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RESUMEN

En resumen el presente trabajo de investigacion de tesis se orienta a determinar las
estrategias ludicas utilizadas por el docente para mejorar el aprendizaje de los estudiantes
del nivel inicial de 3, 4 y 5 afios de la institucion educativa distrito de Carmen alto Region
Ayacucho en el afio académico 2018. Como objetivos especificos esta describir las
diferentes estrategias ludicas luego determinar la importancia que tienen las estrategias
ludicas utilizadas por los docentes para un mejor aprendizaje. La estrategia ludica trata de
incorporar a los nifios en el medio que los rodea de aprender y relacionarse con los otros
para desarrollar diversas capacidades, conocimientos y competencias que seran la base para
su desenvolvimiento social y académico. En la cual los padres y educadores ponen mas
énfasis, puesto que para muchos, la estrategia ludica es una de las materias que gusta mas a
los estudiantes, porque se toma mas el juego para aprender, es una de las alternativas de
solucion a la problemadtica de desconcentracion del estudiante. A través del juego, acotando
que debe hacerse presente desde los primeros afios de vida tanto dentro y fuera del aula.
Esta investigacion cientifica es cuantitativa, de nivel descriptivo y disefio no experimental,
siendo la poblacion de 3 docentes y 22 estudiantes, a quienes se aplicara las encuestas, que
han sido determinadas. Obteniendo como resultado la validacion, lograndose el aprendizaje

en la educacion preescolar.

Palabras clave: estrategias ludicas y aprendizaje



ABSTRACT

In summary, the present thesis research work is aimed at determining the play
strategies used by the teacher to improve the learning of the students of the initial level of 3,
4 and 5 years of the educational institution district of Carmen Alto Ayacucho Region in the
year academic 2018. As specific objectives is to describe the different play strategies then
determine the importance of the play strategies used by teachers stage for better learning.
The playful strategy tries to incorporate children in the environment that surrounds them to
learn and relate to others to develop different skills, knowledge and skills that will be the
basis for their social and academic development. In which parents and educators put more
emphasis, since for many, the playful strategy is one of the subjects that students like the
most, because it takes more the game to learn, it is one of the alternatives of solution to the
problem deconcentration of the student. Through the game, marking that must be present
from the first years of life both inside and outside the classroom. This scientific research is
quantitative, descriptive level and non-experimental design, with the population of 3
teachers and 22 students, to whom the surveys will be applied, which have been

determined. Obtaining as a result the validation, achieving learning in preschool education.

Keywords: playful strategies and learning



CONTENIDO

HOJA DE FIRMA DEL JURADO. ...ttt 1
DEDICATORIA. . ..ot il
AGRADECIMIENTO. ...ttt e e e il
RESUMEN . ..o e v
ABSTRACT ... e \
CONTENIDO. ...ttt e e e e vi
INDICE DE TABLAS . ... e, ix
INDICE DE FIGURAS . ... o Xi
LINTRODUCCION. ...ttt e e e 1
I1. REVISION DE LA LITERATURA. ... 2
2.1 ANEECEACIILES ... envntettt ettt ettt 2

2.2 BaASES tEOTICAS oottt ettt ettt ———. 8

2.2.1 Estrategias Iadicas. .......o.vveiiniiiiiii e 8
B B B T v 7<) - P 9
a. Estrategias pedagOgiCas. ... ...o.vviiiiiiiiii e 9

b. Estrategias metodolOZiCas. .. ... .coevuuitiintiiiii i 9
B B 2 I 1 (<7 o PP 10
a. Juego infantil y pedagogia...........oouiiniiiiii 10
2.2.1.3. Importancia del JUSZO........c.ovriiiiii i 10
2.2.1.4. Juego instrumento de desarrollo de la personalidad.......................c.oce. 11

2.2.1.5. Juego y desarrollo pSICOMOLOT. ......ueueeneiiei et 11



2.2.1.6. Juego y desarrollo COZNILIVO. .....oueintiiti it 11

2.2.1.7. Juego y desarrollo afectivo emocional...........c.ccoooiiiiiiiiiiiiiiii e, 12
2.2. 1.8 El JUCZO ¥ SUS tEOTTAS . ... vt tuetteett ettt ettt e e e et e e e e e 12
A.Jean Plaget. ... e 12

B, LoV VYO SKY . oot 12

C. Donald WINniCott. ... ...ouiiei i 12

d. GEOrge Mead .. .voiii i e 12

€. Gregory Batesom. ... ..o.uiiii i 12

£ Jerome Bruner....... ..o 13
W N o) ()1 16 L |1 13
2.2.2.1. Teorias del aprendizaje...........ccoviiiiniiiiii e e 13
a. Teoria CONAUCLISTA. ......oui e 13
b. Teoria del aprendizaje de Jean Piaget..............coooiiiiiiiiiiiii i, 14
C. Teoria de COZNItIVISIAS. .. ... uie it e e e e 14
d. Teoria sociocultural............cooiiii i 14
e. Aprendizaje y la zona de desarrollo proximo ...........c..cooeviiiiiiiiiiiiiiinen, 14
f. Lametafora del andamiaje.............oooiuiiiiiiiiiii i 15
HLMETODOLOGIA. . ... e 15
3.1 Disefio de 1a INVEeStIZACION. .. ...uutett ettt e e et ee e e e eeenaeeeens 15
3.2 BLUNIVEISO. . ettt et 16
3.2.1 El &rea geografica del estudio...........coooviiiiiiiiiiii e 17
3.3 Poblacion y MUESIIA ......oinetiitt ettt e et e e e e e e ae e eaneaas 17

3. 3. PODIaCION. e 17



3.3.1.1 CriterioS de INCIUSION. . . ... v ettt 17

3.3.1.2 Criterios de eXCIUSION. ........oiuiiii e, 17
332 IMIUCSIIA. .o ettt e e 18
3.4 Definicion y operacionalizacion de variables.............c.coevviiiiiiiiiiiiiininnnnn. 18
3.4.1 Definicion de las Variables............oooiiiiiiii i 18
3.4.1.1 Variable: Estrategias [0dicas............oooeeiiiiiiiiiiii e, 18
3.4.1.2 Variable: Aprendizaje.........coeuuiiiniiiiiiiiiie i 19
3.4.2 Operacionalizacion de las variables............coooiiiiiiiiiii i, 19
3.5 Técnica € INStrUMENTOS. ... ...entit e 20
3.5.1 Técnica de 1a enCUESLaA. ... ...ouuitiiit it 20
3.5.2 Instrumento €l CUESTIONATIO. .. ....ueuiiti e 20
3.5.2.1 Validez y confiabilidad del instrumento.................c.oooiiiniiiiiiiiini, 21
A. Validez del InStrumento. ... ....oouiiuiniitii e 21
B. Confiabilidad del inStrumento. .............oooviiiiiii e 21

3.6 Plan de analisiS......ooviiiiiiiii i e 21

3.6.1 Medicion de variables. ... .....o.oeiuiiii i 22
3.6.1.1 Variable 1: estrategias [0dicas..........coeviuiiiiiiiii i 22
3.6.1.2 Variable 2: aprendizaje........c.oouiiiiiiniiiiiii e 22

3.7 Matriz de CONSISEICIA. ... uuuttet ettt ettt et et ettt et e e e 22

IV.RESULTADOS. . .ottt e e e 24

4.1 Analisis de 10s resultados. . ......o.ovuiiniiiii 39

V. CONCLUSIONES. ..o e, 41

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS



ANEXOS

INDICE DE TABLAS

Poblacidon de docentes de la institucidon educativa La Florida del distrito de Carmen
Alto.
LA 2t uieriiiereieeereneeeroeeeesseesesssesesssesesssesesssesesssesesssssesssssosssesonssssonsns 19

Operacionalizacion de variables.

82T 1) T 24
(Cuadl es su grado académico de estudio superior?

0T 1) T 25
(Utiliza estrategias ludicas en sus actividades educativas?

0 T 1) T T 26

(De qué manera utiliza los juegos para el aprendizaje?

(Qué tiempo utiliza los juegos como parte del aprendizaje?

0T 1) T 28
(Considera que el juego incide en el aprendizaje del estudiante?

0 11 29

(De qué forma influye la estrategia lidica en el aprendizaje del estudiante?

(Participa con los nifos en los diferentes juegos que realizas?

T 1) T e 31



(Qué tipo de estrategia ludica realiza mas en su practica docente?
0 0711 T 32

(Cuadles son los materiales didacticos que utiliza para la practica de las estrategias

Iadicas?

(Crean ambientes y espacios para fomentar la ludica?

8T 1) T K 34
(Qué nivel de educacion tiene usted?

82T 1) T 35
(Usted cree que la docente utiliza los juegos en sus actividades educativas?

0 11 0 36
(Esta de acuerdo que su nifio aprenda por medio del juego?

0 11 0 e 37

(Participa en algin juego con su hijo?

(Aplicas los juegos en grupos con su hijo?



INDICE DE FIGURAS

1 T

(Cuadl es su grado académico de estudio superior?

FiUra 2...ueiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiatiieteisteiaetiestessscssssssscsnscnnnes

[Utiliza estrategias ludicas en sus actividades educativas?

Figura 3

(De qué manera utiliza los juegos para el aprendizaje?

Figura 4

(Qué tiempo utiliza los juegos como parte del aprendizaje?

0 T e

.Considera que el juego incide en el aprendizaje del estudiante?

(De qué forma influye la estrategia ludica en el aprendizaje del estudiante?

T e

(Participa con los nifos en los diferentes juegos que realizas?

Figura 8..ceueenuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieiriecietieececiaetaeeneenanans

[ Qué tipo de estrategia ludica realiza mas en su practica docente?

0 T e

(Cuadles son los materiales didacticos que utiliza para la practica de las estrategias
ladicas?

Figura 10....ciueiniiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiieiietietieteietieciaecscsssenccnasnnes

(Crean ambientes y espacios para fomentar la ludica?

1 0 1

(Qué nivel de educacion tiene usted?

26

27

28

29



T T 35
(Usted cree que la docente utiliza los juegos en sus actividades educativas?

Figura 13. ... iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieiiinetisetseasssnsssasossssssnsosnssssssssnssnses 36
(Estéa de acuerdo que su nifio aprenda por medio del juego?

T T 37
[Participa en algun juego con su hijo?

T T 38

(Abplicas los juegos en grupos con su hijo?



L INTRODUCCION

Los primeros afios de un nifio se constituye en una etapa muy importante y
fundamental para el desarrollo del nifio, es por eso que la etapa infantil de 0 a 6 afios debe y
requiere ser estimulada en todo el sentido, creando y generando aprendizajes que en la vida
futura serdn bésicos para la vida de los estudiantes.

A lo largo de la historia hubo autores como: Piaget, los juegos ayudan a construir
una amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla; asimismo,
Vygotsky, promueve el conocimiento de los objetos y su uso a nivel social. Existe dos tipos
de juego, el libre y el estructurado mediante reglas, cualesquiera de los dos son necesarios
para el desarrollo intelectual y social del estudiante.

La falta de una buena concentracién del estudiante dentro del aula, ha generado
muchos complejos y frustraciones en su aprendizaje lo cual todo conlleva un aumento al
rechazo del aprendizaje.

En sintesis, debemos de procurar enseiar para la vida a partir de las actividades
ludicas y tratar de aprovechar todos los contenidos que guardan cierta relacion con la vida
de los estudiantes.

La tesis de investigacion se derivo de la linea de Investigacion de la ULADECH
catolica de la carrera de Educacion “Intervenciones Educativas con Estrategias Didacticas
bajo el Enfoque Socio Cognitivo orientadas al desarrollo del aprendizaje en los estudiantes
de Educacion Basica Regular del Pera”.

Por lo tanto, se dedujo el siguiente enunciado:



(Cuadles son las estrategias ldicas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes del
nivel inicial de la institucién inicial de 3, 4 y 5 afios de la institucion educativa La Florida
distrito de Carmen Alto Region Ayacucho en el afio académico 2018?

El objetivo general fue:

Determinar cudles son las estrategias lidicas para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes del nivel inicial de 3, 4 y 5 afios de la institucion educativa La Florida distrito
de Carmen Alto Regién Ayacucho en el afio académico 2018

Y se resaltd como los objetivos especificos:

Se describio las estrategias ludicas utilizadas por el docente para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial.

Asi mismo se determind la importancia de las estrategias ludicas utilizadas por el
docente para mejorar el aprendizaje de los estudiantes del nivel inicial.

La presente investigacion como pertinencia profesional tuvo por finalidad permitir
identificar a las estrategias ludicas que ponen en practica los docentes del nivel inicial para
mejorar el aprendizaje.

En cuanto a la pertinencia institucional, la publicacion de los resultados en cada
institucion ayudara a mejorar esas estrategias ludicas que utiliza el docente para mejorar el
aprendizaje.

La metodologia que se utiliz6 y se empled la investigacién de tipo cuantitativo,
nivel descriptivo, disefio no experimental, cuyo disefio es de campo a través de encuestas y
cuestionario de analisis documental, la poblacion estuvo conformada por 3 docentes y 22
estudiantes de nivel inicial.

II. REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Antecedentes



Ruiz y Navarro (2010) trabajo de grado para Maestria titulado “Los Juegos y las
Rondas Infantiles como estrategias para resaltar la importancia de la motricidad gruesa
en ninios de preescolar del instituto Keitty”. Presentado a la Escuela Normal Superior del
Distrito de Barranquilla, Colombia. El objetivo fue demostrar que los juegos y las rondas
permiten desarrollar la motricidad gruesa. La metodologia fue de nivel descriptivo.
Concluyendo que los juegos y las rondas infantiles son esenciales en el desarrollo integral
del nifio del nivel de preescolar especificamente en la motricidad gruesa ya que posibilita
movimientos corporales que facilitan el crecimiento y a la vez el desarrollo cognitivo que
se da en los nifos y las nifias. Esta aporta elementos de gran valor para el desarrollo de la
presente investigacion porque se pretende demostrar la importancia que tiene el juego en el
desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios en general.

Vésquez (2010) trabajo de Tesis para grado de Licenciado en educacion “Juego y
Aprendizaje”. El objetivo es definir el juego como estrategia que promueve el aprendizaje
significativo, la metodologia fue de nivel descriptivo. En conclusion, se plantea la
necesidad de determinar la efectividad en la aplicacién de los juegos tomando en cuenta
diferentes factores, tales como: la motivacion, la comunicacion, la interaccion grupal y la
afectividad como elementos importantes en el proceso de socializacion, tal como lo afirman
diferentes autores. También se concluye que el juego como estrategia ludica que apoya el
desarrollo del aprendizaje significativo, se destaca la vision del juego desde varias
perspectivas como una estrategia dindmica que estimula las potencialidades de los
estudiantes. De alli, que las conclusiones pretenden dar un conjunto de referencias que
muestran de alguna manera la importancia de los aspectos que se entrelazan en la infancia y
su proceso de adaptacion a la sociedad. El punto de partida del maestro es dar a conocer las

concepciones alternativas, puesto que su primera tarea es disefiar estrategias de



intervencion de acuerdo a cada proyecto



que realiza y cambiarlos de acuerdo a las necesidades e intereses que surjan durante la
planificacion en proceso. El juego hasta ahora, ha sido visto por los docentes, como un
recurso para llenar espacios de tiempo en el saléon de clase y no como una estrategia
didactica que propicia el aprendizaje. Las actividades planificadas por los docentes no se
basan en hechos motivantes ni estrategias que estimulen al aprendizaje significativo, esto se
observa en el desinterés en el estudiante su aburrimiento, que lo lleva al cansancio y
muchas veces a tomar reacciones bruscas hacia sus compaferos y algunas actitudes
violentas que muchas veces se le dificulta al docente controlarlas. Es alli, donde surge esta
propuesta en la investigacion. Los docentes desconocian la importancia del juego como
estrategia que promueve el aprendizaje significativo y que sirve de apoyo para el desarrollo
integral de los estudiantes. Para el cumplimiento del objetivo general, se plantearon cinco
objetivos especificos para satisfacer el contexto de estudio referido a los variables juego y
aprendizaje. Para los docentes existe la necesidad didactica de cambiar sus esquemas de
ensenanza, en lo referente a incorporar otros medios Instruccionales adecuados a los
requerimientos de los nuevos tiempos, tales como el juego, el cual favorece la capacidad de
respuesta y permite el desarrollo de habilidades en los nifios y nifias. La necesidad de
mejorar la ensefianza- aprendizaje en el contexto escolar antes sefialado, ha hecho
imprescindible que el docente busque, examine, procure y aplique las estrategias
adecuadas, y se propongan el juego como una forma de lograr la transferencia verdadera de
conocimientos a través de una relacion dinadmica, participativa y personalizada con los
alumnos para que aprendan bajo un enfoque significativo como parte de su formacion
integral. El juego definido como una forma dindmica y divertida de abordar problemas tan
esenciales como el proceso de leer; donde se exige la concentracion, pronunciacion y

manejo del lenguaje. El uso de los juegos refleja en la practica, una forma asertiva de



entender la pertinencia con el aprendizaje y la adaptacion



del nifio a los requerimientos del método actual globalizado; de alli, los juegos
computarizados, son una alternativa moderna de construir, retener los conocimientos de
forma significativa y concreta. El juego es la estrategia didéctica, que se adapta a la
globalizacion del aprendizaje, que establece la necesidad de afianzar la adquisicion de
conocimientos por parte de los alumnos(as), sobre la base de las relaciones que puedan
crear entre los saberes previos con los nuevos; tratando de este modo de evitar la
memorizacidon y estimular la memoria a largo plazo. Con la aplicacion de los juegos
computarizado, experiencia vivida por los docentes, se pudo evidenciar en la practica, que
los juegos no solo son teoria vacia, sino una verdadera estrategia que permiti6 a los mismos
descubrir la importancia de trabajar juntos, pero en forma divertida.

Lopez (2012) trabajo de Grado presentada como requisito parcial para el titulo de
Magister en Ciencia Educativa, realizo una investigacion en su tesis “Estrategias Ludicas".
Venezuela. El objetivo es describir las actividades ludicas utilizadas como estrategia
didactica. La metodologia fue de nivel descriptiva. Concluyendo que la educacién inicial se
fundamenta en principios que conciben al nifio y nifia como un ser activo capaz de construir
su propio aprendizaje mediante la realizacion de multiples experiencias que estén en
funcion de sus posibilidades y etapas evolutivas en la cual se encuentren; no obstante para
orientar esta educacion en los nifios y nifias mediante los principios de libertad, autonomia,
actividad, individualidad, participacion y cooperacion, es necesario que el docente
considere cuidadosamente la seleccion y aplicacion de estrategias pedagogicas que
permitan estimular el pensamiento reflexivo del nifio y nifia de educacion inicial. En efecto
se tomaron dos indicadores: cognitivas y compromiso y se llegd a las siguientes
conclusiones: Los docentes en algunas oportunidades utilizan estrategias ludicas para

fortalecer al aprendizaje de los nifios y nifias; por tanto, hay que presentarle expectativas



sugerentes, realistas y sensatas para



que ellos (as) puedan realizar las actividades del aprendizaje propuesto, potenciando el
auto- concepto, surgiendo de esta manera sentimientos positivos. Es importante sefalar, que
el docente debe proponer estrategias de aprendizaje y orientar en su ejecucion, dentro de
ellas se encuentran las ludicas como actividad que permitird a los nifios y nifias ejercitar sus
capacidades fisicas e intelectuales, asi como elemento dinamizador del grupo, a su vez,
plantear y resolver problemas de convivencia y desarrollo.

D’Jabas (2012) trabajo de tesis “Estrategias Ludicas”. Colombia. Tomando como
base el trabajo de campo, y en funcidn de los objetivos de la investigacion se obtuvieron las
siguientes conclusiones: Los resultados revelan que las estrategias recreativas para el
fortalecimiento del aprendizaje significativo muy poco son utilizadas por los docentes para
atender las necesidades e intereses de los nifios y nifias para su desarrollo integral. En este
sentido, el docente como principal responsable del proceso de aprendizaje debe emplear
diversas estrategias y recursos para lograr que los educandos se apropien de las nociones,
habilidades y destrezas necesarias para la adquisicion de aprendizajes significativos. De ahi
que, una buena planificacion basada en estrategias ludicas debe ser aplicada para un
desarrollo integral, ejercitindola como un proceso de ayuda, asesoramiento, orientacion,
entrenamiento e informacion en todos los elementos que conforman el proceso educativo.

Caballero y Johana (2010) trabajo de tesis para Licenciatura “El juego para
estimular la motricidad gruesa”. México. El objetivo es estimular la motricidad gruesa en
los nifios de edad preescolar. La metodologia fue descriptiva. Concluyendo de que el juego
€s una construccion; esta tesis quiere decir que a pesar de sus referencias a que se lo
represente, se trata de un todo significativo que como tal puede ser representado
repetidamente y ser entendido en su sentido. He aqui la aplicacion en la educacion; pero

como ya se dijo el juego debe ser organizado y puesto en escena para que se cumplan las



reglas que le dan sentido; aunque estas reglas deben ser encaminadas mas al goce que a las
prohibiciones. Todo lo anotado brinda la oportunidad de aseverar que el juego como fines
pedagbgicos es una herramienta en la estimulacion de la motricidad gruesa, mediante la
estimulacion de la coordinacion y el equilibrio. La utilizaciéon de juegos con fines
pedagogicos no es nueva; viene desde Platon y ha sido recomendada por pedagogos de todos
los tiempos. Pero quien primero advirtid la importancia fundamental del juego en el
desarrollo del nifio fue Froebel. Sin embargo, s6lo en esta época el juego (Ludica), se ha
puesto al servicio de la escuela en forma sistematica como parte de la educacion fisica y
social, y ayuda a la educacion intelectual y a la instruccion propiamente dicha. Pero ya éste
tipo de pedagogia alternativa, se esta poniendo en practica en la ensefianza de todas las éareas,
mas aln en la estimulacion motora, que es la que ocupa a los investigadores en este trabajo.
Reyes (2008) trabajo monografico para optar el titulo de tesis de licenciado en
educacion "Estrategias metodologicas para el nivel inicial, las estrategias metodologicas para la
ensenianza en el nivel inicial en los centros educativos CIANI (CONANI) y la Escuela Basica
Ofelia Maria Rivas”. Peru. El objetivo fue describir cudles son las estrategias metodologicas que
utiliza el docente para nivel inicial. La metodologia fue de nivel descriptivo. Luego de haber concluido
todas las estrategias hechas a estudiar, profesor, alumnos, psicologos, padres, sobre los que
es el tema de las estrategias metodoldgicas para la ensefianza en el nivel inicial. En los
nifios y nifias de 2 a 5 afos. Culminamos diciendo que los docentes pongan en practica en
manejo de las estrategias, ya que estas son importantes para el desarrollo de las actividades,
y, ademas, proporcionan un mejor aprendizaje. Asi, que esperamos que los docentes
tengan siempre presente que es de suma importancia aplicar bien las estrategias para que sus
alumnos tengan

un buen aprendizaje significativo.



Gastiaburti (2012) programa tesis para optar el grado académico de Maestro en
Educacién “Juego, Coopero y Aprendo”. Callao, Lima. Presentado a la escuela de la
institucion educativa del Callao. El objetivo fue desarrollar el area psicomotor nifios de 3
afios. La metodologia fue descriptiva. Se concluye, con la aplicacion del Programa “Juego,
coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar los niveles del desarrollo
psicomotor en estudiantes de 3 afios de una L.E. del Callao. La aplicacion del Programa
“Juego, coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar la coordinacién viso motora
en nifios de 3 afios de una L.E. del Callao, disminuyendo la categoria de riesgo en que se
encontraban los nifios. La aplicacion del Programa “Juego, coopero y aprendo” muestra
efectividad al incrementar el lenguaje en estudiantes de 3 afios de una institucién educativa.
Del Callao, disminuyendo la categoria de riesgo en que se encontraban los nifios. La
aplicacion del Programa “Juego, coopero y aprendo” muestra efectividad al incrementar la
motricidad en nifios de 3 afos de una LE. del Callao, disminuyendo la categoria de riesgo
en que se encontraban los nifos.

2.2 Bases tedricas
2.2.1 Estrategias ludicas

Es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialdgica, permiten que
el estudiante logre el objetivo planteado.

La ladica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra
una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el

conocimiento.



Segtin Jiménez (2002) el juego es una forma de estar en la vida y de relacionarse
con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafniado de la
distension que producen actividades simbolicas e imaginarias con el juego.

Para Motta (2004) es una actividad pedagogica en si mismo, una metodologia que
genera espacios y acciones que suelen realizar interacciones, compartir.
2.2.1.1. Estrategia

Una estrategia, el concepto deriva de la disciplina militar hace miles de afios en
efecto existieron muchos conflictos y enfrentamientos lo que llevo a muchos ejércitos a
disefar un cuerpo de conocimientos para poder afrontar situaciones de guerra. Por esta
razon la estrategia se experimenta en el presente, es una puesta en practica de la inteligencia
y el raciocinio en cualquier sentido de la vida.

En el campo educativo, se denomina estrategias a los procedimientos, técnicas,
métodos que permiten facilitar el proceso de aprendizaje. En educacion existen estrategias
de ensefianza y de aprendizaje. Estas son utilizadas indistintamente para ensefiar o aprender
a leer eficazmente. Las estrategias en el nuevo enfoque pedagdgico comprenden todos los
procedimientos, métodos y técnicas que plantea el maestro para que el alumno construya
sus aprendizajes de una manera autonoma.

a. Estrategias pedagogicas

Actividades que el docente realizo con el fin de facilitar el trabajo de ensefianza,

aprendizaje de los estudiantes.

b. Estrategias metodologicas

Montaner y Simon (1981) y de Toro (1968) indican que son estrategias militares,
politicas y econdmicas, que significa el arte de dirigir, plan de accion ordenado a un fin

determinado, destreza, habilidad para dirigir un asunto.



2.2.1.2 El juego

Es una actividad que se utiliza como diversion y disfrute para su participacion; en
muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa.
a. El juego infantil y pedagogia

Para Bruner (1996) el juego infantil es la mejor muestra de la existencia del
aprendizaje espontaneo; considera el marco Ludico como un invernadero para la recreacion
de aprendizajes previos y la estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos.

Piejanov (s.f.) indica que en la evolucion del juego, el desarrollo del arte ha
colaborado, siendo el arte un producto del trabajo. El trabajo queda como factor potente en
el desarrollo y la perfeccion de las actividades humanas del juego.

Vygotsky (1979) afirma que el juego es un espacio de construccion que hace posible
el desarrollo del pensamiento conceptual y teorico, considerando sus experiencias.

Considerando a los autores se concluye, al observar a un nifio cuando juega, lo
primero que nos llama la atencion es su seriedad, ya que cualquiera sea el juego, pone su
alma en lo que esta jugando. El juego bien orientado es una fuente de grandes provechos, el
niflo aprende porque el juego es aprendizaje y los mejores maestros han de ser los padres y
docentes. Para los nifios jugar es la actividad que lo abarca todo en su vida: trabajo,
entretenimiento, adquisicion de experiencias, forma de explorar el mundo que lo rodea, el
niflo no separa el trabajo del juego.
2.2.1.3 Importancia del juego

La importancia del juego en los estudiantes del nivel inicial se manifiesta porque,
satisface las necesidades basicas de ejercicio fisico, es una via excelente para expresar y
realizar sus deseos, desarrolla a imaginacion del juego facilita el posicionamiento moral y

maduracion de ideas, es un canal de expresion y descarga de sentimientos, positivos y



negativos, ayudando al equilibrio emocional, con los juegos de imitacion estd ensayando y
ejercitaindose para la vida de adulto, cuando juega con otros nifios y nifias se socializa y
gesta sus futuras habilidades sociales.

El juego es un canal para conocer los comportamientos del nifio y asi poder
encauzar o premiar habitos. Es muy importante participar en el juego con ellos.
2.2.1.4 El juego instrumento de desarrollo de la personalidad

El juego tiene un papel muy importante en el desarrollo de la personalidad del
estudiante, tanto en la escuela como en el &mbito familiar, los estudiantes emplean parte de
su tiempo en jugar, segun sus edades y preferencias, estos juegos son dirigidos por
docentes, con una intencion pedagdgica que ayudara al desarrollo del estudiante.
2.2.1.5 Juego y desarrollo psicomotor

El juego en toda sus potencialidades desarrolla el cuerpo y los sentidos, al jugar se
descubre sensaciones nuevas, coordina los movimientos del cuerpo, estructura su
representacion mental del esquema corporal, explora sus posibilidades sensoriales y
motoras, ampliandolas, ayudando en el origen de las modificaciones materiales que
provoca y va conquistando su cuerpo y el mundo exterior.
2.2.1.6 Juego y desarrollo cognitivo

El juego crea y desarrolla estructuras mentales, promoviendo la creatividad, los
juegos manipulativos son un instrumento de desarrollo del pensamiento, es una fuente de
aprendizaje que crea zonas de desarrollo potencial, estimula atencion y la memoria, el
juego simbdlico o de representacion fomenta el descentramiento cognitivo, origina y
desarrolla la imaginacion y la creatividad, estimula la discriminacion fantasia y realidad, es

comunicacion y facilita el desarrollo del lenguaje coherente.



2.2.1.7 Juego y desarrollo afectivo emocional
El juego es una actividad placentera que nos permite promover el equilibrio afectivo
y la salud mental.
Permite la asimilacion de experiencias dificiles y facilita al estudiante el control de la
ansiedad, ayuda a la solucion de conflictos.
2.2.1.8 El juego y sus teorias
a. Jean Piaget
Para Piaget, en su teoria del desarrollo, el juego tiene una funcién simbolica, permite
al nifio enfrentarse a una realidad imaginaria.
Las dos principales funciones son: consolidar habilidades adquiridas mediante la
repeticion y reforzar el sentimiento de poder cambiar de manera efectiva el mundo.
b. Lev Vygotsky
La atencion del juego esta centrada en los aspectos afectivos, las motivaciones y las
circunstancias del sujeto.
Jugando se independiza de las restricciones de la situacion, ya que el objeto
comienza a separarse de la accion.
c¢. Donald Winnicott.
Desde el nacimiento el ser humano estd ocupado en esta tarea: las respuestas
provienen del juego, el juego representa un ejercicio de control sobre la realidad,
d. George Mead
El autor se refiere principalmente al juego simbolico y los procesos de cambio de
roles, que no son sino medios para imaginarse a si mismo como si fuera otra persona.

e. Gregory Bateson



Bateson identifica en el juego un paso para el ejercicio de habilidades meta
comunicativas.

Estamos jugando, asume un significado no literal que consiste en comunicar algo
que no existe.
f. Jerome Bruner

Analiza la relacion entre el juego y las estrategias de resolucion de problemas, ya
que actividades mas estructuradas presentan un mayor grado de complejidad cognitiva y
pueden ser propuestas a los nifios para motivarles a la busqueda de estrategias de resolucion
de problemas.
2.2.2 Aprendizaje

Diccionario ABC (s.f.) el aprendizaje esta considerado como una de las principales
funciones mentales que presentan los seres humanos, los animales y los sistemas de tipo
artificial. En términos generales, se dice que el aprendizaje es la adquisicion de cualquier
conocimiento a partir de la informacion que se percibe.
2.2.2.1 Teorias del aprendizaje

El hombre no solo se ha mostrado deseoso de aprender, sino que con frecuencia su
curiosidad lo ha llevado a averiguar como aprende. Desde los tiempos antiguos, cada
sociedad civilizada ha desarrollado y aprobado ideas sobre la naturaleza del proceso de
aprendizaje. En el estudio se va a considerar teorias del aprendizaje que creemos son
fundamentales por sus aportes al proceso ensefianza aprendizaje, estas son:

a. Teoria conductista

La posicion de Skinner, es bastante mas amplia, no niega la existencia de eventos

internos, ni de varios aspectos emocionales, simplemente trata de formular tales eventos en

términos mas cientificos.



Skinner dice: nadie tiene que preguntar como se motiva a un beb¢; naturalmente
explora todo lo que est4 a su alcance, a menos que fuerzas y limitaciones hayan reprimido
sus conductas.

b. Teoria del aprendizaje de Jean Piaget

Definida también como "Teoria del Desarrollo” abarca desde el nacimiento y
evoluciona, teniendo en cuenta el ambiente que tiene que ver mucho en cada estudiante,
Piaget enfatiza que el desarrollo de la inteligencia es una adaptacion de la persona al mundo
o ambiente que le rodea, se desarrolla a través del proceso de maduracion, proceso que
también incluye directamente el aprendizaje.

c. Teoria cognitivistas

Son todas aquellas teorias que se centran en el estudio de la mente humana para
comprender como interpreta, procesa y almacena la informacion en la memoria.

Neisser (1967) actualmente se entiende que la cognicidon, como acto de conocer, es
el conjunto de procesos a través de los cuales el ingreso sensorial (el que entra a través de
los sentidos) es transformado, reducido, elaborado, almacenado, recordado o utilizado.

d. Teoria Sociocultural

Vygotsky (1896-1934) afirma que el desarrollo del ser humano estd ligado a su
interaccion con el contexto socio historico-cultural, con esto se logra desarrollar
potencialidades que seran al futuro las bases de su desarrollo.

Moll (1993) senala que para Vygotsky la educacion implica el desarrollo
potencial del sujeto, y la expresion y el crecimiento de la cultura humana.
e. Aprendizaje y la zona de desarrollo proximo
Vygotsky (1980) citado por Vallejo, Garcia y Pérez (1999) definié la Zona de

Desarrollo Proximo (ZDP) como la distancia entre “el nivel de desarrollo real del nifio tal y


http://es.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotski

como puede ser determinado a partir de la resolucion independiente de problemas” y el
nivel més elevado de “desarrollo potencial y tal como es determinado por la resolucion de
problemas bajo la guia del adulto o en colaboracion con iguales mas capaces”.

f. La metafora del andamiaje

Se denomina andamiaje o mediacién al proceso desarrollado durante la interaccion
en el que un estudiante es guiado en su aprendizaje por su guia.

Esta metafora tiene su origen en la teoria general del aprendizaje que desarrolld
Vygotsky entre los 20 y 30 del siglo XX.

En las situaciones de aprendizaje, al principio el docente hace la mayor parte del
trabajo. Después, comparte la responsabilidad con el estudiante. Conforme el estudiante se
vuelve mas diestro, el docente va retirando el andamiaje ose la ayuda, supervision, para que
se desenvuelva independientemente.

II1. METODOLOGIA
3.1 Diseiio de la investigacion

El tipo de la investigacion de tesis es de tipo cuantitativa, segun Marisol (2000) es
cuantitativa, porque supone la recoleccion sistematica y el andlisis de informacion
numeérica, generalmente en situaciones controladas.

El nivel de la investigacion es de enfoque descriptiva, por que precisan las
caracteristicas de dos variables de estudio, estrategias ludicas y aprendizajes. Por tanto, la
metodologia es el uso de un conjunto de procedimientos a partir de la recoleccion de datos
y la validacion de los instrumentos.

Diaz (2011) la investigacidon educativa cuantitativa descriptiva es la actividad
cientifica orientada a describir sistematicamente la situacion o condicion actual (como

es o estd) de las personas (docentes) grupos (estudiantil, familiar), instituciones



(escuelas, facultades: recursos didacticos, técnicas didacticas) para obtener informacion
numérica sobre las caracteristicas y/o diferencias de la variable o variables de interés
(actitudes, motivaciones, habitos, comportamientos, rendimiento escolar, capacidad
lectora, etc.) del problema educativo que se quiere investigar; con el fin de clasificarla,
compararla, analizarla e interpretarla.

La investigacion no experimental. Hernandez (1997) menciona que la investigacion
no experimental es aquella que se realiza sin manipular deliberadamente las variables. Es
decir, la investigacion donde no hacemos variar intencionalmente las variables
independientes. Lo que hacemos en la investigacion no experimental es observar

fendmenos tal y como se dan en su contexto natural, para después analizarlos.

M=

Donde:
M: Muestra de docentes
X: Estrategias ludicas

Y: Aprendizaje

3.2 El universo
Segun el proposito de investigacion el universo estuvo conformado por todos los
docentes y estudiantes de los 3 niveles de las instituciones educativas La Florida ubicado

en el distrito de Carmen Alto, Regioén Ayacucho.



3.2.1 El area geografica del estudio

El 4rea geografica donde se realizo el estudio est4 ubicada en el distrito de Carmen
Alto. Ubicacion: Regién Ayacucho, Provincia de Huamanga y departamento de Ayacucho.
Limites: Por el norte con el distrito de Ayacucho, por el sur con el distrito de Chiara, por el
oeste con el distrito de Socos y por el este con el distrito de San juan Bautista.
3.3. Poblacion y muestra
3.3.1 Poblacion

La poblacion estarda conformada por 22 estudiantes y 3 docentes, responsables de
cada seccion del nivel inicial de la institucion educativa La Florida. Segin Baptista (1986)
es el conjunto de todos los elementos (unidad de andlisis), que pertenece al ambito especial
con la cual se desarrolla la investigacion.

Tabla 1. Poblacion de docentes y estudiantes

Distrito I.LE N° estudiantes N° docentes
3 4 5 Total 3 4 5
Carmen Alto 2 2 6 10 1 1 1

L.E.I. La Florida > 4 6 12

TOTAL 22 3

Fuente: secretaria de la institucion educativa Carmen Alto La Florida
3.3.1.1 Criterio de inclusion

Se tendra en cuenta solo a los docentes y estudiantes del nivel inicial de 3, 4, 5 afios
que cumplan con las caracteristicas que necesariamente deberdn tener los sujetos de
estudio, de la institucion educativa: I.LE.I. La Florida del distrito de Carmen Alto.

3.3.1.2 Criterios de exclusion



Se excluyen también a docentes y estudiantes de otras instituciones educativas de
nivel inicial y de las incluidas a esta investigacion son del nivel inicial La Florida distrito de
Carmen alto. Se excluyen también a otras instituciones del distrito de Carmen Alto.

3.3.2 Muestra

La muestra es un subconjunto representativo, es la parte representativa de la
poblacion. La muestra estard conformada por 3 docentes y 22 estudiantes del nivel inicial
de 3, 4 y 5 afios de la institucion educativa La Florida del distrito de Carmen Alto.

Esta muestra es igual a la poblacion ya que seglin lo que indica Hernandez citado en
Castro (2006) expresa que "si la poblacion es menor a cincuenta (50) individuos, la
poblacion es igual a la muestra" (p.69).

3.4 Definicion y operacionalizacion de las variables
3.4.1 Definicion de las variables
Derivada del término latin variabilis, variable es una palabra que representa a
aquello que varia o que esta sujeto a algun tipo de cambio, refiere a cosas que son
susceptibles de ser modificadas, de variar, de cambiar en funcion de algin motivo
determinado o indeterminado.
El proceso obliga a realizar una definicion conceptual de la variables para romper el
concepto difuso que ella engloba y asi darle sentido concreto dentro de la investigacion.
3.4.1.1 Variable: estrategias ludicas
Para Motta (2004) la estrategia ludica, es una actividad pedagogica en si mismo, una

metodologia que genera espacios y acciones que suelen realizar interacciones, compartir.

Segun Jiménez (2002) el juego es una forma de estar en la vida y de relacionarse

con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompafniado de la



distension que producen actividades simbolicas e imaginarias con el juego.



3.4.1.2 Variable: Aprendizaje
Diccionario ABC (s.f.) el aprendizaje esta considerado como una de las principales
funciones mentales que presentan los seres humanos, los animales y los sistemas de tipo

artificial. En términos generales, se dice que el aprendizaje es la adquisicion de cualquier

conocimiento a partir de la informacion que se percibe.

3.4.2 Operacionalizacion de las variables

Tabla 2. Operacionalizacion de Variables

PROBLEMA VARIABLES DE DIMENSIONES INDICADORES
ESTUDIO
Estrategias a. Estrategias
pedagobgicas
(Cuales son las Estrategias ludicas b. Estrategias
estrategias ludicas 3.2.1 metodologicas
utilizadas por el a.El juego infantil y
docente para El juego pedagogia
mejorar el Brunner
aprendizaje en los Piejanov
estudiantes  del Vygotsky
nivel inicial de 3, Importancia del juego
4y 5 afios de la El juego instrumento de
institucion desarrollo de la personalidad
educativa La El juego y desarrollo
Florida distrito de psicomotor
Carmen Alto El juego y desarrollo cognitivo
i{;glon Syacuzgg El juego y desarrollo afectivo
: emocional
académico Bl toort Joan Piacet
20187 juego y sus teorias ean Piage
b. Lev. Vygotsky
c.  Donald Winnicott
d. George Mead
e. Gregory Bateson
f.  Jerome Bruner
Aprendizaje Teorias del aprendizaje a. Teoria conductista
322 b. Teoria de aprendizaje
de Jean Piaget
c. Teoria cognitivista
d.  Teoria sociocultural
e. Teoria aprendizaje y la
zona de desarrollo
proximal
f.  La metafora del
andamiaje




3.5 Técnica e instrumento
3.5.1 Técnica de la encuesta

Segin Fidias (1997) una encuesta es una técnica basada en un dialogo o
conversacion cara a cara, entre el entrevistador y el entrevistado acerca de un tema
previamente determinado.

Esta técnica sirvido para explorar, indagar y recolectar datos a través de la
formulacion de preguntas estructuradas directa a los sujetos que constituyen la unidad de
analisis de investigacion, entre los instrumentos se tiene la mas usual, la entrevista formal
de facil tabulacidon de respuestas que tiene mucha valia y el cuestionario basicamente para
formular preguntas abiertas o cerradas seglin su naturaleza de los datos.

En fin la técnica de la encuesta son procedimientos o recursos fundamentales de
recoleccion de informacion, lo que me permitid para realizar mi trabajo de tesis como
investigador.

3.5.2 Instrumento el cuestionario

Bernardo y Calder6n (2000) consideran que los instrumentos es el recurso del que
puede valerse el investigador para acercarse a los fendmenos y extraer de ellos la
informacion.

Dentro de cada instrumento se pudo observar dos aspectos diferentes: una forma y
un contenido, se realiz6 en una serie de items que son los indicadores bajo la forma de
preguntas.
3.5.2.1 Validez y confiabilidad del instrumento

Los instrumentos fueron validados por los docentes de la carrera de Educacion de la

sede Central.



A. Validez del instrumento

Para Aroca (1999) también denominada exactitud corresponde al grado en que la
medicion refleja la realidad de un fendmeno o capacidad de medicion o clasificacion de un
método o instrumento para aquello que fue propuesto o sea que mida o clasifique lo que
efectivamente analizamos y no otra cosa.
B. Confiabilidad del instrumento

Bernal (2000) la confiabilidad se refiere al nivel de exactitud y consistencia de los
resultados obtenidos al aplicar el instrumento por segunda vez en condiciones tan parecida
como sea posible.
3.6 Plan de analisis

Para esta investigacion se utiliz6 la estadistica descriptiva para mostrar los
resultados implicados en los objetivos de la investigacion. Para el andlisis de los datos se
utilizé el programa Microsoft 2010 Excel.

El procesamiento, se hizo sobre los datos obtenidos luego de la aplicacion del
instrumento, a los sujetos de estudio: docentes de aula y estudiantes.

Los datos obtenidos se procesaron en una base de datos en programa Excel,

proporcionada por la asesora.

3.6.1 Medicion de variables
3.6.1.1 Variablel: Estrategias ludicas

Para medir las estrategias ludicas se utilizd un cuestionario aplicado a los docentes
que consta 10 items de preguntas. El método ludico o estrategia ludico no significa
solamente jugar por recreacion, sino por el contrario, desarrolla actividades muy profundas

dignas de su aprehension por parte del alumno, empero disfrazadas a través del juego.



Nolram, (2010).



3.6.1.2 Variable 2: Aprendizaje

Para medir el aprendizaje se utilizé un cuestionario aplicado a los padres de familia
que consta de 5 items de preguntas y la de observacion en el aula de clase a docentes y
estudiantes. Es un proceso que a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la
instruccion, el razonamiento y la observacion. Este proceso puede ser analizado desde
distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje. Velasquez,
(2001).
3.7 Matriz de consistencia

Estrategias ludicas utilizadas por el docente para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes del nivel inicial de la institucion educativa La Florida distrito de Carmen Alto

durante el afio académico 2018.



FORMULACION DEL OBJETIVOS VARIABLES POBLACION Y DISENO INSTRUMENTO
PROBLEMA MUESTRA
¢ Cuales son las Objetivo General: Variable 1: Poblacién: Tipo de El
estrategias ludicas Investigacion: Cuestionario:
utilizadas por el docente -Determinar las estrategias Estrategias Estara conformada
para mejorar el ludicas utilizadas por el ladicas. por 3 docentes y Cuantitativa Disefiado
aprendizaje de los docente para mejorar el 22 estudiantes del especialmente
estudiantes del nivel aprendizaje de los estudiantes nivel inicial Nivel: para esta
Inicial de 3,4 y 5 afios del nivel Inicial de la investigacion
de la institucion institucion educativa La Descriptivo por la
educativa La Florida Florida distrito de Carmen universidad
distrito de Carmen Alto Alto Region Ayacucho en el Disefio:
Region Ayacucho en el afio académico 2018.
afio académico 20187 No Experimental
— - - M=----
Objetivos Especificos: Variable 2: Muestra:

-Describir  las  diferentes | Aprendizaje. Estara conformada

estrategias ludicas utilizadas por 3 docentes y

por el docente para mejorar el 22 estudiantes del

aprendizaje de los estudiantes nivel inicial de la ,

. L o, Dénde
del nivel inicial de 3, 4 y 5 institucion
~ . . M = Muestra
anos. educativa ubicada .
. X = Estrategias
en el distrito de L.
ladicas

-Determinar la importancia de
las estrategias Iudicas
utilizadas por el docente para
mejorar el aprendizaje de los
estudiantes del nivel inicial de
3,4y 5 anos.

Carmen Alto.

Y =Aprendizaje




IV. RESULTADOS

I. CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS DOCENTES DE LA L.E.I “LA FLORIDA”

DISTRITO DE CARMEN ALTO-AYACUCHO.

Tabla 3. ;Cudl es su grado académico de estudio superior?

OPCIONES N° DOCENTES %
Bachiller 0 0
Magister 3 100%

Doctorado 0 0
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 1: ;Cual es su grado académico de estudio

superior? Fuente: Tabla 3

Segun tabla 3 y figura 1 se observa que el 100% (3) docentes tienen el grado de

Magister.



Tabla 4. ; Utiliza estrategias ludicas en sus actividades educativas?

OPCIONES N° DOCENTES %
Si 3 100%

No 0 0
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 2: ;Utiliza estrategias ludicas en sus actividades educativas?

Fuente: Tabla 4

Segun tabla 4 y figura 2 se observa que el 100% (3) docentes utiliza estrategias

ludicas en sus actividades educativas.



Tabla 5. ;De qué manera utiliza los juegos para el aprendizaje?

OPCIONES N° DOCENTE %
Como parte de la clase 1 33%
mismo
Como ambientacion 0 0
Como aprendizaje 2 67%
Como pre requisito 0 0
TOTAL 3 100%
Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 3: ;De qué manera utiliza los juegos para el aprendizaje?

Fuente: Tabla 5

Segln tabla 5 y figura 3 se observa que el 33% (1) el docente utiliza como parte de la

clase mismo el juego ludico para el aprendizaje y 67% (2) como aprendizaje.



Tabla 6. ; Qué tiempo utiliza los juegos como parte del aprendizaje?

OPCIONES N° DOCENTES %
30 minutos 2 67%
1 hora 1 33%

2 horas 0 0

Nunca 0 0
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 4: ;Qué tiempo utiliza los juegos como parte del aprendizaje?

Fuente: tabla 6

Segun tabla 6 y figura 4 se observa que el 33% (1) docente utiliza 1 hora de tiempo

los juegos como parte del aprendizaje y 67% (2) 30 minutos de tiempo.




Tabla 7. ; Considera que el juego incide en el aprendizaje del estudiante?

OPCIONES N° DOCENTES Y%
Si 3 100%

No 0 0
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 5: ;[ Considera que el juego incide en el aprendizaje del

estudiante? Fuente: Tabla 7

Segun tabla 7 y figura 5 se observa que el 100% (3) docentes consideran que el juego

incide en el aprendizaje del estudiante.



Tabla 8. ;De qué forma influye la estrategia ludica en el aprendizaje del estudiante?

OPCIONES N DOCENTES %
Desarrollo de los valores 0 0
Desarrollo de la 2 67%
inteligencia
Desarrollo afectivo 0 0
Desarrollo motriz 1 33%
Desarrollo psiquico 0 0

TOTAL 3 100%
Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,

Ayacucho Octubre 2017
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Figura 6: ;De qué forma influye la estrategia ludica en el aprendizaje del estudiante?

Fuente: Tabla 8

Segtin tabla 8 y figura 6 se observa que 33% (1) docentes considera que las

estrategias ludicas influyen en el desarrollo motriz y 67% (2) desarrollo de la inteligencia.



Tabla 9. ; Participa con los niiios en los diferentes juegos que realizas?

OPCIONES N° DOCENTES Y%
Si 3 100%

No 0 0
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 7: ;participa con los nifios en los diferentes juegos que realizas?

Fuente: tabla 9

Segun tabla 9 y figura 7 se observa que el 100% (3) docentes consideran que si

participan en los diferentes juegos que realizan.



Tabla 10. ;Qué tipo de estrategia ludica realiza mds en su practica docente?

OPCIONES N° DOCENTES %
Recreativos 2 67%
Formativos 1 33%

De competencia 0 0
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 8: ;Qué tipo de estrategia ludica realiza mas en su prdctica

docente? Fuente: tabla 10

Segun tabla 10 y figura 8 se observa que el 33% (1) docente considera que la
estrategia lidica maés realizada en su practica docente es de formativos y 67% (2) es

recreativo.



Tabla 11. ;Cudles son los materiales didacticos que utiliza para la practica de las

estrategias ludicas?

OPCIONES N° DOCENTES %
Balones 0 0
Anillos 1 33%
Cuerdas 0 0

Paiiuelos 0 0

Elaborados 1 33%

Con los que cuenta la 1 33%
institucion
TOTAL 3 99%

Fuente: cuestionario aplicado a docentes del distrito Carmen Alto,
Ayacucho Octubre 2017
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Figura 9: ;Cudles son los materiales diddcticos que utiliza para la prdctica de las

estrategias ludicas?

Fuente: tabla 11

Segun tabla 11 y figura 9 se observa que el 33% (1) docente considera que los
materiales didactico utilizados son los anillos, el 33% (1) elaborados y 33% (1) con los que

cuenta la institucion.



Tabla: 12. ;Crean ambientes y espacios para fomentar la ludica?

OPCIONES N° DOCENTE %

Siempre 0 0
Algunas veces 2 67%
Nunca 1 33%
TOTAL 3 100%

Fuente: cuestionario aplicado a los padres de familia del distrito Carmen
Alto, Ayacucho Octubre 2017
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Figura 10. ;Crean espacios y ambientes para fomentar la

ludica? Fuente: tabla 12

Segun tabla 12 y figuralO se observa que el 33% (1) docentes refieren que

Nunca crean espacios para fomentar la ludica y 67% Algunas veces.




II. CUESTIONARIO APLICADO A LOS PADRES DE FAMILIA DE LA L.E.I “LA

FLORIDA” DISTRITO DE CARMEN ALTO-AYACUCHO.

Tabla 13. ;Qué nivel de educacion tiene usted?

OPCIONES N° PADRES DE %
FAMILIA
Primaria 1 08%
Secundaria 8 67%
Superior 3 25%
TOTAL 12 100%
Fuente: cuestionario aplicado a los padres de familia del distrito Carmen

Alto, Ayacucho octubre 2017
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Figura 11: ;Qué nivel de educacion tiene usted?

Fuente: tabla 13

Segun tabla 13 y figura 11 se observa que el 8% (1) padres de familia tiene el nivel

de educacion primaria, el 25% (3) superior y 67% (8) secundaria.



Tabla 14. ; Usted cree que la docente utiliza los juegos en sus actividades educativas?

OPCIONES N° PADRES DE %
FAMILIA
Si 10 83%
No 2 17%
TOTAL 12 100%

Fuente: cuestionario aplicado a los padres de familia del distrito Carmen
Alto, Ayacucho octubre 2017
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Figura 12: ;Usted cree que la docente utiliza los juegos en sus actividades educativas?

Fuente: tabla 14

Segun tabla 14 y figura 12 se observa que el 17% (2) padres de familia no utiliza los
juegos en sus actividades educativas y 83% (10) si utiliza los juegos en sus actividades

educativas.



Tabla 15. ;Esta de acuerdo que su niiio aprenda por medio del juego?

OPCIONES N° PADRES DE %
FAMILIA
Si 12 100%
No 0 0
TOTAL 12 100%

Fuente: cuestionario aplicado a los padres de familia del distrito Carmen
Alto, Ayacucho Octubre 2017
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Figura 13: ;Estd de acuerdo que su nifio aprenda por medio del juego?

Fuente: tabla 15

Segun tabla 15 y figura 13 se observa que el 100% (12) padres de familia est4 de

acuerdo que su nifio aprenda por medio del juego.



Tabla 16. ; Participa en algun juego con su hijo?

OPCIONES N° PADRES DE %
FAMILIA
Siempre 6 50%
Algunas veces 6 50%
Nunca 0 0
TOTAL 12 100%

Fuente: cuestionario aplicado a los padres de familia del distrito Carmen
Alto, Ayacucho Octubre 2017
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Figura 14: ;Participa en algun juego con su

hijo? Fuente: Tabla 16

Segun tabla 16 y figural4 se observa que el 50% (6) padres de familia participa en

algun juego con su hijo siempre y 50% (6) algunas veces.



Tabla 17. ;Aplicas los juegos en grupos con su hijo?

OPCIONES N° PADRES DE %
FAMILIA
Siempre 7 58%
Algunas veces 5 42%
Nunca 0 0
TOTAL 12 100%

Fuente: cuestionario aplicado a los padres de familia del distrito Carmen
Alto, Ayacucho Octubre 2017
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Figura 15: ;Aplicas los juegos en grupos con su

hijo? Fuente: Tabla 17

Segun tabla 17 y figural5 se observa que el 42% (5) padres de familia si aplica los

juegos en grupo con su hijo algunas veces y 58 % (7) siempre.



4.1 Analisis de los resultados

Los resultados del trabajo de investigacion se analizaran los respectivos resultados
obtenidos para definir ambas variables las estrategias ludicas y el aprendizaje.

En relacion con el objetivo especifico: describir las diferentes estrategias ludicas
utilizadas por el docente para mejorar el aprendizaje.
De acuerdo a los resultados obtenidos de la aplicacion de los cuestionarios a los docentes
de la poblacion, las diferentes estrategias Iudicas que mas realiza el docente en su practica
docente el 33% es de formativos y 67% son recreativos.

Sin embargo los materiales didacticos que utiliza el docente para la practica de las

estrategias ladicas se observa que el 33% de docentes consideran que los materiales

didactico utilizados son los anillos, el 33% elaborados y 33% los que cuenta la institucion.

En cuanto a la influencia de la estrategia ludica en el aprendizaje del estudiante el
33% de docentes consideran que las estrategias lidicas influyen en el desarrollo motriz y

67% en el desarrollo de la inteligencia.

En relacion al objetivo especifico: determinar la importancia de las estrategias ludicas

para mejorar el aprendizaje

Los resultados demostraron que el 100% de docentes consideran que el juego ludico
si incide en el aprendizaje del estudiante por lo tanto es de vital importancia las estrategias
o actividades ludicas porque son disenadas para crear un ambiente de armonia en los
estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje.

Con relacion a la encuesta realizada a los padres de familia, el 42% de padres de familia si

aplica los juegos en grupo con su hijo algunas veces y 58 % afirman que siempre.



Los resultados obtenidos en el cuestionario del nivel de educacion de los padres de
familia, demuestran que el 8% de padres de familia tiene el nivel de educacion primaria, el

25% de nivel superior y 67% de nivel secundaria.

Por otra parte el porcentaje mas elevado de las respuestas refleja que los docentes si

utilizan las estrategias ludicas para que los estudiantes mejoren en el aprendizaje.

Por otro lado, dentro de la funcién del educador, se determina que no ofrecen un
ambiente adecuado y una buena seleccion de materiales para realizar las actividades
ludicas, por falta de espacios ludicos, fisicos, amplios y escasos conocimientos de una

relacion estrecha entre lo que se juega y con qué se realizan los juegos.

V. CONCLUSIONES
Alterminarestainvestigacion, respecto a las estrategias ladicas utilizadaspor el docente

paramejorar el aprendizaje se llegan a las siguientes conclusiones:



Los docentes de la institucion educativa La Florida en su mayoria tienen el grado académico
de Magister y el mayor porcentaje de docentes utilizan el juego en sus actividades educativas como
estrategia ludica, Los docentes tienen un dominio conceptual de las estrategias. Se demostraron que las
actividades ludicas llevadas al aula son muy importantes “porque existe una relacion significativa

y directa entre las estrategias lidicas y mejora en el aprendizaje.

Se comprobd que en su minoria el 33% de docentes utilizan los juegos para el

aprendizaje como parte de la clase mismo y en mayor parte 67% utilizan como aprendizaje.

El 67% de docentes utilizan 30 minutos de juego y el 33% 1 hora, esto nos indica
que los juegos bien organizados son beneficiosos para mejorar el aprendizaje en los

estudiantes.
E1 100% de docentes consideran que el juego incide en el aprendizaje del estudiante.

El mayor porcentaje de docentes participa con sus nifios en los diferentes juegos que

realizan.
También se comprobd que los docentes utilizan mas los juegos recreativos y formativos.

Los materiales mas usados paran la practica de las estrategias ludicas son los anillos,

elaborados y los que cuenta la institucion.

El porcentaje mas elevado de las respuestas refleja que algunas veces los docentes

crean ambientes y espacios para fomentar la ltdica y el porcentaje menor nunca.

En la encuesta a los padres de familia el 83% afirman que los docentes si utilizan los

juegos en sus actividades educativas.

Asimismo permite observar entre las estrategias ludicas ymejora en el aprendizaje en los

estudiantes ydocentes es de un grado de significancia, yun nivel de confianza con todo los datos



constatados donde cabe



precisar que existe relacion directa en la institucion educativa La Florida distrito de Carmen Alto
Region Ayacucho 2018. Quedando demostrado que la actividad ludica en los estudiantes

son actividades centrales y de vital importancia para el aprendizaje en la etapa preescolar.
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ANEXOS

Anexo 1
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES



CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS DOCENTES DE LA L.E.I “LA FLORIDA” DISTRITO DE
CARMEN ALTO-AYACUCHO.

Marque con un aspa a la opcion correspondiente de acuerdo con su apreciacion con absoluta
sinceridad. Gracias.

1. (Cual es su grado académico de estudio superior?
Bachiller ()
Magister ()
Doctorado ()
2. Utiliza estrategias lidicas en sus actividades educativas?
Si () no ()
3. ¢(De qué manera utiliza los juegos para el aprendizaje?
e como pre requisito ()
e como parte de la clase mismo ()
e como ambientacion ()
e como aprendizaje ()
4. ;Qué tiempo utiliza los juegos como parte del aprendizaje?
e 30 minutos ( ) 2 horas ()
e 1 hora () nunca ()
5. ¢(Considera que el juego incide en el aprendizaje del estudiante?
Si() No (')
6. (De qué forma influye la estrategia ludica en el aprendizaje del estudiante?
e Desarrollo de los valores ()

e Desarrollo de la inteligencia ()

e Desarrollo afectivo ()
e Desarrollo motriz ()
e Desarrollo psiquico ()

7. ¢Participa con los nifios en los diferentes juegos que realiza?
Si () No (')
8. (Qué tipo de estrategias ludicas realiza mas en su practica docente?
e Recreativos )

e formativos ()



e decompetencia ()
9. (Cuales son los materiales didacticos que utilizas para la practica de

las estrategias ludicas?

e Balones ()
e anillos ()
e Cuerdas ()
e Pafuelos ()
e Elaborados ()

e Con los que cuenta la institucion ( )

10. ;Crean ambientes y espacios para fomentar la ludica.
Siempre ()
Algunas veces ()

Nunca ()

Gracias por su colaboracion
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
CUESTIONARIO DIRIGIDO A PADRES DE FAMILIA

INSTRUCCIONES:



Marque con un aspa la opcion correspondiente de acuerdo con su apreciacion y conteste

con absoluta sinceridad. Gracias.

1. (Qué nivel de educacion tiene usted?

e Primaria ()
e Secundaria ()
e Superior ()

2. (Usted cree que la docente utiliza los juegos en sus actividades educativas?

Si() No ()

3. (Esta de acuerdo que su nifo aprenda por medio del juego?
Si() No ()

4. ¢Participa en algun juego con su hijo?
Siempre ()
Algunas veces ( )

Nunca ()

5. ¢Aplicas los juegos en grupos con su hijo?

Si () No ()

Gracias por su colaboracion

Anexo 2
“Aiio Oficial del Buen Servicio al Ciudadano”
Ayacucho, Mayo 2017
CARTA N° 01-2017-02 -D-EPE-ULADECH Catdlica

Seniora: Lic. Aurelia Curi Carrasco



Directora
LEI La
Florida
Presente
Asunto: Permiso para aplicacion de encuestas
Tengo el agrado de dirigirme a usted expresdandole nuestro cordial saludo y al
mismo tiempo darle a conocer que nuestros estudiantes egresados de la carrera de
Educacion Inicial se encuentran realizando el curso de Titulacion por Tesis, con la

finalidad de optar el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion Inicial.

Los Bachilleres se encuentran ejecutando la siguiente linea de investigacion:
“ESTRATEGIAS LUDICAS UTILIZADAS POR EL DOCENTE PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES” los resultados de la investigacion realizada
seran publicados en eventos cientificos a nivel nacional, y en el congreso de investigacion
que realiza nuestra casa superior de estudios una vez al ano.

Br. ROSA MAURINA CHAVIGURI CACERES

Es por ello que solicito a su despacho tenga a bien permitir el acceso a su
institucion para aplicar las encuestas de recogida de informacion a nuestra estudiante:

Agradeciendo su gentil aceptacion que redundarad en beneficio de la formacion de
educadores, me suscribo de usted, reiterandole las muestras de mi especial consideracion
y estima personal.

Atentamente.

IS
INVETIGACION Y DOCENCIA
UNIVERSITARIA
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