oportunidad para potenciar el pensamiento

divergente y la iniciativa en los estudiantes.

Recomendaciones

1. Existe la necesidad de fomentar estrategias pedagogicas que refuercen la capacidad
de los nifos para aplicar conocimientos previos en situaciones novedosas,
promoviendo un aprendizaje mas autéonomo y flexible; se sugiere, por tanto,
investigaciones sobre aprendizaje autdnomo.

2. En el proceso de la investigacion surgio el tema sobre la resolucion innovadora de
problemas y la capacidad de improvisacion; rubros que también sugerimos cuadros de
investigacion.

3. Los juegos simbolicos, en particular, son una herramienta clave para que los nifios
comprendan y procesen el mundo que los rodea, por lo que es crucial disefiar crear,
mediante investigaciones tecnoldgicas actividades que integren estas dindmicas de

manera efectiva.
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Titulo: Estrategias ludicas para la ensefianza aprendizaje en los nifios de 03 afios de la I.E. San Isidro — Huarmaca — 2023.

Problema

Objetivos

Hipétesis

Variables

Dimensiones

Metodologia

En el proceso de ensefianza de los
nifios de 3 afios en la Institucion
Educativa San Isidro se evidencia
una metodologia tradicional
centrada en la ensefianza frontal,
donde se transmiten
conocimientos de manera
fragmentada y con un manejo
insuficiente de los contenidos
curriculares. Esto limita la calidad
educativa y el desarrollo integral
de los estudiantes.

Objetivo general:

Disefiar estrategias lidicas para mejorar
el aprendizaje y el desarrollo integral de
los estudiantes de 03 aflos de la LE.I
San Isidro, del distrito de Huarmaca —
provincia de Huancabamba — Piura —
2023.

Objetivos especificos:

a) Diagnosticar los aprendizajes
significativos en los nifios de 03 afios de
la I.E.I. San Isidro, del distrito de
Huarmaca — provincia de Huancabamba
— Piura.

b) Investigar el rol docente en su
desempefio profesional.

c) Elaborar la propuesta en funcion a los

propositos de la investigacion.

Si se disefia cientificamente
estrategias lidicas basadas en las
teorias de la Educacion Infantil de
Friedrich Froebel, de Lev Vigotsky y
del Desarrollo Integral de Jean
Piaget, entonces se podria mejorar el
aprendizaje y el desarrollo integral de
los nifios y nifias de 03 afios de la
[.E.I. San Isidro, del distrito de
Huarmaca — provincia de
Huancabamba — Piura — 2023.

Variable independiente:
Estrategias ludicas.

'Variable dependiente:
Ensefianza aprendizaje y
desarrollo integral de los
nifios de 03 afios.

1. Desarrollo cognitivo.

2. Procesos de asimilacion
y acomodacion.

3. Actividad ludica.

4. Métodos didacticos y de
ensefianza.

5. Métodos de aprendizaje.

Tipo: aplicada, enfoque
cuantitativo.

Nivel: descriptivo —
propositivo.

Disefio: propositivo (Dx — T
— P — VP).

Poblacion: 75 nifios del nivel
inicial.

Muestra: 25 nifios de 03 afios.
Muestreo: no probabilistico por
conveniencia.

Técnica: observacion.
Instrumento: guia de
observacion (16 items, escala
de 5 puntos).

Andlisis: frecuencias absolutas
y porcentajes.
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VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE MEDICION
JUEGOS SIMBOLICOS El nifio transforma los objetos, desarrolla su imaginacion da otros significados a los objetos.
Es un proyecto de vida necesidad vital para el ser humano abarca las dimensiones humanas
LUDICO para alcanzar el equilibrio personal vital y social.
Desarrolla diferentes talentos personales potencia las inteligencias multiples.
Desarrollo global u holistico del ser humano.
Vitalidad de la persona.
HOLISTICO Praxis ludica, inteligencias, voluntades, sentimientos humanos, fuerzas, cualidades,
Las estrategias ladicas son capacidades, fortalezas y virtudes.
técnicas utilizadas para Formacion de los mecanismos mentales en el nifio.
ensefiar, aprender o resolver COGNITIVO Desarrollo del plano de la inteligencia de las operaciones logicas, nociones, niimero, espacio
problemas de manera y tiempo, etc.
Variable divertida y creativa. Son formacién del pensamiento.
Independiente especialmente efectivas en ASIMILACION Incorporar las cosas y las personas a las actividades propias del sujeto.
entornos educativos y de ACOMODACION Reajustar las estructuras construidas en funcion de las transformaciones. o .
desarrollo infantil. Instrumento primario de adaptacion. Escala ordinal tlpp Likert de
Estrategias ludicas. (BARALDI, 2001.) JUEGO transforma su experiencia del mundo en juego. cinco puntos, a,phcada
Se relaciona con su medio e _incorporarlo a sus experiencias. mediante lra guia de
METODO DE ENSENANZA Y gloﬁ‘li;lgstg fegunl};)rerﬁrlllteo;oy técnicas coordinados para dirigir el aprendizaje del alumno. observacién:
APRENDIZAJE El alumno participa jugando en su aprendizaje. 1= Nun.ca
Comprende los mecanismos mentales 2 = Casi nunca
DESARROLLO Tiene una interpretacion psicologica y genética del desarrollo 3= A veces
COGNITIVO Inteli . . - ' 4 = Casi siempre
nteligencia de operaciones logicas. 5 = Siempre
FORMACION DEL Desarrollo progresivo para alcanzar un equilibrio en la edad adulta.
PENSAMIENTO Desarrollo cognitivo
ASIMILACION Incorpora las cosas y personas a la actividad propia del sujeto.
ACOMODACION Ordena las estructuras construidas en funcion de las transformaciones.
El desarrollo integral de los Se ubica con énfasis “en el como y el por qué”
ninos de 3 afios es un Se siente el instrumento primario de adaptacion
proceso crucial en su EL JUEGO Transforma su experiencia del mundo en juego.
Variable Dependiente crecimiento y Permite relacionarse con su medio e incorporarlo a sus experiencias método didactico se
establecimiento de vincula con la actividad ladica.
Desarrollo integral de habilidades fundamentales. Es un método de ensefianza.
los nifios de 3 afios. (PIAGET, 1936) METODO DIDACTICO Conjun_to ‘lc’)gico y unitario de los procedimientos didacticos que tienden a dirigir el
aprendizaje.
METODO DE ENSENANZA El maestro guia el juego.
METODO DE APRENDIZAJE El alumno participa jugando en su aprendizaje.
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GUIA DE OBSERVACION DEL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN NINOS
DE 03 ANOS

l. Datos generales

Institucion educativa:

|.E. San Isidro — Huarmaca — Huancabamba — Piura

Aula / edad:

3 anos

Nombre del nifio(a) (codigo):

Observadora:

Fecha de observacion:

Hora de inicio / término:

Il. Objetivo del instrumento

Recoger informacién sobre el nivel de desempeno de los nifios y nifias de 03 afios de la |.E.

San Isidro en cinco dimensiones del proceso de ensefianza aprendizaje, con el fin de

diagnosticar la situacion actual y sustentar una propuesta de estrategias ludicas.

llIl. Instrucciones

Observe al nifio o nifia durante el desarrollo de las actividades ludicas y pedagdgicas del

aula. Marque con una equis (X) en el casillero que corresponda al nivel de frecuencia con

que el nifio manifiesta la conducta descrita en cada item. Marque una sola alternativa por

item y no deje items sin responder.

IV. Escala de valoracion

Valor

1

2

4

5

Categoria

Nunca

Casi nunca

A veces

Casi siempre

Siempre




V. items de observacion

N° | item

Dimensién 1: Desarrollo cognitivo

1

Se mantiene atento y concentrado durante las
actividades ludicas.

2 Identifica patrones o secuencias logicas en
actividades de clasificacién, agrupacion o series.

3 Resuelve problemas simples durante las
actividades, aplicando estrategias aprendidas.

4 Reconoce las consecuencias de sus acciones

cuando no sigue correctamente las instrucciones
durante las actividades ludicas.

Dimensidn 2: Procesos de asimilacion y acomodacion

5 Usa lo que ya sabe para resolver nuevas
actividades o retos.

6 Se adapta cuando las reglas de un juego cambian
0 se le presenta una nueva dinamica.

7 Responde con flexibilidad y creatividad a

situaciones imprevistas en las actividades.

Dimension 3: Actividad ludica

8 Explora su entorno durante actividades libres,
mostrando curiosidad.

9 Usa objetos o juguetes para crear historias o
situaciones imaginarias.

10 Recrea roles o situaciones cotidianas en juegos

simbolicos o de representacion.

Dimensién 4: Métodos didacticos y de enseianza

11 Sigue las instrucciones del docente durante los
juegos o actividades propuestas.

12 Participa activamente en las actividades guiadas
por el maestro.

13 Entiende y respeta las reglas establecidas por el

docente para las dinamicas grupales.

Dimensidén 5: Métodos de aprendizaje

14 Muestra interés y entusiasmo al participar en
actividades grupales e individuales.

15 Usa lo que ha aprendido en actividades anteriores
para participar en nuevas dinamicas.

16 Propone ideas o encuentra soluciones creativas

durante los juegos.

VI. Observaciones adicionales

Firma de la observadora
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Anexo 4 — Procesamiento de la informacion

Los datos de la guia de observacion aplicada a los 25 nifios de 03 afios fueron
vaciados en una hoja de cdlculo y procesados como frecuencias absolutas (fi) y relativas
porcentuales (%) por cada categoria de la escala. La Tabla 22 consolida el procesamiento de
los 16 items agrupados en las cinco dimensiones del instrumento.

Tabla 22

Consolidado del procesamiento de la informacion por dimensiones e items

Casi Casi .
Nunca A veces . Siempre
. . ‘ nunca siempre
Dimensiones Items

fi % fi % fi % fi % fi %

1. Se mantlene. aFento y gopcentrado 4 16% 5 20% 7 28% 6 24% 3 12%
durante las actividades ludicas.

2. Identifica patrones o secuencias

légicas en actividades de 1 4% 5 20 7 28% 8 32% 4 16%
clasificacion, agrupacion o series.

Desarrollo Cognitivo 3. Resuelve problemas simples

durante las actividades, aplicando 4 16% 4 16% 8 32% 9 36% 0 0%
estrategias aprendidas.

4. Reconoce las consecuencias de
sus acciones cuando no sigue
correctamente las instrucciones
durante las actividades ladicas.

3 12% 8 32% 7 28% 4 16% 3 12%

5. Usa lo que ya sabe para resolver

A 0 0% 4 16% 11 44% 7 28% 3 12%
nuevas actividades o retos.

Procesos de 6. Se adapta cuando las reglas de un
Asimilacién y juego cambian o se le presentauna 2 8% 6 24% 9 36% 7 28% 1 4%
Acomodacién nueva dinamica.
7. Responde con flexibilidad y
creatividad a situaciones 1 4% 5 20% 9 36% 7 28% 3 12%

imprevistas en las actividades.

8. Explora su entorno durante
actividades libres, mostrando 0 0% 4 16% 9 36% 7 28% 5 20%
curiosidad.

9. Usa objetos o juguetes para crear

Actividad Lidica L . f . .
historias o situaciones imaginarias.

0 0% 4 16% 7 28% 11 44% 3 12%
10. Recrea roles o situaciones

cotidianas en juegos simbolicos o 3 12% 6 24% 7 28% 6 24% 3 12%
de representacion.

11. Sigue las instrucciones del

docente durante los juegos o 0 0% 3 12% 8 32% 9 36% 5 20%
actividades propuestas.

Métodos Didacticos y 12. Participa activamente en las

0, 0, 0, 0, 0,
de Ensefianza actividades guiadas por el maestro. b 4% 4 16% 7 28% 7 28% 6 24%

13. Entiende y respeta las reglas

establecidas por el docente paralas 2 8% 4 16% 8 32% 9 36% 2 8%
dinamicas grupales.

14. Muestra interés y entusiasmo al

participar en actividades grupalese 3 12% 6 24% 7 28% 6 24% 3 12%
individuales.

Métodos de
Aprendizaje



40

Casi

Dimensiones

Casi

Nunca
nunca

items
15. Usa lo que ha aprendido en
actividades anteriores para
participar en nuevas dinamicas.

0 0% 5 20%

A veces . Siempre
siempre

9 36% 8 32% 3 12%

16. Propone ideas o encuentra
soluciones creativas durante los 3

juegos.

12% 5 20%

9 36% 6 2% 2 8%

Nota. Elaboracion propia a partir de la guia de observacion aplicada a 25 nifios de 03 afios de la I.E. San Isidro —

Huarmaca, 2023.
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