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RESUMEN

La presente investigacion se enfoca en la ludica como mediador de aprendizaje en nifios de
4 a 5 afios en la Escuela de Educacion Basica Cacique Pintag, Parroquia Licto. El objetivo
principal de esta investigacion es determinar la importancia que tiene la ludica como
mediador de aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacion Basica Cacique
Pintag, desarrollando un enfoque cualitativo y cuantitativo que, al integrarse
sistematicamente estos métodos de estudio nos lleva a conocer desafios como la falta de
informacién sobre la ludica, teniendo como resultado que las metodologias y estrategias
aplicadas son de gran utilidad. Por otra parte, a través del estudio bibliogréafico se ha
recopilado informacién que destaca la importancia de esta investigacion. Para el analisis de
la misma, siendo esta de naturaleza descriptiva, permitiendo examinar la importancia de la
ludica como mediador de aprendizaje en los nifios de Subnivel Inicial 2 de esta institucion,
se trabajo con una poblacion de 15 nifios de 4 a 5 afios sin necesidad de obtener muestra
puesto que, se realizd con toda la poblacion. Se aplico instrumentos como la entrevista la
cual permitid recopilar informacion sobre la metodologia que usa la docente en el proceso
de ensefianza aprendizaje, también se aplicd una ficha de observacion cuya informacion
permitio la tabulacion, el analisis e interpretacion de los datos obtenidos de los 15 nifios. El
disefio de esta investigacion es no experimental, por lo cual no se manipula ninguna variable,
acompafiada de una investigacién de campo debido a que se ejecuta en el lugar de los hechos.
Por otra parte, se llegd a establecer conclusiones y recomendaciones con el fin de conocer
pautas sobre la importancia que tiene la ludica en el aprendizaje infantil. Dentro de los logros
alcanzados se puede manifestar que la aplicacion de actividades ludicas es beneficiosa y

efectivamente actla como mediador en el aprendizaje de los nifios.

Palabras claves: Ludica, aprendizaje, estrategias, nifos.



ABSTRACT
The main objective of this research was to focus on “play” as a learning mediator in
children from 4 to 5 years old in the Escuela de Educacion Basica Cacique Pintag,
Licto Parish. The importance of play as a learning mediator in children from 4 to 5
years old in the Cacique Pintag Basic Education School, developing a qualitative and
quantitative approach that, by systematically integrating these methods of study leads
us to meet challenges such as the lack of information on play, having as a result that
the methodologies and strategies applied are very useful. On the other hand, through
the bibliographic study, information has been collected that highlights the importance
of this research. For the analysis of the same, being descriptive in nature, allowing
to examine the importance of play as a learning mediator in the children of Subnivel
inicial 2 of this institution, we worked with a population of 15 children from 4 to 5
years of age without the need to take a sample since it was carried out with the entire
population. Instruments such as the interview were applied, which allowed obtaining
mformation about the methodology used by the teacher in the teaching-learning
process in children 4 to 5 years old, and an observation sheet was also applied, whose
mformation allowed the tabulation, analysis and mterpretation of the data obtained
from the 15 children, the design of this research is non-experimental, since no variable
1s manipulated, accompanied by a field research because it is executed in the place of
the facts. On the other hand, conclusions and recommendations were drawn in order
to establish guidelines on the importance of play in children's learning. Among the
achievements, it can be stated that the application of playful activities is beneficial

and clearly acts as a mediator in children's learning.

Keywords: Playfulness, learning, strategies, children.

Reviewed by:
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1.

CAPITULOI.

INTRODUCCION

El proceso de ensefianza aprendizaje en Educacion inicial conforma uno de
los ejes més importantes en el desarrollo infantil, para ello es importante aprovechar
al méximo las potencialidades de los nifios en estas primeras edades a fin de impulsar
sus habilidades y destrezas, dado que genera las bases para el desarrollo adecuado
del pensamiento, ya sea en el area cognitiva, psicomotora, moral y en el desarrollo
del lenguaje del ser humano. No obstante, es fundamental precisar la labor docente
en la educacion, ya que, constantemente debe insertar nuevas metodologias, para
priorizar el aprendizaje, esto se realiza mediante el uso de diferentes recursos
didacticos, como actividades ludicas dentro y fuera del aula de clase que permitan
desarrollar la capacidad en los nifios de educacion inicial. Esto es posible gracias a
las actividades recreativas, las cuales generan atraccion en los nifios, con el propésito
de divertir, alegrar y entretener permitiendo que cada uno de ellos descubra y

desarrolle nuevos intereses a partir del entorno que los rodea. (Razo, 2017)

Por otra parte, la ludica es una dimension del desarrollo humano que fomenta
apartados como el desarrollo psicosocial, la adquisicidn de saberes y la conformacién
de la personalidad, es decir, comprende una serie de actividades que engloban la
actividad creativa y el conocimiento, mediante el desarrollo de aptitudes y caracter

emocional del ser humano.

Dicho esto, el siguiente trabajo de investigacion se orientara en determinar la
importancia que tiene la ludica como mediador de aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios
en la Escuela de Educacion Basica Cacique Pintag, realizando la identificacion de las
caracteristicas de la ludica y las actividades que se realizan dentro del proceso de
aprendizaje de los nifios de educacidn inicial, analizando también las estrategias
ludicas empleadas por la docente de los nifios de 4 a 5 afios correspondiente al
Subnivel inicial 2, finalizando con la seleccién de estrategias pedagdgicas de
actividades ludicas que sirvan como mediador del proceso de aprendizaje en los

nifos.

14



En el trabajo que se titula “Las estrategias de aprendizaje a través del
componente lidico” documento que aborda a las estrategias como procedimientos
necesarios dentro de la educacion, facilitando la adquisicion de un aprendizaje, a
través del componente ludico, mediante el juego, ya que, tienen en comdn diferentes
aspectos como la préctica, el afan de superacion, el desarrollo de habilidades y

capacidades. (Sanchez, 2010)

En resumen, esta investigacion aborda a la lidica como un mediador en el
aprendizaje y su aporte en la ensefianza, realizando un estudio a 15 nifios de
educacion inicial de 4 a 5 afios, considerando las estrategias que emplea la docente,
para finalmente emplear nuevas actividades dentro y fuera del aula de clase.

1.1 Antecedentes

Después de haber revisado los diferentes repositorios digitales de varias
universidades internacionales y nacionales, se han encontrado los siguientes trabajos

relacionados con las variables del tema del proyecto de investigacion.

En la Universidad Nacional de Colombia se presenta un proyecto de
investigacion bajo el titulo: “La Ludica como Estrategia Didactica elaborado por: Posada
Gonzélez Regis en el afio 2014, donde da como conclusién que, la ludica es apreciada
como una ambientacion, una manera de darle sentido y significado al juego,
transformando en juego diferentes realidades. Por ello, la ludica no se circunscribe a
espacios limitados de la escuela o del tiempo libre, sino que se proyecta a distintos

espacios de la cotidianidad. (Posada, 2014).

De la misma manera en el trabajo de investigacion realizado en Universidad
Pedagogica Experimental Libertador de Venezuela bajo el nombre de: “La Actividad
Ladica como estrategia pedagogica en Educacién Inicial” elaborado por: Romero
Lorena, Zenia Escorihuela y Ramos Argenia en el afio 2009, donde en la conclusion
menciona que las actividades ladicas propician un ambiente placentero y constituye un

factor para enriquecer el desarrollo de los nifios y nifias brindandoles mejores
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posibilidades de expresion y satisfaccién en donde se entrelaza el goce, la actividad

creativa y el conocimiento. (Romero, Lorena, 2009)

Por otro lado en la Universidad Pedagdgica Nacional de la ciudad de México se
presenta el proyecto de investigacion bajo el nombre de: “Observacion de las
Actividades Educativas y Ludicas que se Emplean en la Ludoteca de Barrio” realizado
por: Olivares Guzman Estela en el afio 2005, donde se concluye que la participacion
activa de los asistentes como la intervencion acertada del ludotecario en el proceso del
juego, permite que se desarrollen actividades educativas y ludicas, que fomentan
competencias de comunicacion, socializacion, motrices y razonamiento principal. A
través de diversos tipos de juegos como: Libre y ludotaller, los cuales fomentan la
comunicacion intergrupal, por el que promueve la integracion de la familia y comunidad

por medio de las actividades ludicas. (Olivares, 2005)

En el trabajo de investigacion realizado en la Universidad Nacional de
Chimborazo con el titulo “Las Actividades ludicas y la inclusién educativa en los nifios
de 4 -5 afios en la Unidad Educativa Federico Gonzalez Suarez, del Canton Alausi,
periodo 2022 realizado por: Cazorla Merchan Luz Dayana en el afio 2022, donde la
conclusion que mas resalta es que pudo notar que la docente le da importancia a las
actividades ludicas y que trata de implementarlas para que el nifio tengan experiencias
buenas, las mismas que le puedan dar un aprendizaje significativo, sin embargo para que
esto suceda se tiene que tener la colaboracion de los padres de familia quienes también
deben ser participes en este proceso, ya que las ensefianzas y primeros aprendizajes
vienen del hogar y si queremos llegar a tener una escuela inclusiva debemos empezar por
alli. (Merchan, 2022)

En la Universidad Nacional de Chimborazo se presenta una tesis de grado bajo
el nombre de: “La Ludica en el Desarrollo de la Expresion Oral en nifios de 4 afios de
Educacion Inicial 11, de la Escuela de Educacion Basica “German Abdo Touma”, de la
Ciudad de Riobamba. Provincia Chimborazo periodo 2021” realizado por: Larrea Quito
Diana Lisseth en el afio 2021, donde la conclusion menciona que la lidica es una
herramienta fundamental para el aprendizaje de la expresion oral en la educacion inicial,
contribuyendo al desarrollo de la capacidad verbal, promoviendo el incremento del

vocabulario y la comprensidn del lenguaje, ademas de aportar en la vinculacion de las
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habilidades de la expresion oral con otros procesos de aprendizaje importantes como la
capacidad de atencién y memoria, la imaginacion y la creatividad, preparandole al
estudiante para que pueda afrontar de forma eficiente los retos de la educacién bésica.
(Quito, 2022)

1.1 Planteamiento del Problema

A nivel mundial, la dimension socio- afectiva es esencial para inculcar en los nifios
respeto hacia los derechos humanos y la practica de valores fundamentales, permitiéndoles
vivir en armonia y convivencia pacifica. Asimismo, esta dimension promueve la inclusion
de diversas individualidades mediante la expresion de su desarrollo personal en el arte, el
juego, la expresién y la ciencia. Aunque la educacidn consiste en impartir conocimiento a
los estudiantes, las metodologias han evolucionado con la transformacion de la sociedad.
Los docentes deben adoptar un rol activo; proporcionando la aplicacion de estas
metodologias, con la existencia de un ambiente 6ptimo en el que se desarrolle un nifio, ya
que es fundamental para la aplicacion de estas nuevas estrategias y que no solo se aplican
dentro del aula, si no también fuera de ellas, utilizando la gran mayoria de recursos que
existen en el entorno, principalmente dentro de la educacion inicial, es importante que los
nifios se diviertan aprendiendo, para aquello, se consideran a las actividades recreativas
como método para el aprendizaje adecuado. (Huelva, Bravo, & Leslie, 2012)

En Latinoamérica, la influencia del juego juega un papel importante en los procesos
de aprendizaje, especialmente en el desarrollo de la expresion oral, dicha influencia ha
demostrado particularmente las interacciones de los nifios con sus entornos. No obstante,
el juego reconocido como un componente multidimensional desarrolla habilidades
emocionales, sociales y éticas, requiere de una formacion estimulante gradual e
intencionada para ser efectiva. Sin embargo, muchos sistemas educativos ain no han
incorporado adecuadamente estos principios, lo que puede afectar negativamente el
desarrollo integral de los nifios, ya que necesitan desarrollarse continuamente a lo largo del
tiempo. Por lo tanto, la falta de ambientes educativos no promueve la expresion y el
desarrollo socio afectivo desde la edad temprana. (Quito, 2022)

En Ecuador, los procesos educativos estan sujetos a la planificacién
obligatoria establecida por el Ministerio de Educacion y dependen de la modalidad
bajo la cual cuida a los nifios (LOEI, 2017)Aunque las actividades se alinean con esta
planificacion, los nifios requieren actividades especificas relacionadas con el juego

que les permita alcanzar los objetivos propuestos, especialmente para el desarrollo
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de sus capacidades de comunicacion a través de la expresion oral. Varios docentes
de educacion inicial no enfatizan la necesidad de implementar planes que integren
actividades ludicas en el sistema educativo ya que no solo influyen en el pensamiento
de los nifios, sino que tambien benefician a su desarrollo fisico, social, emocional y
educativo. Este enfoque contribuiria directamente a una mejor asimilacion de los
contenidos impartidos por los docentes. (Moyolema, 2015)

En la Escuela de Educacidn Bésica Cacique Pintag, existe una carencia en la
aplicacion de estas metodologias, lo cual indica que los nifios no han desarrollado
completamente su entorno recreativo y dindmico, elementos fundamentales que
facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje en esta etapa educativa. Ademas, se
enfrentan a limitaciones econémicas y a la falta de integracion de nuevas estrategias
en las planificaciones, también se evidencia un desconocimiento por parte de los
docentes en cuanto al uso del de estas estrategias, factores esenciales que favorece el
proceso de ensefianza aprendizaje en esta etapa. Sin mencionar que carecen de
recursos economicos, implementacion de nuevas estrategias dentro de las
planificaciones establecidas y el desconocimiento de los docentes al utilizar la ludica

como una herramienta fundamental en el aula de clase.

Tras lo mencionado con anterioridad, este proyecto de investigacion aborda
una tematica educativa, enfocandose en las metodologias pedagdgicas mediante la
implementacion de actividades ladicas como mediadoras del proceso de aprendizaje
en los nifios, sino también potenciar la participacion activa de los mismos, fomentado
su creatividad mejorando sus habilidades sociales. Es crucial que los docentes sean
capacitados y apoyados adecuadamente para que tengan la iniciativa de integrar al
juego de manera afectiva en el curriculo de educacién inicial, asegurando asi un
desarrollo integral equitativo para todos los estudiantes de esta etapa ya que no solo

podria enriquecer su ambiente de aprendizaje sino también su potencial.
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1.3 Justificacién

La realizacion de este estudio tiene relevancia debido a que se enfoca en la ludica,
entendida como el juego y las actividades estructuradas la cual ha sido reconocida como
un recurso pedagdgico invaluable en educacion inicial. En el contexto especifico busca la
necesidad imperiosa de investigar y profundizar en el papel que la ludica desempefia como
mediador de aprendizaje, basandose en un sin nimero de investigaciones revisadas para
obtener dicha informacion sobre las variables establecidas. La importancia de este trabajo
beneficia a la sociedad y al ambito educativo sobre el uso de la lidica como mediador de
aprendizaje en los nifios, este recurso servira fundamentalmente, para docentes,

investigadores y otros profesionales involucrados en el campo de la educacion inicial.

Ademas, las investigaciones mas contemporaneas han explorado que el juego
contribuye al desarrollo del lenguaje, la socializacién y la resolucion de conflictos entre los
nifios. Estos estudios indican que las actividades ludicas promueven la colaboracion y el
trabajo en equipo, competencias fundamentales tanto para la convivencia social como para

el proceso de aprendizaje.

Actualmente, dicha investigacion promete un interés en implementar metodologias
activas y participativas que incorporan la lidica como una herramienta educativa, donde se
documenta experiencias exitosas, en el cual el juego facilita el proceso de ensefianza
aprendizaje, mejorando la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aula,
existiendo disponibilidad de los recursos necesarios para llevar a cabo los objetivos

establecidos em esta investigacion.

A través de este proyecto, se espera dar un marco tedrico sélido respaldado por la
literatura académica existente, recomendaciones practicas y concretas que puedan
implementar para elevar la calidad educativa y promover el bienestar estudiantil
determinando la necesidad e importancia que tiene este trabajo de investigacion para
proporcionar beneficios a los nifios del Subnivel Inicial 2 y docentes en la “Escuela de
Educacion Bésica Cacique Pintag, Parroquia Licto”

La presente investigacion es factible porque existe la disponibilidad para su ejecucion
por parte de la institucion; asimismo pertinente debido a la necesidad de fomentar la lidica

como mediador de aprendizaje en la primera infancia.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

e  Determinar la importancia que tiene la ludica como mediador de aprendizaje

en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacion Basica Cacique Pintag.

1.4.2 Objetivos Especificos

e ldentificar las caracteristicas de la ludica y sus actividades dentro del proceso

de aprendizaje de los nifios de educacion inicial.

e Analizar las estrategias ludicas utilizadas por el docente para el desarrollo del
proceso de aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica
Cacique Pintag.

e Desarrollar actividades ladicas que cumplan la funcion de mediador en el

proceso de aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afios.
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CAPITULO Il
2. MARCO TEORICO.

En el presente capitulo se verifica la investigacion completa que sirvié

fundamentalmente en el presente trabajo de investigacion.
2.1 Ludica

El conocimiento actual sobre el juego refuerza la conexion del mismo como base para
los procesos de aprendizaje, especialmente en la educacion inicial. La literatura indica que
existe una correlacion entre el juego y el aprendizaje, ya que el primer término esta relacionado
con el aprendizaje en el sentido de que las actividades deben ser entretenidas, motivantes y

flexibles pero reguladas estructuralmente con un propésito definido. (Mariotti, 2021)

Por otro lado, el juego es el resultado de la espontaneidad del nifio, por lo que es una
actividad libre y sin limites. Por lo cual es desestructurado pues responde tanto a las
motivaciones internas como a los requerimientos de desarrollo del nifio como individuo y en

relacion con su entorno que es muy Util para la educacion inicial. (Mariotti, 2021)

Segun los estudios sobre el juego y la actividad ludica, es imposible pensar en el
aprendizaje en educacion inicial sin el juego como la principal herramienta de trabajo del
educador parvulario. Por esta razon, el juego y la recreacion han sido muy interesantes para los

investigadores del desarrollo y el aprendizaje infantil, los psicologos y los educadores.

2.1 Ludica en educacion inicial

La ladica en la educacion inicial tiene trascendencia debido a que ayuda a los nifios en
la comprension del mundo, por medio de su desarrollo cognitivo y su aprendizaje e intervencién
en el desarrollo del pensamiento l6gico de los nifios por medio del uso de su creatividad.
Autores como (Guerrero & Tejeda Diaz, 2022) indican que, en educacion inicial, las estrategias
ludicas prevalecen las cuales son idoneas para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico,
mencionan que eso se debe a la capacidad de refuerzo de conocimientos previos y a la
motivacion del nifio que tiene para aprender algo nuevo, por otro lado (Quispe Morales , 2021),
expresa que las estrategias ludicas en educacion inicial son capaces de incidir en gran parte el
desarrollo de la motricidad fina en habilidades como la coordinacion bimanual y la

coordinacién visomanual.
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Para (Rocca Béez, 2021), recalca que la experiencia del nifio que tiene con la ludica
aporta beneficios en la motivacion del estudiante y en el pensamiento 16gico, por medio del uso
de los sentidos y percepcion visoauditiva. Ademas, indica que influye de manera positiva en la
participacion de los padres y los docentes en el proceso de aprendizaje de los nifios.

(Moreira Mero, 2021) aclara que las actividades ludicas ayudan al estudiante a
comprender la presencia del “otro” que se relaciona con su desarrollo social, emocional y de
valores, afirma que: “favorece la confrontacién de las posibilidades individuales, por lo que
estimula la autonomia, promueve la unidad de lo afectivo y lo cognitivo, desarrolla procesos
volitivos, la perseverancia en el logro de los objetivos, capacidad de observacion, estimula
proceso del pensamiento la l6gica, el andlisis y la sintesis, la imaginacion y la memoria, es una
opcion para fomentar la autorregulacion, la concentracion y distribucion de la atencion” (pag.
144)

2.3 Fases de las actividades ludicas:

Las fases generales y especificas se establecen en este trabajo académico, pero la
determinacion de las fases de este tipo de actividades en el ambiente educativo no ha sido
un tema discutido por teoricos y estudiosos.

En este estudio, las generales son las sugeridas por (Moyolema, 2015)que establece que

existen tres fases:

2.4 Introduccion: incluye los procedimientos y acciones que permiten iniciar la
actividad ludica, asi como los acuerdos que permiten establecer las normas y tipos de

juegos. (Moyolema, 2015)

2.5 Culminacion: La actividad ludica termina cuando un jugador o grupo de jugadores
logra alcanzar la meta en funcion de las reglas establecidas y acumula una mayor
cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los contenidos y desarrollo de
habilidades. (Moyolema, 2015)
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Las fases especificas:

2.6 Situacion inicial: Para saber cual es el objetivo de la actividad que se llevara a cabo,
primero debemos preguntarnos cual es la situacion que queremos cambiar. Se
recomienda que los juegos y herramientas ladicas se utilicen principalmente para
fomentar los comportamientos que se espera que los estudiantes desarrollen y practiquen,
no para evitarlos. (Observatorio del juego, 2017)

2.7 Objetivo: La base de las actividades recreativas, ya que de ello depende como
organizaremos el resto. En el &mbito educativo, este objetivo deberia dirigirse a la
adquisicion de conocimientos especificos o la mejora de habilidades relacionadas con el
curriculum escolar. Aungue el objetivo puede cambiar a medida que se responden otros
aspectos de este autoinstructivo, es importante tener una idea del enfoque que se quiere
implementar, ya que el uso de juegos de mesa puede responder a multiples propositos.
(Merchan, 2022)

2.8 Seleccidn de actividades ludicas:

a. Finalidad: Una vez que se ha establecido el objetivo a trabajar, es importante conocer
qué materiales o actividades ludicas tengo a mano y cudles se relacionan mejor con él.
(Observatorio del juego, 2017)

b. Caracteristicas de los estudiantes: Para elegir actividades, considere la edad de los
estudiantes y los contenidos escolares que ya dominan, si el juego requiere conocimientos
previos de esta clase. Ademas, saber la cantidad de estudiantes y cdémo se organizaran los
grupos para jugar es informacion que nos ayudard a definir actividades que sean mas

adecuadas para grupos grandes o pequefios. (Observatorio del juego, 2017)
c. Duracion de la implementacién y de las jornadas: Es crucial seleccionar juegos y
actividades cuya duracion promedio se adapte a la cantidad de tiempo que los estudiantes

tendran para jugar. (Observatorio del juego, 2017)

d. Rol y estrategia: En base a estas funciones pedagogicas, el maestro debe buscar formas

de concentrar y explicitar lo que se quiere aprender a través del juego, donde es fundamental
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crear espacios de reflexién orientados hacia lo que se quiere que aprendan los estudiantes.
(Observatorio del juego, 2017)

e. Gestion ludica: El objetivo de este punto es destacar el valor del juego como recurso
pedagogico que puede complementar los métodos de aprendizaje convencionales. Debido a
sus caracteristicas, no se puede olvidar que, mas alla de la finalidad que se quiera alcanzar
con el juego, se estd ocupando como una herramienta. Jugar significa divertirse, entretenerse,
concentrarse espontaneamente en un contexto donde se permite la experimentacion y la

equivocacion. (Observatorio del juego, 2017)

f. Contexto de la actividad: El juego puede usarse en actividades extracurriculares, recreos
0 en el aula. El espacio fisico puede variar mucho segun el tipo de juego que se use. Puede
ser la misma sala de clases, los espacios abiertos del patio, una biblioteca o una sala
preparada para estas actividades. Considerar estos elementos determinara no solo el tipo de
juego, sino también la forma en que se organizan los estudiantes y el objetivo que se busca

alcanzar. (Observatorio del juego, 2017)

g. Resultados e indicadores: Este punto debe ser coherente con nuestro objetivo definido
porque depende de él. La intencion es evaluar la herramienta misma y como se implemento,
para determinar si se logro el objetivo pedagogico propuesto, asi como los aspectos positivos

y los desafios de la implementacion. (Observatorio del juego, 2017)

Se propone que las actividades ludicas educativas deben realizarse de manera gradual para
alcanzar los objetivos educativos y colocar al estudiante como el principal responsable de su

aprendizaje y ser capaz de dominar los contenidos. (Observatorio del juego, 2017)

2.9 Actividades ludicas

e Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea utilizado en
muchos casos para guiar a los nifios, dentro de ambientes escolares en los cuales se aprende
jugando; fomentando de esta forma la esencia y las caracteristicas del juego como
experiencia cultural y social. Bajo este punto de vista el juego en el espacio libre-cotidiano
es muy diferente al juego dentro de un espacio normado e institucionalizado como es la

escuela.
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La ludica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacién de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad
creativa y el conocimiento. (Jiménez, 2002)

La ludica es méas bien una condicién, una predisposicion del ser frente a la vida,
frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella
en esos espacios cotidianos en que se produce el disfrute, goce, acompafado de la
distension que producen actividades simbélicas e imaginarias con el juego. (pag. 42)

La ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y valorar lo
que acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental. La
actividad ludica propicia el desarrollo de diversas aptitudes.

Para Motta (2004) la ladica es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La
metodologia ludica existe antes de saber que el docente la va a propiciar. La
metodologia ludica genera espacios y tiempos de juego, provoca interacciones y
situaciones recreativas. (Romero, Escorihuela, & Ramos)

Para Torres (2004) lo ludico no se limita a la edad, tanto en su sentido recreativo
como pedagdgico. Lo importante es adaptarlo a las necesidades, intereses y
propositos del nivel educativo. En ese sentido el docente de educacion inicial debe
desarrollar la actividad ladica como estrategias pedagdgicas respondiendo
satisfactoriamente a la formacion integral del nifio y la nifia. (Romero, Escorihuela,
& Ramos)

2.1 VISTA HISTORICA SOBRE EL JUEGO

Existen varios estudios realizados acerca del juego, la investigacion realizada por
(Gallardo Lépez, Garcia Lazaro, & Gallardo Vazquez, 2019) menciona que uno de los
primeros autores que hacen referencia al juego es Platon el cual reconocio el valor practico
del juego, dicho autor recomendaba que los nifios jueguen con manzanas para aprender de

mejor manera la aritmética.

Otro autor es Aristoteles, el cual recalco la necesidad de que los nifios se acostumbraban

a realizar por medio de juegos actividades que deberian desempefiar en la vida adulta.
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Retrocediendo en el tiempo, egipcios, romanos y mayas utilizaban el juego como una
forma de aprendizaje de valores, conocimientos y normas entre jovenes y adultos. En el siglo
XVI1 en colegios jesuitas, los padres aplicaron la danza, comedia y juegos al azar
convirtiéndolos en précticas educativas en el aprendizaje de la gramatica y la ortografia.

Algunos siglos después, como lo menciona Susana Millar; “Grandes reformadores de la
educacion y maestros consagrados, desde Comenio en el siglo XVII hasta Rousseau,
Pestalozzi y Frobel en el siglo XVII1 y principios del X1X sefialaron que la educacién debe
tener en cuenta los intereses del nifio y su grado de desarrollo”

Frobel recalca la importancia del juego en el aprendizaje y conocimientos sobre el tipo
de juegos que necesitan los nifios, asi como las posibilidades de desarrollar su capacidad e
inteligencia mediante juguetes ya que a ellos les resulta méas interesante. (Gallardo Lopez,
Garcia Lazaro, & Gallardo Vazquez, 2019)

2.2 TEORIAS SOBRE EL DESARROLLO DEL JUEGO

Las teorias que circulan sobre aquella conducta denominada “juego” han sido emitidas

por psicologos, socidlogos, antropodlogos, fildsofos y educadores como:

2.2.1 Teoria de la energia sobrante: Menciona que el juego es un medio de liberar energia
y dar libertad a las fuerzas que no pueden emplearse en otros momentos del dia. Dicha teoria
se debe a la filosofia de Herber Spencer quien la elabord a mediados del siglo XIX. Sin
embargo, la teoria fue cuestionada con objeciones como la de Millar “El juego puede actuar
como un incentivo. Un nifio puede estar cansado después de un largo trabajo, pero si sabe
que al llegar a su casa podra jugar, esta sola idea le dara energia y le hara correr rapidamente.

No es necesario en absoluto, un exceso de energia para que surja el juego” (Millar, 13)

En cambio, para Rita Cohnstamm, la teoria de Spencer es anticuada, no es suficiente ya que
no es suficiente el argumento que el nifio juegue por consumir energia de sobra, dejando de

lado muchos otros aspectos e implicaciones de este.
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2.2.2 Teoria de la Catarsis: Aqui se menciona que el juego es como una valvula de

escape para las emociones reprimidas (Krauss, 1990).

Carr, un psicologo estadounidense, establece que la catarsis es el “drenaje” de la energia que
tiene posibilidades antisociales (Krauss, 1990).
Esta teoria es poco aceptada actualmente, aunque se acepta mas en las sociedades

preindustriales. (Krauss, 1990).

2.2.3Teoria de la auto expresion: Educadores fisicos como Elmer Mitchell y Bernard

Mason consideraban al juego como el resultado de la necesidad de la autoexpresion.
Mencionan que el juego estaba influenciado por factores psicolégicos, anatémicos, la
condicidn fisica y deseos de la humanidad, tales como el de una nueva experiencia (Krauss,
1990).

2.2.4 Teoria del juego como estimulante de crecimiento: Vargas (1995) caracteriza a

la teoria dentro de un sentido biolégico. Problst y Cark en 1902, promulgaron la “Ley
Biologica” la cual se refiere a la “funcion hace al 6rgano”. A medida que el hombre
desarrolla actividad fisica por medio del juego prepara su organismo y lo habilita para

obtener mayor y mejor rendimiento.

2.2.5 Teoria del juego como ejercicio complementario: Vargas, (1995) menciona a Carl

el cual pensaba que:

v El juego conserva y renueva los conocimientos, habilidades y destrezas del nifio,
joven o alumno.

v El juego crea nuevos habitos y perfecciona los ya existentes hasta automatizarlos.

2.2.6 Teoria de crecimiento y mejoramiento Newman y Newman: (1983) hacen
mencion a Appleton (1910), el cual consider6 el juego como un modo de aumentar las
capacidades del nifio. Lo definia como el tiempo donde los nifios descubren y ensaya sus
capacidades. Consideraban que el juego dirige al nifio hacia una actitud mas madura y

efectiva.
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2.2.7

2.2.8

Teoria de reestructuracion cognoscitiva Piaget: (1951) parte de que el juego es una
forma de asimilacion. Desde la infancia y a través de la etapa del pensamiento
operacional concreto, el nifio usa el juego para adaptar los hechos de la realidad a
esquemas que ya tiene. Ademads, acotan que Piaget considera el juego como un
fendmeno que decrece en importancia en la medida en que el nifio adquiere las

capacidades intelectuales que le permiten entender la realidad de manera mas exacta.

Teoria de la personalidad de Sigmund Freud: (1856-1939) se desarrolla a partir de
sus estudios sobre el psicoanalisis, propone que los nifios estan expuestos a fuerzas
bioldgicas y sociales que apena s puede controlar. Estas fuerzas incluyen la energia
instintiva bioldgica y las interacciones sociales familiares. Segun Freud, cada persona
tiene una energia biologia innata que genera impulsos fundamentales que impulsan su

comportamiento social.
2.2.10 ALCANCE DE LOS JUEGOS Y LAS ACTIVIDADES LUDICAS

= Despiertan el interés hacia las asignaturas porque captan la atencion de los nifios en
su proceso de aprendizaje y descubrimiento.

= Desarrollan un sentido para los procesos sociales y dinamicos de la vida de los
estudiantes.

= Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos.

= Evolucionan las potencialidades creativas de los estudiantes.

DE ATENCION Y COMPRENSION
= Normas de organizacion de los juegos
= Analizar y concluir sobre asuntos de su interés.

= Comprension de las actividades.

DE PENSAMIENTO LOGICO Y ESTRATEGICO
= Juegos de reflexion.
= Seguir instrucciones y reglas.

= Formulacion de argumentos para la discusion y expresion oral y escrita.
DE EXPRESION VERBAL

= Expresion libre durante los juegos v las actividades.

= Juegos de imitacion de la vida cotidiana.
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= Explicacion y definicion de las normas y reglas de los juegos.

= Expresion fluida de sus propias experiencias.

DE EXPRESION CORPORAL
= Escenificaciones con disfraces.
= Juegos que incluyen baile o ejercicios ritmos.

= Juegos de expresién corporal libre.

DE EXPRESION MUSICAL
= Juegos con instrumentos.

= Actividades de cantos y ritmos.

2.2.9 ¢Por qué juega el nifio?

Segun la Revista de Educacion “El juego en los nifios: enfoque tedrico” El nifio juega por
algo que se denomina actividad ludica que es esencial para la estructuracion y evolucién de
la personalidad de los nifios. Este tipo de actividad contribuye a fortalecer aspectos como el
caracter competitivo, participativo, comunicativo, adaptandose a la personalidad del nifio.
Durante las diferentes etapas del crecimiento, los nifios experimentan distintos tipos de
juegos. Por ejemplo, entre los cuatro y cinco afios, los nifios participan en juegos pre-
sociales, donde buscan comparieros para sus actividades, aunque no se trata de una verdadera
actividad social.

Para utilizar el juego como herramienta educativa, es fundamental considerar varias
recomendaciones. Es crucial entender que cada etapa del juego tiene sus caracteristicas
especificas y necesidades particulares, adaptando las actividades ludicas para fomentar un

desarrollo armonioso para los nifios.

2.2.5.1 Clasificacion del juego segun las cualidades que desarrolla

Diaz (1993) realiza una clasificacion de los juegos segun las cualidades que desarrollan,

como, por ejemplo:
1. JUEGOS SENSORIALES: Desarrollan los sentidos humanos. Se distinguen por

ser pasivos y fomentar un predominio de uno o mas sentidos especificos.
2. JUEGOS MOTRICES: Buscan la madurez de los movimientos en el nifio.
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3. JUEGOS DE DESARROLLO ANATOMICO: Estimulan el desarrollo muscular
y articular del nifio

4. JUEGOS PREDEPORTIVOS: Incluyen todos los juegos que tienen como funcion
el desarrollo de las destrezas especificas de los diferentes deportes.

5. JUEGOS DEPORTIVOS: Su objetivo es desarrollar los fundamentos y la

reglamentacion de un deporte, como también la competencia y el ganar o perder.

2.3 EL APRENDIZAJE

El proceso por el cual se modifican y adquieren habilidades, destrezas, conocimientos,
conductas y valores se conoce como aprendizaje. Esto es el resultado de la experiencia, el
estudio, la instruccion, el razonamiento y la observacion.

Es una de las funciones mentales mas importantes en sistemas artificiales, animales y
humanos. Los factores involucrados incluyen el entorno en el que vive una persona, asi como
los valores y principios que se adquieren en la familia. En esta Gltima se establecen los
fundamentos del aprendizaje de cada persona y se consolida el conocimiento adquirido, que
sirve como base para el aprendizaje futuro.

La educacion y el desarrollo personal estan vinculados al aprendizaje humano, el
individuo debe estar motivado y debe estar bien orientado. La neuropsicologia y la psicologia
estan interesadas en el estudio de como aprender, la educacion y la antropologia, que
documenta las caracteristicas distintivas de cada etapa del desarrollo humano. Considera sus
enfoques tedricos, metodoldgicos y pedagogicos para cada uno de ellos.

Las experiencias cambian el comportamiento. Aunque los factores madurativos, los
ritmos bioldgicos y las enfermedades tienen un papel en estos cambios, no son los
determinantes.

Debido a la complejidad de la funcion del cerebro en el desarrollo humano, la
naturaleza ha previsto que el cerebro estara mas disponible para el aprendizaje en la etapa que
mas lo necesita. Por lo tanto, el cerebro de un bebé pesa aproximadamente 350 gramos al
momento del parto, pero durante los primeros tres afios, sus neuronas contindan creciendo.
Exactamente

Durante este proceso de expansion, se da la maxima receptividad y se clasifican
y archivan todos los datos que llegan a él para que siempre estén disponibles. Esto implica
disponer de conocimientos y una variedad de recursos que sirven como base para alcanzar

nuestros objetivos.
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2.3.1 Proceso de Aprendizaje

Al referirse al proceso de aprendizaje se menciona que es una actividad
individual que se desarrolla en un contexto social y cultural. Es decir que es el resultado de
procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan e interiorizan nuevas
informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), se construyen nuevas
representaciones mentales significativas y funcionales (conocimientos), que luego se asimilan
e interiorizan el cual se pueden aplicar en diferentes contextos a los que se ensefiaron. La
memorizacién no es la Gnica forma de aprender, sino que también es necesario realizar otras

operaciones cognitivas como conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar.

Por lo tanto, cuando las estructuras mentales de una persona no son adecuadas para
darle sentido o sus habilidades préacticas no le permiten actuar de manera adaptativa, el cerebro
realiza una serie de operaciones afectivas (valorar, proyectar y optar). Esto se hace para
comparar la informacion que se recibe con las estructuras que ya existen. Debido a esto, surge
el interés (la curiosidad por conocerlo), la expectativa (la inquietud de saber que pasaria si lo
supiera) y el sentido (la determinacion de la importancia o la necesidad de un nuevo
aprendizaje). Finalmente, se logra la disposicion del sujeto. Ademas, la interaccion entre la
crianza y la genética es crucial para el desarrollo y el aprendizaje de una persona. (Cazorla
Merchan , 2022)

1.3.2 Tipos de Aprendizaje
Tipos de aprendizaje méas conocidos segun la literatura de pedagogia:

v' Aprendizaje por descubrimiento: el estudiante no aprende pasivamente los
contenidos; en cambio, descubre las ideas y sus relaciones y las reorganiza para
adaptarlas a su esquema cognitivo.

v' El aprendizaje repetitivo: ocurre cuando los estudiantes memorizan contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, y no encuentran el
significado de los contenidos que han aprendido.

v' El aprendizaje significativo: es aquel en el que las personas relacionan sus
conocimientos previos con los nuevos, dandoles coherencia en sus estructuras

cognitivas.
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v El aprendizaje observacional: se produce observando el comportamiento de otra
persona, también conocido como modelo.
v' Aprendizaje latente: cuando se aprende un nuevo comportamiento, pero no se

muestra hasta que hay un incentivo.

1.3.3 Estilo de Aprendizaje

El estilo de aprendizaje de una persona es el conjunto de caracteristicas psicologicas
que generalmente se expresan juntas cuando se enfrenta a una situacion de aprendizaje; en
otras palabras, las distintas maneras en que una persona puede aprender. Se cree que la
mayoria de las personas utilizan un método especifico para interactuar, aceptar y procesar

estimulos e informacion.

Cualquier informe psicopedagdgico de un estudiante suele incluir caracteristicas sobre
el estilo de aprendizaje, que tienen como objetivo dar pistas sobre las estrategias didacticas
y refuerzos mas adecuados para el nifio. No hay estilos de personalidad puros, del mismo
modo que no hay estilos de aprendizaje puros: todas las personas utilizan diversos estilos

de aprendizaje, aunque uno de ellos a menudo es el mas predominante.

1.3.4 Clasificacion de los estilos de aprendizaje

Existen varias clasificaciones de los estilos de aprendizaje como:

v Visual: Es el sistema de ensefianza-aprendizaje en educacion inicial se da a través
de actividades que estimulan la percepcion espacial y la identificacion de formas y
colores. Mediante el uso de imagenes, videos y materiales manipulativos, los nifios

pueden adquirir nuevos conceptos de manera mas efectiva y divertida.

v' Auditivo: se dirige a los estudiantes cuyo enfoque de aprendizaje se centra mas en

la asimilacion auditiva de la informacion.

v' Kinestésico: el sistema de representacion kinestésica se utiliza para procesar
informacion asociada con las sensaciones y movimientos del cuerpo. Cuando se
aprende un deporte, este sistema se usa naturalmente. Aunque es el sistema de
aprendizaje mas lento, es el mas efectivo una vez que nuestro cuerpo. (mineduc,
2019)
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1.3.5 El aprendizaje en etapa preescolar

Segun Augusto Guillermo Federico Froebel en Cuéllar Pérez (1996), los maestros
deben atender las necesidades intelectuales, emocionales y fisicas de los nifios. Ademas,
el nifio desarrolla sus cualidades personales para la vida adulta a través del juego; porque

lo observa con seriedad, pero al mismo tiempo con alegria y autonomia.

Segln Maria Montessori (Garhart Mooney, 2000), “los nifios aprenden mejor a
través de experiencias que incluyen los sentidos”. EI maestro debe proporcionar a los

estudiantes herramientas tangibles, visuales, texturas y sonidos.

Es decir, objetos que involucren parte de sus sentidos porque los nifios aprenden
haciendo y repitiendo. Como resultado, Montessori afirma que “los nifios hacen las cosas
una y otra vez para hacer sus propias experiencias”. Por lo tanto, los nifios son motivados a

seguir sus intereses y aprender sin darse cuenta.

Segun David Ausubel (1983), un estudiante debe tener una “estructura cognitiva” que

se compone de su conocimiento previo y nuevo, asi como de su organizacion.

Lev S. Vygotsky estudio el desarrollo cognitivo y del lenguaje de los nifios y coémo se
relacionan con el aprendizaje. Por lo tanto, decide investigar los efectos del medio social y
las personas en el aprendizaje del nifio, escrito por Lozada Calvillo y Sanchez Espinosa en
el afio 2000.

Segun Jerome Seymour Bruner, el aprendizaje se lleva a cabo a través de actividades
dirigidas en las que los nifios “buscan, manipulen, exploren e investigan”. Por lo tanto, tiene
en cuenta al nifio (Wood, 2000) como un arquitecto que participa activamente en su propia
comprension. En resumen, el aprendizaje de los nifios se lleva a cabo a través del
descubrimiento, ya que son capaces de recopilar informacion para promover el aprendizaje

significativo. (mineduc, 2019)
1.4 APRENDIZAJE LUDICO

El desarrollo y el aprendizaje de los nifios a edad preescolar estan fuertemente

relacionados con el juego.
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Desde una perspectiva didactica, el juego se utiliza para tener control sobre los nifios
mas cuando el juego es regular, ayuda al desarrollo cognitivo del nifio. Segun las ideas de
Piaget (Jiménez, 2004) “el juego funciona como un revelador mental de procesos cognitivos”
los cuales son necesarios para estimular la fase sensoriomotor pensamiento simbdlico,
operaciones intuitivas y operaciones operacionales concretas. (Madrigal Barajas, Valle
Rubio, & Mayoral Valdivia )

2.4.1 EL METODO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

La educacién inicial debe tener en cuenta lo que un nifio puede hacer y aprender en un
momento determinado dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, dependiendo del estadio
de desarrollo operatorio en el que se encuentre.

En la educacion inicial, el método de ensefianza-aprendizaje brinda una oportunidad
adecuada para que los nifios muestren su riqueza mental, espiritual, fisica, social y afectiva,
desarrollando su personalidad de manera creativa y divertida. Es responsabilidad del maestro
mejorar su practica pedagogica utilizando técnicas innovadoras y creativas que ayuden a los
nifios.

En Latinoamérica, el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial ha
experimentado un crecimiento sostenido y disparejo. Algunos paises han exigido que la
educacion inicial sea dirigida por profesionales de educacion inicial debido a las competencias
que se requieren en cada una de las cuatro areas fundamentales: cognitiva, linguistica, motriz
y socioafectiva.

En Ecuador se estd utilizando una estrategia de ensefianza aprendizaje basada en la
experiencia, lo que significa que los estudiantes deben vivir lo que estan aprendiendo. Cuando
un maestro ensefia geometria, generalmente lo hace en un tablero. La nueva idea es trabajar
con el cuerpo, elasticos, cintas y diferentes formas geométricas.

De acuerdo con el nuevo curriculum en las instituciones educativas de la localidad, los
docentes en educacion inicial deben estar preparados para trabajar juntos, brindar orientacion
y preocuparse por aplicar el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que estos tienen un impacto

en el desarrollo integral de los nifios.
2.4.2 Aprender a Conocer

e Aprende a reconocerse a si mismo(a) como parte diferente y, a su vez, integrante de su

entorno inmediato.
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e Aprende a reconocer los miembros de la familia, la comunidad y la Escuela.

e Adquiere conocimientos a través de la interpretacion de cddigos linglisticos,
matematicos, cientificos y sociales.

e Interpreta el ambiente estableciendo relaciones de causa-efecto, de espacio y tiempo, la
cuantificacion y elementos tecnoldgicos relacionados con su edad y nivel de desarrollo.
(Solérzano, Rivera, Reyes, & Salazar, 2019)

2.4.3 Aprender a Hacer

e Es capaz de realizar actividades y juegos que requieren de grandes movimientos y de
destrezas motoras finas con orientacion hacia acciones pertinentes.

e Utiliza los objetos, juguetes, instrumentos y materiales disponibles como un medio para
su aprendizaje y modificar su entorno.

e Realiza juegos y actividades de aprendizaje con diversos materiales con la ayuda del
adulto, otros nifios o nifias y por iniciativa propia.

e Participa con otras personas en actividades y creaciones colectivas en diferentes
entornos: la escuela, la familia y la comunidad. (Soldrzano, Rivera, Reyes, & Salazar,
2019)

2.4.4 Aprender a Convivir

e Se identifica como persona y se inicia en la toma de conciencia como ser social en una
familia y una comunidad, de sus normas, habitos, valores y costumbres.

e Establece relaciones sociales a traves del juego, las conversaciones y otras situaciones
de la vida diaria, con otros nifios y demas miembros de la familia, comunidad y escuela.

e Demuestra interés por las otras personas y practica la solidaridad y la cooperacién

mutua.
e Establece relaciones afectuosas, de confianza, de respeto y pertenencia en su familia y

su comunidad.

Desarrollo de estrategias ludicas que cumplen la funcion de mediador de

aprendizaje

Tema: La ladica como mediador de aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de

Educacion Béasica Cacique Pintag, Parroquia Licto
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Estrategia N°1
Saltando-saltando
Objetivo: Mejorar la motricidad gruesa mediante un circuito para un 6ptimo desarrollo de
su lateralidad.
Tiempo estimado: 30 minutos
Escenario: Aula de clases
% Materiales:
% Impresiones de huellas de pies y manos.
% Tijeras
%+ Papel Contac
Desarrollo e Instrucciones:
1. Imprimir imagenes de huella de manos y pies
2. Recortar a la medida deseada y cubrir con papel contac para mayor resistencia del
material.
3. Colocar el material (huellas de manos y pies) en el area de trabajo de preferencia un
lugar amplio.
4. Pedir a los nifios que identifiquen su lado izquierdo y derecho tanto de manos y pies
5. Por consiguiente, pedir que vayan saltando con sus dos pies, pie derecho o izquierdo
segun la imagen de las huellas que se encuentren colocadas al igual que las manos,

manteniendo siempre el equilibrio y coordinacion.

El circuito es un excelente estimulador para la motricidad gruesa, y perfeccionar tanto las
cualidades fisicas basicas (resistencia, flexibilidad, fuerza y velocidad) con ayuda de

diferentes figuras para que sea mas facil y atractivo para los nifios poder ejecutarlo.

Evaluacion:
INDICADORES DE APRENDIZAJES
DESTREZAS
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO
1.- Sigue las indicaciones emitidas por el instructor. X
2.- Mantiene una buena coordinacion 6culo pédica. X
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3.- identifica correctamente su lateralidad X

OBSERVACIONES

Estrategia N°2
Mi mente se activa

Objetivo: Entrenar la memoria visual mediante el uso de bits de memoria para el
fortalecimiento de diferentes areas de aprendizaje y habilidades cognitivas.
Tiempo estimado: 45 minutos
Escenario: Aula de clases

% Materiales:

% Impresiones de animales

% Tijeras
% Papel Contac
Desarrollo e Instrucciones:

1. Impresion de un juego de memoria

2. Recortar a la medida deseada y cubrir con papel contac para mayor resistencia del

material.

3. Colocar el material (juego de memoria) en un lugar comodo donde se pueda ejecutar
la actividad
Colocar las tarjetas en tres filas sobre una mesa.
Pedir al nifio que observe detenidamente las tarjetas en un tiempo considerable.
Colocar las tarjetas boca abajo.
Pedir al nifio que gire las tarjetas identificando el par de cada una hasta que complete
las mismas.

7/

No ok

El material se usa para trabajar la memoria a largo plazo, la memoria de trabajo y las habilidades del
funcionamiento ejecutivo, como la atencion, la planificacion y la priorizacion.

Pueden tener diferentes figuras e imagenes, debera haber dos tarjetas idénticas con el objetivo de que
el nifio encuentre su par.

Evaluacion:

INDICADORES DE APRENDIZAJES
DESTREZAS

INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

1.- Sigue las indicaciones emitidas por el instructor. X

2.- Mantiene concentracion al momento de realizar la X
actividad.

3.- Es capaz de completar la actividad sin inconvenientes. X

OBSERVACIONES
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Estrategia N°3
Armando la torre

Objetivo: Mejorar el desarrollo de la inteligencia l6gico-matemética mediante un circuito
con vasos para el fortalecimiento de su psicomotricidad.

Tiempo estimado: 45 minutos
Escenario: Aula de clases
Materiales:

s Vasos
% Impresiones (circulos de colores)
% Pegamento
% Formatos A4
¢+ Marcadores

Desarrollo e Instrucciones:

X/

X/

X/
*

1. Imprimir y recortar circulos de colores para pegarlos en los vasos segun el orden de

los nimeros presentados.

2. Dibujar en hojas de papel patrones de los vasos con sus respectivos nimeros en

diferente orden.

3. Colocar los vasos y patrones (tarjetas que indican el orden en el que debera armar la

torre de vasos) en el espacio de trabajo determinado.

4. Pedir al nifio que observe la tarjeta con el orden establecido para armar la torre de

Vvasos.

5. Dar lainstruccion para armar la torre, sin que se caiga ningun vaso siguiendo siempre

el orden establecido, debera armar la torre en el menos tiempo posible.

El juego con vasos es un excelente estimulador para el desarrollo de la psicomotricidad y
mas cuando se incluye otro elemento como lo es el area l6gico matematica, mediante este
circuito los nifios van a poder relacionar nimeros con cantidades ejercitando también su
razonamiento para resolver problemas porque debe armar la torre siguiendo los patrones de
orden para colocarlos y los vasos tendran puntos representando cada numero (del 1 al 6)

Evaluacion:
INDICADORES DE APRENDIZAJES
DESTREZAS
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO
1.- Sigue las indicaciones emitidas por el instructor. X
2.- Mantiene una buena coordinacién 6culo manual. X
3.- Es capaz de relacionar nimero con cantidad. X

OBSERVACIONES
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CAPITULO IILI.
2 METODOLOGIA.
3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

El desarrollo de esta investigacion, plantea un enfoque cualitativo y cuantitativo, para
determinar las estrategias ludicas que emplean los docentes y obtener una vision general de

la experiencia de los estudiantes de 4 a 5 afios, mediante la observacion del fenémeno.
3.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de esta investigacion es no experimental, dado que no se manipula ninguna
variable y su proceso se realiza mediante la observacion y la descripcidn del fenémeno, sin
intervenir en él, ademas, es transversal, ya que, la recoleccion de datos, serd en un periodo

de tiempo especifico.
3.2.1 TIPO DE INVESTIGACION
3.2.2 Diagndstica — Exploratoria

Este tipo de investigacion, infiere en un analisis de las estrategias ludicas utilizadas por los
docentes de la Escuela de Educacion Bésica Cacique Pintag, aplicadas a los nifios de 4 a 5
afnos.

3.2.3 Descriptiva

Este apartado, nos permite describir el comportamiento que tienen los estudiantes de 4 a 5
afios de la Escuela de Educacion Béasica Cacique Pintag, a fin de establecer los alcances de
las actividades ladicas, como mediador del proceso de aprendizaje.

3.2.4 Por el objetivo:

3.2.5 Basica

Esta investigacion, comprende la exploracion de conocimientos, enmarcados en teorias y

conceptos, los cuales serdn insertados dentro de un Marco Tedrico, que servira como

herramienta de sustentacion del trabajo.
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3.2.5.1 Por el lugar:

3.2.5.2 Bibliogréafica

La investigacién, comprende una busqueda de los distintos mediadores de aprendizaje, las
actividades ludicas y su aporte en el proceso de aprendizaje, para ello es necesario hacer una
ardua recoleccidn de datos referentes a la temética, por lo tanto, la revision bibliogréfica, se

vuelve un eje fundamental en el desarrollo de este trabajo.
3.2.5.3 De campo

A fin de recolectar datos sobre las estrategias empleadas por los docentes y el nivel de
actividad ludica de los estudiantes de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica Cacique
Pintag, se plantea la investigacion de campo, a fin de observar los aspectos antes

mencionados.
3.2.5.4 Por el tiempo

El planteamiento de la investigacion transversal, parte de la revision de datos en un tiempo
especifico, en este caso, la aplicacion de las estrategias ludicas de los docentes, permiten un
optimo desarrollo del proceso de aprendizaje de los estudiantes y se ejecutan en un periodo
determinado de tiempo, para no interferir en el desarrollo de otras actividades.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

3.4.1 Poblacion de estudio

La poblacién de estudio son 15 nifios de Subnivel Inicial 2 de 4 a 5 afios de la Escuela de

Educacion Béasica Cacique Pintag y 1 docente de Subnivel Inicial 2.

3.4.2 Tamaio de la Muestra

La muestra escogida para la ejecucion de este estudio, son 15 estudiantes de 4 a 5 afios y 1
dodocente, dado que la poblacion es minima no se requiere de muestra, ya que se trabajara

con toda la poblacion.

40



3.5 INSTRUMENTOS

Entrevista: Uso del cuestionario semiestructurado, para obtener informacion sobre las
estrategias ludicas implementadas por la docente del Subnivel Inicial 2 en el desarrollo del
aprendizaje de los nifios.
Observacion: Uso de una ficha de observacion a los 15 nifios del Subnivel Inicial 2, para
recopilar datos de la ejecucion de actividades, a fin de obtener informacion del nivel de
actividad ladica en los nifios de 4 a 5 afios.
Procedimiento para la recoleccion de datos

= La informacién recolectada de procedera de la siguiente manera:

= Toma de datos en base a la aplicacion de los instrumentos.

= Revision de la informacion.

= Procesamiento de datos.

= Tabulacién y representacion grafica de la informacion.

= Analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.

CAPITULO IV.
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados de la ficha de observacion

De acuerdo con la ficha de observacion que se aplicé a 15 nifios/as para la siguiente
investigacion “La ludica como mediador de aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela
de Educacion Basica Cacique Pintag, Parroquia Licto”

Se pudo obtener los siguientes resultados:

1. Despierta su curiosidad al implementar actividades ludicas dentro de su
proceso de aprendizaje

Tabla 1 Despierta su curiosidad

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 2 13%
En proceso 4 27%
Adquirido 9 60%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 1Despierta su curiosidad
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ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Anélisis:

En la observacion realizada el 60% se encuentra en adquirido que corresponde a 9 nifios los
cuales tienden a despertar su curiosidad al realizar actividades ludicas dentro de su proceso
de aprendizaje, mientras que el 27% correspondiente a 4 nifios se encuentran en proceso y
el 13% que corresponde a 2 nifios se encuentran en iniciado.

Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos refleja que existe un porcentaje alto de nifios que
despiertan su curiosidad al momento de implementar actividades ludicas dentro de su
proceso de aprendizaje y un porcentaje bajo de nifios que no tienen curiosidad al realizar las
actividades debido a que les parece poco llamativas o tienden a distraerse.

2. Usa con facilidad el material didactico proporcionado por la docente

Tabla 2 Usa con facilidad el material

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En proceso 4 27%
Adquirido 11 73%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 2Usa con facilidad el material

H INICIADO

B EN PROCESO
ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Andlisis:
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Los resultados obtenidos demuestran que el 73% se encuentra en adquirido que corresponde
a 11 nifios que usan con facilidad el material didactico proporcionado por la docente, en
iniciado el 0% y el 27% en proceso correspondiente a 4 nifios no usan con facilidad material
didctico.

Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un alto porcentaje de nifios que
usan con facilidad el material didactico proporcionado por la docente a comparacion de los
nifios que se encuentran en proceso con un porcentaje menor, debido a que dichos nifios no
saben cémo usar el material, se les dificulta o no entienden instrucciones.

3. Las actividades ludicas le permiten investigar y sacar sus propias conclusiones
sobre determinadas situaciones

Tabla 3 Investigar y sacar sus propias conclusiones

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 1 7%
En proceso 10 66%
Adquirido 4 27%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 3 Investigar y sacar sus propias conclusiones

H INICIADO
H EN PROCESO
ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Anélisis:

Los resultados obtenidos demuestran que el 66% se encuentra en adquirido el cual
corresponde a 10 nifios que las actividades ludicas les permiten investigar y sacar sus propias
conclusiones sobre determinadas situaciones, el 7% se encuentra en iniciado
correspondiente a 1 nifio y el 27% en proceso que corresponde a 4 nifios.

Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un porcentaje alto de nifios que
las actividades ludicas les permite investigar y sacar sus propias conclusiones sobre
determinadas situaciones, seguido de un porcentaje menor de nifios que las actividades
ludicas no les permite investigar ni sacar sus propias conclusiones, esto se debe a que los
nifios tienen diferente ritmo de aprendizaje y les lleva mas tiempo asimilar conocimientos.
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4. Interactua con facilidad y confianza con sus compafieros al momento de
realizar actividades ludicas

Tabla 4 Interactua con facilidad y confianza

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 1 7%
En proceso 6 40%
Adquirido 8 53%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 4 Interactda con facilidad y confianza

H INICIADO
B EN PROCESO

ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Analisis:

Los resultados obtenidos reflejan un 53% en adquirido que corresponde a 8 nifios que
interacttian con facilidad y confianza con sus comparieros al momento de realizar actividades
ludicas, el 7% en iniciado correspondiente a 1 nifio y el 40% en proceso de nifios que no

interacttan con facilidad y confianza.
Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un porcentaje mayor de nifios
que interactuan con facilidad y confianza con sus compafieros al momento de realizar
actividades ludicas, seguido de un porcentaje considerable que se encuentra en proceso y un
porcentaje minimo que se encuentra iniciando, lo cual indica que hay nifios que les cuesta

interactuar con sus pares porgue se les dificulta tener habilidades sociales.
5. Interviene en juegos individuales y los ejecuta con facilidad

Tabla 5 Interactta con facilidad y confianza

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 7 47%
En proceso 8 53%
Adquirido 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Elaborado por: Gabriela Lozano
Figura 5 Interviene en juegos individuales

= INICIADO
m EN PROCESO
ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Anélisis:

Los resultados obtenidos reflejan que el 53% se encuentra en proceso el cual corresponde a
8 nifos que intervienen en juegos individuales y los ejecutan con facilidad es de y el 47% se
encuentra en iniciado correspondiente a 7 nifios que no intervienen en juegos individuales
con facilidad.

Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un porcentaje mayor de nifios
que intervienen en juegos individuales y los ejecutan con facilidad, porcentaje el cual
corresponde a casi la mitad de la poblacién donde indica que los nifios no intervienen en
juegos individuales y los ejecutan con facilidad, esto se debe a la falta de concentracion y
motivacion al realizar actividades.

6. Le gusta participar en juegos al aire libre

Tabla 6 Le gusta participar en juegos

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 2 14%
En proceso 2 13%
Adquirido 11 73%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 6 Le gusta participar en juegos
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Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Anadlisis:

Los resultados obtenidos indican que el 73% se encuentra en adquirido, lo cual corresponde

a 11 nifios que les gusta participar en juegos al aire libre, seguido de un 14% que se encuentra

en iniciado, correspondiente a 2 nifios y el 13% en proceso que corresponde a 2 nifios que

no les gusta participar en juegos al aire libre.
Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un porcentaje alto de nifios que
les gusta participar en juegos al aire libre y un porcentaje menor de nifios que no les gusta
participar en juegos al aire libre, esto se debe a que no les llama la atencién las actividades

implementadas ni la metodologia utilizada.

7. Comprende las indicaciones de las actividades ludicas

Tabla 7 Comprende indicaciones

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 3 20%
En proceso 8 53%
Adquirido 4 27%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 7 Comprende indicaciones

= INICIADO
B EN PROCESO
H ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
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Elaborado por: Gabriela Lozano

Anélisis:

Los resultados obtenidos indican un 53% que se encuentra en proceso que corresponde a 8
nifios que comprenden indicaciones de actividades ludicas, un 20% que se encuentra en
iniciado y el 27% en adquirido que no comprenden indicaciones de actividades ludicas.
Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un porcentaje alto de nifios que
comprenden indicaciones de actividades ladicas y un porcentaje menor de nifios que no
comprenden indicaciones de actividades ludicas por la falta de interés y distraccion cuando
reciben instrucciones.

8. Presta atencion durante el desarrollo de actividades recreativas

Tabla 8 Presta atencion durante actividades

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 3 20%
En proceso 4 27%
Adquirido 8 53%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 8 Presta atencion durante actividades

H INICIADO
H EN PROCESO

ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Anélisis:

Los resultados obtenidos con el 53% que se encuentra en adquirido, el cual corresponde a
8 nifios que prestan atencion durante el desarrollo de actividades recreativas, el 20% en
iniciado correspondiente a 3 nifios y el 27% en proceso que corresponde a 4 nifios que no
prestan atencién durante el desarrollo de actividades recreativas.

Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe un porcentaje alto de nifios que
prestan atencion durante el desarrollo de actividades recreativas, seguido por un porcentaje
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menor de nifios que no prestan atencion durante el desarrollo de actividades recreativas, esto
se debe a que hay nifios que prefieren hacer otras actividades mas llamativas para ellos.

9. Participa en actividades recreativas

Tabla 9 Participa en actividades recreativas

Preguntas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En proceso 0 0%
Adquirido 15 100%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Gabriela Lozano
Figura 9 Participa en actividades recreativas

H INICIADO

H EN PROCESO
ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracién propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Anélisis:

Los resultados obtenidos indica que el 100% se encuentra en adquirido el cual corresponde
a 15 nifios que participan en actividades recreativas, el 0% en iniciado y el 0% en proceso.
Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe la totalidad del porcentaje de
nifios que participan en actividades recreativas y ningun nifio que no quiera participar en
dichas actividades, lo cual se debe a que las actividades que mas llaman la atencion de los
nifios son aquellas en las que se involucra, juegos, canticos y bailes.

10. La metodologia utilizada por la docente fortalece su aprendizaje

Tabla 10 Metodologia utilizada por la docente

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En proceso 15 100%
Adgquirido 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Elaborado por: Gabriela Lozano

Figura 10 Metodologia utilizada por la docente

H INICIADO
m EN PROCESO
ADQUIRIDO

Fuente: Elaboracion propia
Elaborado por: Gabriela Lozano

Analisis:

Los resultados obtenidos indican que el 100% se encuentra en proceso en el cual la
metodologia utilizada por la docente fortalece su aprendizaje, 0% en iniciado, y el 0% en
adquirido.

Interpretacion:

Después de analizar los datos obtenidos se refleja que existe la totalidad del porcentaje de
nifios que se encuentran en proceso y la metodologia utilizada por la docente fortalece su
aprendizaje debido a la edad en la que se encuentran, a causa de lo cual el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales se encuentra en progreso.

4.2 Resultados de la entrevista

De acuerdo con los resultados obtenidos en la entrevista realizada a la docente encargada del
Subnivel Inicial 2 que corresponde a nifios de 4 a 5 afios para la siguiente investigacion “La
ludica como mediador de aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacion
Basica Cacique Pintag, Parroquia Licto”

Se pudo evidenciar lo siguiente:

Analisis e interpretacion:

1. ¢Sabe usted qué son las actividades ludicas en educacion inicial?
La docente tuvo una respuesta corta y precisa relacionando el significado de la ludica con el
juego, lo cual esta en lo correcto ya que las actividades ludicas en educacion inicial son
aquellas que se disefian y emplean con el proposito de fomentar el aprendizaje a través del

juego, la interaccion activa y participativa de los nifios. Estas actividades estan
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especialmente adaptadas para nifios en las primeras etapas de su desarrollo educativo,

generalmente de 0 a 6 afos.

2. ¢Considera usted que la ludica ayuda en el proceso de aprendizaje de los
ninos?
La respuesta de la docente fue si, destacando que el juego facilita el aprendizaje de los nifios
pues no cabe duda que la ludica promueve un aprendizaje activo y participativo, donde los
nifios pueden explorar, experimentar y descubrir por si mismos conceptos, habilidades

sociales y emocionales.

3. ¢Realiza usted juegos educativos dentro y fuera del aula de clase?
La docente menciona que siempre realiza actividades de recreacion, recalca que los nifios se
cansan con facilidad y al realizar juegos hace més activa una clase, efectivamente los juegos
educativos pueden abarcar una amplia variedad de actividades, desde juegos de mesa que
ensefian habilidades matematicas y de resolucion de problemas, hasta actividades al aire libre
que promueven la exploracion y el descubrimiento. La clave es asegurarse de gque estos
juegos estén disefiados para ser tanto educativos como divertidos, adaptados al nivel de

desarrollo y los intereses de los nifios.

4. ¢Cree usted que al implementar actividades ludicas despierta el interés de los
nifios por aprender?
La docente menciona que si, los nifios se aburren facilmente y al realizar actividades
dinamicas la clase se torna creativa y activa, sin duda el implementar actividades ludicas no
solo estimula el interés de los nifios por aprender, sino que también promueve un aprendizaje
activo, significativo y placentero. Esto contribuye a un ambiente educativo enriquecido

donde los nifios estan motivados para explorar, descubrir y desarrollar su potencial maximo.

5. ¢Ejecuta actividades ludicas para alcanzar las competencias previstas en su
area como docente de educacion inicial?
La docente indica que siempre ejecuta actividades ludicas para alcanzar las competencias
previstas en su area, menciona que al realizar actividades ludicas se puede lograr que el
aprendizaje sea significativo, de hecho, las actividades ludicas son herramientas poderosas
que ayudan a los docentes de educacion inicial a cumplir con las competencias previstas de

manera efectiva, promoviendo un aprendizaje holistico y centrado en el nifio. Integrar el
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juego de manera consciente y planificada en el curriculo educativo puede mejorar
significativamente la experiencia de aprendizaje de los nifios en esta etapa crucial de su

desarrollo.

6. ¢Cree usted que la atencion de los nifios puede variar o no al incorporar
juegos didécticos y actividades ludicas en su proceso de aprendizaje?
La docente tuvo una respuesta de si, menciona que al implementar material didactico los
nifios pueden manipular los objetos lo cual hace que presten mas atencién, sin embargo, su
respuesta no fue objetiva con respecto a la pregunta que se realiz6, no aclara porqué varia o
no el aprendizaje de los nifios al incorporar juegos y actividades ltdicas. Hay que enfatizar
que incorporar juegos didacticos y actividades ludicas en el proceso de aprendizaje de los
nifios no solo puede variar su atencién de manera positiva, sino que también mejora su
compromiso con el aprendizaje y facilita un desarrollo integral més equilibrado. Esto hace
que estas metodologias sean altamente efectivas en entornos educativos, especialmente en

la educacion inicial.

7. Lainstitucion educativa en la cual labora ¢ dispone areas o ambientes
necesarios para el desarrollo de actividades ladicas orientadas a mejorar el
aprendizaje de los nifios?

La docente menciona que nunca, la institucion no ha facilitado ese tipo de areas, resalta que
por sus propios medios trata de conseguir material el cual lo implementa en la misma aula.
Hay que recalcar la problematica que tienen muchas instituciones educativas al no
implementar ambientes adecuados para mejorar el entorno educativo ya sea por la parte
econdmica o simplemente por la desinformacion que existe, el disponer de areas 0 ambientes
adecuados para el desarrollo de actividades ludicas en las instituciones educativas es crucial
ya que proporciona a los nifios las condiciones dptimas para aprender, crecer y desarrollarse
de manera integral. Estos espacios no solo facilitan el proceso educativo, sino que también
enriquecen la experiencia de aprendizaje de los nifios.

DISCUSION:

En el presente estudio se empled una ficha de observacion de manera presencial a la
muestra designada, entre los resultados obtenidos en la metodologia utilizada por la docente
para fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje el 100% de los nifios estan en proceso.
En la investigacidn realizada por Marielisa Johanna Miranda Paredes (2023) relacionada a

las variables de estudios de esta investigacion los hallazgos indican que el juego facilita el
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desarrollo integral de los estudiantes en la educacion inicial, destacando lo fundamental que
es la implementacion del juego en los centros escolares, asegurando una colaboracion
efectiva con los diversos actores de la comunidad educativa para su adecuada ejecucién, lo
cual respalda la presente investigacion, ya que el juego no solo proporciona un espacio de
diversidn y entretenimiento, sino que también contribuye significativamente al aprendizaje
y al desarrollo emocional, social y cognitivo. En el instrumento aplicado en este trabajo
investigativo se puede evidenciar la similitud de los resultados obtenidos debido a que el
14% de los nifios estan en iniciado, el 13% en proceso y el 73% en adquirido.

Dentro de los resultados de (Lorena Romero 2009; Zenia Escorihuela 2009) el 98%
de los estudios indican que el uso de actividades ludicas como estrategia pedagdgica es
esencial en la educacion inicial, facilitando la expresion, la espontaneidad y la socializacion.
Lo cual se respalda con nuestra investigacion debido a que estas actividades crean un
ambiente placentero que enriquece el desarrollo de los nifios y nifias, proporcionandoles
oportunidades mejoradas para expresarse y encontrar satisfaccion a través del disfrute, la
creatividad y el conocimiento. Ademas, las estrategias pedagdgicas en la educacion inicial
deben fomentar en los nifios y nifias valores éticos y morales que promuevan el desarrollo
de una personalidad adulta critica, reflexiva, solidaria y cooperativa.

En la tesis de Luz Cazorla (2022) se observé que la docente valora las actividades
ludicas y se esfuerza por implementarlas para proporcionar a los nifios experiencias
enriquecedoras que faciliten un aprendizaje significativo. No obstante, resalta que para que
esto sea efectivo, es crucial contar con la colaboracion de los padres, quienes también deben
involucrarse en este proceso. Dado que las ensefianzas y los primeros aprendizajes se
originan en el hogar, es fundamental que los padres participen activamente. Esto es
fundamental para avanzar hacia una escuela inclusiva desde las bases. La correlacion que
tiene es que, efectivamente las actividades ludicas proporcionan un aprendizaje significativo
y para que esto se lleve a cabo es de vital importancia no solo la implementacion de
estrategias sino el compromiso que en el caso de nuestra investigacion seria el papel que
juega el docente. Aspectos que han permitido ver la necesidad de involucrar al juego como

mediador de aprendizaje en la primera infancia.
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CAPITULO V.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES:

Esta investigacion ha permitido identificar de manera clara y fundamental las
caracteristicas de la ludica y como sus actividades intervienen de manera positiva a traves
del entretenimiento, la diversidn y ocupar su tiempo libre, descubriendo de esta manera

nuevos conocimientos, habilidades y destrezas en los nifios.

El analisis de las estrategias lidicas implementadas en el Subnivel Inicial 2 para el
desarrollo del proceso de aprendizaje Se ha evidenciado que las estrategias ltdicas, como
el juego estructurado y las actividades creativas, son fundamentales para captar y
mantener la atencion de los nifios pequefios, promoviendo asi un aprendizaje activo y
significativo, ademas se destaca la capacidad de fomentar el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en los nifios. Asimismo, se ha observado que los
docentes juegan un papel crucial como mediadores y facilitadores del aprendizaje
mediante la seleccion adecuada de actividades ladicas que se alinean con los objetivos

educativos y las necesidades individuales de los nifios.

Por ltimo, la implementacion de estrategias ludicas como mediadores de aprendizaje
para nifios de 4 a 5 afios representa una innovacion significativa en el &mbito educativo,
debido a que reconoce el juego no solo como una actividad recreativa, sino como una
herramienta fundamental para el desarrollo integral de los nifios del Subnivel Inicial 2,
para lo cual se ha sugerido algunas estrategias ludicas que permita a la docente

implementar en el aula de clase.
5.2 RECOMENDACIONES

Involucrar activamente a los nifios: Es fundamental integrar a los nifios en la planeacion
y realizacién de actividades ludicas, lo cual aumenta su interés y compromiso, promoviendo
su participacion en la organizacién de estas actividades ya que eleva su motivacion y

entusiasmo por aprender.
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Adaptar las actividades a las necesidades y habilidades individuales: Es esencial que las
actividades sean inclusivas y adecuadas a las diversas capacidades y ritmos de aprendizaje
de cada nifio, ajustando y personalizando las actividades para que sean accesibles y se

alineen con las competencias individuales.

Evaluar y ajustar las estrategias continuamente: Es importante realizar evaluaciones
periddicas de las actividades y hacer los ajustes necesarios para mantener su efectividad y
atractivo, al ejecutar revisiones constantes asegura que las estrategias ludicas sigan siendo

eficaces y atractivas para los nifios.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIA
CARRERA DE EDUCACION INICIAL
FICHA DE OBSERVACION
DATOS INFORMATIVOS

TEMA: La ludica como mediador de aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de

Educacion Basica Cacique Pintag, Parroquia Licto
OBJETIVO: Determinar la importancia que tiene la lidica como mediador de aprendizaje
en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacion Basica Cacique Pintag
Edad: 3-4 afios

PREGUNTAS INICIADO EN ADQUIRIDO
PROCESO
1. Despierta su curiosidad al implementar 2 4 9

actividades ludicas dentro de su
proceso de aprendizaje

2. Usa con facilidad el material didactico 0 4 11
proporcionado por la docente.
3. Las actividades ludicas le permiten 1 10 4

investigar y sacar sus propias
conclusiones sobre determinadas
situaciones.

4. Interactla con facilidad y confianza 1 6 8
con sus comparfieros al momento de
realizar actividades ludicas.

5. Interviene en juegos individuales y los 7 8 0
ejecuta con facilidad.

6. Le gusta participar en juegos al aire 2 2 11
libre

7. Comprende las indicaciones de las 3 8 4
actividades ludicas

8. Presta atencion durante el desarrollo de 3 4 8
actividades recreativas

9. Participa en actividades recreativas 0 0 15

10. La metodologia utilizada por la docente 0 15 0

fortalece su aprendizaje.
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ANEXO 2. ENTREVISTA SEMIETRUCTURADA APLICADA A LA DOCENTE DEL
SUBNIVEL INICIAL 2 DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA CACIQUE

PINTAG, PARROQUIA LICTO

Fotografia 1

Entrevista

Pregunta 1

¢ Sabe usted qué son las actividades ludicas en
educacion inicial?

Pregunta 2

¢Considera usted que la ladica ayuda en el
proceso de aprendizaje de los nifios?
Pregunta 3

¢Realiza usted juegos educativos dentro y
fuera del aula de clase?

Pregunta 4

¢Cree usted que al implementar actividades
ladicas despierta el interés de los nifios por
aprender?

Pregunta 5

¢Ejecuta actividades ladicas para alcanzar las
competencias previstas en su area como
docente de educacion inicial?

Pregunta 6.

¢Cree usted que la atencion de los nifios puede
variar o no al incorporar juegos didacticos y
actividades ladicas en su proceso de
aprendizaje?

Pregunta 7

La institucion educativa en la cual labora
¢dispone areas o ambientes necesarios para el
desarrollo de actividades ludicas orientadas a
mejorar el aprendizaje de los nifios?

Son actividades que se realizan mediante el juego.

Porque considero que la el juego facilita el
aprendizaje de los nifios en cualquier nivel en el que
se encuentren.

Como docente hago actividades de recreacion todos
los dias, debido a que los nifios se cansan con
facilidad y al realizar juegos hace mas activa una
clase, ademas ayuda para la presentacion de todos los
temas que se va a dar.

Los nifios se aburren facilmente y al realizar
actividades dindmicas la clase se torna creativa y
activa para ellos.

Porque al realizar actividades ludicas se puede lograr
que el aprendizaje sea significativo en todas las areas
de aprendizaje.

Porque al implementar material didactico los nifios
pueden manipular los objetos lo cual hace que
presten mas atencion.

La institucion no facilita ese tipo de areas, uno como
docente es quien trata de conseguir suficiente
material y acomodar el espacio en la misma aula.
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ANEXO 3. FOTOGRAFIAS DE LA APLICACION DE ACTIVIDADES A
ESTUDIANTES

Fotografia 1 Fotografia 2

Investigadora realizando actividades Estudiantes realizando actividades

Fotografia 3 Fotografia 4

Investigadora realizando actividades Estudiantes realizando actividades
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