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Resumen 

 
La investigación presentada tuvo como objetivo general relevar las estrategias lúdicas 

en estudiantes de educación inicial con dificultades en la expresión oral en una 

institución educativa, Lima 2024. El estudio se elaboró con un enfoque cualitativo de 

tipo básico y utilizó como diseño de investigación el estudio de caso, cuyo escenario 

fue una institución educativa, siendo la técnica utilizada una entrevista 

semiestructurada y el instrumento un guion de 12 preguntas, aplicada a 12 

participantes. Como resultado se observaron 4 coeficientes de co-ocurrencia cuyos 

valores fueron de 0.61, 0.51, 0.46 y 0.43, que están asociadas a las 4 subcategorías 

previamente planteadas: juegos al aire libre, juegos dramáticos, juegos con reglas 

convencionales y juegos con objetos, confirmándose lo formulado para dichas 

subcategorías, lo que evidencia que la categoría materia de investigación: estrategias 

lúdicas, constituye una base fundamental para el desarrollo de la expresión oral, es 

importante, porque los estudiantes se desarrollan activamente, generando 

interacciones a través de cuentos participativos donde asumen un rol, juegan con 

bloques, juegos de mesa, juegos con herramientas y juegos con utensilios. Existen 

aspectos a mejorar, como la implementación de materiales para el desarrollo de 

juegos de mesa, juegos tradicionales y juegos con herramientas. 

 
Palabras clave: estrategias lúdicas, expresión oral, juegos dramáticos, juegos de 

rol. 
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Abstract 

 

The general objective of the research presented was to survey the recreational 

strategies in early education students with difficulties in oral expression in an 

educational institution, Lima 2024. The study was developed with a basic qualitative 

approach and used as a research design the study of case, whose setting was an 

educational institution, the technique used being a semi-structured interview and the 

instrument a script of 12 questions, applied to 12 participants. As a result, 4 co- 

occurrence coefficients were observed whose values were 0.61, 0.51, 0.46 and 0.43, 

which are associated with the 4 subcategories previously proposed: outdoor games, 

dramatic games, games with conventional rules and games with objects, confirming 

formulated for these subcategories, which shows that the subject category of research: 

playful strategies, constitutes a fundamental basis for the development of oral 

expression, is important, because students develop actively, generating interactions 

through participatory stories where they assume a role, they play with blocks, board 

games, games with tools and games with utensils. There are aspects to improve, such 

as the implementation of materials for the development of board games, traditional 

games and games with tools. 

 

Keywords: playful strategies, oral expression, dramatic games, role-playing games. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

La comunicación verbal es crucial para que los niños interactúen con sus 

compañeros a través del juego, expresen sus pensamientos, preferencias y, de este 

modo, enriquezcan su vocabulario (Ministerio de educación, 2019). 

Además, les ayuda a asimilar y comprender nuevos conocimientos para su 

posterior desarrollo en lectura y escritura. Por esta razón, Vygotsky enfatiza la 

influencia del lenguaje hablado en el proceso cognitivo de los niños (Robles, 2024). 

Sin embargo, lamentablemente, debido a la pandemia mundial que hemos 

experimentado y que nos obligó a estar aislados para proteger la salud, actualmente 

se observa un retroceso en el desarrollo de las habilidades de expresión oral de los 

niños en el salón de clases (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, 2019). 

Durante dos años de confinamiento, la falta de interacción con otros ha hecho que 

se vuelvan tímidos al expresar sus ideas, dificultando su comunicación verbal, ya 

sea por falta de claridad en la expresión o al omitir o sustituir fonemas (Flores y 

Pidgeona, 2022). Algunos recurren a la comunicación paraverbal a través de gestos, 

lo que representa un retroceso en su habilidad lingüística. Según el Fondo de la 

ONU para la Infancia, el confinamiento debido al COVID-19 ha afectado el 

aprendizaje de los niños al privarlos del contacto social, la interacción con otros y la 

formación de vínculos afectivos (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, 

2021). Como resultado, los niños tienen dificultades para expresar oralmente sus 

ideas y emociones a los demás, lo que dificulta su comunicación verbal. 

Además, enfrentamos una problemática en muchos países, ya que en los últimos 

resultados de la prueba PISSA, 81 países hace cuatro años que no incrementan sus 

resultados en el área de comunicación (PISSA 2023). En consecuencia, las 

dificultades derivadas de esta situación sin duda plantean un desafío de adaptación 

al entorno actual que requiere la colaboración de maestros, padres, niños y 

autoridades pertinentes (Saltos y Mendoza, 2022). 
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La UNICEF (2018) menciona que los juegos representan una de las vías 

fundamentales mediante las cuales los niños pequeños adquieren conocimientos y 

habilidades esenciales del desarrollo en las manifestaciones orales. Por ello los 

juegos lúdicos desempeñan un rol primordial en el crecimiento pleno de cada niño, 

debido a que brindan un espacio seguro y estimulante que permite a los infantes 

experimentar, explorar y aprender de forma activa y placentera. 

Del mismo modo, el juego en los infantes aumenta sus capacidades cognitivas, 

sociales y físicas, fortaleciendo su resolución de problemas, creatividad, 

autoconfianza y comunicación (Raval, 2023). A su vez, el juego promueve el despertar 

el análisis crítico, la cooperación y el respeto por los demás, preparando a los niños 

para enfrentar los desafíos del mundo real y establece bases sólidas para un 

aprendizaje continuo (Landa et al., 2023). 

En el Perú el último resultado de la Evaluación Nacional de Logros de los 

Aprendizajes (ENLA) en educandos de segundo del nivel primario, se evidenció que 

el 57% se encuentran en proceso de adquirir la competencia lectora (MINEDU, 

2023). Esto significa que más del 50% de los niños tienen dificultades en el área de 

comunicación, demostrando así la problemática que tenemos en el país y que surge 

desde  el nivel inicial. 

Actualmente, en un centro de educación del nivel inicial en Villa El Salvador, 

los docentes han notado que muchos niños tienen dificultades para expresarse 

oralmente de manera clara y coherente. Algunos apenas pueden articular palabras 

simples, mientras que otros luchan por mantener una conversación fluida. Esta 

situación genera frustración en los niños, afecta su autoestima y dificulta su 

participación activa en actividades grupales y en el procedimiento de enseñanza. La 

falta de expresión oral puede tener diversas causas, que van desde factores 

individuales como problemas de desarrollo del lenguaje hasta entornos familiares 

con poca estimulación lingüística. Es aquí donde entra la participación de los juegos 

lúdicos. Al observar que los niños a menudo se sienten más cómodos y seguros al 

comunicarse a través del juego, los maestros deciden integrar estrategias lúdicas en 

el aula para fomentar el desarrollo del lenguaje oral. Implementan actividades como 

juegos de roles, dramatizaciones, narración de cuentos y juegos de conversación. 
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De acuerdo a la descripción del problema expuesto, la presente investigación 

se plantea como problema general: ¿cuáles son las estrategias lúdicas hacia los 

estudiantes de inicial con dificultades en la expresión oral en una institución 

educativa, 2024? Asimismo, en cuanto a los problemas específicos se consideran 

los siguientes: (1) ¿Cómo son los juegos dramáticos hacia los estudiantes de inicial 

con dificultades en la expresión oral en una institución educativa, 2024?; (2) ¿Cómo 

son los juegos con objetos hacia los estudiantes de inicial con dificultades en la 

expresión oral en una institución educativa, 2024?; (3) ¿Cómo son los juegos con 

reglas convencionales hacia los estudiantes de inicial con dificultades en la 

expresión oral en una institución educativa, 2024? Y (4) ¿Cómo son los juegos al 

aire libre hacia los estudiantes de inicial con dificultades en la expresión oral en una 

institución educativa, 2024? 

La justificación teórica de la presente investigación buscó apoyarse en la 

teoría de Vygotsky quien resalta la importancia fundamental del juego en el desarrollo 

cognitivo de los niños. Sosteniendo que el juego hace que el educando edifica su 

conocimiento y su percepción de la realidad social y cultural, al participar en juegos 

con otros niños, amplía su habilidad para comprender su entorno social, 

incrementando constantemente su comunicación oral, lo que Vygotsky denomina 

"zona de desarrollo próximo". Esta teoría indica que el juego es un proceso esencial 

mediante el cual los niños exploran, experimentan y construyen su comprensión de 

su entorno. De la misma manera Romero (2021) y Brailovsky (2022), afirman que 

los juegos desarrollan la comunicación oral y el campo social de los niños, 

sustentados en que el aprendizaje jugando se asimila más rápidamente y de manera 

más efectiva. 

Este estudio ayudará a resolver cuáles son las estrategias lúdicas que más 

funcionan para desarrollar la expresión oral en infantes de nivel inicial, y de esa 

forma los infantes puedan mejorar la capacidad de comunicar sus ideas y 

sentimientos de forma clara. Para la justificación metodológica, se llevará un caso 

específico dentro de la institución educativa mediante métodos de observación y 

entrevistas para comprender cómo las estrategias lúdicas son implementadas y 

percibidas por los estudiantes para mejorar su expresión oral. 
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Respecto a los objetivos de este estudio, el objetivo general es: revelar las 

estrategias lúdicas en los estudiantes de inicial con dificultades en la expresión oral 

en una institución educativa, 2024. Además, como en cuanto a los objetivos 

específicos se tienen los siguientes: (1) revelar los juegos dramáticos en los 

estudiantes de inicial con dificultades en la expresión oral en una institución 

educativa, 2024; (2) revelar los juegos con objetos en los estudiantes de inicial con 

dificultades en la expresión oral en una institución educativa, 2024; (3) revelar los 

juegos con reglas convencionales en los estudiantes de inicial con dificultades en la 

expresión oral en una institución educativa, 2024; Y (4) revelar los juegos al aire libre 

convencionales en los estudiantes de inicial con dificultades en la expresión oral en 

una institución educativa, 2024. 

Entre los estudios previos internacionales, Cuasapud y Maiguashca (2023) 

tuvieron como objetivo describir las fortalezas que sobrelleva el uso de estrategias 

lúdicas dentro del aprendizaje en lectura y escritura en educandos de educación 

básica y general. Fue un estudio de enfoque cualitativo y la investigación 

documental. Los hallazgos revelaron una carencia en el empleo de enfoques lúdicos 

por parte de los educadores, lo cual incide negativamente en los procedimientos de 

enseñanza. Conjuntamente, se observó una disminución en la incorporación de 

estos métodos, evidenciada por datos del INEVAL entre 2012 y 2019, que 

mostraron un aumento del 12% al 18.10%. Ante esta situación, se consideraron 

diversas estrategias para promover aprendizajes significativos, sin embargo, se 

constató que la mayor parte de alumnos optan leer contenidos atractivos y 

pertinentes para ellos. 

Márquez y Baquero (2022) tuvieron como objetivo analizar cómo las técnicas 

usadas en la educación de nivel inicial influyen durante el desenvolvimiento de las 

competencias de interpretación y de la comunicación oral en niños de educación 

inicial. El estudio se produjo bajo facultades cualitativas, exploratorias y descriptivas. 

Se recolectó información mediante observaciones de los niños, encuestas a los 

padres y entrevistas con los docentes. Los resultados revelan que hay una escasa 

utilización de herramientas virtuales por parte de los educadores, lo que contribuye a 

una falta de comunicación en los estudiantes. Se concluyó que los padres tienen 

poco conocimiento sobre estas herramientas, lo que dificulta su uso por parte de los 
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alumnos. Aunque los niños muestran dificultades en estas habilidades, se sugiere 

que el uso de aplicaciones virtuales accesibles puede fortalecer su desarrollo. 

Jiménez (2022) se propuso como objetivo principal explorar las ventajas del 

aprendizaje cooperativo para mejorar la expresión oral de los educandos. El marco 

metodológico fue de enfoque de estudio mixto, con un nivel descriptivo. Se trabajó 

con un único grupo al que se administraron cinco pruebas. Para el análisis de los 

datos, se calcularon los promedios de intervención y la intensidad promedio con la 

que se trabajaron las diferentes destrezas. Además, se llevó a cabo un análisis 

cualitativo que se centró en diez variables del aprendizaje cooperativo observadas 

durante cada sesión de clase. Los resultados mostraron una estrecha relación entre la 

estrategia de aprendizaje cooperativo y el desarrollo de la expresión oral, 

evidenciando mejoras significativas. 

Romero et al. (2021) tuvieron como objetivo estudiar cuales son los    errores 

que más afectan la expresión oral de los infantes del grado de educación 

preescolar. Se efectuó una metodología cualitativa, partiendo de un método histórico-

lógico y la observación de actividades programadas para los estudiantes. En el 

estudio participaron 20 niños de una institución educativa infantil. Se concluyó que 

los infantes tienen la habilidad de expresarse de manera fluida y coherente al 

conversar, relatar, narrar y describir sus propias experiencias, utilizando un orden 

natural en sus ideas y ampliando sus habilidades comunicativas en medio de las 

actividades. Además, se promovió la creatividad y la imaginación en estas 

actividades, lo que contribuyó al aumento de la expresión oral en los infantes de 

inicial. Acuña y Quiñones (2020) desarrolló una investigación centrada en investigar 

la relevancia de la educación ambiental lúdica en el desarrollo de habilidades 

cognitivas en niños de 4 a 6 años. Se empleó la metodología de investigación-acción 

con un enfoque cualitativo. El estudio incluyó la    revisión de prácticas docentes, la 

implementación de actividades diseñadas para promover habilidades cognitivas, el 

análisis de sus efectos, el rediseño de procesos en educación ambiental para la 

primera infancia, y la propuesta de orientaciones para docentes de educación inicial. 

Los resultados obtenidos confirmaron que es factible promover el desarrollo de estas 

habilidades en niños en edad preescolar mediante el uso de enfoques lúdicos como 

herramientas didácticas y aprovechando el entorno como espacio pedagógico. 
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Entre los estudios previos nacionales, Vásquez (2023) tuvo como objetivo 

diseñar una estrategia lúdica que mejore el progreso de la noción de clasificación en 

educandos de cinco años de un establecimiento educativo de Ica. El método 

empleado fue no experimental en el diseño, descriptivo en el alcance, transversal en 

el periodo. Se empleó una muestra por conveniencia que se compuso por 25 

estudiantes de cinco años y tres profesores. Se usó la técnica de entrevista en los 

docentes y la observación en niños. Los resultados indicaron que los docentes 

llevaban a cabo actividades sedentarias durante las sesiones de aprendizaje, lo que 

resultaba en una pérdida de interés por parte de los niños y un deterioro en su 

aprendizaje. Concluyó que fomentar la aplicación de estrategias lúdicas en el área 

matemática fortalece el aprendizaje, teniendo en cuenta intereses y necesidades 

individuales. 

Espiritu (2022) se propuso como meta el empleo de actividades recreativas 

como método educativo para potenciar la expresión oral en niños de 3 años en la 

Red Educativa N°01. Se utilizó un enfoque cualitativo aplicado proyectivamente, con 

una muestra compuesta por 15 niños y niñas, así como 5 docentes seleccionados. 

Se emplearon diversos instrumentos para el diagnóstico y la recopilación de 

información, como un cuestionario dirigido a las docentes y la administración del Test 

de Prueba de Lenguaje Oral de Navarra a los niños. Los resultados del diagnóstico 

revelaron que las docentes carecen de fundamentos teóricos sólidos sobre el 

desarrollo de la expresión oral y estrategias didácticas efectivas. Esto se  tradujo en 

un retraso en los niños en los aspectos de estructura, contenido y uso del desarrollo 

del lenguaje oral. 

Abarca (2022) se planteó desarrollar una técnica didáctica a fin de 

incrementar las expresiones orales en los alumnos del curso de comunicación en el 

nivel inicial de una institución pedagógica. Se utiliza un enfoque sociocrítico 

interpretativo y un método cualitativo, centrado en la educación aplicada. Se 

examina un grupo de veinte alumnos y un profesor seleccionados mediante muestreo 

no probabilístico, empleando diversas técnicas como entrevistas, observación en 

clase, cuestionarios a los alumnos y validación de expertos. Los resultados del 

diagnóstico identifican dificultades que afectan el problema de estudio, concluyendo 
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en la contribución de una técnica didáctica con el fin de desarrollar la expresión oral 

en los estudiantes evaluados. 

Parra (2020) se propuso analizar las contribuciones de diversos autores de 

artículos de investigación reconocidos en el ámbito del desarrollo de estrategias 

lúdicas para niños preescolares. Se seleccionaron 24 artículos para análisis. Los 

juegos lúdicos se destacan por desarrollar principalmente la creatividad, la 

imaginación y las habilidades físicas en los niños preescolares. Además, se 

promueven significativamente las habilidades socioemocionales. Como conclusión, 

se evidenció que los autores coinciden en que, para implementar estrategias lúdicas 

efectivas en los niños, es crucial planificar programas innovadores basados en 

diseños experimentales y enfoques cualitativos. Esto subraya la importancia de 

utilizar investigaciones sólidas como base para diseñar intervenciones educativas 

que promuevan el desarrollo integral de los niños mediante el juego. 

Bolaños (2020) Se planteó que los cuentos infantiles ofrecen una opción para 

promover la lectura y la habilidad de hablar de los niños ayudan al desarrollo del 

lenguaje, la creatividad literaria y la capacidad de imaginar diversos escenarios. Este 

estudio utiliza un método cualitativo. La muestra incluye veinticinco niños que están 

en una institución educativa inicial y tienen entre 4 y 5 años. En cuanto a la 

expresión oral, los resultados muestran que el 44% de los niños no logra comunicar 

de manera organizada sus experiencias, mientras que el 68% tiene problemas con 

la pronunciación, el volumen, la entonación y las pausas. Las conclusiones destacan 

que las estrategias lúdicas mejoran la capacidad de los niños para expresar sus 

conocimientos y experiencias de manera sintáctica, con una pronunciación y 

entonación adecuadas y un vocabulario amplio y apropiado. 

Durante el año 2021, se llevó a cabo una investigación sobre la expresión oral 

en niños de Educación Inicial, el cual se centró en evaluar el desarrollo de esta 

habilidad en los infantes. El objetivo de este análisis fue examinar la información 

disponible en el vocabulario de la expresión oral, lo que provocó las siguientes 

preguntas: ¿Cuáles son las teorías sobre la expresión oral en los niños? ¿Cómo se 

puede mejorar la expresión oral al interactuar con los estudiantes? Se recopiló 

información para llevar a cabo esta investigación científica necesaria sobre los niños 

del Nivel Inicial, utilizando un enfoque cualitativo. Posteriormente, se realizó un 
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análisis exhaustivo en relación con el propósito de la investigación, llevando a cabo 

observaciones y análisis para identificar las variables pertinentes. 

Respecto a las teorías relacionadas sobre las estrategias lúdicas, sobre el 

juego de roles se fundamenta teóricamente en varios autores, como Vygotsky 

(1978) en su teoría cognitiva, argumentó que el juego de roles es una forma de 

actividad lúdica donde los niños adoptan diversos roles de la vida cotidiana. Esta 

práctica ayuda a los niños a desarrollar habilidades sociales, comprender su 

entorno, prepararse para el futuro y fomentar el pensamiento simbólico. 

Además, las teorías relacionadas sobre las estrategias lúdicas, también 

conocido como juego de ficción o juego de roles, implica la representación de roles 

imaginarios o situaciones ficticias. y el juego de ejercicio, que involucra actividades 

físicas repetitivas y exploratorias, como correr, saltar, trepar y manipular objetos 

(Delgado, 2023). Se entiende que la Teoría del juego de Vygotsky (UNICEF, 2021), 

resalta el papel del juego en el desarrollo cognitivo de los infantes al permitirles 

investigar y comprender el mundo de manera activa, por tanto, las estrategias 

lúdicas aprovechan esta idea al proporcionar actividades estructuradas y 

significativas que promueven la exploración, experimentación y aprendizaje a través 

del juego, estimulando así el desarrollo integral. 

Asimismo, se infiere que la teoría de Buytendijk subraya la importancia de 

entender el juego como una expresión vital del niño, reflejando sus procesos 

emocionales, cognitivos y físicos. Las estrategias lúdicas en niños aprovechan esta 

perspectiva al ofrecer actividades que promueven el desarrollo integral, facilitando 

la expresión y exploración de los niños a través del juego. (Buytendijk, mencionado 

en Cervantes, 2022). Respecto a los enfoques conceptuales de las estrategias 

lúdicas, las estrategias lúdicas son métodos que utilizan el juego de manera 

intencional en contextos educativos o de desarrollo, los cuales involucran la selección 

cuidadosa de juegos, actividades o materiales, la creación de entornos de juego 

estimulantes y la participación activa para promover el aprendizaje, la socialización y 

otras destrezas fundamentales en los niños (Brailovsky, 2020). También, las 

estrategias lúdicas son métodos de enseñanza educativa que fomentan el 

aprendizaje activo y participativo mediante la implementación de actividades de 
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juego y diversión que involucran al niño de manera integral (Cuasapud y 

Maiguashca, 2023). 

Desde otro punto de vista, las estrategias lúdicas son enfoques pedagógicos 

que emplean el juego de manera deliberada para incentivar la enseñanza y el 

desarrollo en los niños. Utilizan actividades y recursos lúdicos para involucrar 

activamente a los niños en su proceso educativo, fomentando experiencias 

significativas y participativas (Linares, 2022). Por otro lado, las estrategias lúdicas son 

enfoques educativos que emplean el juego de manera intencional para incentivar la 

enseñanza y el desarrollo en los niños. Utilizan actividades lúdicas para estimular la 

participación activa, la creatividad y el aprendizaje significativo (Zapparoli, 2020). 

Para Brailovsky (2022), las estrategias lúdicas se componen en 4 

subcategorías siguientes: (a) juegos dramáticos: estos juegos implican la 

representación de roles, mímicas y las improvisaciones. Los niños asumen roles de 

personajes o profesiones, crean escenarios y desarrollan narrativas improvisadas, 

fomentan la creatividad, la expresión emocional y el desarrollo del lenguaje. (b) 

Juegos con objetos: en este tipo de juegos, los niños utilizan objetos físicos, como 

bloques, juguetes, herramientas, utensilios de cocina, entre otros, para crear y 

explorar diferentes escenarios y situaciones. Promueven el desarrollo de habilidades 

motoras, la coordinación y la creatividad. (c) Juegos con Reglas Convencionales: 

son juegos estructurados que tienen reglas claras y predefinidas que deben seguir 

los participantes. Enseñan seguir instrucciones, respetar las reglas, habilidades 

estratégicas y practicar la competencia amistosa. (d) Juegos al aire libre: son 

actividades recreativas que se realizan en espacios abiertos, como parques, patios 

escolares o jardines. Aprovechan el entorno natural para promover el contacto con 

la naturaleza y la actividad física. 

En cuanto a la importancia de las estrategias lúdicas en los juegos, son 

primordiales porque permiten la mejora integral de infantes de 4 a 6 años, pues 

proporcionan experiencias de aprendizaje significativas y estimulantes. Estos juegos 

promueven el desarrollo físico al fomentar la coordinación motora y la actividad 

física; el desarrollo cognitivo al estimular la creatividad, la resolución de problemas y 

el análisis crítico; el desarrollo social al facilitar la interacción con otros niños, 

promover el trabajo en equipo y la colaboración (Jiménez et al., 2022). Asimismo, 
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ayuda a desarrollar habilidades lingüísticas al fomentar la narración de historias, el 

vocabulario y la expresión verbal; promueven la toma de decisiones y la autonomía 

al permitir que los niños elijan actividades y roles en el juego; estimulan la 

imaginación y la fantasía al involucrarse en escenarios imaginarios y creativos; y 

contribuyen a la salud mental al proporcionar una salida para el estrés, mejorar el 

estado de ánimo (Vásquez y Cabrera, 2021). 

Por otra parte, en la clasificación de los tipos de juegos en las estrategias 

lúdicas, están los siguientes: Juegos simbólicos: Los niños recrean escenarios de la 

vida real, acomodando según sus necesidades, alternando frecuentemente entre lo 

real y lo imaginario. Los juegos motores: implican el uso de habilidades motoras 

como correr, esconderse, jugar con pelotas, rayuela, saltar la soga, entre otros, 

fomentando la creatividad y contribuyendo al desarrollo de la personalidad, 

habilidades sociales, dominio motor y capacidades físicas de los niños. Los juegos 

de mesa: comprenden actividades que requieren un tablero y/o fichas, como el 

ajedrez, dominó, michi, cartas, etc. Los juegos electrónicos, que abarcan cualquier 

juego digital o interactivo, como los videojuegos, influyen en la percepción del tiempo 

y el espacio, aspectos cruciales en la relación de las personas con el mundo 

simbólico (Ballona et al., 2022). 

Acerca del espacio para desarrollar las estrategias lúdicas, se deben tener en 

cuenta los espacios que se requiere para puedan implementar correctamente los 

juegos en un escenario físico accesible para jugar, el cual es igual de relevante que 

los juguetes o herramientas del juego (Cedeño y Calle, 2020). El espacio de juego 

es uno de los elementos fundamentales del cual se define como el ambiente donde 

se desenvuelve la actividad lúdica. Se describe como una esfera delimitada por la 

colaboración de los jugadores, entendida en su sentido de ser un contenedor que 

alberga a las personas involucradas en una actividad compartida, lo que los 

convierte en cómplices de un entendimiento mutuo (Martins et al., 2023). 

Anudado a ello, el ámbito de juego se divide en dos aspectos: el físico o real, 

y el creado por el jugador para desarrollar su juego. Se argumenta que el primero, 

aunque importante, no es determinante; sugiere que el entorno físico no limitará las 

opciones de juego del individuo, aunque pueda influir en ello. En este sentido, resulta 

relevante examinar los espacios que la comunidad ofrece para jugar, tanto para 
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niños como para edades posteriores, lo que refleja la importancia del juego 

(Petersson & Sjöberg, 2019). 

Respecto a los enfoques conceptuales sobre la expresión oral, es una 

característica fundamental para el aprendizaje y progreso del idioma nativo, 

desempeñando un rol crucial al abarcar habilidades como expresarse, narrar, 

declamar y repetir mientras otros escuchan. Implica el intercambio de ideas, 

opiniones y criterios entre individuos, permitiéndoles transmitir sus pensamientos de 

manera efectiva (Romero et al., 2021). Asimismo, se alude a la habilidad de 

comunicarse oralmente empleando el habla y el lenguaje. Es la habilidad de 

transmitir pensamientos, ideas, emociones o información de manera articulada y 

comprensible a través de la voz (Zarzar, 2020). 

Por otro lado, la expresión oral es una habilidad fundamental en la interacción 

social, la educación, el trabajo y diferentes ámbitos de la vida diaria. La expresión 

oral puede manifestarse en diversas formas, como conversaciones informales, 

presentaciones públicas, discursos, debates, entrevistas, entre otras (Ortiz, 2021). 

La expresión oral alude a la destreza de comunicarse de forma verbal usando el 

habla y el lenguaje. Es el proceso a través del cual un individuo transmite sus 

pensamientos, ideas, emociones y mensajes a través de palabras habladas, implica 

la articulación de sonidos y palabras de manera clara (Baena y Montero, 2020). 

De acuerdo Romero et al. (2021), la expresión oral se divide en tres 

subcategorías: (a) fundamentos lingüísticos: analiza las interacciones entre las 

dimensiones sintáctica, semántica y pragmática del texto. Esta disciplina ha 

permitido demostrar la relevancia de las estructuras lingüísticas según la intención 

comunicativa del emisor y lo que este desea expresar en un contexto específico. (b) 

fundamentos comunicativos: se refiere a un conjunto de competencias y saberes 

vinculados con la comprensión y utilización de códigos, símbolos y normativas 

sintácticas, adaptados a las necesidades del entorno y la estructura discursiva. (c) 

Fundamentos socioculturales: Se refiere a una disposición psicológica que fusiona 

habilidades cognitivas y metacognitivas para interpretar y generar significados, el 

entendimiento de las estructuras lingüísticas y discursivas, así como las habilidades 

para interactuar en una variedad de contextos socioculturales, con distintos objetivos 

y propósitos. 
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Por último, la adquisición del lenguaje oral ocurre sobre los tres a cinco años, 

etapa donde los niños y niñas comienzan a comunicarse con un vocabulario 

limitado, pero esta interacción es crucial para el desarrollo de sus habilidades 

lingüísticas durante su educación escolar y en sus relaciones con otras personas 

(Chávez et al., 2017). La calidad y cantidad de interacciones verbales con adultos y 

otros niños pueden influir significativamente en su capacidad para aprender y usar el 

lenguaje. Por ejemplo, un entorno rico en conversaciones, lectura de cuentos, y 

actividades que promuevan el diálogo puede acelerar el desarrollo del vocabulario y 

la estructura gramatical (Lucasy Delgado, 2022). 
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II. METODOLOGÍA 

La investigación presentada es de tipo básica, ya que se inicia desde un 

marco teórico que aborda corrientes filosóficas y enfoques conceptuales 

relacionadas a las variables para el desarrollo de la literatura científica e incrementar 

los conocimientos científicos (Van, 2020). Al estudio básico se le conoce como puro 

o teórico, el cual va dirigido a un conocimiento más amplio por medio de la 

comprensión de aspectos primordiales de los fenómenos, hechos o relaciones que 

establece el problema (Cohen y Gómez, 2019). 

Con respecto al enfoque de investigación opta por ser cualitativo, debido a 

que se hizo una exploración en profundidad y a detalle del fenómeno del problema 

para comprender las perspectivas y contextos complejos sobre las estrategias 

lúdicas y la expresión oral. Asimismo, el método cualitativo se basa en describir 

cualidades de un acontecimiento problemático con el objetivo de comprenderlos y 

explicarlos desde el punto de vista de los participantes en su estado natural y en 

proporción con el contexto (Rodríguez, 2021). Por último, el enfoque no busca 

generalizaciones o particularidades, sino una comprensión concreta y holística. 

(Malik, et al 2020). 

El diseño de investigación es el estudio de caso, debido a que se busca 

comprender el caso en su totalidad, considerando múltiples aspectos y contextos 

que puedan influyen en los niños de inicial. En un estudio de caso el investigador 

reflexiona sobre sus propias perspectivas y prejuicios durante todo el proceso de 

investigación, reconociendo cómo pueden afectar la interpretación de los datos 

(Hernández y Mendoza, 2019). 

Finalmente, según Hunziker y Blankenagel, (2024) la investigación basada en 

estudios de caso demanda un diseño adecuado y una estrategia sólida para la 

adquisición de información, además de un estudio minucioso de observación. 

De acuerdo con Flores-Kanter y Medrano (2019), en la categorización el 

investigador identifica patrones o información relevante, los conceptúa y los codifica 

para operacionalizar el tema de estudio. 

Este proceso comienza al identificar elementos significativos en los datos 

cualitativos (Mezmir, 2020). Posteriormente, se realiza una clasificación de segundo 
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nivel o subcategorías, lo que resulta en una categorización más minuciosa y exacta 

al desglosar el tema de estudio en segmentos más específicos. 

Siguiendo estas ideas, la investigación analizó las estrategias lúdicas, la cual 

se encuentra dentro del desarrollo de los aprendizajes establecidos en el currículo 

nacional del nivel inicial propuesto por el MINEDU y se lleva a cabo a través de 

metodologías didácticas dentro de los momentos pedagógicos particulares del nivel 

inicial, se han encontrado categorías o agrupaciones de segundo nivel apriorísticas 

en las que se identifican, como se detalla en la tabla a continuación: 

Tabla 1 

Tabla de categorización 

 

Categoría Subcategorías Códigos 

  Juego de rol 

 Juegos dramáticos Juego de Pantomima 

  Cuentos Participativos 

  Juegos con bloques 

Estrategias Lúdicas Juegos con 

objetos 

Juegos utensilios 

Juegos con herramientas 

 Juegos con reglas 

convencionales 

Juegos de mesa 

 Juegos deportivos 

  Juegos de lápiz y papel 

  Juego de la rayuela 

 Juegos al aire libre Juego de balón prisionero 

  Juegos de escondite 

 

En el Anexo 01 se encuentra la matriz de categorización, que incluye la 

categoría del objeto de estudio, las subcategorías predeterminadas, la codificación 

de la información y el guion para entrevistas semiestructuradas en profundidad. 

Categoría 1 - Estrategias lúdicas: Brailovsky (2020) sostiene que las estrategias 

lúdicas son métodos que utilizan el juego de manera intencional en contextos 

educativos, los cuales involucran la selección cuidadosa de juegos, actividades o 
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materiales, la creación de entornos de juego estimulantes y la participación activa 

para promover el aprendizaje y la socialización en los niños. En relación a las 

subcategorías de las estrategias lúdicas, el autor citado resalta que se divide en tres 

elementos: juegos dramáticos, juegos con objetos y juegos con reglas 

convencionales. 

En cuanto al escenario de estudio, el presente estudio se desarrolló en una 

Institución Educativa ubicada en el distrito de Villa El Salvador en Lima. Dicha 

institución presta el servicio de educación inicial hace casi 20 años a niños pequeños 

con el fin de potencializar el desarrollo armónico e integral en un ambiente de 

experiencia formativa y educativa. Para Pérez (2023), el escenario de estudio en una 

investigación debe describir el lugar físico, social o conceptual donde se realiza el 

estudio y donde ocurren los fenómenos que el investigador está interesado en 

analizar. 

En relación a la población, los participantes que se tomaron en cuenta fueron 

profesoras educativas de nivel inicial que tratan con niños de entre tres a cinco años. 

Las profesionales que integraron el estudio fueron 12 docentes. La población se 

define como el conjunto total de personas, objetos o eventos que comparten una o 

más características similares y que son objeto de interés en el estudio (Mucha et al., 

2021), la repartición se presenta en la siguiente tabla: 

Tabla 2 

Cantidad de participantes 

Grado Maestras 

3 años 4 

4 años 4 

5 años 4 

Total 12 

 

Asimismo, el muestreo empleado es el no probabilístico intencional, ya que en 

la institución educativa cuenta con 12 profesores disponibles para participar del 

estudio. El método de muestreo no probabilístico es cuando los elementos elegidos 

para la muestra son seleccionados a juicio del investigador (Reales et al., 2022). En 

cuanto a las pautas de integración: 
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- Se tomó en cuenta a las profesoras a tiempo completo que laboran en la Institución 

Educativa, las profesoras que hayan admitido participar del estudio. 

En cuanto a los criterios de exclusión: 

- No se permitió a profesoras a tiempo parcial y aquellos que no dieron su 

consentimiento de participar del estudio. 

En lo que respecta a los métodos e instrumentos utilizados para la recopilación 

de información, el presente estudio utilizó la guía de entrevistas a profundidad, la 

cual está compuesta de un total de 12 preguntas que tienen como objetivo principal 

conocer de qué manera las profesoras educación inicial aplican las estrategias 

lúdicas en los niños con problemas de aprendizaje en la expresión oral. abiertas que 

permiten respuestas detalladas y exploratorias (Sánchez, 2022). 

Una guía de entrevista es un instrumento de recopilación de datos utilizado en 

estudio cualitativo que proporciona una estructura o un conjunto de preguntas para 

guiar una entrevista, las cuales suelen incluir preguntas (Ruslin, et. al., 2022). que 

están estrechamente relacionadas con los códigos asignados a cada una de las 

subcategorías, validada por cuatro expertos externos. 

En una primera proporción a los métodos para el análisis de datos, como 

iniciación se realizó una exhaustiva revisión bibliográfica de la literatura científica 

encontrada hasta el momento de las categorías del estudio. Luego se desarrolló una 

matriz de categorización que se llevó a cabo con el apoyo de herramienta de 

inteligencia artificial para hallar las teorías emergentes concernientes a la 

construcción de las estrategias lúdicas. Después, se solicitó el permiso a la dirección 

del centro educativo, luego se contactó con las docentes clave para contestar la guía 

de entrevista. Las entrevistas se llevaron a cabo en persona en el colegio y fueron 

grabadas. Posteriormente se transcribieron las grabaciones en formato textual. 

Finalmente, los datos obtenidos fueron procesados utilizando el programa ATLAS.ti 

9, usados solo en estudios cualitativos. 

De acuerdo con Sánchez et al. (2020), se destaca la credibilidad como el 

primordial criterio para garantizar la rigurosidad científica en el estudio cualitativo. 

Para lograr esta meta, es esencial llevar a cabo la triangulación en varios aspectos 

como periodos de tiempo, técnicas, lugares, investigadores y enfoques teóricos 
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durante la recopilación de información, además de garantizar coherencia lógica. 

Otras consideraciones importantes incluyen la transferibilidad, que se refiere a la 

posibilidad de aplicar las conclusiones en situaciones similares a través de lo 

general; y la dependencia, que garantiza la coherencia de los datos recopilados. 

Por otro lado, Singh et al. (2021) aseguran que todo estudio debe caracterizarse 

por la auditabilidad, credibilidad y transferibilidad para evaluar su rigor y calidad 

científica. La legitimidad se alcanza cuando el investigador obtiene información 

relevante y fiel a las percepciones de los informantes. La auditabilidad, también 

conocida como conformabilidad, permite a otros investigadores seguir y verificar los 

procedimientos del investigador original. La transferibilidad, el tercer criterio, evalúa 

la capacidad de aplicar los resultados obtenidos en diferentes realidades. 

En el caso del estudio analizado, se prioriza la credibilidad al utilizar un 

instrumento validado para la recolección de datos y al registrar detalladamente la 

información de los profesores entrevistados en el colegio. Además, se aplicaron 

criterios de coherencia y transferibilidad documentando minuciosamente el estudio y 

presentando los resultados de forma clara y coherente (anexo 02). Además, se 

aplicaron los criterios de conformabilidad y transferibilidad al documentar 

exhaustivamente la investigación y presentar los resultados de manera clara y 

coherente, lo que facilita su revisión y replicación por parte de otros investigadores. 

Respecto a la evaluación de datos cualitativos, Urbano Rampin y Rampin (2021) 

describen que se trata de la manipulación y codificación de la información recopilada 

para identificar conexiones, dar sentido, interpretar y sacar conclusiones. Se 

consideran esenciales los siguientes pasos: 1. Recopilar datos a través de notas de 

campo, entrevistas detalladas, observaciones y grupos de discusión; 2. Transcribir, 

capturar y organizar sistemáticamente la información recopilada; 3. Clasificar los 

datos en grupos basados en conceptos, ideas o temas similares identificados para 

codificar la información; 4. Conectar la información, estableciendo relaciones entre 

las categorías identificadas y el marco teórico de la investigación. Se utilizó en la 

investigación el siguiente método práctico para procesar la información: 1. 

Codificación de los textos: la información obtenida de las entrevistas se codificó 

siguiendo una lógica deductiva e inductiva basada en la lectura; 2. Identificación del 

índice de coincidencias: se identifican los códigos más recurrentes o con mayor 
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conexión; 3. Clasificación: en esta etapa se validaron las categorías propuestas 

previamente o se pueden descubrir nuevas categorías, así como información 

adicional que pueda respaldar las categorías iniciales. 

Con mención a los aspectos éticos, Kharasch (2021) indica que las malas 

prácticas científicas pueden manifestarse en faltas relacionadas con las citas, las 

referencias, la recopilación de información, la parcialidad o la mala conducta, entre 

otras cosas. Esto abarca asuntos como la autoría de trabajos, el plagio, el autoplagio, 

la propiedad intelectual y la investigación académica, lo cual puede llevar al 

menoscabo de la reputación. la investigación e incluso en problemas legales. 

Por ello la investigación tuvo en cuenta el consentimiento y voluntad de los 

participantes, también el respeto a su dignidad, tal como indica el Código de Ética 

perteneciente a la Universidad César Vallejo, admitido con Resolución N.º 0470-

2022/UCV, sobre los principios del artículo 3° que alude sobre la prevalencia de la 

igualdad entre las personas con los que abordará el estudio, a efectos de exponer 

los hallazgos conforme a ley, a su vez, desarrollada bajo libertad sin condiciones 

sociales, políticas ni religiosas, puesto que debe ser objetiva y con una finalidad 

pública, dentro de las buenas costumbres y la moral que sostiene el Código Civil. 
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Enraizamiento
 Densidad 

III. RESULTADOS 

Resultados Descriptivos 

Tabla 3 

Tabla de resultados de enraizamiento y densidad 

Código Enraizamiento Densidad 

Interacción 127 4 

Activamente 85 13 

Juegos de rol 38 2 

Cuentos participativos 33 5 

Juegos con herramientas 19 4 

Juegos de mesa 18 2 

Juegos con bloques 17 4 

Juegos con utensilios 14 2 

Juego de rayuela 12 1 

Juegos deportivos 11 1 

Juegos de pantomima 11 2 

Juego de balón prisionero 11 1 

Juegos de lápiz y papel 10 2 

Juego de escondite 9 1 

 

Figura 1 

Niveles de enraizamiento y densidad de la totalidad de códigos 
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Nota. En lo que respecta a los resultados descriptivos, el gráfico exhibe 14 códigos en 

total, destacando los que presentan mayores niveles de enraizamiento; interacción 

con 127, activamente con 85, juegos de rol con 38 y cuentos participativos con 33. 

Además, se presentan los resultados inferenciales en forma de densidad en el 

gráfico, evidenciando que activamente y cuentos participativos, tienen los mayores 

valores con 13 y 5, correspondientemente. 

Resultados Inferenciales 

Tabla 4 

Tabla de coeficientes co-ocurrencia 

 

 Códigos co-ocurrentes coeficientes 

 Activamente con interacción 0,61 

 Cuentos participativos con juegos de rol 0,51 

 Juegos con bloques con juegos de mesa 0,46 

 Juegos con herramientas con juegos con utensilios 0,43 

 

Nota. En la tabla 4 se presentan los cuatro códigos que mostraron mayor 

asociación, ya sea previamente establecidos o nuevos, con un coeficiente superior a 

0.4. La mayor coincidencia se observa entre los códigos activamente e interacción 

(0.61), evidencia que requiere estar activamente para tener una interacción para el 

desarrollo de la expresión oral. La segunda concurrencia es entre cuentos 

participativos con juegos de rol (0.51) y, la tercera y cuarta concurrencia incluyen 

juegos de bloques con juegos de mesa (0,46) y juegos de herramientas con juegos 

con utensilios (0,43), los que se explica el seleccionar las mejores estrategias es de 

vital importancia el desarrollo de los juegos dentro y fuera de las aulas, entre los 

estudiantes y docentes cuál debe ser implementados, con materiales y un 

acompañamiento permanente. 
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Figura 2 

Coeficientes de co-ocurrencia 

 

Nota. Cuatro coeficientes de co-ocurrencia superaron 0.40, con valores de 0.61, 

0.51, 0.46 y 0.43. Las cuatro (4) subcategorías propuestas han sido confirmadas en 

el caso bajo investigación, ya que las concordancias demuestran la validez de la 

subcategoría, juegos dramáticos es valor referencial el desarrollo de cuentos 

participativos con juegos de roles, ya que mejoran la expresión oral en aquellos niños 

con dificultad de comunicarse oralmente, lo que significa que resulta primordial en la 

etapa del nivel inicial juegos que dramaticen oralmente, y permite una determinación 

en mejorar dificultades de expresión oral; por parte la sub categoría de juegos con 

objetos ha sido confirmada por la concurrencia de juegos con herramientas y juegos 

utensilios, lo que demuestra que en esta fase es esencial la elección de materiales 

estructurados y no estructurados que desarrollen y mejoren la expresión oral; del 

mismo modo, la sub categoría juegos con reglas convencionales se confirmó con las 

concurrencias de juegos con bloques y juegos de mesa; evidenciando los acuerdos o 

reglas que se establecen en las actividades desarrolladas dentro del aula 

proporcionando la participación de propuestas a través de la comunicación oral; en 

cuanto a la sub categoría de juegos al aire libre, no se evidencia por la baja 

concurrencia, pero se observa una alta concurrencia en los códigos emergentes, las 

estrategias se deben aplicar de manera activamente permitiendo la interacción en 

todo momento para el desarrollo de la expresión oral. 
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Figura 3 

Mapas de redes de los códigos Activamente con interacción 

 

Nota. La figura presenta el nivel más alto de co-ocurrencia (0.61), que se 

refiere a la asociación de los códigos activamente con interacción, destacando que 

esta estrategia lúdica es crucial para mejorar la expresión oral en niños con 

dificultades. Para lograrlo, es fundamental realizar una variedad de juegos con 

diversos materiales y promover cuentos participativos entre los estudiantes. Además, 

la figura indica que la interacción está vinculada con la participación, la cual se 

implementa con emoción en las actividades diarias. Estos dos códigos están todos 
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vinculados a la misma subcategoría, confirmando así la importancia de esta 

subcategoría. 

 

Figura 4 

Mapa de redes de los códigos Cuentos participativos con Juegos de rol 

 

Nota. En la figura se visualiza la relación entre los códigos de cuentos 

participativos y los juegos de rol (0.51). Esto se debe a que, en la subcategoría de 

juegos dramáticos, donde en primer nivel se asocia activamente y crucial que los 

docentes fomentan interacciones mediante juegos de pantomima y juegos de lápiz y 

papel implementados en el desarrollo de las actividades. Además, la figura indica 

que esta asociación está activamente vinculada con la subcategoría lo cual confirma 

su relevancia en dicho contexto. 

 

 

 

Figura 5 
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Mapa de redes de los códigos Juegos con bloques con juegos de mesa 

 

 

Nota. La figura revela una asociación entre los códigos juegos de bloques con 

juegos de mesa (0.46). Esta relación se explica porque en la subcategoría de Juegos 

con reglas convencionales, ambos tipos de juegos están conectados activamente. 

Estos juegos generan interacción que promueve el desarrollo de la expresión oral. 

Además, la figura indica que esta asociación está vinculada de manera significativa 

con el código juegos con herramientas lo cual proporciona información adicional que 

reafirma la subcategoría. 
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Figura 6. 

Mapa de redes de los códigos Juegos con herramientas con Juegos con utensilios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. La imagen ilustra la correlación entre los códigos juegos con herramientas 

y juegos con utensilios (0.43), estableciendo la subcategoría juegos con objetos 

resulta necesario para que los estudiantes mejoren su comunicación oral. Así mismo 

demuestra la asociación del primer nivel con juegos de bloques desarrollados 

activamente generando interacción e intervienen la emoción dentro del proceso de 

expresión oral, por consiguiente, se evidencia que en el segundo nivel se establece 

la asociación con activamente demostrando así estos datos confirma o proporciona 

información adicional sobre la subcategoría, por lo que es válida. 
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Figura.7 

Red del grupo del proceso de la categoría Estrategias Lúdicas 

 

 

Nota. En la figura anterior se muestra que la categoría de estrategias lúdicas, el 

código con mayor grado de enraizamiento (127) fue interacción, que también está 

relacionado con el código activamente (85) que presenta altos niveles de 

enraizamiento, desde un punto de vista descriptivo; en cuanto al grado de densidad, 

el código activamente alcanza el valor más alto (13), otros códigos con alta densidad 

son interacción (7) y cuentos participativos (6). Esto demuestra la importancia de 

determinar el uso activo de los juegos y fomentar la interacción entre los estudiantes 

con dificultades expresivas oralmente en el proceso de estrategias lúdicas para el 

desarrollo de la expresión oral. 
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IV. DISCUSIÓN 

 

Según los resultados, los juegos dramáticos destacan por enfocarse en la 

"Interacción", considerada el aspecto más central y debatido en las estrategias 

lúdicas. Es fundamental y está estrechamente vinculada con otros aspectos. La 

participación "activa" también se revela crucial, indicando una diversidad y 

complejidad significativas. Por otro lado, los "Juegos de rol" son importantes, pero 

menos conectados, mientras que los "Cuentos participativos", aunque presentes, no 

ocupan una posición tan central como los primeros mencionados. En consecuencia, 

se infiere que las estrategias lúdicas, a través de la interacción activa son 

fundamentales para mejorar las habilidades comunicativas y el lenguaje en 

estudiantes con dificultades en la expresión oral. Estos resultados coinciden con la 

investigación de Romero et al. (2021), quienes destacan que los niños y niñas 

desarrollan la capacidad de expresarse fluida y coherentemente al narrar sus 

experiencias, ampliando así sus habilidades comunicativas durante actividades 

lúdicas que fomentan la creatividad y la imaginación. Concluyendo que los infantes 

tienen la habilidad de expresarse de manera fluida y coherente al conversar, relatar, 

narrar y describir sus propias experiencias, utilizando un orden natural en sus ideas y 

ampliando sus habilidades comunicativas en medio de las actividades. Además, se 

promovió la creatividad y la imaginación en estas actividades, lo que contribuyó al 

aumento de la expresión oral en los infantes de inicial. 

De igual manera estos puntos de vista coinciden con los resultados de 

investigaciones recientes y enfatizan la importancia de adaptar de manera dinámica 

y participativa las estrategias lúdicas para abordar y superar los desafíos educativos 

actuales. Esto respalda lo planteado por Bolaños (2020) quien se planteó que los 

cuentos infantiles ofrecen una opción para mejorar la habilidad de hablar de los 

niños y al desarrollo del lenguaje, la creatividad literaria y la capacidad de imaginar 

diversos escenarios. Las conclusiones destacan que las estrategias lúdicas mejoran 

la capacidad de los niños para expresar sus conocimientos y experiencias de 

manera sintáctica, con una pronunciación y entonación adecuadas y un vocabulario 

amplio y apropiado. Es crucial implementar juegos dramáticos que promuevan la 

integración efectiva de estrategias lúdicas en el aula. 
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Asimismo, con relación a cómo son los Juegos con objetos se encontró una 

co-ocurrencia, tomado en consideración los códigos de “Activamente” con 

“Interacción”, “Juegos con herramientas” y “Juegos con bloques” con “juegos de 

mesa” que estuvo establecida a través de interacciones tomando en consideración 

una participación activa; dichos resultados dieron evidencia, apoyando lo establecido 

por Parra (2020) se propuso analizar las contribuciones de diversos autores de 

artículos de investigación reconocidos en el ámbito del desarrollo de estrategias 

lúdicas para niños preescolares y si promueven significativamente las habilidades 

socioemocionales. Concluyó, que se evidenció que los autores coinciden en que, 

para implementar estrategias lúdicas efectivas en los niños, es crucial planificar 

programas innovadores basados en interacciones. Esto subraya la importancia de 

utilizar investigaciones sólidas como base para diseñar intervenciones educativas 

que promuevan el desarrollo integral de los niños mediante el juego. 

Esto efectivamente estimula la mejora de la expresión oral en los estudiantes. 

El uso de objetos estructurados como no estructurados genera interés y fomenta la 

interacción, lo cual contribuye de manera significativa al fortalecimiento de la 

expresión oral, una habilidad fundamental para la comunicación verbal y la 

socialización. Estas estrategias no solo promueven la competencia comunicativa, 

sino que también enriquecen las habilidades cognitivas al facilitar la interacción 

activa entre educadores y estudiantes, y al proporcionar objetos atractivos que 

estimulan el aprendizaje y la creatividad. Este enfoque respalda lo establecido por 

Acuña y Quiñones (2020), quienes incluyeron la revisión de prácticas docentes, la 

implementación de actividades diseñadas para promover habilidades cognitivas, el 

análisis de sus efectos, el rediseño de procesos en educación ambiental para la 

primera infancia, y la propuesta de orientaciones para docentes de educación 

inicial. Los resultados obtenidos confirmaron que es factible promover el desarrollo 

de estas habilidades en niños en edad preescolar mediante el uso de enfoques 

lúdicos como herramientas didácticas y aprovechando el entorno como espacio 

pedagógico. 

Por otro lado, de acuerdo a los resultados obtenidos en esta investigación no 

hay similitud con relación al estudio de Márquez y Baquero (2022), ya que revela 

una baja utilización de herramientas virtuales en la educación inicial, lo que 
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repercute en la comunicación y comprensión oral de los niños. Aunque se señala la 

eficacia potencial de las aplicaciones accesibles para mejorar estas habilidades, la 

falta de familiaridad de los padres y la resistencia cultural a la tecnología son 

barreras significativas. Este enfoque cualitativo destaca la necesidad de estrategias 

lúdicas virtuales que no solo incorporan herramientas digitales, sino que también 

eduquen y empoderen a los padres en su uso. La capacitación integral de docentes y 

padres en su uso. de acuerdo a los datos obtenidos la estrategia lúdica de manera 

activa genera interacción entre los niños y niñas aumentando la efectividad para 

mejorar las dificultades de expresión oral en los infantes, facilitando así un entorno de 

aprendizaje más interactivo y adaptativo para los niños desde una edad temprana 

hablen. Por consecuencia, la capacitación integral de docentes y padres en el 

desarrollo de estrategias lúdicas puede aumentar la efectividad de las estrategias de 

enseñanza, facilitando así un entorno de aprendizaje más interactivo y adaptativo 

para los niños desde una edad temprana. 

Finalmente, al determinar los últimos objetivos específicos, se puede observar 

que los “Juegos con reglas convencionales” y los” juegos al aire libre” con sus 

respectivas herramientas muestran una mayor co- ocurrencia especialmente entre la 

participación activa y la interacción, y en juegos que involucran bloques y juegos de 

mesa. Esto confirma que los juegos desarrollados de manera activa en un entorno 

libre ofrecen oportunidades principales para la socialización y la mejora de las 

dificultades al expresar oralmente, considerando diversas teorías para optimizar la 

enseñanza y el aprendizaje. Estos resultados concuerdan con las conclusiones de 

Jiménez (2022), quien se propuso como objetivo principal explorar las ventajas del 

aprendizaje cooperativo para mejorar la expresión oral y concluyó una estrecha 

relación entre la estrategia de aprendizaje cooperativo y el desarrollo de la expresión 

oral, evidenciando mejoras significativas. En general, el uso de reglas o acuerdos 

establecidos de manera colaborativa es crucial para la ejecución efectiva de 

estrategias lúdicas. Además, los juegos con reglas son esenciales para ajustar las 

intervenciones educativas y garantizar resultados positivos en el desarrollo de 

habilidades comunicativas. Por ello, la formación continua en métodos pedagógicos 

innovadores como son los juegos lúdicos puede mejorar la calidad de la enseñanza y 

el aprendizaje en las aulas e impactan en el desarrollo de habilidades específicas en 

niños en el contexto educativo. 
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V. CONCLUSIONES 

 

Primera conclusión: Se concluye que el objetivo general, se confirma que se ha 

alcanzado satisfactoriamente. Se encontraron cuatro coeficientes de co-ocurrencia 

con valores de 0.61, 0.51, 0.46 y 0.43, los cuales corresponden a las subcategorías 

juegos dramáticos, juegos con objetos, juegos con reglas convencionales y juegos al 

aire libre. Estos coeficientes reflejan cómo se aplicaron los lineamientos para facilitar 

los procesos de estrategias y aprendizaje en educandos con dificultades en la 

expresión oral. Por lo tanto, se puede inferir que se cumplió de manera específica 

con los juegos y que el desarrollo está bien fundamentado. 

Segunda conclusión: Se concluye que el primer objetivo específico se cumplió 

satisfactoriamente. El coeficiente de co-ocurrencia de los códigos cuentos 

participativos con juegos de rol fue de 0.51 y activamente con interacción de 0.61, lo 

cual confirma la presencia significativa de juegos dramáticos entre los estudiantes de 

inicial con dificultades en la expresión oral. Esto subraya la importancia de los juegos 

dramáticos establecidos activamente generando interacción entre ellos, es 

fundamental para el desarrollo de la expresión oral en niños con dificultades 

comunicativas en educación inicial. 

Tercera conclusión: Se concluye que con respecto al segundo objetivo específico 

también se cumplió según los resultados obtenidos. Los coeficientes de co-

ocurrencia de los códigos juegos con herramientas y juegos con utensilios de 0.43 y 

activamente con interacción de 0.61, indicando una clara presencia de juegos con 

objetos con participación activa y generando interacción entre los estudiantes con 

dificultades en la expresión oral. Esto subraya la importancia de implementar y 

desarrollar juegos que utilicen objetos como parte integral del proceso educativo 

inicial, enfatizando la necesidad de que los educadores estén capacitados para facilitar 

este tipo de actividades. 

Cuarta conclusión: Se concluye con el tercer objetivo específico se cumplió, ya 

que los coeficientes de co-ocurrencia de los códigos activamente con interacción de 

0.61, juegos con bloques con juegos de mesa de 0.46 y juegos con herramientas 

con juegos con utensilios de 0.43, lo que indica una significativa presencia de juegos 

con reglas convencionales entre los estudiantes con dificultades en la expresión oral. 
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Esto proporciona importancia a los juegos estructurados con reglas claras como una 

herramienta efectiva para el desarrollo activo con interacciones proporcionando 

habilidades comunicativas en la educación inicial. 

Quinta conclusión: Se concluye el cuarto objetivo específico se cumplió. El 

coeficiente de co-ocurrencia del código emergentes activamente con interacción 

alcanzó un valor de 0.61, indicando una alta presencia de juegos al aire libre que 

promueven la participación activa y la interacción entre los estudiantes. Estos 

resultados sugieren que los juegos al aire libre son especialmente beneficiosos para 

el desarrollo de la expresión oral en niños preescolares, facilitando la superación de 

dificultades comunicativas mediante la interacción social y la actividad física. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 

Primera recomendación: Para futuros estudios, se recomienda diversificar los 

métodos de recolección de datos combinando enfoques cualitativos. Esto 

proporcionará una comprensión más holística de los juegos lúdicos en estudiantes 

con dificultades en la expresión oral, permitiendo una validación más robusta y una 

triangulación efectiva de los datos obtenidos. Además, ampliar la muestra para 

incluir estudiantes del primer ciclo educativo y contextos variados, tanto urbanos 

como rurales, así como diversas instituciones educativas, facilitará la generalización 

de los hallazgos a una población más diversa y representativa. 

Segunda recomendación: Es recomendable implementar juegos dramáticos en 

el proceso educativo para fortalecer las habilidades en la expresión oral de los 

estudiantes. Proyectos que incluyan disfraces y elementos que permitan representar 

personajes, acompañados de dinámicas que fomenten el trabajo colaborativo, 

crearán un entorno de apoyo mutuo que potencie la expresión oral de manera 

significativa. 

Tercera recomendación: Se propone integrar juegos con objetos en el currículo 

de educación inicial, considerando los intereses de los estudiantes y el papel crucial 

de los docentes como guías. Es fundamental que los educadores se especialicen 

continuamente en estrategias para el desarrollo de juegos que mejoren la expresión 

oral de manera efectiva. 

Cuarta recomendación: Para enriquecer las actividades educativas en espacios 

abiertos, se recomienda incorporar de manera continua juegos con reglas que sean 

establecidas y respetadas por los estudiantes. La supervisión y el seguimiento 

regular asegurará que estas actividades cumplan con los objetivos educativos y las 

normativas establecidas. 

Quinta recomendación: Se sugiere incluir programas que fomenten juegos al 

aire libre para activar a los estudiantes y promover la socialización constante. 

Estas actividades pueden integrarse en la celebración de logros académicos y en la 

creación de un ambiente escolar positivo, facilitando el desarrollo de estrategias que 

mejoren la comunicación oral en niños y niñas con dificultades expresivas. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de categorización 
 



 

 
 

 
Anexo 2. Tabla de coherencia de problemas, objetivos y conclusiones 
 
 



 

Anexo 3. Instrumento de recolección de datos: Guía de entrevista 
 

Guía de entrevista sobre las estrategias lúdicas para mejorar la expresión oral 

Día: Hora: 

Lugar: Entrevistado 

Pregunta 1: ¿De qué manera aplica los juegos de rol como estrategia en los niños que presentan 

dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 2: ¿Cómo emplea los juegos de pantomima como estrategia en los niños que 

presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 3: ¿Cuál es el modo en que emplea los cuentos participativos como estrategia en los 

niños que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 4: ¿De qué forma se implementa los juegos con bloques como estrategia en los niños 

que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 5: ¿Cómo pone en práctica los juegos con utensilios a manera de 

estrategia en los niños que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 6: ¿Cuál es la manera en que se lleva acabo los juegos con herramientas como 

estrategia en los niños que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 



 

Pregunta 7: ¿De qué modo aplica los juegos de mesa como estrategia en los niños que 

presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 8: ¿Cómo aplica los juegos deportivos a modo estrategia en los niños que presentan 

dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 9: ¿Cuál es la forma en que emplea los juegos aire libre como estrategia en los niños 
que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 10: ¿De qué manera el juego de rayuela como estrategia en los niños que presentan 
dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 11: ¿Cómo emplea el juego de balón prisionero a manera de estrategia en los niños 
que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 

Pregunta 12: ¿Cuál es el modo en que aplica el juego de escondite como estrategia en los niños 
que presentan dificultades en la expresión oral? 

Apuntes: 



 

Anexo 4. Consentimiento informado UCV 
 

 
 
 
 
 

 

 



 

 



 

Anexo 5. Matriz Evaluación por juicio de experto 

 



 

 
 
 



 

 



 

 
 
 

 



 

 

 



 

 
 
 
 
 



 

 
  



 

 

 



 

Anexo 6: Reporte de similitud en software Turnitin  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 7. Autorizaciones para el desarrollo del proyecto de investigación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

Anexo 8. Codificación de transcripción de entrevistas en ATLAS.ti 
 



 

 

Anexo 9. Base de datos de ATLAS.ti 

 



 

 

 

Anexo 10. Cuadro de coeficiente de co-ocurrencias 
 
 


