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Resumen
La investigacion tiene como objetivo comparar cual es el nivel de logro de
estrategias ludicas en los nifios de 3, 4 y 5 afos de la Institucion educativa Inicial
376.

El tipo de investigacion es basico de nivel descriptivo comparativo. de
enfoque cuantitativo y de disefio de estudio de caso. La poblacién estuvo formada
por 75 nifios de 3 aulas de educacion inicial. Se utiliz6 como técnica de recoleccion
de informacion a la observacion y como instrumento de aplicacion a la lista de
cotejo, que fue validada a través de juicio de expertos cuya opinion fue que es
aplicable y sometida a confiabilidad por medio del estadistico Alfa Cronbach.

Los resultados descriptivos indicaron que, si hay diferencias en el nivel de
logro de las estrategias ludicas, tanto en el juego funcional, en el juego de
construccion como en el juego simbdlico y el juego de reglas.

Asi mismo en cuanto a los resultados inferenciales, afirmamos que existen
diferencias en las estrategias ludicas en nifios de 3, 4 y 5 afios de la Institucion
educativa inicial 376-UGEL-04-Comas, porque al emplear la prueba prueba H de
Kruskal — Wallis, se observa que el sig. asintética bilateral es menor al grado de
significancia estadistica siendo sig = ,000 < 0.05, lo cual confirmd que existieron
diferencias en las estrategias ludicas en nifios de3, 4 y 5 afos de la Institucion
educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.

Palabras claves: Estrategia ludica, juego funcional, juego de construccién,

juego simbdlico y juego de reglas.



Abstract

The research aims to compare what is the level of achievement of playful strategies
in children of 3, 4 and 5 years of the Initial Educational Institution 376.

The type of research is basic descriptive comparative level. quantitative approach
and case study design. The population consisted of 75 children from 3 initial
education classrooms. It was used as a technique for collecting information on
observation and as an instrument for applying the checklist, which was validated
through the judgment of experts whose opinion was that it is applicable and
subjected to reliability by means of the Alpha Cronbach statistic.

The descriptive results indicated that there were differences in the level of
achievement of the playful strategies, both in the functional game, in the
construction game, as well as in the symbolic game and the game of rules.

Likewise, in terms of the inferential results, we affirm that there are
differences in the playful strategies in children of 3, 4 and 5 years of the initial
educational Institution 376-UGEL-04-Comas, because when using the Kruskal-
Wallis H test , it is observed that the sig. Bilateral asymptotic is less than the degree
of statistical significance being sig = .000 <0.05, which confirmed that there were
differences in the playful strategies in children of 3, 4 and 5 years of the initial
educational institution 376-UGEL-04-Comas.

Keywords: Playful strategy, functional game, construction game, symbolic

game and rules game.



l. Introduccion

A nivel mundial, el problema del aislamiento social tiene repercusiones negativas
en los niflos que se encuentran en la poblacion vulnerable, que pueden causar
dafos permanentes en el futuro, estos problemas son , entre otros, el contraer la
enfermedad, el deterioro psicolégico , la disminucién de posibilidades de
aprendizaje por el cierre de las escuelas, en lo que se refiere a las estrategias
ladicas que utilizan los nifios, éstas se ven disminuidas por la falta de entornos
adecuados que provean al nifio de oportunidades de juego con diversidad de
materiales, ya que el aislamiento solo les permite interactuar dentro de su casay
con los adultos que lo acompafian , que en ocasiones no contribuyen al desarrollo
de las habilidades ludicas de los nifios.

A nivel nacional el panorama no es distinto, incluso es mas critico, ya que,
ademés de haber colapsado nuestro sistema de salud, en lo que se refiere a la
educacién, aun en tiempos normales siempre ha sido deficiente, motivo por el que
los nifios no alcanzan niveles altos en las competencias de aprendizaje y la actual
situacion de aislamiento social agrava este hecho. En lo referente a las estrategias
lidicas practicadas por los nifios, tampoco pueden ser desarrolladas
eficientemente, mas aun por la diversidad de entornos familiares en que se
encuentran, ademas que dichos entornos, en su mayoria, no ofrecen posibilidades
ludicas saludables, impidiendo que los nifios alcancen niveles de logro en el manejo
de estrategias ludicas.

A nivel local, esta investigacion es una respuesta a la problematica detectada
en la Institucion educativa de estudio, frente a la actual forma de ensefiar a los
nifios, que por la pandemia no asisten al colegio y reciben clases virtuales. Asi
pues, se observo que el espacio de la casa no es adecuado para que el nifio juegue
desplazdndose y moviendo su cuerpo con libertad, asi mismo, los materiales de la
casa no le ofrecen la posibilidad de utilizarlos como herramientas que no ofrezcan
peligro, todo ello no favorece el desarrollo del juego funcional. Por otro lado, se
observo que en los hogares los nifios no tienen materiales estructurados ni tampoco
suficientes materiales no estructurados para hacer construcciones sencillas como
puentes, torres, edificaciones, hecho que no permite el desarrollo del juego de
construccion a cabalidad. Otra observacion realizada fue la que permitid ver que

los nifios, en sus hogares no se sienten estimulados a ejercitar el juego simbdlico,



ya que el contexto del hogar no les ofrece materiales ni espacios donde puedan
desarrollar su imaginacion vy utilizar, a voluntad, ropas, mascaras, utileria y los
adultos de la casa no les permiten agarrar las cosas de la casa para jugar. Y la
ultima observacion realizada fue, que la falta de socializacién presencial con sus
pares impide que desarrollen su autonomia, inteligencia emocional y aprendan a
convivir respetando reglas y normas de convivencia. Todas estas habilidades
emocionales también son reforzadas por los juegos de reglas que se desarrollan
colectivamente y por el aislamiento social no se llevan a cabo. Es asi que este
diagnéstico nos llevo a plantear el problema general de la siguiente manera.

: ¢ Cudl es el nivel de logro de estrategias ludicas en los nifios de la Institucion
educativa inicial 376-UGEL-04-Comas?, para ello debemos tener en cuenta varios
factores que intervienen en el desarrollo del nifio y por lo tanto en sus habilidades
para actuar sobre su entorno, dichas habilidades estan en relacion directa con los
procesos mentales, tal como lo afirma el neurocientifico Gazzaniga (1984) cuando
dice que los procesos mentales son la forma que tiene nuestro cerebro para
procesar y almacenar toda la informacion que aportan nuestros sentidos,
permitiéndonos conocer nuestro entorno y adaptarnos a él. Asi pues, la necesidad
de investigar el problema es valedera para nuestra area profesional, porque, nos
permitira conocer la realidad problematica de manera detallada, para ello se hace
imperativo desagregar el problema general en problemas especificos planteados a
continuacion: ¢ Cudl es el nivel de logro en el juego funcional en los nifios 3,4y 5
afos de la Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-Comas?, ¢ Cual es el nivel de
logro en el juego de construccion en los nifios3, 4 y 5 afios de la Institucion
educativa inicial 376-UGEL-04-Comas?, ¢Cudl es el nivel de logro en el juego
simbdlico en los nifios3, 4 y 5 afios de la Institucién educativa inicial 376-UGEL-04-
Comas?, ¢ Cual es el nivel de logro en el juego de reglas en los nifios3, 4 y 5 afios
de la Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-Comas?. Si nosotros logramos
despejar los problemas planteados, podremos iniciar el camino para que la
institucion educativa tome accion pedagdégica para orientar el desarrollo de las
estrategias ludicas en los nifios en la educacion virtual, ya que el juego es un
poderoso instrumento de aprendizaje que debe ser tomado en cuenta, al respecto
Chateau (1973) nos dice que la funcion pedagodgica del juego no solo es

proporcionar informacion al maestro, sino que su principal funcion es estimular



naturalmente en el nifio desempefios y capacidades que, paulatinamente le
permitiran llegar al dominio de actividades superiores como las artes, ciencias,
trabajo entre otras.

La justificacidn tedrica de nuestra investigacion se basa en la necesidad de
sustentar el trabajo con fuentes académicas que respalden la postura tomaday que
amplien el panorama, brindando conocimientos valiosos que permitan profundizar
y mejorar la teoria sobre las estrategias ludicas. La justificacion préactica esta
referida al producto de los resultados los cuales, después de un riguroso analisis
servirAn para orientar a la Institucion educativa en cuanto al uso de estrategias
lGdicas por parte de los nifios en la actual situaciéon de aislamiento social por la
pandemia. En cuanto a la justificacion metodoldgica, se afirma que los
procedimientos y técnicas utilizadas han contribuido en su totalidad a la obtencion
de los resultados, los que han servido para validar la hipétesis planteada y también
servirdn como antecedentes para futuras investigaciones

Asi pues, para poder llevar a cabo nuestro propésito nos hemos planteado
un objetivo general que es: “Determinar el nivel de logro de estrategias Iudicas en
los nifios de la Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.”, de igual manera
este objetivo general ha sido desagregado en objetivos especificos que orienten de
mejor manera la investigacion. Dichos objetivos son: Determinar el nivel de logro
del juego funcional en los nifios3, 4 y 5 afios de la Institucion educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas. Determinar el nivel de logro del juego de construccion en los
nifios de 3, 4 y 5 afos de la Instituciébn educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.
Determinar el nivel de logro del juego simbdlico en los nifios de 3, 4 y 5 afos de la
Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-Comas. Determinar el nivel de logro del
juego de 3, 4 y 5 afios reglas en los nifios de3, 4 y 5 afios la Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-Comas.Esta determinacién nos dara la oportunidad de saber
en qué situacion se encuentran los nifios de la institucién educativa 376, con
respecto al manejo de estrategias ludicas en el aislamiento social en que se
encuentran y asi dar a dicha institucion las herramientas necesarias para hacer un
abordaje pedagdgico asertivo, pertinente y con conocimiento de causa ya que el
juego es una actividad esencial en los nifios y a través de €l toman conciencia de
lo real, toman accién y elaboran razonamientos Yy juicios, para ellos el juego es la

actividad mas importante y placentera en su vida y es lo mismo trabajar que jugar.



Mediante el juego los nifios afirman su personalidad y desarrollan sus habilidades
sociales. En su libro, Rodriguez y Arévalo (1988) citan a Ferenczi para decir que el
juego es disfrutado por todo ser humano y es la forma més placentera de adquirir
conocimiento y de desarrollar aptitudes. Asi pues, podemos afirmar que cuando un
nifio presenta dificultades para desarrollar sus habilidades cognitivas, por diversos
motivos, el juego es un valioso instrumento pedagogico que activa sus capacidades
para el aprendizaje y estimula sus procesos mentales, Es asi que la actividad
lidica, al ser en si misma un medio natural en el que el nifio se desenvuelve con
total placer, se convierte en una poderosa estrategia para desarrollar sus
aprendizajes y, sobre todo para prepararlo para aprendizajes futuros de mayor
demanda cognitiva y que cada nifio hace uso de ésta estrategia de acuerdo a sus
posibilidades motrices, cognitivas y emocionales .

Toda esta linea de pensamiento nos ha llevado a desarrollar la siguiente
hipotesis general: “Existen diferencias en las estrategias ludicas en nifios de la
Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.” Al respecto debemos decir que
la investigacion nos dara las directrices necesarias para llegar a la comprobacion
de la hipotesis general planteada y de las hipotesis especificas que de ella se
desprenden y que a continuacion se presentan: “Existen diferencias en el juego
funcional en los nifios 3, 4 y 5 afios de la Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-
Comas’”, “Existen diferencias en el juego de construccién en los nifios 3, 4 y 5 afios
de la Institucion educativa inicial 376-UGEL-04-Comas”. “Existen diferencias en el
juego simbdlico en los nifios 3, 4 y 5 afios de la Institucidon educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas”. “Existen diferencias en el juego de reglas en los nifios 3,4y 5

anos de la Institucidon educativa inicial 376-UGEL-04-Comas”.



[I. Marco Tedrico

Refiriéndonos a los antecedentes internacionales, tenemos en Ecuador a Gonzéales
y Rodriguez (2018) quienes manifiestan que la actividad ludica es inherente al nifio
por lo que, al hacer uso de ella el nifio aprende de manera natural, planteamiento
que demuestra que cuando el juego es imprescindible para el aprendizaje del nifio.
Por otro lado, tenemos, en Colombia, otra conclusiébn que favorece nuestra
hipétesis, es la de Gomez, Molano y Calderon (2015) cuando concluyeron que la
ludica se hace efectiva cuando transforma practicas pedagoégicas que promuevan
la participacién activa del estudiante como protagonista, propiciando el desarrollo
de habilidades que mejoraran su aprendizaje. Aqui podemos ver que, hnuevamente,
gue cuando el nifio es el protagonista, es decir el que se sirve de la estrategia, se
asegura su aprendizaje. Con la misma linea de pensamiento, en Venezuela,
tenemos a Reyes (2015) quien en sus conclusiones refirid que el juego simbdlico
contribuye a la accion, decision, interpretacion y socializacion del nifio y constituye
una valiosa estrategia para su educacion. Esta afirmacion contribuye a la idea de
gue es el nifio quien toma accion en su aprendizaje a través de estrategias, es este
caso ludicas por ser las que tienen especial aceptacion en la nifiez. Asi pues,
podemos apreciar que existen diversos antecedentes que dan validez a nuestra
investigacion.

Dentro de los antecedentes nacionales no se encontraron tesis que desarrollaran
el estudio sobre la preferencia de estrategias ludicas en nifios de tres, cuatro y cinco
afios de edad ni los factores que intervienen para ésta decision, lo que si se ha
encontrado es la importancia de las estrategias ludicas en el aprendizaje de los
niflos, como es el caso del desarrollo de la motricidad gruesa, como lo mencioné
Lupuche (2017) en las conclusiones de su tesis cuando dijo: la mayoria de los nifios
y nifilas de 4 afios no presentan dificultades respecto a la relacion positiva de las
actividades ludicas y el desarrollo de la motricidad gruesa. Con esta conclusion
podemos afirmar que se evidencia que ese determinado grupo de nifios tiene
preferencia y manejo de estrategias ludicas motrices. Otra conclusion valedera es
la de Nassr, (2017). Cuando dice que la aplicacién juego de construccion durante
la accidn pedagdgica ha contribuido al desarrollo notable de la autonomia en nifios
de 4 afos, medida en indicadores propuestos, lo que conlleva a determinar que el

juego de construccion crea en los nifios la oportunidad de reflejar su realidad y



compartirla con el resto de sus compafieros, cualidad que hace intercambiar
distintas y similares ideas. Asi mismo Culqui (2017) concluyé que: “cuantas mas
sesiones de aprendizaje se ejecuten con la aplicacion de estrategias ludicas, como
es el caso de los juegos de funcionales mejor sera el nivel de desarrollo de las
competencias.” Con ello, nuevamente se demuestra que cuando un nifio incorpora
una estrategia ludica en su aprendizaje, ésta queda incorporada y la usa para su
beneficio.

Para definir al juego nos referiremos, primeramente, el diccionario de la Real

Academia de la Lengua (2020) que lo define como “ un ejercicio recreativo
sometido a reglas en el cual se gana o se pierde”, luego presentamos a diversas
concepciones de pedagogos y psicologos. Asi pues tenemos a Huizinga (1972)
guien manifiesta que el juego es una actividad libre que se realiza en un tiempo y
espacio determinados, sujeto a reglas liboremente aceptadas y esta envuelto por la
tensiony la alegriay la idea de ser diferente a la realidad. Asi también Garcia (2007)
nos dice que el juego es accion y autorepresentacion del jugador cuando juega a
algo, representdndose a si mismo, en suma es un ensayo de vida, con esto
podemos afirmar que el juego prepara al nifio para su vida, proveyéndole de
mecanismos para desenvolverse satisfactoriamente. Por su parte Antén (2007)
afirma : “Toda actividad fisica y mental que realizan cuando juegan produce a su
vez la activacion de fibras nerviosas, asociaciones y conexiones neuronales, que
impulsan la maduracion y el desarrollo del sistema nervioso, base fisiologica del
desarrollo y del aprendizaje”.Asi también Ruiz (2000) menciona que el el juego
dentro de la educacion infantil, es trascendental porque actia directamente sobre
el dearrollo integral del nifio. Otro importante aporte respecto al juego es el de
Piaget (1969) cuando manifiesta que el juego es el producto final para el nifio, es
decir cuando aprende el juego lo repite una y otra vez solasandose en el dominio
gue tiene sobre él, asi, lo define como asimilacion pura donde la repeticién de un
esquema es para sentir la sensacion de dominio. También manifiesta, que el tipo de
actividad ludica esta en directa relacion con el desarrollo cognitivo,es por ello que
relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad
lidica planteando que el juego y el desarrollo cognitivo son paralelos, y que las
diversas formas de juego surgen como respuesta a las transformaciones de las

estructras mentales del nifio ,a esto aflade que el juego se desarrolla a través de



varios hitos pasando desde la observacion pasiva hasta la actividad cooperativa y
con proposito.Por otro lado el desarrollo cognitivo es un proceso continuo donde
los esquemas mentales se construyen sobre la base de los esquemas de la nifiez ,
este proceso se da a través de estadids ordenados por la jerarquia de estructuras
intelectuales que responden a un esquema evolutivo. A todo esto Piaget (1968)
afiade que el juego se convierte en una necesidad para el nifio por que es la Unica
forma que tiene para interactuar con la realidad, afirmando que “ el juego es un
acto intelectual es si mismo, pues su estructura es similar a la del pensamiento,
pero con una gran diferencia,el juego es un fin en si mismo mientras que el acto
intelectual busca alcanzar una meta”. También remarca la importancia del juego en
los procesos de desarrollo y le asigna estadios que estan en relacion directa con la
evolucion de las estructuras mentales del nifio, asi mismo, nos dice que de los dos
componentes necesarios para la adaptacion inteligente a la realidad que son las
estructuras cognitivas de asimilaciéon y acomodacion, el juego es el factor gravitante
en la asimilacion por ser la accion imprescindible del nifio para interactuar con la
realidad. Asi mismo manifiesta que el juego influye en el desarrollo moral del nifio
ya que al relacionarse, aceptar y aplicar las normas del juego empieza a desarrollar
el concepto de norma social o también de juicio moral, sumado a ello, Bruner y
Garvey (1972) plantean que mediante el juego el nifio tiene la posibilidad de
practicar la forma de vida de su cultura en cuanto a sus actitudes, valores,
costumbres y formas de relacionarse entre si. Otra importante opinioén acerca de la
importancia del juego en el aprendizaje es la planteada en la Teoria Histérico social
de Vygotsky (1984) en la que manifiesta que el juego es el motor de desarrollo del
nifio, puesto que en todo momento crea la zona de desarrollo proximo en la que se
da el aprendizaje. Asi también, segun Dewey citado en Rodriguez (2018) donde se
menciond que:

El jugar para el nifio es tan serio como el trabajo para el adulto, no serio por

supuesto en el sentido de destruir la espontaneidad o menoscabar la

libertad, pero serio, en el sentido de que absorbe toda su atencién, de ser

para él en ese momento la Unica realidad que existe. (p.135)

Aqui Dewey afirma que el nifio toma tan en serio la actividad ludica que pone
toda su atencion en él, dotandolo de tanta seriedad como lo es el trabajo para un

adulto. Asi lo sostiene Lee (1977) al mencionar que la actividad mas importante en



la vida del nifio es el juego, por su intermedio desarrolla habilidades que lo ayudan
a desenvolverse y lo ayudan a comprender el mundo en el que ha nacido. Asi
mismo Newman & Newman (1983), afirman el juego es la actividad mas frecuente
en los niflos por el gran deseo que tiene de jugar, donde aprenden gran cantidad
de nuevos conocimientos. Otro aporte importante es el de Lopez (1989) cuando
menciona a Eisen (1994) quien al examinar el papel de las hormonas y de la
guimica cerebral en relacion al juego, sostiene que es un instrumento de desarrollo
madurativo y estructural del cerebro. Asi mismo también menciona a Osborn vy
Milbank (1987) quienes manifiesta que la inversion econdmica en la educacion
infantil, por consiguiente, en la calidad de juego, serian de gran provecho en los
logros educativos de los nifios hasta los 5 afios de edad y repercutirian
positivamente en su futuro. También incluye a Kaufman (1994) quien afirma que
toda actividad lddica brinda la oportunidad para un sano desarrollo cognitivo y
socioemocional. Al respecto Garaigordobil (2008) declara que el juego, ademas de
servir como un medio de expresion, es una posibilidad de autodescubrimiento,
exploracion con los sentidos, la percepcion espacial y las relaciones sociales, a
través de todo ello el nifio se conoce a si mismo y va formando conceptos del
mundo que lo rodea. Todas estas afirmaciones nos permiten comprender que el
juego para el nifio es algo importante en lo que pone, libre y placenteramente su
atencion, motivo por el cual se convierte en un poderoso agente de aprendizaje. En
suma, bajo todas estas premisas se ha realizado el presente trabajo de
investigacién que servird para mejorar las estrategias y asegurar que los procesos
de aprendizaje en el nifio se den de manera 6ptima.

Existen diversas corrientes de pensamiento que plantean diferentes
alternativas para utilizar el juego como herramienta pedagdgica, pero en muchas
escuelas, aun en la actualidad,consideran al juego como instrumento de
manipulacién al usarlo como premio, en otros casos como un medio de distraccion
y relajo entre una y otra actividad de aprendizaje , por lo que se hace necesario
recurrir a la revision de las teorias que resaltan al juego como un poderoso
intrumento para el aprendizaje, en este caso citaremos a los mas representativos
tedricos que fundamentan esta corriente de pensamiento:

Teoria de la derivacion por ficcion de Claparede, en ella afirma que para el

nifio lo mas importante es el juego, ya que en él estan las tendencias y necesidades



gue estaran presentes en su vida adulta. Luego tenemos a la Teoria Sociocultural
de Vigotsky (2008) en la que se pueden apreciar tres momentos, el primero es el
en que plantea que la psicologia tiene un origen social y su estructura estd mediada
por el entorno; en segundo lugar que los procesos psicolégicos se presentan
cuando hay actividad, y el tercer momento es la actividad en si, porque es alli
doinde aparece la operacion de los procesos cognitivos, en el planteamiento de
Vigotsky el juego produce una zona de desarrollo proximo, por lo que el nifio esté
siempre por encima de su edad real ya que el juego estimula la evolucién y por ello
promueve el desarrollo. Otra importante teoria es la teoria cognitiva de Piaget
(1968) nos presenta una vision estructuralista del juego desde una perspectiva
activa en la que el juego es el Instrumento necesario para que el nifio se desarrolle
a nivel psicomotor, sensorial,cognitivo, del pensamiento l6gico y del lenguaje, con
ésste planteamiento Piaget incluyé los mecanismos ludicos en las diferentes etapas
de desarrollo del nifio a través de los siguientes principios tedricos: Desde el
segundo al quinto mes de edad, cuando el nifio se chupa el pulgar o cuando agarra
los objetos y los lanza, estd utilizando dos mecanismos: La Asimilacion
reproductora que es la repeticibn que consolida determinadas acciones y la
Asimilacion mental o Acomodacién mediante la percepcion del objeto en base a
una accion real o posible, asi cada objeto es asimilado como “algo para...”, a esto
se llama Esquema de accién, en éste punto se produce la accién cognitiva donde
los esquemas se convierten en ideas o conceptos.Estos principios se repiten a lo
largo del desarrollo del nifio. Asi mismo Piaget (1968) clasifica el juego de acuerdo
al nivel evolutivo del nifio de la siguiente manera:

Juegos Funcionales que se dan en el periodo sensorio motor de 0 a dos
afios donde el nifio actua sobre los objetos construyendo sus esquemas de
conocimiento a través de la asimilacion y la acomodacion, aqui la inteligencia es
practica y esta ligada a lo sensorial y motor.  Luego aparece el juego de
construccion que estas unido al simbdlico pero tiene sus propias caracteristicas y
se da desde los 2 afios hasta los 6 afios. En ésta etapa el nifio juega a formar
estructuras simples haciendo uso de maderas y todo tipo de materiales que pueden
unirse para construir algo, al comienzo simple y luego se va haciendo mas
complejo. Unido al juego de construccion aparece el juego simbdéloco y en los

estudios de investigacién del juego simbdlico hechos por Piaget en su obra “La



formacion del simbolo en el nifio” en 1946 son los que mejor describen éste periodo
lidico en el desarrollo infantil, donde explica que el juego simbdlico se da en el
periodo preoperacional de los 2 a 6 afios, aqui el nifio transita de la accion a la
operacion mental, esta etapa se caracteriza por el animismo (atribucion de vida a
objetos inanimados), el artificialismo ( creencia de que todo lo que hay en el mundo
fisico ha sido creado por el hombre) y porque no diferencia entre la realidad, las
ideas y sentimientos. El juego simbdlico aparece cuando el nifio tiene la capacidad
de representacion, es decir que puede evocar un objeto ausente. A los dos afios el
simbolo es muy egocéntrico ya que juega trasladando la accién de sus actividades
habituales a otros objetos, luego juega imitando las acciones de los adultos y las
traslada a objetos y mufiecos, pero a los 3 afios el juego simbdlico alcanza su
apogeo a través de la imaginacion donde el nifio llega a construir escenas
complejas.Pasada esta edad, de los 4 a 7 afos, el juego simbodlico decae
transformandose en la representacion de lo real y desvaneciéndose el caracter de
deformacion y se convierte en juego simbdlico colectivo. Respecto al juego
simbdlico Leslie (1987) plantea que es una representacién de la vida diaria del nifio
pero fuera de contexto, a partir de ésta accion asimila la realidad, representando
situaciones o caracteristicas propias positivas , como también experiencias
desagradables, todo ello aporta la construccion de su propia autonomia.Asi
también Mead (1972) sefiala que en el juego de fantasia las acciones y diadlogos se
producen de manera libre, a diferencia del juego de reglas en el que cada miembro
del grupo debe realizar su rol de acuerdo a las expectativas de la interaccion social,
ademas dice que la comunicacion se realiza a través del intercambio de simbolos
verbales y no verbales (Interaccionismo Simbdlico), a esto podemos agregar que
es caracteristica del juego el uso de la palabra y de los gestos para concretar la
accion ludica, asi el nifio se sirve de los recursos paraverbales para enfatizar alguna
accion o idea durante el juego, ademas del uso del lenguaje verbal. De igual
manera, para Montagner(1978) el nifio,en su afan por interelacionarse con sus
pares, presenta las manifestaciones mas elementales de toda aproximacién
humana, haciendo uso de un minimo de palabras, pero desplegando un gran
repertorio de gestos comunicativos, ésta afirmacion es cierta, en gran medida,
sobre todo cuando se trata de tener un acercamiento con un proposito ludico, el

nifio , en su necesidad intrinseca por jugar, utilizara toda estrategia posible para
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hacer contacto con sus pares y realizar su propésito, jugar. Por ultimo presentamos
al juego de Reglas que aparece en el periodo de operaciones concretas de los 7 a
12 afios, al inicio las reglas son individuales e improvisadas, pero luego, la norma
grupal se convierte en lo mas importante originada por una mejora en el
pensamiento reflexivo a la hora del razonamiento.

A continuacion, hablaremos acerca de los Beneficios del juego en el
desarrollo infantil, asi pues, el juego contribuye, en gran medida, al desarrollo
integral del nifio porque estimula diversas areas de su evolucion. Asi tenemos que
favorece el desarrollo psicomotor porque todos los juegos de movimiento estimulan
la maduracion nerviosa y la coordinacion de las distintas partes del cuerpo y, como
consecuencia de los primeros juegos de movimiento, llamados sensorio motores
por Piaget (1968), el nifio construye sus esquemas motores, repitiéndolos e
integrandolos hasta lograr el 6ptimo desenvolvimiento de las funciones motrices. Al
respecto Head (1985) plante6é el “Modelo Postural” conocido como esquema
corporal que permite el conocimiento paulatino de cada una de las partes
anatdmicas del cuerpo, El nifio, al jugar, va tomando conciencia y relacionando las
partes de su cuerpo, Asi mismo Le Boulch (1983) manifiesta: “la riqueza del
esquema corporal depende en gran medida de la diversidad de la experiencia
motriz vivida globalmente y a menudo en forma ludica”.

Otro aspecto que favorece el juego infantil es el desarrollo socio emocional,
al respecto citamos a Thompson (1987) quien afirma que la experiencia proporciona
las nociones sobre la mente de los demas, esto nos demuestra que mediante el
juego el nifio puede tener nocion de como piensan sus pares y relacionarse con
ellos, también Hugues & Dunn (1998) y Parkinson (2007) concuerdan en que el
contexto y las expectativas pueden generar estados emocionales en los otros, esta
afirmacion nos lleva a sostener que en el juego el nifio se encuentra en determinado
contexto y se plantea diversas expectativas que transmite a sus comparieros,
generando en ellos un cambio en sus estados emocionales. Por ésta misma linea
se encuentran Gergely, Nadasdy, Csibra & Bir6 (1995) quienes sostienen que las
circunstancias en las que un nifio crece influirAn sobre su desarrollo cognitivo y
sobre su desarrollo emocional y mental, siendo asi, podemos inferir que parte de
esas circunstancias son las situaciones de juego que experimente el nifio, motivo

por el que se puede afirmar que el juego, como tal, influira en su desarrollo
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cognitivo, emocional y mental. Asi también Converse, Lin, Keysar & Epley (2008)
refieren, al respecto que, para inferir la intencion de la accién de otra persona es
necesario poder diferenciar nuestra propia mente de la del otro, al respecto
podemos deducir que en lo que se refiere al juego, éste promueve en el nifio ese
tipo de inferencia que incluso es la accién que mas se da en el proceso ludico ya
gue se hace imprescindible que el nifio esté atento a la intencion y la accion de su
compafero de juego para poder intervenir acertadamente. Por otro lado, el
psicologo norteamericano Bronfenbrenner (1971) desde su punto de vista ecoldgico
sostiene que la persona pasa a través de una serie de &mbitos que se relacionan,
formando un sistema, asi el nifio pasa del ambito de su casa al de la escuela, donde
debe aprender cosas utiles en compaiiia de otros nifios de su edad, con esta
afirmacién podemos deducir que a través del juego , el nifio puede recrear los
ambitos que desee y desarrollar acciones que lo ayuden a su crecimiento emocional
y a la socializacién. El tercer aspecto que se beneficia del juego es el Intelectual, al
respecto Bruner (1972) refiere que el juego, sobre todo el de simulacién desarrolla
muchos aspectos del desarrollo cognitivo como son la descentracion,
descontextualizacién e integracién y sobre todo el pensamiento convergente y
divergente. Asi mismo Dansky (1980) lo considera como un soporte poderoso para
la elaboracion de operaciones cognitivas como correspondencia, clasificacion,
reversibilidad y toma de perspectiva, por otro lado, Garaigordobil (1990) declara
gue el juego desarrolla estructuras de pensamiento, estimula la creatividad infantil
y es un instrumento de investigacion cognoscitiva del entorno , también para
Winnicott (1993) el juego es la primera actividad creadora, al respecto Vygotsky
(1966) manifiesta que la imaginacién nace del juego y Chateau (1958) agrega que

el juego contribuye a desarrollar la imaginacion y la sistematizacion.

En adelante explicaremos el papel del juego como estrategia utilizada por el
nifio de acuerdo a su nivel de desarrollo, asi pues, Piaget (1968) manifiesta que las
actividades ludicas que un nifio elija estan en relacion directa con su nivel de
desarrollo cognitivo y agrega que el juego y el desarrollo cognitivo se desarrollan
paralelamente. Con este postulado podemos afirmar, entonces, que el nivel de
logro de una estrategia ludica en el nifio esta en relaciéon directa con el nivel de su

desarrollo cognitivo. Al respecto la pedagoga alemana Hildegart (1978) afirma que
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la ejecucion de cualquier juego demanda del nifio la puesta en practica de muchas
habilidades que se reflejaran en acciones que debe ir perfeccionando con la
constante experimentacion y ejercicio, asi pues, jugar y aprender se encuentran en
una simbiosis permanente. Siendo asi, se puede decir que el nifio, de acuerdo a su
edad y grado de desarrollo tendra preferencia por una y otra estrategia ludica y a
medida que va creciendo cambiaran sus preferencias ladicas por otras de mayor
demanda cognitiva, motriz y social.

Con respecto al juego Piaget (1969) hace la siguiente clasificacién: En
primer lugar, habla del juego funcional, aparece en el primer afio de vida, las
actividades que el nifio realiza son para experimentar con su propio cuerpo, carecen
de normas y tiene un fin placentero, explora sus movimientos motrices y
paulatinamente va utilizando objetos en sus movimientos. Este tipo de juego
acompana al nifio durante todo su desarrollo en acciones como montar bicicleta,
patinar, jugar con canicas, etc. Luego, Piaget, presenta al juego de construccion, el
gue aparece alrededor de los dos afios de edad y lo acompafia durante todo su
desarrollo, estimula la creatividad, motricidad fina (coordinacién 6culo manual), la
solucién de problemas y la ubicacién temporal y espacial. Entre las actividades que
realiza el nifio estan formar torres, hacer caminos, armar puentes, rompecabezas,
hacer una casa, con materiales como cartones, telas. En tercer lugar, nos muestra
al juego simbodlico, con este juego el nifio estimula su imaginacion, creatividad y
fantasia, desarrolla su lenguaje y la convivencia con sus iguales. El nifio para jugar
simula situaciones y representa personajes de la vida diaria, lo que le permite
comprender y asimilar lo que observa, escucha y siente. Por ultimo, se encuentra
el Juego de reglas: En este juego el nifio, como estrategia debe establecer normas
para jugar, las que pueden cambiar si todos los jugadores toman acuerdo comdn.
Este tipo de juego estimula en el nifio el respeto a las normas, esperar turnos,
desarrollar tolerancia a la frustracion como un indicador de su madurez. Como
asevera Ortega (1992) los juegos de reglas tienen variaciones de acuerdo al nivel
de desarrollo de los participantes, en el caso de nifios de 2 a 5 afios, las reglas
estdn normadas por sus tutores, no hay ganadores ni perdedores, pero estos
juegos son muy positivos en su desarrollo, estimulan el concepto de desarrollo y
clasificacion y ayudan a la integraciéon y tener mas conciencia de la realidad y lo

obligan a comunicar sus ideas y sentimientos.
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lll. Metodologia

Esta investigacion ha utilizado la metodologia empirica y teérica, ya que autores
como Ramirez (2008) y Pérez (2009) citados por Rodriguez, Pérez y Alipio (2017)
coinciden en la clasificacion de dos métodos de investigacion que son el método
empirico y el método cientifico los que, a su vez se apoyan en los métodos
matematico estadisticos. Asi mismo, dichos autores manifiestan que el método
empirico sirve para recoger diversos datos y hechos que serviran para comprobar
una hipétesis. Por otro lado, el método racional es el que sistematiza y analiza los
resultados obtenidos por el método empirico y llega a determinadas conclusiones.
También se puede afirmar que se ha utilizado el método hipotético deductivo ya
gue, segun Behar (2008) se construye la verdad o falsedad de la hipotesis a partir
de la observacion de la verdad o falsedad de los hechos observables.

3.1. Enfoque, Tipo y disefio de investigacién

Enfoque: El enfoque de este estudio es cuantitativo porque va a descansar en el
uso de la estadistica, de los métodos y de los resultados cuantificables, al respecto
(Goémez, 2006) sostiene que una investigacion cuantitativa es la que analizara

informacion procesable y se obtendran conclusiones estadisticas.

Tipo: Segun Hernandez Fernandez y Baptista, (2014), este tipo de investigacion es
exploratorio y basico ya que busca conocer una realidad para contribuir a su mejora,
esto nos va a permitir conocer las estrategias ludicas en los nifios de tres, cuatro y
cinco afnos del grupo de estudio, al respecto Ortiz (2010) manifiesta que la
investigacion basica se enfoca en lo hipotético porque su finalidad es generar una
nueva teoria o transformar la existente para generar nuevos conocimientos, y por
otro lado, de acuerdo con. Nieto & Rodriguez (2009) por la dimension temporal, es
una investigacion transversal o sincronica, como tal, obtiene informacién en un
momento dado y en un tiempo oportuno en relacion a los resultados. Jaramillo &
Ramirez (2006), dicen que es una férmula que trasciende de lo conceptual a lo
empirico y logra proporcionarse sin que exista una relacion teorica a la realidad.
Disefio: Esta investigacion es de disefio no experimental descriptivo y comparativo,

porque lo que busca es observar el nivel de uso de estrategias ludicas por parte de
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los nifios. Al respecto Goémez. (2006) manifiesta que en la investigacion no
experimental los fendmenos se observan contextualmente, sin manipularlos y luego
se procede a su andlisis. Por otro lado, decimos que es descriptiva porque se utiliza
una sola variable que describira la comparaciéon de la muestra, de acuerdo a los

resultados de las dimensiones.

3.2. Variables y operacionalizacion

Definicion conceptual de la variable Estrategia Ludica

La variable Estrategia ludica se define como aquella accion que ejecuta el nifio para
lograr un objetivo ladico, en la que, por la constante practica, va desarrollando y
mejorando habilidades tanto motrices como cognoscitivas y emocionales. Al
respecto la pedagoga alemana Hildegart (1978) afirma que la ejecucién de
cualquier juego demanda del nifio la puesta en practica de muchas habilidades que
se reflejaran en acciones que debe ir perfeccionando con la constante

experimentacion y ejercicio.

Definicion Operacionalizacion de la variable Estrategia Ludica

Para definir este concepto citamos a Reguant (2014) quien sostiene que la
operacionalizacion de variables es aquel proceso por el cual los conceptos
abstractos se van convirtiendo a niveles mas concretos, que pueden ser
observados y medidos a través de indicadores. En el caso de nuestra investigacion,
ésta tiene una variable Unica denominada: estrategia lddica, la que se ha
desmembrado en cuatro dimensiones que son: Juego funcional que consta de 1
indicador y 4 items, luego tenemos a la segunda dimension juego de construccién
gue contiene 2 indicadores y 7 items, a continuacién sigue la tercera variable,
denominada juego simbdlico que estd compuesta por 3 indicadores y 9 items y por
ultimo esta la cuarta variable que es el juego de reglas que presenta 2 dimensiones
y 4 items. Los items, en su conjunto, seran medidos por el rango: nunca, a veces y
siempre de la escala de Likert. Para su mejor comprension se puede ver la Matriz

de Operacionalizacion de Variable (anexo 7)
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3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacién: Es el grupo en el que se desea estudiar una situacion y puede ser de
personas u objetos. Bisquerra (2009). También lo explica Icart y Fuentelsaz (2006)
cuando dice que es el conjunto de individuos que tienen ciertas caracteristicas de
lo que se quiere estudiar. Esta investigacion esta compuesta por una poblacion de
200 estudiantes de los cuales se ha extraido una muestra de 75 estudiantes entre
nifios y nifias de 3,4 y cinco afos de una institucion educativa inicial estatal del

distrito de Comas de la ciudad de Lima-Peru.

Tabla 1
Poblacién y muestra de estudiantes de una institucién educativa inicial del distrito

de Comas de la ciudad de Lima-Per0.

Poblacién
seccion muestra
3 afos 75 25
4 afos 75 25
5 afios 50 25

Fuente: Némina de matricula 2020-1.E.l. 376-UGEL-04-COMAS.

Muestra

El modelo estadistico es el de muestra no probabilistica aleatoria basica porque se
ha utilizado el sorteo como el método mas equitativo para elegir ya que la cantidad
de la poblacién no nos permitio utilizar otros modelos estadisticos. En este sentido,
Azzimonti (2016) sostiene que un sorteo es el Unico método seguro de hacer
equiprobables a todos los integrantes de la poblacion en el proceso de seleccion.
Como resultado de este sorteo resultaron elegidas las aulas: Lealtad de 5 afios con
25 nifos, Solidarios de 4 afios con 25 nifios y Esperanza de 3 afios con 25 nifios,

haciendo un total de 75 nifios como muestra.
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Criterio de Inclusion

Fue aplicado a toda la poblacion al ser incluida en el sorteo por tener la misma
caracteristica de rango de edad y contexto de estudio. Al respecto Miranda,
Palacin, Sdnchez (2006) manifiestan que, para usar el muestreo aleatorio, toda la
poblacion debe tener la misma caracteristica de interés para poder otorgarle la

misma probabilidad de inclusién.

Criterio de exclusién

Fue aplicado también aleatoriamente, porque fue el resultado de los no elegidos
en el sorteo.

Unidad de analisis

Para determinar la unidad de analisis citaremos a Rojas (2007) es aquella persona,
objeto o institucion de quien se recolecta informacion como insumo para poder
realizar la investigacion. En esta investigacion, la unidad de analisis esta compuesta
por cada uno de los nifios de 3,4 y 5 afios de edad de tres aulas de la IEI 376, cuyo

numero total es de 75.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica

En ésta investigacion se ha utilizado la observacion como la técnica para recoger
la informacién necesaria para dar validez a nuestra hipétesis , asi Diaz (2011) cita
a Sierray Bravo (1984) quienes definen a la observacion como la inspeccion que
realiza el investigador haciendo uso de sus sentidos de los objetos o acciones de
interés social que se dan en un lugar y tiempo determinados, también cita a Van
Dalen y Meyer (1981) quienes manifiestan que la observacion es esencial en toda
investigacién porque aporta los hechos como pieza fundamental del trabajo de

investigacion.

Instrumento: Lista de Cotejo

En el caso de esta investigacion citaremos a Sanchez (2015) quien afirma que un
instrumento es una herramienta que sirve para la recoleccion de datos y se da a
través de encuestas, entrevistas, cuestionarios. En nuestro caso hemos utilizado

como instrumento a la lista de cotejo la que ha sido elaborada de la matriz
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correspondiente, para averiguar el nivel en el uso de estrategias ludicas en los
nifios. Al respecto de la lista de cotejo el Minedu nos dice que es un instrumento
descriptivo que nos orienta para determinar si la conducta que se desea observar

esta presente o no en el nifio.

Ficha Técnica de la Variable Estrategias ludicas.

Nombre: Lista de Cotejo.

Autor: Patricia Monteagudo Montenegro.

Significacion: Este instrumento consta de cuatro dimensiones. La primera
denominada juego funcional que consta de un indicador el cual tiene 4 items. La
segunda denominada juego de construccion que consta de dos indicadores y 7
items. La tercera denominada juego simbdlico y tiene 9 indicadores, por ultimo, la
cuarta dimensién que tiene dos indicadores y 4 items. Estos items estan medidos

a través de la escala ordinal:

Tabla 2
Escala y Valor.

Escala valor
Nunca 1
A veces 2
Siempre 3
Tipo de Administracion : Colectiva.

Aplicacién: La aplicacion de la lista de cotejo esta dirigida a los nifios de 3, 4
y 5 afos, pero las docentes seran las informantes y quienes se encargaran
de su aplicacion.

Duracion: sin limite de tiempo.
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Confiabilidad

La confiabilidad estuvo caracterizada por el nivel en el que la aplicacion de forma
seriada del instrumento en los mismos entrevistados, produzca resultados
similares, consistentes y coherentes (Hernandez et al., 2014). Para consolidar
dicho procedimiento se procuré realizar un examen piloto a un grupo de
participantes con caracteristicas equivalentes a las de la muestra; luego los datos
recolectados fueron analizados por coeficiente de confiabilidad de Alfa de
Cronbach facultado por el software SPSS-25 y cuyos resultados se muestran en la
tabla 3. De acuerdo a los valores obtenidos se infiere que el existe una confiabilidad

aceptable de los instrumentos.

Tabla 3
Estadistico de fiabilidad de los instrumentos
Instrumento Alfa de N de Nivel de
Cronbach elementos confiabilidad

Estrategias
lidicas , 766 24 Muy alta
Fuente: SPSS 25.0

3.5. Procedimiento

Los aspectos referidos al procedimiento tienen que ver de qué manera se recolecto
los datos y la forma como se llegd analizar para obtener resultados de la
investigacion. En ese sentido desde la aprobaciéon del proyecto se tuvo por
conocimiento tener que contactarse con la directora a cargo de la institucion
educativa para realizar la recoleccion de datos mediante el instrumento, sin
embargo, en las circunstancias recientes sobre la crisis sanitaria se toma la decision
de hacer una recoleccion de datos mediante el uso de entornos virtuales para poder
tener acceso para aplicar el instrumento de ‘Estrategias ludicas’ con apoyo de las
docentes, con las autorizacion correspondiente de la institucién educativa para
trabajar con las nifios y nifias del nivel inicial. Llegado el dia de la administracion de
la ficha de encuesta se dio algunas indicaciones a las docentes via
videoconferencia para que pueda llenar sin ninguna dificultad, luego, al cabo de
unos dias fueron enviados por correo para hacer el vaciado de las puntuaciones a

una base de datos desarrollada en el programa Excel.
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3.6. Método de analisis de datos

En la investigacion, el andlisis estadistico se realiz6 mediado por el software para
evaluacion estadistica: SPSS (versién 25), para lo cual se ejecutd el proceso
analitico y de posterior interpretacion de los resultados logrados. En funcion de los
resultados generados en la evaluacion del presente estudio, se elaboro el disefio de
los instrumentos y sus respectivos items, asi como codificaciones a fin de lograr la
aplicacion correcta del mismo. Para el cifrado de los instrumentos se requirié asignar
valores numéricos para cada pregunta a fin de facilitar el respectivo andlisis, asi como
la comparacion. La informacion obtenida se procesé con el paguete estadistico
mencionado, en base a la tabulacion (politbmica) previamente asignada con valores
para el instrumento ‘cuestionario sobre las Estrategias ludicas’, 1 = Nunca, 2= A
veces, 3 = Siempre.

Respecto de la estadistica inferencial, se realizé por medio de la prueba de
contrastacion de las hipotesis validadas por el coeficiente de H de Kruskal Wallis, a
fin de poder establecer el rango/grado de diferencias de la variable estudiada en 3
muestras independientes y con ello la generalizacion completa de los posibles
resultados generados. Ademas, se valid del empleo del método deductivo y

reforzado por medio de las pruebas probabilistica se pondero la data generada.

3.7. Aspectos éticos

Este trabajo de investigacién se sustenta de la genuinidad, teniendo especial
cuidado en la confidencialidad de los informantes y la veracidad de la informacion,
usandose fuentes fiables, las mismas que se citaron y redactaron de acuerdo con
los protocolos establecidos en el esquema de tesis emitido por la universidad, el que

se ajusta a las normas APA
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IV. Resultados y discusion

4.1. Resultados descriptivos

Tabla 4.
Distribucién de frecuencias de las estrategias ludicas en nifios de la |.E. Inicial 376
— UGEL 04.
Edad Rango Frecuencia Porcentaje
Inicio 9 36,0%
[
3 afios Proceso 12 48,0%
Logrado 4 16,0%
Total 25 100.0%
Inicio 4 16,0%
4 afios Proceso 14 56,0%
Logrado 7 28,0%
Total 25 100.0%
Inicio 3 12,0%
Proceso 10 40,0%
5 afios Logrado 12 48,0%
Total 25 100.0%
Nota: Programa Spss
Nivel de logro de las Estrategias ludicas
60.0% 56.0%
c0.0% 48.0% 48.0%
U7 0,
© 2009 36.0% 40.0%
g 28.0%
g 30.0%
S 20.0% 16.0%5.0% 16.0%
10.0% |II

0.0%

PROCESO

m3ANOS m4ANOS m5ANOS

LOGRADO

Figura 1. Niveles porcentuales de las estrategias ludicas en nifios de la I.E. Inicial

376 -

UGEL 04.

Como se observa en la Tabla 4 y figura 1 respecto la variable ’Estrategias ludicas’,

se evidencio en el ‘nivel Inicio’ los nifios de 5 afos se encuentra en 12,0% (3 nifios)
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a comparacion de los nifios de 4 afios con 16,0% (4 nifios), y por ultimo en los nifios

de 3 afios con un considerable 36,0% (9 nifios), en cuanto al “nivel Proceso” los

niflos de 5 afos se encuentra en 40,0% (10 niflos) a comparacién de los nifios de

3 afnos con 48,0% (12 nifios), y los nifios de 4 afios con un considerable 56,0% (14

nifios), por ultimo en el nivel de logro los nifios de 5 afios se encuentra en 48,0%

(12 nifios) a comparacion de los nifios de 4 afios con 40,0% (7 nifios), y por ultimo

en los nifios de 3 afios con un considerable 12,0% (4 nifios). Estos resultados nos

indican que si hay diferencias sobre las estrategias ludicas en los nifios de la I.E.

Inicial 376 — UGEL 04.

Tabla 5.

Distribucién de frecuencias de la Dimension Estrategia Funcional en nifios de 3,4

y 5 afios de la I.E. Inicial 376 - UGEL 04

Edad Rango Frecuencia Porcentaje
3 afos Inicio 4 16,0%
Proceso 20 80,0%
Logrado 1 4,0%
Total 25 100.0%
Inicio 2 8,0%
Proceso 18 72,0%
4 afos
Logrado 5 20,0%
Total 25 100.0%
Inicio 12,0%
Proceso 36,0%
5 afos Logrado 13 52,0%
Total 25 100.0%

Nota: Programa Spss

22



Nivel de logro del Juego funcional

90.0%

80.0%

80.0% 72.0%

70.0%
i 60.0% 52.0%
© 50.0%
o
£ 40.0% 36.0%
&

30.0% 20.0%

20.0% 16.0% .

12.0%
8.0%
10.0% 4.0%
INICIO PROCESO LOGRADO

m3ANOS m4ANOS m5ANOS

Figura 2. Niveles porcentuales de la Dimension Juego funcional en nifios de la I.E.
Inicial 376 - UGEL 04

Como se observa en la Tabla 5 y figura 2 respecto a la dimension ‘Juego Funcional’,
se evidencioé que en el “nivel Inicio” los niflos de 4 afnos se encuentra en 8,0% (2
nifios) a comparacion de los nifios de 5 afios con 12,0% (3 nifios), y por ultimo en
los nifios de 3 afos con un 16,0% (4 nifios); en cuanto al “nivel Proceso” los nifios
de 5 afos se encuentra en 36,0% (9 nifios) a comparacion de los nifios de 4 afios
con un considerable 72,0% (18 nifios), y por ultimo en los nifios de 3 afios con un
considerable 80,0% (20 nifios); en el ‘nivel Logrado’ los nifios de 3 afos se
encuentra en 4,0% (1 nifio) a comparacion de los nifios de 4 afios con 20,0% (5
nifos), y por ultimo en los nifios de 5 afios con un considerable 52,0% (13 nifios).
Estos resultados nos indican que hay diferencias sobre el Juego funcional en los
nifos de la I.E. Inicial 376 — UGEL 04.
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Tabla 6.

Distribucién de frecuencias de la Dimensién Juego de construccion en nifios de la

I.LE. Inicial 376 - UGEL 04

Edad Rango Frecuencia Porcentaje
Inicio 11 44,0%
B Proceso 8 32,0%
3 ahos Logrado 6 24,0%
Total 25 100.0%
Inicio 3 12,0%
4 afios Proceso 17 68,0%
Logrado 5 20,0%
Total 25 100.0%
Inicio 10 40,0%
Proceso 8 32,0%
5 afios Logrado 7 25,0%
Total 25 100.0%

Nota: Programa Spss

Nivel de logro del Juego de construccién

80.0%
70.0%

60.0%

500% — 44.0%

(]
%
S 40.0%
o
[e]
o 30.0%
20.0%
20.0%
’ 12.0%
10.0% .
0.0%
INICIO

32.0%

68.0%

56.0%

PROCESO

m3ANOS m4ANOS m5ANOS

24.0%  24.0%

I20.0AI

LOGRADO

Figura 3. Niveles porcentuales de la Dimension Juego de construccion en nifios
de la I.E. Inicial 376 - UGEL 04.
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Como se observa en la Tabla 6 y figura 3 respecto a la dimensién ‘Juego de
construccion’, se evidencié que en el “nivel Inicio” los nifios de 4 afios se encuentra
en 12,0% (3 niflos) a comparacion de los nifios de 5 afios con 20,0% (5 nifios), y
por ultimo en los nifios de 3 afios con un considerable 44,0% (11 nifios); en cuanto
al “nivel Proceso” los nifios de 3 afos se encuentra en 32,0% (8 nifios) a
comparacion de los nifios de 5 afios con un considerable 56,0% (14 nifios), y por
ultimo en los nifios de 4 afios con un considerable 68,0% (17 nifios); en el ‘nivel
Logrado’ los nifios de 4 afos se encuentra en 20,0% (nifios) a comparacion de los
nifios de 3 y 5 afios con 24,0% (6 nifios). Estos resultados nos indican que si hay
diferencias sobre el Juego de construccion en los nifios de la I.E. Inicial 376 — UGEL
04.

Tabla 7.

Distribucién de frecuencias de la Dimension Juego de simbdlico en nifios de la I.E.
Inicial 376 - UGEL 04

Edad Rango Frecuencia Porcentaje

Inicio 7 28,0%

Proceso 6 24,0%

3 afios Logrado 12 48,0%
Total 25 100.0%

Inicio 3 12,0%

Proceso 12 48,0%

4 anos Logrado 10 40,0%
Total 25 100.0%

Inicio 10 40,0%

Proceso 8 32,0%

5 afios Logrado 7 28,0%
Total 25 100.0%

Nota: Programa Spss
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60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

Porcentaje

20.0%

10.0%

0.0%

Figura 4. Niveles porcentuales de la Dimension Juego simbdélico en nifios de la
I.E. Inicial 376 - UGEL 04

Nivel de logro del Juego simbdlico

48.0% 48.0% 48.0%

40.0%

40.0%

32.0%
28.0%
24.0%

12.0%

INICIO PROCESO LOGRADO

m3ANOS m4ANOS m5ANOS

Como se observa en la Tabla 7 y figura 4 respecto a la dimensién ‘Juego simbdlico’,

se evidencio que en el “nivel Inicio” los nifios de 4 afios se encuentra en 12,0% (3

nifios) a comparacion de los nifios de 3 afios con 28,0% (7 nifios), y por ultimo en

los nifios de 5 afios con un 40,0% (10 nifios); en cuanto al “nivel Proceso” los nifios

de 3 afos se encuentra en 24,0% (6 nifios) a comparacion de los nifios de 5 afios

con un 32,0% (8 nifios), y por dltimo en los nifios de 4 afios con un considerable

48,0% (12 nifios); en el ‘nivel Logrado’ los nifios de 4 afios se encuentra en 40,0%

(10 nifio) a comparacion de los nifios de 3 y 5 afios con un considerable 48,0% (12

nifos). Estos resultados nos indican que si hay diferencias sobre el Juego simbdlico
en los nifios de la I.E. Inicial 376 — UGEL 04.
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Tabla 8.

Distribucién de frecuencias de la Dimensién Juego de reglas en nifios de la |.E.
Inicial 376 - UGEL 04

Edad Rango Frecuencia Porcentaje
Inicio 9 36,0%
Proceso 12 48,0%
3 afios Logrado 4 16,0%
Total 25 100.0%
Inicio 3 12,0%
. Proceso 14 56,0%
4 anos Logrado 8 32,0%
Total 25 100.0%
Inicio 3 12,0%
Proceso 8 32,0%
5 afos Logrado 14 56,0%
Total 25 100.0%

Nota: Programa Spss

Nivel de logro del Juego de reglas
60.0% 56.0% 56.0%

50.0% 48.0%

40.0% 36.0%
32.0% 32.0%
30.0%
20.0% 16.0%
12.0%12.0%
0.0%

INICIO PROCESO LOGRADO

Porcentaje

m3ANOS m4ANOS m5ANOS

Figura 5. Niveles porcentuales de la Dimension Juego de reglas en nifios de la
I.LE. Inicial 376 - UGEL 04
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Como se observa en la Tabla 8 y figura 5 respecto a la dimension ‘Juego de reglas’,
se evidencidé que en el “nivel Inicio” los nifios de 4 y 5 afios se encuentra en 12,0%
(3 nifios) a comparacion de los nifios de 3 afios con 36,0% (9 nifios); en cuanto al
“nivel Proceso” los nifios de 5 afios se encuentra en 32,0% (8 nifios) a comparacion
de los nifios de 3 afios con un 48,0% (12 nifios), y por ultimo en los nifios de 4 afios
con un considerable 56,0% (14 nifios); en el ‘nivel Logrado’ los nifios de 3 afios se
encuentra en 16,0% (4 nifios) a comparacion de los nifios de 4 afios con 32,0% (8
nifos), y por ultimo en los nifios de 5 afios con un considerable 56,0% (14 nifios).
Estos resultados nos indican que hay diferencias sobre el Juego de reglas en los
nifos de la I.E. Inicial 376 — UGEL 04.

4.2. Resultados inferenciales

Prueba de hipotesis

Hipotesis general

Hi: Existen diferencias en el nivel de logro de las estrategias ludicas en nifios de
I.E. Inicial 376 — UGEL 04, Comas, 2021.

HO: No existen diferencias en el nivel de logro de las estrategias ludicas en nifios
de I.E. Inicial 376 — UGEL 04, Comas, 2021

Nivel de significancia: 0,01

Si p valor < 0.05 entonces da pie al rechazo de la Ho.
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Tabla 9.

Rango promedio en la comparacién de grupo de 3,4 y 5 afios de la I.E. Inicial 376

— UGEL 04 segun Kruskal Wallis sobre la variable ‘Estrategias ludicas’

Variable Edades N Rangq
promedio
3 Afos 25 20,96
Estrategias 4 Anos 25 47,74
[Gdicas 5 Afios 25 45,30
Total 75

Nota: Programa Spss

De acuerdo a la Tabla 9 del rango promedio sobre las Estrategias ludicas en la |.E.
Inicial 376, se evidencié que los nifios de 4 afios presentan el mayor rango siendo
de 45,30; mientras que los nifios de 5 afnos estan en un rango intermedio con 45,30;
y por ultimo los nifios de 3 afios presentan el menor rango con 20,96; es decir existio
diferencias en el nivel de estrategias ludicas en la I.E.

Tabla 10
Estadistico de prueba segun la H de Kruskal - Wallis sobre las Estrategias ludicas
en los nifios de la I.E. Inicial 376 — UGEL 04

J

Estrategias ludicas

H de Kruskal — Wallis 23,155
al 2
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Edad Inicial

En lo que respecta a la Tabla 10 sobre el estadistico de prueba en la comparacion
de 3 grupos independientes sobre las estrategias Iudicas, se evidencié que el sig.
asintotica bilateral es menor al grado de significancia estadistica siendo sig =,000
< 0.05, lo cual confirmé que existieron diferencias entre las edades de 3,4y 5. Por

ello, se rechazo la hipdtesis nula y se admite la hipotesis alterna.
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Hipotesis especificas 1

Hi: Existen diferencias en el nivel de juego funcional en nifios de I.E. Inicial 376 —
UGEL 04 Comas, 2021.

HO: No existen diferencias en el nivel de juego funcional en nifios de I.E. Inicial 376
— UGEL 04, Comas, 2021.

Hi: Existen diferencias en el nivel de juego de construccion en nifios de I.E. Inicial
376 — UGEL 04 Comas, 2021.

HO: No existen diferencias en el nivel de juego de construccion en nifios de I.E.
Inicial 376 — UGEL 04 Comas, 2021.

Hi: Existen diferencias en el nivel juego simbdlico en nifios de I.E. Inicial 376 —
UGEL 04 Comas, 2021.

HO: No existen diferencias en el nivel de juego simbdlico en nifios de I.E. Inicial 376
— UGEL 04 Comas, 2021.

Hi: Existen diferencias en el nivel de juego de reglas en nifios de I.E. Inicial 376 —
UGEL 04 Comas, 2021.

HO: No existen diferencias en el nivel de juego de reglas en nifios de I.E. Inicial 376
— UGEL 04 Comas, 2021.

Nivel de significancia: 0,01

Si p valor < 0.05 entonces da pie al rechazo de la Ho
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Tabla 11
Rango promedio en la comparacion de grupos de 3,4y 5 afios de la I.E. Inicial 376

— UGEL 04 segun Kruskal Wallis sobre las dimensiones de ‘Estrategias ludicas’

Dimensiones Edades N Rangq
promedio

3 afos 25 2934
Juego funcional 4 afios 25 38,30
J 5 afios 25 46,36

total 75
3 afos 25 27,66
Juego de construccion 4 afos 25 45,82
5 afnos 25 40,52

total 75
3 afos 25 45,44
N 4 anos 25 41,62

Juego simbdlico N

5 afos 25 26,94

total 75
3 anos 25 29,26
4 anos 25 36,48

Juego de reglas .

5 anos 25 48,26

total 75

Nota: Programa Spss

De acuerdo a la Tabla 11 del rango promedio sobre las dimensiones de la variable
‘Estrategias ludicas’, se evidencid que los nifios de 5 afios presentan el mayor rango
siendo de 46,36; mientras que los nifos de 4 afos estan en un rango intermedio
con 38,30; y por ultimo los nifios de 3 afos presentan el menor rango con 29,34; en
la dimensién ‘Juego de construccidn’ los nifios de 4 afios presentan el mayor rango
siendo de 45,82; mientras que los nifios de 5 afos estan en un rango intermedio
con 40,52; y por ultimo los nifios de 3 afnos presentan el menor rango con 27,66; en
la dimensién ‘Juego simbdlico’ los nifios de 3 afnos presentan el mayor rango siendo
de 45,44; mientras que los nifios de 4 afnos estan en un rango intermedio con 41,62;
y por ultimo los nifios de 5 afios presentan el menor rango con 26,94; por ultimo en
la dimensidn ‘juego de reglas’ los nifos de 5 anos presentan el mayor rango siendo

de 48,26; mientras que los niflos de 4 anos estan en un rango intermedio con 36,48;
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y por ultimo los niflos de 3 afos presentan el menor rango con 29,26; es decir existio

diferencias en las dimensiones de las ‘Estrategias ludicas’ en la |.E.

Tabla 12
Estadistico de prueba segun la H de Kruskal - Wallis sobre las dimensiones de las

‘Estrategias ludicas’ en los nifios de la I.E. Inicial 376 — UGEL 04

JUEGO FUNCIONAL

H de Kruskal — Wallis 7,912

gl 2

Sig. asint6tica(bilateral) ,019

juego de construccion

H de Kruskal — Wallis 9,646

gl 2

Sig. asintotica(bilateral) ,008
juego simbdlico

H de Kruskal — Wallis 10,846

gl 2

Sig. asintotica(bilateral) ,004
juego de reglas

H de Kruskal — Wallis 10,200

gl 2

Sig. asintotica(bilateral) ,006

a. Variable de agrupacion: Edad inicial

En lo que respecta a la Tabla 12 sobre el estadistico de prueba en la comparacion
de 3 grupos independientes sobre las dimensiones de las Estrategias ludicas, se
evidencid en la dimension ‘Juego funcional’ la sig. asintética bilateral es menor al
grado de significancia estadistica siendo sig =,0719 < 0.05; en la dimension ‘Juego
de construccion’ la sig. asintética bilateral es menor al grado de significancia
estadistica siendo sig = ,008 < 0.05; en la dimension ‘Juego simbdlico’ la sig.
asintética bilateral es menor al grado de significancia estadistica siendo sig =,004
< 0.05; y por ultimo en la dimensién ‘Juego de reglas’ la sig. asintdtica bilateral es
menor al grado de significancia estadistica siendo sig =,006 < 0.05; lo cual confirmo
que existieron diferencias entre las edades de 3,4 y 5. Por ello, se rechazaron las

hipotesis nulas y se admitieron las hipotesis alternas.
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V.

Discusion
La presente investigacion tuvo como propoésito determinar el nivel de logro de
estrategias ludicas en los nifios de la IE. 376, Comas,2021. Para ello se tom6 como
muestra a 75 nifios de 3 a 5 afios, de los que se obtuvo informacién a través de sus
maestras que fungieron de informantes llenado listas de cotejo en linea, el medio
pertinente en las circunstancias actuales de la pandemia. En el proceso de
busqueda de informacion, no se hallaron estudios que se refieran especificamente
al logro de estrategias ludicas por parte de los nifios, pero ésta limitacién de la falta
de antecedentes concordantes con el disefio propuesto, fue solucionada tomando
estudios anteriores que se relacionen con las dimensiones e indicadores, los que,
por sus valiosos aportes, fueron considerados para favorecer la discusion de los
resultados.

Desde la perspectiva de la importancia del logro de las estrategias ludicas en
los nifios para favorecer su desarrollo integral, se efectué una minuciosa elaboracion
de items en el instrumento denominado “lista de cotejo” que muestren lo mas
fidedignamente posible el uso de estrategias ludicas por parte de los nifios
observados. Dicho instrumento fue elaborado en base a la matriz de
operacionalizacion de variables y fue revisado por expertos en metodologia de
investigacion quienes declararon su validez y aplicabilidad. Asi mismo el resultado
del valor de ,766 de alfa de Cronbach revela una alta confiabilidad. Es asi que los
resultados indican que el instrumento es consistente y bien construido en base a las
teorias utilizadas en la investigacion.

La actual situacion de emergencia sanitaria que obligd al cierre de las
escuelas y a optar por la educacion virtual no ha llevado a la adecuacion de
estrategias que nos permitan desarrollar la presente investigacion, el primer
obstaculo fue la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos, pero éste fue
superado con el apoyo y compromiso de las docentes quienes proporcionaron la
informacién necesaria llenando las listas de cotejo individuales de cada uno de sus
alumnos, puesto que los resultados y conclusiones que se obtengan de éste estudio,
se proporcionaran a la institucion educativa para que les sirva como un insumo
importante en la toma de decisiones para la mejora de la practica educativa en bien

de los nifios. Esta accion es la que da importancia a esta investigacion.
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A continuacion se presenta los resultados mas importantes de la
investigacion, dando a conocer que el nivel de logro de los nifios en cuanto a la
estrategias ludicas es el siguiente: en el nivel de inicio los nifios de tres afios se
encuentran en un 36%, mientras que los nifios de 4 afios estan en un 16%, y los
nifios de 5 afos presentan un 12%.En cuanto al nivel de proceso encontramos que
los nifios de 3 afios estan en un 48%, mientras que los nifios de 4 afios estan en un
56% a diferencia de los nifios de 5 afios que estan en un 40%. Refiriéndonos al nivel
de logro, los niflos de 3 afios se ubican en un 12% y los nifios de 4 afios se
encuentran en un 40% mientras que los nifios de 5 afios estan en un 48%,asi mismo
el estadistico de prueba en la comparacion de 3 grupos independientes sobre las
estrategias Iudicas, se evidencio que el sig. asintética bilateral es menor al grado
de significancia estadistica siendo sig =,000 < 0.05, lo cual confirmé que existieron
diferencias entre las edades de 3,4 y 5. lo que nos demuestra las diferencias en el
nivel de uso de las estrategias ludicas por parte de los nifios, no solo por la diferencia
de la edad, ya que es evidente que los nifios de 5 afios tienen mas desarrolladas las
habilidades motrices cognitivas y emocionales, sino que la diferencia radica en que
cada grupo de edad tiene marcadas diferencias dentro de su circunscripcion etaria,
y lo importante es promover en los nifios a que alcancen el nivel de logro de
estrategias ludicas de acuerdo a su edad.

Luego de comparar los resultados de estudios anteriores con los resultados
de ésta investigacion se observa que hay cierta similitud porque mencionan que las
estrategias ludicas al ser mas practicadas por los nifios, mejor serd el nivel de logro
de competencias, como también encontraron que los nifios de 4 afios de cierta
institucion educativa, no presenta dificultades al practicar la motricidad a través de
las estrategias ladicas, como en otro estudio concluyen que la constante practica
de la estrategia ludica de juego de construccion contribuye a que los nifios
desarrollen su autonomia .

En relacion al objetivo general que fue determinar la diferencia en las
estrategias ludicas en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la Institucion educativa inicial
376-UGEL-04-Comas, los resultados evidenciaron: que de acuerdo a la Tabla 9 del
rango promedio sobre las Estrategias ludicas en la I.E. Inicial 376, se demuestra
que existieron diferencias en el nivel de estrategias ludicas en la |.E. Respecto a

los resultados, estudios similares los encontramos en autores como Lupuche (2017)
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en las conclusiones de su tesis cuando dijo: la mayoria de los nifios y nifias de 4
afios no presentan dificultades respecto a la relacion positiva de las actividades
ludicas y el desarrollo de la motricidad gruesa. Dicha conclusion refuerza lo
encontrado en nuestra investigacion, pues la diferencia no se encuentra en las
dificultades sino en el nivel de logro que cada nifio desarrolle en la estrategia ludica
que esté usando de acuerdo a su edad, ésta afirmacién es importante porque cada
nifo utiliza las estrategias ludicas y las desarrolla de acuerdo a su nivel de
maduracidn, como lo sostiene Piaget (1968) cuando manifiesta que la actividad
ludica se relaciona paralelamente con el desarrollo cognitivo del nifio, asi podemos
decir que el nivel de logro de las estrategias ludicas que utiliza el nifio en sus juegos
son un reflejo de las transformaciones de las estructuras mentales del nifo.

Con respecto al primer objetivo especifico que fue determinar el nivel de
logro del juego funcional en los nifios de 3,4 y 5 afios de la Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-Comas. Como se observa en la Tabla 5 y figura 2 respecto a
la dimensién ‘Juego Funcional’, se evidencié que en el “nivel Inicio” se encuentra la
mayoria de los nifios de 3 afios, luego en el nivel de proceso se ubica gran parte
de los nifios de 4 afios y en el nivel de logro estd agrupada la mayor parte de los
nifios de 5 afos. Al respecto el estudio realizado por Culqui (2017) concluy6 que:
cuantas mas actividades de aprendizaje se ejecuten con la aplicacion de
estrategias ludicas, como es el caso de los juegos de funcionales mejor sera el nivel
de desarrollo de las competencias.” Esta conclusion nos demuestra que la
constante practica de determinada estrategia Iudica lleva al nifio a su dominio,
porque desarrolla mayores destrezas mentales, tal como lo afirma Anton (2007)
cuando dice que la actividad que realizan los niflos en sus juegos produce el
desarrollo del sistema nervioso que es la base del desarrollo y del aprendizaje.

Seguidamente en el segundo objetivo especifico que es determinar el nivel
de logro del juego de construccion en los nifios de la Institucion educativa inicial
376-UGEL-04-Comas. Como lo muestra la Tabla 6 y figura 3 respecto a la
dimension ‘Juego de construccion’, se evidencié que en el “nivel Inicio” se ubican
los niflos de 3 anos, en el “nivel proceso” se ubican los nifios de 4 afios y en el nivel
de logro estan ubicados los nifios de 5 afios. Al respecto, comparamos este
resultado con el de Nassr, (2017). Cuando dice que la aplicacion juego de

construccion durante la accién pedagoégica ha contribuido al desarrollo notable de
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la autonomia en nifios de 5 afios, medida en indicadores propuestos. Esta
conclusion nos demuestra que los resultados hallados en el juego de construccion
son similares a los de Nassr porque los nifios de 5 afios también obtuvieron el nivel
de logro, pero aqui lo importante es resaltar que cada nifio de cada edad debe ser
estimulado para que, en la edad en que se encuentre, logre desarrollar su propio
nivel de logro. Respecto a la estrategia ludica de juego de construccion podemos
citar a Garaigordobil (2008) que sostiene que el juego permite al nifio la exploracién
con los sentidos y la percepcion espacial, esta afirmacion se comprueba en la
estrategia ludica de construccion pues el nifio desarrolla, entre otras las destrezas
mencionadas por la citada autora.

En el caso del tercer objetivo que fue determinar el nivel de logro del juego
simbodlico en los nifios de la Institucién educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.
Podemos constatar en la Tabla 7 y figura 4 respecto a la dimension “Juego
simbolico”, se evidencio que en el “nivel Inicio” un porcentaje considerable de nifios
de 5 afos, mientras que, en el nivel de proceso, sobresalen los nifios de 4 afios y
en el nivel de logro aparecen igualados los nifios de 3 con los de 5 afios, lo que nos
demuestra que hay diferencias en el uso de la estrategia Iudica de juego simbadlico.

Asi pues, existen estudios que al compararlos con estos resultados
evidencian concordancia en la importancia del desarrollo de esta estrategia, como
es el caso de Reyes (2015) quien en sus conclusiones refirié que el juego simbdlico
contribuye a la accion, decision, interpretacion y socializacion del nifio y constituye
una valiosa estrategia para su educacién. Esta conclusion concuerda con nuestros
estudios ya que el juego simbdlico desarrolla en el nifio diversas destrezas, siendo
una de las mas importantes la de la socializacién. Al respecto podemos mencionar
a Garcia (2007) que da importancia al juego simbdlico, manifestando que estas
representaciones simbdlicas en sus juegos, preparan al nifio para su vida, ya que
lo dotan de mecanismos que lo ayudaran a desenvolverse con éxito.

Refiriendonos al cuarto objetivo que es determinar el nivel de logro del juego
de reglas en los nifios de la Institucién educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.
Podemos observar Tabla 8 y figura 5 respecto a la dimension ‘Juego de reglas’,
donde se evidencié que si hay diferencias, porque que en el “nivel Inicio” se ubican
los nifios de 3 afios, mientras que en el nivel de logro aparecen los nifios de 4 afios

y, en el nivel de logro se ubican los nifios de 5 afios, estos resultados nos
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demuestran que el nivel de desarrollo emocional en los nifios se hace evidente en
lo que respecta al cumplimiento de normas y reglas, ya que en los nifios pequefios
prima el egocentrismo intelectual. Frente a estos resultados hallamos convergencia
en los estudios de Orozco (2017), quien concluyé que:” los resultados del uso de
estrategias ludicas que incorporan reglas de juego, han incidido en el mejoramiento
académico y disciplinario de los estudiantes”. Al comparar los resultados podemos
afirmar que la estrategia del juego de reglas va desarrollando en los nifios el respeto
a la norma y el respeto hacia los demas. Asi también lo sostiene Piaget (1968)
cuando dice que el desarrollo moral del nifio esta influenciado por el juego, sobre
todo cuando utiliza normas y reglas de juego, empieza a desarrollar el concepto de
norma y el juicio moral, este planteamiento se ve reforzado por Bruner y Garvey
(1972) cuando sostienen que cuando juega el nifio va ejercitando la forma de vida

de su comunidad y asumiendo valores y costumbres y formas de relacionarse.
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VI. Conclusiones

Primera:

Al emplear la prueba prueba H de Kruskal — Wallis, ésta confirmé que existieron
diferencias en las estrategias ludicas en nifios de 3, 4 y 5 afios de la Institucion
educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.

Segunda:

Existen diferencias en el juego funcional en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la
Institucién educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.Esto se corroboré con la prueba
prueba H de Kruskal — Wallis.

Tercera:

Existen diferencias en el juego de construccion en los nifios de 3, 4y 5 afios de la
Institucién educativa inicial 376-UGEL-04-Comas. Al emplear la prueba prueba H
de Kruskal — Walllis, dio como resultado que, si existen diferencias significativas en
el juego de construccién en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la Institucion educativa
inicial 376-UGEL-04-Comas.

Cuarta:
La prueba prueba H de Kruskal — Wallis, demostré que existen diferencias
significativas en el juego simbdlico en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la Institucion de

estudio.

Quinta

Existen diferencias en el juego de reglas en los nifios de 3, 4 y 5 afios de la
Institucién educativa inicial 376-UGEL-04-Comas.las que fueron comprobadas al
emplear la prueba prueba H de Kruskal — Wallis.
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VII. Recomendaciones

Primera

Al existir diferencias en las estrategias ludicas en los nifios de 3, 4 y 5 afios, se
recomienda a la Directora, asesorar a las docentes, para que brinden el soporte
pedagdgico necesario, dentro del contexto de las clases virtuales, para que cada

grupo etario llegue al nivel de logro en la estrategia especifica que esté usando.

Segunda

En base a la existencia de diferencias en la estrategia ludica denominada juego
funcional en los nifios de 3, 4 y 5 afos, se recomienda a la directora que organice
con las docentes circulos de interaprendizaje para implementen plataformas
virtuales que les permitan aplicar experiencias ludicas de juego funcional que

promuevan el desarrollo de esta estrategia en cada grupo de nifios.

Tercera

Debido a la existencia de diferencias en el nivel de uso del juego de construccion,
se recomienda a la directora que organice con las docentes un taller virtual de
elaboracion de material para juegos de construccién con la participacion de los
padres de familia y de esta manera se provea a los nifios de suficientes materiales

en sus hogares.

Cuarta

En relacion a la existencia de diferencias en el nivel de uso por parte de los nifios,
de la estrategia ludica denominada juego simbdlico se recomienda a la Directora
asesorar a las docentes para que organicen con los padres de familia un taller
virtual para la implementacién de materiales adecuados para el desarrollo del juego
simbolico en sus hogares.

Quinta

De acuerdo con la diferencia en el nivel de uso por parte de los nifios de 3,4y 5
afnos, de la estrategia denominada juego de reglas se recomienda a la Directora
gue desarrolle con sus docentes un taller de orientacion a los padres para que
practiquen con sus hijos diversos juegos de reglas que les permitan desarrollar su

aspecto socioemaocional y contribuyan a la convivencia familiar.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacidon de variables

ANEXOS

traves de la técnica de la
encuesta y la escala de
medicion ordinal. Siempre
(3), A veces (2) y Nunca
(1). Como instrumento dse
aplica el cuestionario y la
escala de Likert

Construccion

.Coordinaacién Motora fina.

.Nociones matematicas.

Juego .Imaginacion.

Simbdlico . lenguaje expresivo.
Autonomia.

Juego de .Reglas de juego

Reglas .Cooperacion

. Autorregulacién

Variable | Disefio Operacional Dimensiones Indicadores Escala de Medicion
Estratégia | La preferencia que tiene el | Juego .Utiliza objetos como
Ladica nifio por una u otra Funcional hjerramientas.
estragia dependera de su .Explora movimientos
dominio sobre ellay esto nuevos con Su cuerpo.
esta en relacion directa Repite movimientois para Ordinal
con su desarrollo . Su lograr dominio motor.. Escala de medicion ordinal:
medicion se establece a Juego de .Ubicacion espacial Siempre, a veces y nunca. Como

instrumento de aplica la lista de
cotejo y la escaala de Likert
Siempre (3)

A veces (2)

Nunca (1)
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Anexo 2: Matriz de Consistencia

Problema

Objetivos

Hipétesis

Variables e indicadores

Problema General

¢,Cuél es la diferencia en
las estrategias lidicas
entre los nifios de 3, 4y
5 afios de la Institucion
educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas??

Problemas especificos

¢,Cual es el nivel de logro

en el juego funcional en
los nifios3, 4y 5 afios de
la Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas?

¢ Cual es el nivel de logro

en el juego de
construcciéon en los
nifios3, 4y 5 afios de la
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas?

¢ Cual es el nivel de logro

del juego simbdlico en
los nifios3, 4y 5 afios de
la Institucion educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas?

¢ Cual es el nivel de logro

de juego de reglas en los
nifios3, 4y 5 afios de la
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas?

Objetivo General
Determinar la diferencia
en las estrategias
lidicas en los nifios de
3,4y5afos dela
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas.

Objetivos Especificos
Determinar el nivel de
logro del juego
funcional en los nifios3,
4y 5 afios de la
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas.

Determinar el nivel de
logro del juego de
construccién en los
nifios de 3, 4y 5 afos
de la Institucion
educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas.

Determinar el nivel de
logro del juego
simbdlico en los

nifios3, 4y 5 afios de la
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas.

Determinar el nivel de
logro del juego de 3, 4
y 5 afios reglas en los
nifios de3, 4y 5 afios la
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas

Hipotesis General

Existen diferencias en
las estrategias ludicas
en nifiosde 3,4y 5
afios de la Institucién
educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas.

Hipotesis Especificas

Existen diferencias en
el juego funcional en
los nifios3, 4y 5 afios
de la Institucién
educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas.

Existen diferencias en
el juego de
construccion en los
nifios3, 4y 5 afios de la
Institucién educativa
inicial 376-UGEL-04-
Comas.

Existen diferencias en
el juego simbdlico en
los nifios 3, 4y 5 afios
de la Institucién
educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas.

Existen diferencias en
el juego de reglas en
los nifios 3, 4y 5 afios
de la Institucion
educativa inicial 376-
UGEL-04-Comas.

Variable dependiente: Estrategias ludicas en nifios de la

IEl 376-UGEL.04-Comas.

Dimensiones Indicadores Niveles
. En sus juegos, utiliza objetos a
manera de herramientas. Inicio
Juego Funcional
. Explora movimientos nuevos con | Proceso
Su cuerpo.
Logrado

Juego de
Construccion

Juego Simbdlico

Juego de Reglas

. Repite movimientos para lograr
dominio motor.

. Ubicacion espacial.
. Coordinacién motora fina

. Nociones matematicas.

. imaginacion.
. lenguaje expresivo.

. Autonomia.

.Reglas de juego
.Cooperacion

Autorregulacion
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Anexo 3

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO SOBRE ESTRATEGIAS LUDICAS

Escala: ESTRATEGIAS LUDICAS

Estadisticas de fiabilidad

Cronbach

Alfa de

N de elementos

24

Estadisticas de total de elemento

Media de escala Varianza de escala si

si el elemento se

el elemento se ha

Correlacion total

de elementos

Alfa de Cronbach si

el elemento se ha

ha suprimido suprimido corregida suprimido
ESTRALUDI1 47,35 44,067 ,422 ,751
ESTRALUDI2 47,16 43,974 ,341 ,756
ESTRALUDI3 47,24 44,239 ,413 , 7152
ESTRALUDI4 47,24 44,158 ,408 , 752
ESTRALUDI5 47,15 43,262 ,507 ,746
ESTRALUDI6 47,12 43,648 ,370 , 7154
ESTRALUDI7 47,25 44,327 ,382 ,753
ESTRALUDI8 46,92 43,426 ,423 ,750
ESTRALUDI9 47,36 44,369 ,337 ,756
ESTRALUDI10 46,89 42,394 ,524 ,743
ESTRALUDI11 47,56 43,385 472 ,748
ESTRALUDI12 47,12 43,648 467 , 749
ESTRALUDI13 47,01 44,986 ,302 ,758
ESTRALUDI14 47,32 45,788 ,415 ,756
ESTRALUDI15 47,24 44,374 371 , 7154
ESTRALUDI16 47,11 46,043 ,240 , 7162
ESTRALUDI17 46,91 45,410 ,261 ,761
ESTRALUDI18 47,13 44,928 ,329 , 7157
ESTRALUDI19 47,44 50,250 ,206 , 7192
ESTRALUDI20 47,20 44,622 427 , 752
ESTRALUDI21 47,48 46,226 ,199 , 7164
ESTRALUDI22 47,24 48,131 ,034 , 7182
ESTRALUDI23 47,35 46,878 ,105 ,770
ESTRALUDI24 47,04 47,120 ,081 772
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Anexo 4

BASE DE DATOS MEDIANTE EL SPSS

3 ESTRATEGIAS LUDICAS PATRICIAsav [ConjuntoDatos1] - 1BM SPSS Statistics Editor de datos
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Anexo 5: Lista de Cotejo

Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

LISTA DE COTEJO PARA AVERIGUAR EL NIVEL DE USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS
EN NINOS DE 3, 4 Y 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 376-UGEL 04-
COMAS- LIMA

Estimada maestra, agradeciendo su colaboracién, le damos las indicaciones para llenar el
cuestionario:

1.- Coloque el nombre y edad del nifio

2.- Lea las preguntas y marque el recuadro que refleje la frecuencia con que el nifio realiza la
actividad.

PROFESORA: ..ottt et e e AULA: e EDAD: 5 ANOS
ALUIMNO . et sttt sttt st e et e sae stess e saeess enses sstessaesseesnnsenses ssessasnnsens
Preguntas Nunca A Siempre
veces

Juego Funcional

a)Utiliza objetos como herramientas.

. Juega transportando juguetes utilizando cajas y envases que
encuentra en su casa.

. Juega con palos, tubos, empujando o jalando sus juguetes.

. Se divierte subiendo sobre bancos, cajones a diferentes alturas.

. Juega valiéndose de palitos, alambres y otros intentando reparar
Sus juguetes.

Juego de Construccion

a) Ubicacidn espacial

. Se divierte construyendo casitas con las personas de su casa.

. Juega con cubos, maderitas objetos de su casa formando puentes,
torres, filas y otras creaciones

. Reconoce diferentes posiciones espaciales cuando. juega a
construir casitas y otros.

. Juega a armar rompecabezas.

b) Nociones matematicas

. Juega con las personas de su casa haciendo conteos libres.

. Juega clasificando los juguetes de acuerdo a la caracteristica que
acuerda con sus tutores.

. Juega agrupando los juguetes y utilizando cuantificadores,
muchos-pocos.

Juego Simbdlico

a) Imaginacién
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. Juega recreando actividades de su vida diaria.

. Juega imitando las actividades de los adultos de su casa.

. Juega imaginando situaciones y personajes ficticios.

b) lenguaje expresivo

. Al jugar logra expresar lo que siente, desea 0 necesita.

. Juega imitando sonidos de los animales

. Juega repitiendo rimas y trabalenguas con su familia.

¢) Autonomia

. Al jugar demuestra seguridad y alegria.

. Participa libremente en los juegos colectivos con su familia.

. Propone sus ideas para jugar.

Juego de Reglas

. Crea reglas para jugar entre varias personas.

Cooperacion

. Cuando juega en grupo con su familia, coopera con su equipo
para lograr un fin comun.

Autorregulacion

. Respeta las reglas de juego que han acordado en familia.

. Acepta la frustracién
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Anexo 6: Constancia de autorizacion
= , e
||- INSTITUCION EDUCATIVA o5,
. j— 5@*
i INICIAL N.° 376 .

UGEL-04
URB. VENECIA — COMAS

Constancia de Autorizacion

La directora de la Institucion Educativa Inicial 376 Renee
Calle Calderon, da constancia de haber autorizado a la
profesora Patricia Monteagudo Montenegro identificada
con DNI 06828375 para que aplique el instrumento de
recojo de informacion de su Tesis denominada “Estrategias
Ladicas en nifios de 3,4 y 5 anos de la Institucion educativa
inicial 376 de la UGEL.04-Comas” en tres secciones de las

tres edades respectivamente.

Se expide la presente constancia para los fines que

estime la interesada.

Comas, 02 de marzo del 2021.

)

>/ RENEE E. CALLE CAUDERG
£ DIRECTCRA DERGH
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Anexo 7: Certificados de validez
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UNIVERSIDAD
CESAR VALLEIO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS ESTRATEGIAS LUDICAS EN NINOS DE 3,4 Y 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 376 DE LA UGEL 04
ALUMNA: PATRICIA MONTEAGUDO MONTENEGRO DNI: 06828375.

N° DIMENSIONES / items Pertinenci Relevancia | Claridad® Sugerencias
a1 2
DIMENSION 1: JUEGO FUNCIONAL Si No Si | No | Si No
a | UTILIZA OBJETOS COMO HERRAMIENTAS
1 Juega transportando juguetes utilizando cajas y envases. X X X
Juega con palos, tubos, empujando o jalando sus juguetes. X X X
3 Se divierte subiendo sobre bancos, cajones a diferentes X X X
alturas.
4 Juega valiéndose de palitos, alambres y otros intentando X
reparar sus juguetes.
DIMENSION 2 : JUEGO DE CONSTRUCCION Si No Si | No | Si No
a UBICACION ESPACIAL
5 Se divierte construyendo casitas con sus amigos. X X X
6 Juega con cubos, maderitas, formando puentes, torres, filas y X X X
otras creaciones
7 Reconoce diferentes posiciones espaciales cuando. juega a X X X
construir casitas y otros
8 Juega a armar rompecabezas. X X X
b NOCIONES MATEMATICAS
9 Juega con sus amigos haciendo conteos libres. X X X
10 | Juega clasificando los juguetes de acuerdo a la caracteristica X X X
que acuerda con sus amigos.
11 | Juega agrupando los juguetes y utilizando cuantificadores, X X X
muchos-pocos.
DIMENSION 3 : JUEGO SIMBOLICO Si No Si | No | Si No
a IMAGINACION
12 | Juega recreando actividades de su vida diaria. X X X
13 | Juega imitando las actividades de los adultos. X X X
14 | Juega imaginando situaciones y personajes ficticios X X X
B LENGUAJE EXPRESIVO
15 | Juega imitando sonidos de los animales X X X
16 | Juega repitiendo rimas y trabalenguas. X X X
17 | Juega a crear adivinanzas X X X




C | AUTONOMIA

18 | Al jugar demuestra seguridad y alegria.

19 | Participa libremente en los juegos colectivos.

X[ X|X
x| X|X
> (X[ X

20 | Propone sus ideas para jugar.

DIMENSION 4 : JUEGO DE REGLAS Si_ | No Si_ | No |Si No

21 | Crea reglas para jugar entre varios ninos.

A COOPERACION

22 | Cuando juega en equipo, coopera con sus amigos para lograr X X X
un fin coman.

B AUTORREGULACION

23 | Respeta las reglas de juego X X X

24 | Acepta la frustracion X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia) :__Hay suficienica

Opinioén de aplicabilidad: Aplicable[ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr. LUIS ALBERTO BARBOZA ZELADA. DNI: 07068984

Especialidad del validador: Psic6logo Educativo — Asesor Metodoldgico

Pueblo Libre, 27 de Febrero del 2021.
'Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension L

Prop——— 1YY T

11is Alberto Barboza Zelada
Doclor en Pskoiogis
C Ps P 3516
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CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS ESTRATEGIAS LUDICAS EN NINOS DE 3,4 Y 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL 376 DE LA UGEL 04
ALUMNA: PATRICIA MONTEAGUDO MONTENEGRO DNI: 06828375.

N° DIMENSIONES / items Pertinlenci Relevzancia Claridad® Sugerencias
a
DIMENSION 1: JUEGO FUNCIONAL Si No Si | No | Si No
a UTILIZA OBJETOS COMO HERRAMIENTAS
1 Juega transportando juguetes utilizando cajas y envases. X X X
Juega con palos, tubos, empujando o jalando sus juguetes. X X X
3 Se divierte subiendo sobre bancos, cajones a diferentes X X X
alturas.
4 | Juega valiéndose de palitos, alambres y otros intentando X X X
reparar sus juguetes.
DIMENSION 2 : JUEGO DE CONSTRUCCION Si No Si | No | Si No
a UBICACION ESPACIAL
5 Se divierte construyendo casitas con sus amigos. X X X
6 Juega con cubos, maderitas, formando puentes, torres, filasy | X X X
otras creaciones
7 Reconoce diferentes posiciones espaciales cuando. juega a X X X
construir casitas y otros
8 Juega a armar rompecabezas. X X X
b NOCIONES MATEMATICAS
9 Juega con sus amigos haciendo conteos libres. X X X
10 | Juega clasificando los juguetes de acuerdo a la caracteristica X X X
gue acuerda con sus amigos.
11 | Juega agrupando los juguetes y utilizando cuantificadores, X X X
muchos-pocos.
DIMENSION 3 : JUEGO SIMBOLICO Si No Si | No | Si No
a IMAGINACION
12 | Juega recreando actividades de su vida diaria. X X X
13 | Juega imitando las actividades de los adultos. X X X
14 | Juega imaginando situaciones y personajes ficticios X X X
B LENGUAJE EXPRESIVO




15 | Juega imitando sonidos de los animales X X X

16 | Juega repitiendo rimas y trabalenguas. X X X

17 | Juega a crear adivinanzas X X X

C AUTONOMIA

18 | Al jugar demuestra seguridad y alegria. X X X

19 Participa libremente en los juegos colectivos. X X X

20 | Propone sus ideas para jugar. X X X
DIMENSION 4 : JUEGO DE REGLAS

21 | Crea reglas para jugar entre varios nifios. X X X

A COOPERACION

22 | Cuando juega en equipo, coopera con sus amigos para lograr X X X
un fin comdn.

B | AUTORREGULACION

23 | Respeta las reglas de juego X X X

24 | Acepta la frustracion X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia) :  Si hay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad:

Apellidos y nombres del juez validador. Dr./ Mg: Dr. Santiago A. Gallarday Morales

Aplicable [ X ]

Especialidad del validador: Doctor en ciencias de la educacion.

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Aplicable después de corregir [ ]

DNI:25514954

No aplicable [ ]

02 de marzo del 2021

Dr. Santiago A. Gallarday Morales

Firma del Experto Informante.
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