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Resumen

La investigacion tuvo como principal objetivo caracterizar las actividades
lidicas que utilizan las maestras de la IE 1580 Gerardo Kuppens en el programa
virtual Aprendo en Casa en el afio 2021. El tipo de investigacién es cuantitativa de
disefio descriptivo. Para la confiabilidad del instrumento se utiliz6 el calculo
estadistico Alpha de Cronbach que determino una confiabilidad de 0.90, lo que
significa que existe una moderada confiabilidad. La técnica utilizada para recolectar
la informacion fue la encuesta y el instrumento fue el cuestionario. La poblacion
estuvo conformada por 11 docentes de inicial de la IE 1580 Gerardo Kuppens. En
torno a los resultados obtenidos se logré evidenciar que el 100% de docentes
alcanzaron el nivel alto lo que evidencia que las docentes utilizan las actividades
ludicas en sus clases diarias guidndose del programa aprendo en casa para realizar
una buena planificacion en sus clases. Llegando a la conclusion, que si existe una
relacion positiva alcanzando un nivel alto del 100% entorno a la variable de estudio

nominada Actividad Ludica.

Palabras clave: actividad lidica, educacion, docentes, nifios.
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Abstract

The main objective of the research was to characterize the recreational activities
used by EI 1580 teachers Gerardo Kuppens in the virtual program | learn at home in
2021. The type of research is quantitative of descriptive design. For the reliability of
the instrument, Cronbach's Alpha statistical calculation was used, which determined
a reliability of 0.90, which means that there is moderate reliability. The technique
used to collect the information was the survey and the instrument was the
guestionnaire. The population was made up of 11 EIl 1580 initial teachers Gerardo
Kuppens. Around the results obtained, it was evident that 100% of teachers reached
the high level, which shows that teachers use recreational activities in their daily
classes guided by the program | learn at home to make good planning in their
classes. Reaching the conclusion, that if there is a positive relationship reaching a
high level of 100% around the study variable nominated Playful Activity.

Keywords: Recreational activity, education, teachers, children.
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l. INTRODUCCION

En América Latina, los paises desarrollaron diferentes programas para
atender a los estudiantes del nivel preescolar desde hace 150 afios. No obstante,
pese al supuesto incremento de la calidad en la atencién al infante, cuando se
realiza un examen minucioso de las actividades que se despliegan en este sector y
de la manera como se planifican, aplican y respaldan, se revelan numerosos
problemas que demuestran que hay diversos aspectos que no son solucionados en
la educacion del estudiante del nivel inicial.

Asi, la Organizacién Panamericana de Salud (2019) hace mencion que el
42 % de infantes de América Latina tiene problemas desarrollar su pensamiento y
realizar aprendizajes cada vez mas complejos y no consiguen alcanzar los niveles
de logro propuestos para la edad preescolar por los ministerios de educacion,
muestran lentitud en explorar su medio ambiente, a examinarlo y descubrirlo
partiendo de la observacion y exploracion de materiales concretos e incapaz de
realizar con éxito las actividades de aprendizaje programadas por las docentes.

En Perd, el MINEDU (2020) reporté que al menos el 31% de la poblacion
de nifios que asisten a las instituciones educativas de nivel inicial presentan
problemas para desarrollar su pensamiento y realizar aprendizajes cada vez mas
complejos. En consecuencia, los infantes requieren de la actividad ludica para lograr
desarrollar su juicio critico-reflexivo. Por cuanto, los docentes en escasas
oportunidades hacen uso de la actividad ludica de caracter pedagdgico, lo cierto es
que ésta actividad es concebida solamente como una forma recreativa, sin tener
conocimiento que con la realizacién de una actividad ludica pedagdgica puede
obtener un aprendizaje mas significativo y por tanto conseguir alumnos mas
motivados en las sesiones de ensefianza aprendizaje.

Segun la Gerencia Regional de Educacion de La Libertad (GRELL 2018) en
educacion inicial los niveles de logro de aprendizaje de los niflos muestran un
elevado déficit, por lo que el Gobierno Regional considerd poner a disposicion
acciones estratégicas que permitan la evolucién integral del infante, como es el de
promover el uso de las actividades ludicas como estrategia educativa para ser
aplicada por los maestros, para el efectivo progreso de los procesos de enseianza

aprendizaje.



Robles (2015) afirm6 que muchos docentes no estan lo suficientemente
capacitados para incorporar en sus sesiones de aprendizaje la actividad ludica. Es
posible que solo consideren como material didactico el libro de cuentos, materiales
concretos y no aquellas actividades en que los infantes pueden intervenir
activamente y usar en su aprendizaje. Segun el MINEDU (2018) solamente el 40%
de los docentes de nivel inicial le dan un valor significativo a la actividad ludica
dentro de su programacion, el porcentaje restante alega falta de tiempo para la
aplicacion y que es una pérdida de tiempo.

En la Institucion Educativa inicial N° 1580 “Gerardo Kuppens” del Porvenir
la mayor parte de las maestras piensan que la actividad Iudica son simples juegos
gue desencadenan indisciplina en el salén de clase y que sirve de motivacion para
la realizacion de un desorden entre los educandos, por cuanto, esta experiencia es
concebida como el origen del desbarajuste y el alboroto y no como una accion para
motivar y despertar en el nifio el deseo de aprender y lograr que participe en forma
activa en las sesiones de aprendizaje clases, buscando el predominio de los
contenidos de forma cognitiva.

En este sentido, el presente estudio se realizé con el fin de evaluar las
nuevas estrategias que aplican las docentes en torno a la actividad ludica propagar
los hallazgos y proponer nuevas estrategias orientadas a sensibilizar a las docentes
en el uso de la actividad ludica como estrategia pedagogica favoreciendo en el nifio
su desarrollo emocional, cognitivo y social en un contexto afectivo en que los
educandos participen con seguridad y hallen el camino para descubrir su ambiente
mejorando sus aprendizajes.

Ante el panorama educativo expuesto y los desafios que atraviesan las
instituciones educativas. El enunciado del problema fue: ¢Qué actividades ludicas
se ejecutan dentro del programa virtual “Aprendo en casa” las docentes de la IE N°
1580 del Porvenir en el afio 2021?

La presente investigacion tiene justificacion teorica, porque enriquece el
conocimiento actual sobre la trascendencia de la actividad ludica en la mejora de
los aprendizajes y la motivacién de los nifios de preescolar en el programa “Aprendo
en casa’, considerando que los elementos cognitivos, afectivos y conductuales y el
rol significativo que la actividad ludica posee, estableciendo las bases para futuras
investigaciones afines a mejorar los procesos de enseflanza aprendizaje. Su

importancia practica esta en que los resultados de un estudio como el presente
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sirven para realizar actividades pedagogicas correctivas y precisar los factores que
intervienen para que el nifio alcance un adecuado rendimiento escolar para su edad.
Su justificacion social, radica en que la actividad ladica como estrategia de
ensefianza virtual dentro del programa “Aprendo en casa” favorece el desarrollo del
nivel de aprendizaje del infante para que pueda entender el ambiente circundante y
su evolucion, en gque el alumno es el forjador de su propia instruccion; que incluye
proponer y solucionar un problema de modo critico para emplear el conocimiento
adquirido en su existencia cotidiana y en el contexto social en el que le toque vivir.
En este sentido el objetivo general de la investigacion fue caracterizar las
actividades ludicas que utilizan las maestras de la IE 1580 en el programa virtual
“‘Aprendo en casa” en el afio 2021. Asi mismo, se abordoé los siguientes objetivos
especificos: i) identificar el nivel de la dimensién infantil en el uso de actividades
ltdicas en el Programa Aprendo en Casa. ii) Identificar el nivel de la dimension
recreativa al disefiar su programacion iii) Identificar el nivel de la dimension

formativa en docentes de la IE 1580 del Porvenir en el aio 2021.



. MARCO TEORICO

Se han tomado estudios precedentes con informaciones concluyentes para
analizar el contenido fundamental e ineludible y para comprender el problema de
nuestra investigacion, ellos son:

Montes de Ocay Cruz (2021) afirman que la instruccion educativa utilizando
la actividad ludica y la tecnologia en estudiantes del nivel inicial se ha convertido
en instrumentos de ensefianza muy eficaces, por cuanto despiertan en ellos
aptitudes y nuevos conocimientos, ayudando al fortalecimiento del curriculo
educativo de la institucion. En su estudio analizan el perfeccionamiento de
plataformas virtuales encaminadas a fortalecer la tecnologia de la ensefanza y
obtencion del conocimiento de los infantes en el nivel inicial, para optimizar la
calidad de la educacion de los infantes. Para el disefio de cada elemento animado
de la actividad ludica en 3D utilizaron diversos programas y el método cualitativo
que les permitié realizar el estudio a la muestra mediante la técnica de la
observacion, con las plataformas virtuales se logr6 mejorar la instruccion del
infante del nivel inicial de forma mas significativa.

Cauich (2018) concluyé en la investigacion “Estudio de estrategias ludicas
y su influencia en el rendimiento académico”. Una investigacion descriptiva.
Concluye, que existe un 80% de docentes que no aplica las estrategias Iudicas
adecuadamente en sus clases pedagdgicas, pero un 76% afirma reforzamiento
a través de la actividad ludica. Comprobandose que la actividad ludica es una
estrategia primordial, que permitira al estudiante ser el conductor de su propio
conocimiento, autonomia, creatividad, confianza y seguridad y participacion en
su medio cotidiano.

Raigosa, Saldarriaga y Valderrama (2019) dan a conocer las estrategias de
ensefianza-aprendizaje estdn muy estrechamente relacionadas con la formacion
y cualificacion de los docentes, resaltado que existen diversas estrategias de
ensefianza significativas para el aprendizaje escolar, destacando el juego como
una estrategia pedagogica afectiva en el contexto escolar.

Ademas, Higueras, Medina y Molina (2020) comprobaron que existen
medios para formar a los docentes por la mejora continua y asi, mejoren sus

competencias en relacion con la actividad ludica virtual.



Asi mismo, Cardemil y Roman (2014) concluyen que en los proyectos de
capacitacion de los profesores aprenden a evaluar, crear sus propios juegos
educativos y adaptar actividades a la ludica, ademas, cuando interactian entre
maestros les ayuda a comprender mas de la estrategia. De igual modo,
Hernandez (2015) encontré que para fomentar el aprendizaje basado en la
actividad ludica se debe tener el respaldo de los padres, quienes deben
comprometerse con la educacion de sus hijos en casa, esto les permite a los
docentes tener a la mano una nueva forma de evaluar, su aceptacion con los
estandares del curriculo, mejorar su preparaciéon y mejor entendimiento con el
estudiante, dando a conocer que un 76% de docentes encuestados siempre
planifican, asi mismo un 53% de docentes, casi siempre incorporan actividades
ladicas para motivar el desarrollo de las clases.

También Sanchez, Castillo y Hernandez (2020) observaron que los juegos
son actividades rectoras por medio de las cuales el desarrollo de los estudiantes
se compromete con la constitucion de su funcidon mental basica y su progreso a
una funcién mental superior. Para que ese adelanto se haga efectivo, es
primordial que por medio de la actividad ladica otra persona mas capacitada les
brinde y facilite los simbolos o herramientas de intervencion adecuadas. En este
sentido, las maestras deben valorar el papel ineludible de la actividad Iudica en
la educacion de calidad que se debe brindar a los estudiantes del nivel inicial y
debe verse reflejada en el empleo de juegos de acuerdo al proposito de la sesion
de aprendizaje, con un objetivo claro y un plan de trabajo flexible que induzcan
premeditadamente su aprendizaje.

Damian (2016) sefiala que la actividad ladica en el aspecto pedagoégico
incrementa la posibilidad de lograr el desarrollo educativo de los estudiantes del
nivel inicial, con la condicion de que la intervencion de las docentes sea
intencional, tratando de fundamentar los objetivos de cada accion que trabaja en
el juego. Asimismo resalta que para conseguir el beneficio de la actividad ludica
en las sesiones de aprendizaje es fundamental realizarla de forma adecuada,
para alcanzar este objetivo es ineludible que las docentes quetienen a su cargo
a los estudiantes, consideren la actividad ludica fundamentalmente como un
recurso didactico real y eficaz en la planificacion de la instruccion y los
aprendizajes, de tal forma que al aplicarlos regulen la actividad teniendo en

cuenta el objetivo educativo, manteniendo siempre el significado ladico.



Gonzalez (2014) determina que por medio de la actividad ludica el
estudiante del nivel inicial desarrolla una herramienta psicolégica (signos) que le
permite relacionarse con sus comparieros, solucionar un conflicto, conocer sus
necesidades, utilizar el lenguaje oral y gestual, almacenar y acordarse de la
informacion que ha obtenido. Los investigadores ademas establecieron que el
sistema educativo del nivel inicial con la ambicion de que el nifio logre habilidades
educativas cuantitativas y medibles, rechaza la utilizacion de la actividad ludica
en el salon de clase.

Dentro de las investigaciones que se toman también como referencia para
la siguiente investigacion, podemos mencionar a Gonzalez (2016) concluye en
su estudio una propuesta didactica de juegos ludicos para desarrollar la
psicomotricidad de los alumnos de educacion inicial, con el propdsito de formular
un plan educativo ideal para la ensefianza de los alumnos de preescolar para
desarrollar sus habilidades motoras usando las actividades ludicas en el aula de
clase. Manipulando una poblacién y muestra de 40 alumnos, utilizando como
instrumento la ficha de observacion. Llega a la conclusién que: Luego de aplicar
el plan de ludica se obtuvo un adelanto importantisimo en las psicomotricidades
de los alumnos hasta en un 80% mas del grado en que se hallaban los educandos
al inicio del estudio.

Parra (2020) concluy6 diciendo que existe un 80% de docentes que no
aplica las estrategias ludicas adecuadamente en sus clases pedagdgicas, pero
un 76% afirma reforzamiento a través de la actividad ladica. Comprobandose que
la actividad ladica es una estrategia primordial, que permitira al estudiante ser el
conductor de su propio conocimiento, autonomia, creatividad, confianza y
seguridad y participacién en su medio cotidiano.

Panigua, Alfaro y Foraguera (2019) analizaron en su estudio el cual consiste
en la implementacion de una actividad ludica que busca la promocion de los
aprendizajes colaborativos en los estudiantes del nivel inicial. A fin de cumplir con
el objetivo desarrollé cursos de adiestramiento concernientes al contenido
colaborativo, tecnoldgico y socio cognitivo. ElI estudio concluye en que los
estudiantes del nivel inicial, desde casa, tienen conocimiento de la nueva
tecnologia, por cuanto no es nada nuevo para ellos la utilizacion del celular,
tablets, y otra tecnologia fija o mdévil. En la investigacion concluyen que el

conocimiento empieza cada vez mas temprano incluso antes de asistir a la
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escuela. En consecuencia, la formacion virtual es un espacio mas que demuestra
que la nueva tecnologia esta vinculada al desarrollo cognitivo y puede facilitar el
proceso de instruccion de los nifios.

Acufia (2020) analizo la estrategia ludica virtual para la ensefianza de la
educacién ambiental en niflos en edad preescolar. Un estudio cuantitativo
descriptivo usando como muestra de 24 docentes y como herramienta de
evaluacion una guia de observacién Llega a la conclusién que las estrategias
lidicas empleadas por las docentes diagnosticadas, favorecen las diversas
formas de aprendizaje y el logro de la competencia que se genera con la
utilizacion de la estrategia ladica virtual en estudiantes del nivel inicial. Asimismo,
concluye que se ha hech o el disefio, aplicacion y evaluacion de un Software
educativo para ser empleado en las estrategias ludicas virtuales que favorecen
la instruccion de la formacion ambiental en estudiantes de nivel inicial en 4
instituciones educativas jardines de Colombia.

Castellar, Gonzales y Santana (2015) realizaron una comparacion, con el
fin de establecer la relacion que existe entre ambas variables en las dimensiones
y competencias. En un disefio de investigacion de tipo correlacional. Usando
como poblacion a 20 alumnos, la muestra esta conformada por el 100% de ellos
y como instrumentos el test de actividades ludicas y el test de aprendizaje
significativo. Los resultados indicaron que 75% de estudiantes se ubican en el
nivel alto en su participacion en actividades ludicas y el 70° obtiene un nivel alto
en aprendizaje significativo. Concluyen que hay una correlacion alta y positiva de
las variables en estudio pues el indice rho de Spearman arroja un valor r= 0,87.

Sandoval, Ramirez y Ospin (2017) determinaron que la ludica influye en el
fortalecimiento del aprendizaje de nifios de preescolar. En un estudio con disefio
de tipo cuantitativo correlacional causal. Utilizando una poblacion de 68 nifios,
como muestra 22 de ellos y el instrumento de recoleccion de datos el test de
ludica y el test de aprendizaje. Los resultados muestran que el estadistico de
correlacion de Pearson= 0,78 positivo. Llegan a la conclusion que hay una
correlacion fuerte y positiva entre el uso de la ludica y el aprendizaje significativo

De igual modo, Beltrdn y Rojas (2016) llegan a la conclusion que los
maestros del centro educativo piensan que las nuevas tecnologias son muy

importantes en el proceso educativo; con las actividades ludicas virtuales



realizadas se observan cambios en el comportamiento de los educandos, los
mismos que muestran mayor motivacion para la lectura y comprension de textos,
manifiestan con mayor claridad sus emociones y tienen un punto de vista mas
critico como lector.

Teniendo en cuenta lo anterior la presente investigacion tiene su
fundamento cientifico en Piaget (1978) quien define a la ladica como la accion
adecuada que se realiza teniendo en cuenta las clausulas predeterminadas de
espacios y tiempos, acatando las normas aprobadas liboremente, pero que deben
ser respetadas en forma incondicional, que posee fin y se traduce en una
emocion nerviosa o alegre. Para Torres (2012), la actividad Iudica es una accién
libre, espontanea, desinteresada e independiente que se ejecuta en condiciones
de tiempo y espacio dentro de nuestra existencia, siempre acatando las reglas,
establecidas o pactadas por consenso, siendo el elemento caracteristico el
nerviosismo.

En referencia a las caracteristicas de la ludica, Torres (2012) afirma que es
una actitud grata, desprendida y voluntaria que se realiza en un ambiente
determinado, supuesto, es decir un entretenimiento que cuenta con actividades
que la separan de la vida cotidiana, un continuo mensaje imaginario en una
actividad admitida; toda actividad ludica es resultado de un compromiso
reciproco determinado por los participantes, son estos los que disefian los juegos
e implantan las normas, sus limitaciones y el orden.

Segun Piaget (1978), la actividad ludica al ser utilizada en el proceso de
aprendizaje en los estudiantes de preescolar, se transforma en un elemento muy
importante en el desarrollo de la razén y la l6gica. La investigacion de Piaget
valora la actividad ladica como un instrumento del desarrollo del intelecto, de la
reflexion y como un factor de acondicionamiento al ambiente que nos rodea y a
la sociedad. La actividad ludica, es una forma eficiente que posee la accién
fructifera creativa de los nifios, perotambién es importante para la insercién a la
vida en la sociedad.

Para Freud (1998), la actividad ludica, como estrategia de ensefianza en
los estudiantes del nivel inicial, se entiende como un conjunto de actividades
agradables, independientes y sinceras sin un final concluyente. Tiene una
enorme influencia en la educacion; por cuanto facilita al nifio desarrollar su

creatividad, instruirse para solucionar un problema, y apreciar sus vivencias,
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favoreciendo su desarrollo social y lo vuelve mas creativo. Hallando el
fundamento propio de su cultura. Ademas, afirma que, asi como el alimento es
imprescindible para el desarrollo del organismo, la actividad ladica como
estrategia de ensefanza es fundamental para desarrollar el aprendizaje.

Los nifios son creadores de sus propios conocimientos, partiendo de una
actividad ludica, el amparo acertado y afectuoso que el docente le debe de
ofrecer implica utilizar la energia tan importante y significativa que la actividad
lidica brinda y que permite al estudiante desplegar su imaginacion y poder
creativo, imitando una serie de actividades propias para ser utilizadas en su vida
diaria, como su integracion social, solucién de un conflicto y la creacion de ideas
en su relacion interpersonal que es importante durante su existencia.

Segun Piaget (1978), los docentes que tienen a su cargo a los estudiantes
durante la educacion inicial deben incen tivar la actividad ludica para mejorar la
creatividad en todas las sesiones de aprendizaje, con el objetivo de que los
infantes logren afrontar y resolver conflictos, mejorando su forma de vida. En tal
sentido, afirma que se debe animar en los infantes, a la creacién de su propia
actividad ludica, con el fin de construyan nuevas ideas e ilusiones, y logren la
educacion que le permitird maravillarse en el ambiente que lo rodea.

Parraguez (2015) enfatiza lo importante que es la actividad ludica cuando
se utiliza como estrategia pedagogica en la educacién de los nifios de preescolar.
Porque favorece el desarrollo del aprendizaje y transforma los habitos vy
creencias. Ademas, alega que la actividad ludica favorece en la nifiez, la
seguridad, la libertad, la creacion de la personalidad del infante y es una actividad
entretenida y educativa fundamental, por cuanto permite realizar la accion social,
formando un excelente escenario para educarse en los valores morales y en los
sentimientos empaticos que son necesarios para la convivencia diaria, la
cooperacion, el respeto a las normas, etc.

Por consiguiente, la base tedrica que fundamenta los caracteres
l6gicodeductivos y explicativos sobre la creacion y el progreso de los juegos
educativos como estrategias educativas en los estudiantes del nivel inicial tienen
un enfoque fisiolégico, entre otros.

En la presente investigacion se considera el enfoque fisiol6gico que segun
Monroy (2011) es llamada teoria del ocio y descanso, que responde a la

exigencia fundamental que viene establecida en los genes bioldgicamente y se
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localiza en menor o mayor grado en los seres humanos. En este enfoque se
distinguen dos tendencias perceptiblemente caracterizadas; una de ellas es la
teoria del recreo, defendida por Schiller (1995) quien sostiene que el ser humano
demanda de movimientos que le proporcionen deleite, que lo encuentra en la
actividad ludica; y la teoria del juego como ejercicio complementario, enunciada
por Vargas (1995) que sostiene que la actividad ludica crea nuevos habitos y
perfecciona los que ya existen, recalcando que el juego conserva y renueva los
conocimientos , las diferentes habilidades y destrezas que tiene el individuo.

De igual modo, la teoria del crecimiento y mejoramiento que para Newman
(1983) sostenian al juego como un modo de aumentar las diferentes capacidades
del nifio, describiéndolo como el tiempo de oro, donde el nifio descubria sus
capacidades, sin dejar de lado que el juego hacia que el infante se direccione a
una actitud mas madura y efectiva.

En consecuencia, Vygotsky (1993) sostiene que estas actividades ludicas
no brotan del gozo, por el contrario, nace de las carencias y frustraciones del
nifio, que en su mayoria es transmitida por su medio social. El infante siente
siempre que necesita jugar.

De acuerdo a Venera (2014) y su enfoque del juego compatible con el
aprendizaje, la cuestion del aprendizaje exhaustivo con la ayuda de los juegos
sigue siendo un desafio. Por un lado, los juegos afectan motivacion intrinseca de
manera positiva, fomentando el deseo de repetir la grata experiencia y alentando
individuos y estudiantes para emprender actividades en las que no tienen
experiencia previa; por otro lado, hay todavia prejuicios relacionados con la idea
de que el aprendizaje debe ser doloroso, por lo tanto, cualquier otro tipo de
aprendizaje que no significa sufrimiento, no conduce a un conocimiento real y
valioso. El uso de juegos para ensefiar contenido educativo plantea
inevitablemente la cuestion de su compatibilidad con el aprendizaje.

A pesar de sus desventajas (relacionadas con el tiempo, el control del
maestro, la interaccion en el aula), los juegos tienen una serie de caracteristicas
positivas innegables: usar un mismo juego para desarrollar varias habilidades en
estudiantes a la vez; superar la timidez; aumentar la confianza en uno mismo;
aprender la teoria de una manera agradable y, a veces, en un tiempo mas corto;
proporcionar ejemplos visuales y realistas para situaciones practicas; involucrar

a todos los estudiantes de la clase; forzar a todos los alumnos a emprender el
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aprendizaje, el descubrimiento, el pensamiento y la accién, mejorando asi, la
autoestima y la superacion personal.

Ademas, se cree que la desventaja mas relevante del uso de juegos en el
aula esta relacionada con evaluacion: puede ser dificil para el profesor evaluar lo
gue los estudiantes han aprendido del juego; los estudian tes pueden tener
decisiones diferentes, por lo tanto, llegd a piezas de informacion diversas (no
estandar); los estudiantes pueden necesitar diferentes limites de tiempo para
completar un juego. Para aprovechar las ventajas de utilizar el aprendizaje
basado en juegos en clase, existe una clara necesidad de estandarizacion y
regulacion sobre el uso de juegos en la ensefianza-aprendizaje-evaluacion.

El juego como actividad ladica de desempefio educativo promueve varias
ventajas, tanto dentro como fuera del entorno educativo, permite que el nifio
tenga mejor concentracion, aporta a su imaginacion y la iniciativa que él o ella
puedan promover en el aula de clase. Se siente apto en el aporte critico y
autocritico que pueda ayudar en su actitud de disciplina, la responsabilidad y
puntualidad en las tareas, promueve el compafierismo y el porte que pueda dar
en un trabajo en equipo, se siente motivado y participativo en su entorno con un
espiritu colectivo.

De igual modo, Yturralde (2015) afirma que, por medio del juego educativo
como estrategia de ensefianza, el infante adquiere conocimientos de una forma
sencilla y dindmica, sin ningun problema o dificultad en el aprendizaje. Esta
metodologia invita a los nifios a desarrollar su comunicacion, expresion,
interaccién y distraccién, hallando muchas emociones que le permiten aprender
mediante el juego, una herramienta indispensable en la creacion de un
aprendizaje significativo a base de experiencias vividas.

El método ludico, aparte de servir como recreacion, sirve como una
estrategia para plasmar tareas relevantes y convenientes para el aprendizaje de
los infantes. Cabe recalcar que el método ludico tiene una estrecha relacion con
el método juego-trabajo, ya que segun Eguizabal y Larrea (2017) se encarga de
brindar un espacio propicio que brinda la oportunidad de armonizar lo agradable
del juego con el trabajo deliberado, permitiendo que el educando se divierta al
construir sus conocimientos.

Castellar et al. (2015) menciona que las actividades ladicas como

estrategias de ensefianzas son primordiales en los nifios de edad preescolar, por
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cuanto actla en diferentes campos, como el de entretenimiento y el didactico. El
qguehacer del educador es considerarlo tal como una estrategia educativa, la cual
pueda contribuir en un aprendizaje de calidad para sus educandos. La promocion
de la actividad ludica como estrategia de aprendizaje, no solo se basa en dar a
conocer la forma de obtener conocimientos de manera divertida, sino que a
través de ella se consigue que el infante se relacione consigo mismo y con su
entorno.

El valor de la actividad ludica, segun Jiménez (2005) reside en que da la
posibilidad de potenciar en el nifio sus aptitudes expresivas y participativas, al
mismo tiempo, busca desarrollar su capacidad de innovacion y creatividad. A su
vez, promueven en el infante su capacidad de manejar dificultades y averiguar
medidas que le permitan actuar frente a ellas. Dentro del aprendizaje, la actividad
ludica favorece la manifestacion de la indagacion e ingenio, enlazando lo
cognitivo con lo emocional, logrando crear un aprendizaje significativo, poniendo
en practica una educacion constructivista y no tradicional.

Por ende, es necesario dejar de creer que la actividad ludica se basa solo
en juegos que sirven para distraer al nifio, sino que se debe saber que mediante
ella se puede potenciar muchas capacidades, habilidades y destrezas en ellos.
Debido a lo expuesto, para Acosta (2017) conceptualiza que la actividad ludica
es un agente primordial para reforzar el desarrollo integral de los educandos,
logrando en ellos mejores ocasiones donde se exprese, se realice y se desarrolle,
porque de mas esta decir que la actividad ludica establece espacios atractivos y
fantasticos donde el nifio manifiesta su deleite, satisfaccion y felicidad.

En referencia a las dimensiones de la actividad ludica, Monroy (2011) afirma
que son 3: La primera dimension, es infantil, por tanto, la maestra para realizar
su disefio debe tener en cuenta la edad del nifio, sus intereses y necesidades
educativas, ademas y también de igual importancia lo que se quiere conseguir,
en otras palabras, el propdsito de la sesion de aprendizaje. Esto beneficia la
formacion del yo, lo que permite al nifio reconocer el medio en que se
desenvuelve y acomodarse a las situaciones ludicas, desarrollando en el nifio la
forma adaptativa al juego que le permite que lo ejecute con mayor rapidez y
facilidad cuando le toque su turno.

La segunda dimension es que la actividad ludica es recreativa, esto implica

que la docente disefie una actividad motivante, que involucre la participacion del
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nifio, que trabaje en equipo y potencie el desarrollo de todos los sentidos. Tiene
como principal objetivo contribuir al entretenimiento y esparcimiento de los que
participan. De tal forma que la actividad Iudica desempefia su rol pedagdégico
ayudando al desarrollo de la captacion de los estimulos del ambiente, sea mental
o fisico, contribuyendo al desarrollo de la habilidad practica y psicolédgica. Lo
regular es que la actividad ladica involucra un indiscutible grado de competencia.
El fin recreativo es que debe efectuarse con independencia, mucho regocijo y
entusiasmo. Con el objetivo de otorgar satisfaccion a los que participan, liberando
las tensiones de la vida cotidiana. Pueden realizarse bajo techo o al aire libre, en
zonas abiertas o0 zonas delimitadas. La actividad ladica puede disefarse
dependiendo de los fines que persigan los jugadores o cefiirse a las reglas ya
establecidas para cada juego.

La tercera de las dimensiones es que la actividad ludica es formativa, esto
implica que la docente explique y haga cumplir las reglas de juego y se recalque
el valor del respeto a al mismo derecho de sus compafieros y la practica de
valores en cada juego, logrando corregir su comportamiento por alguna
irregularidad surgida, solicitando y motivandolos a desarrollar sus destrezas en
la solucién de algun problema, desplegando en el alumno su emocion afectiva,
al valorar la emocion de la alegria y de la tristeza, a saber ganar y perder.

En la realizacion del presente estudio es necesario conocer los siguientes
términos:

Actividad ladica: Es un término utilizado para denominar aquellas actividades
fisicas y recreativas que nos permiten desarrollarnos, estimularnos y relajarnos.
(Monroy, 2011, p. 6)

Formativa: Conducta positiva ante un aprendizaje cognitivo o de valores.
Aprendizaje: Conocimientos que se forman en las personas producto de un
habito o de una accion educativa. (Monroy, 2011, p. 15)

Cognicién: Es el conocimiento obtenido producto de un proceso mental.
(Hernandez, 2008, p. 56)

Conocimiento: Facultad para entender razonablemente la composicion,
caracteres y relaciones de los objetos. (Hernandez, 2008, p.87)

Conducta: Modo de comportarse de un sujeto como respuesta a una accion.
Estrategia: Técnica cognitiva de actividades secuenciales para solucionar un

problema. (Hernandez, 2008, p.23)
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. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion
Para Hernandez, Fernandez, Baptista (2010) el tipo de estudio es: Por
su finalidad: Es una indagacién basica por que se realiza con el objetivo de
adquirir un conocimiento nuevo sin un objetivo practico, determinado e
inmediato. Por su naturaleza: Es un estudio cuantitativo porque se utiliza
una base de datos, tomando como referencia las mediciones numéricas Por
el alcance temporal: Es un estudio transversal por que se realiza en un
momento expreso y definido.
Disefio de investigacion
El disefio de investigacion que se utilizé sera de disefio no-experimental de
tipo descriptivo, siendo el esquema el siguiente:
M—™» E
Donde:
M: Muestra E:

Actividad ludica

3.2 Variables y operacionalizacion

Definicion conceptual

Es una accion libre, espontanea, desinteresada e independiente que se
ejecuta en condiciones de tiempo y espacio dentro de nuestra existencia,
siempre acatando las reglas, establecidas o pactadas por consenso, siendo
el elemento caracteristico el nerviosismo. (Torres, 2012). Tiene tres
dimensiones: Infantil, recreativo y formativa. Definicién operacional

Se medira a través de una encuesta que lleva como nombre Evaluacion del
Uso de las Actividades Ludicas del Programa Aprendo en Casa, que se
divide en tres dimensiones: Infantil, Recreativa y Formativa.

Teniendo como origen al instrumento de las autoras Saldarriaga y Vega

(2019) denominada Tesis del Juego Infantil, el cual fue nuestra base para
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redisefiar nuestro instrumento, con la siguiente escala de Likert: Nunca (1),

Casi nunca (2), A veces (3) y Siempre (4).

3.3 Poblacion, muestray muestreo

Poblacion

Es el conjunto del fendmeno a estudiar, donde cada individuo posee
caracteristicas en comun, las cuales se estudian para posteriormente dar
inicio al proceso de datos para la investigacion (Hernandez, Fernandez &
Baptista, 2010, p 12).

La institucidn educativa N° 1580 “Gerardo Kuppens” esta ubicado en
el distrito del porvenir, teniendo como direccion la calle San Martin, distrito
del Porvenir. Actualmente el distrito del Porvenir tiene como resultados
demograficos 186.127 habitantes y una densidad de 4.898,1 /kmz.

La institucién educativa fue creada hace 108 afos, brinda servicios a
nifios y niflas de entre 3-5 afios del nivel Inicial — Jardin, es un jardin que
se caracteriza por la innovacion, que se ve reflejado en cada proyecto que
emprenden con la finalidad de dar calidad educativa a los nifios y nifias
kuppesinos, siendo de gestion educativa publica directa, dirigida a una
poblacion urbana mixta rural. Cuenta con una poblacién institucional
conformada por la directora Susy Zavaleta Guzman, cuenta con una plana

de 11 docentes del nivel inicial: 8 nombradas, 2 contratadas y 02 auxiliares.

Tabla 1
Docentes de la IE 1580 Gerardo Kuppens

Docentes
Institucion 3 afios % 4afos % 5afios % TOTAL
Educativa
2 4 5
Gerardo 18 36 46 11
Kuppens
Total, de 100%
docentes

Fuente: Elaboracion Propia
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Muestra

Valderrama (2013) refirié que: "la muestra representa un conjunto de
la poblacion. Es representativa porque refleja fielmente las caracteristicas
de la poblacion” (p. 184).
La muestra es un subconjunto representativo, es la parte representativa de
la poblacion. La muestra estara conformada por 11 docentes IE N°1580
Gerardo Kuppens.
Muestreo

Se utiliz6 el muestreo no probabilistico por conveniencia, por

considerarla accesible, por parte de las investigadoras.

Unidad de analisis

Es cada uno de los elementos que constituyen la poblacion y por lo
tanto es la muestra. (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2010, p 18). En la
presente investigacion la unidad de analisis sera cada docente del nivel

inicial de la IE N° 1580 “Gerardo Kuppens” del Porvenir

3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

En el presente estudio se utilizara la técnica de encuesta. Para
Garcia (2003), es una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos
estandarizados de investigacion mediante los cuales se recoge y analiza
una serie de datos de una muestra de casos representativa de una
poblacién o universo mas amplio, del que se pretende explorar, describir,

predecir y/o explicar una serie de caracteristicas. (Anexo 1)

En nuestra investigacion se utilizé el cuestionario definiendo segun
Sampieri (1997), lo define como una serie de preguntas para extraer
determinada informacion de un grupo determinado de personas,
permitiendo recolectar informacién, datos, descripcion y poder analizar un
estudio o una investigacion.

Teniendo como origen al instrumento de las autoras Saldarriaga y
Vega (2019) denominada Tesis del Juego Infantil, el cual fue nuestra base

para redisefiar nuestro instrumento, con la siguiente escala de Likert: Nunca
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(1), Casi nunca (2), A veces (3) y Siempre (4).

Validacion

Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), la validez esta
referida al valor en que un instrumento establece de manera objetiva la
variable que se desea medir. El instrumento fue validado mediante la
técnica “Juicio de experto”, de acuerdo a cada dimensién, infantil, recreativo
y formativo e items ademas de su redaccion y claridad de lo mencionado.
Los expertos dieron las recomendaciones e hicieron observaciones que
consideraron pertinente, las cuales fueron tomadas en cuenta para construir
el instrumento definitivo, el mismo que se aplicara para establecer la
actividad ludica en las docentes de la IE 1580 Gerardo Kuppens del

Porvenir.

Confiabilidad

Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), la confiabilidad es
una muestra que se elabora y sirve para fijar el contenido y medir los items
del instrumento. La confiabilidad se obtendra a través de una prueba piloto
donde el instrumento sera aplicado a un grupo de 11 docentes diferente a
la muestra de investigacion, pero con caracteristicas similares, luego se
realizara el célculo del estadistico Alpha de Cronbach para determinar el
grado de confiabilidad.

El Alfa de Cronbach es una medida de las correlaciones entre las
variables que forman parte de la escala, asi como tal sirve como coeficiente
para medir la confiabilidad de una escala de medida (Yirda, Adridn 2011).

Para la confiabilidad del instrumento se utilizo el célculo estadistico
de Alpha de Cronbach que determino que el instrumento tiene un
coeficiente de confiabilidad de 0.90, el cual significa que existe una

moderada confiabilidad.

3.5 Procedimientos

El procedimiento fue el siguiente:
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La poblacién y muestra estuvo conformada por 11 docen tes de inicial de
la IE N° 1580 “Gerardo Kuppens” del Porvenir en el afo 2021,
seleccionadas por conveniencia.

Se aplic6 la prueba piloto Alpha de Cronbach para obtener la confiabilidad
del instrumento el cual obtuvo 0.90, que significa que existe una moderada
confiabilidad.

Se redisefio y aplico una encuesta de 25 items para evaluar las
Actividades Ludicas en cada dimension: infantil, recreativa y formativa.
Los datos obtenidos fueron analizados estadisticamente para evaluar el
uso de Actividades Ludicas del Programa Aprendo en Casa por las
docentes de la IE 1580 Gerardo Kuppens del Porvenir.

Los resultados se presentaran en graficos, comparandolos con estudios
similares al tema de investigacion. Se enuncio conclusiones vy

recomendaciones.

3.6 Método de analisis de datos

El analisis estadistico se realizar4 examinando los datos en Alpha de
Cronbach, ejecutandose el andlisis descriptivo de la distribucién de
frecuencias formandose grupos de la puntuacién distribuida en rango, y se
presentaran en tablas que contienen la variable, categorias y frecuencias
con su respectivo porcentaje. (Hernandez, Fernandez Baptista, 2010,
pp.287-289).

Para Renddn (2016), la estadistica descriptiva es la que proporciona
evidencias para refutar o apoyar informacion, formulando
recomendaciones sobre la informacion en cuadros, tablas, gréaficos o
figuras.

Las medidas de tendencia central son:
Promedio o Media: obtenido con la suma de todos los valores individuales

entre el nimero total de valores; representa el punto de equilibrio de la
distribucion de los datos.

Mediana: representa la cifra o valor que divide la muestra en dos mitades,
es decir, el valor donde 50% de la poblacion esta por debajo o arriba del

mismo.
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Moda: es el valor mas frecuente encontrado en las dimensiones.
(Renddn 2016, pp.399).

3.7 Aspectos éticos

En la realizacion de la presente investigacion se consideran los aspectos
éticos siguientes:

Se contara con el permiso de la directora de la I.E.1580, previo a
ello se solicitara la autorizaciéon formalmente exponiendo la finalidad de la
investigacion. Se contara con el permiso de las 11 docentes del nivel inicial
gue responderan a las preguntas de la encuesta. Teniendo el debido
cuidado de no irrumpir en la privacidad de los participantes.

En este sentido, la investigacion tiene el permiso de las docentes y
directora quienes expresan su confianza a las investigadoras en que se
conservara la confidencialidad y equidad de su colaboracion, por la utilidad
pedagdgica y cientifica que se espera del estudio.

Segun Prast, Salazar y Molina (2016), la ética parte del respeto a la
autonomia de los sujetos que estan participando en el estudio, esto implica
también el consentimiento por parte de los sujetos para participar en la
investigacién, asi como permitir que dejen de colaborar cuando ellos lo
deseen.

Sin embargo, Tacsan (2003) nos plantea la ética como una
responsabilidad que debe tener el cientifico con el sujeto a investigar,
partiendo del compromiso moral hacia los investigados y tenien do en
cuenta los beneficios y riesgos de dicha investigacion.

En la literatura sobre ética, la confidencialidad est4 asociada al
concepto de privacidad, segin Meo (2010) tiene en cuenta tres principios
fundamentales tales como: consentimiento informado, confidencialidad y
anonimato en dicha investigacion.

Para Marquez (2014), nos da un concepto mas centralizado en los
principios éticos de una investigacion mas tradicional, planteando
caracteristicas muy puntuales tales como el respeto a la persona, la
seguridad, la privacidad y anonimato hacia los participantes de la

investigacion.
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V.

RESULTADOS

El presente estudio tiene como objetivo general caracterizar las actividades
ludicas que utilizan las maestras de la IE 1580 en el programa virtual “Aprendo
en casa” en el afno 2021, ubicado en el distrito del Porvenir, teniendo como
direccion la calle San Matrtin.

En el grafico 1 del objetivo general se evidencia que el 100% de las
docentes se ubican en un nivel alto, lo que significa que utilizan las actividades
ludicas en sus clases diarias guiandose del Programa Aprendo en Casa teniendo
en cuenta las dimensiones que caracterizar a la actividad ludica. (Grafico 1).

Grafico 1

Porcentaje de los niveles del objetivo general.
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Con respecto a la variable de edad, la poblaciéon de estudio se distribuye en
términos porcentuales de la siguiente manera: 55% de las docentes estan dentro
del rango de edad entre 30 a 40 afos, el 27% de docentes estan entre 23 a 30
afos, el 9 % de las docentes se encuentran dentro del rango de 40 a 50 afios de
edad, asi mismo, el 9% de las docentes restantes tienen entre 50 a 65 afos de
edad. (Grafico 2).

Grafico 2
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Distribuciéon de edades de las docentes de la IE 1580 Gerardo Kuppens.

4

®>3-30aos ™ 30-40afios ™ 40-50afios ™ 50- 65afios

El Gréfico 3 presenta los resultados en funcion a los afios de experiencia de
las docentes de la institucion educativa 1580 Gerardo Kuppens, se distribuye de
la siguiente manera: el 28% de las docentes tiene una experiencia no mayor a 10
afos siendo menor que el 45% de las docentes que cuentan con una experiencia
entre los 11 a 20 afios, asi mismo, 27% de docentes que tienes entre 21 afios a
mas afios de experiencia. (Grafico 3)

Gréafico 3

Distribucion porcentual de afios de experiencia docente.
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El Gréafico 4, muestra la distribucion de los puntajes obtenidos por los
participantes a partir de la aplicacién del Cuestionario sobre la Actividad Ludica,
donde el promedio de puntajes es de 89.73, donde se observa lo mas resaltante del
valor minimo 80, el maximo 99, teniendo como mediana 91 y una moda de 99.
(Gréfico 4)

Graéfico 4
Puntajes del cuestionario en relacién a la media.
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En relacion al objetivo especifico 1, identificar el nivel de la dimension infantil
en el uso de actividades ludicas en el Programa Aprendo en Casa, los resultados
han demostrado lo siguiente: En el Grafico 4, se evidencia que el mayor porcentaje
de las docentes, siendo el 73% lograron alcanzar en nivel alto, es decir, mas de los
participantes encuestados desarrollan de manera adecuada la implementacion de
las actividades ludicas segun la edad de sus alumnos, mientras que el 27 % se ubica

en el nivel medio. (Grafico 5)

Gréfico 5

Porcentaje de niveles de la dimension infantil en el Programa Aprendo en Casa.
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Con relacion a los items de la dimension infantil la cual abarca el primer
objetivo especifico de la investigacidn, los resultados obtenidos en el item 2. En el
Grafico 6, se demuestra que la mitad de la poblacion siendo estas maestras
consideran gue a veces actividad ludica implementada en la plataforma Aprendo en
Casa es adecuado al interés del nifio obteniendo como resultado el 55%, asi mismo,
el 45% considera que los recursos de dicha plataforma siempre son adecuados para
el interés del estudiante. (Grafico 6)

Gréfico 6

Resultados del item 2: La actividad ludica incluida en el Programa Aprendo en
Casa esta de acuerdo al interés del nino
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En la Grafica 7, se observa que el mayor porcentaje es del 55% de las
docentes que a veces implementan una actividad ladica como plan de estrategia en
sus programaciones, el 36% que siempre incluyen a la actividad lidica como plan
de estrategia y 9% que casi nunca lo ejecutan. (Gréfico 7).

Grafico 7
Resultados del item 5: Realiza su programacién teniendo en cuenta la actividad
lGdica como plan de estrategia.
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En relacién al objetivo especifico 2 el de identificar el nivel de la dimension
recreativa al disefiar su programacion, los resultados han demostrado lo siguiente:
En el Grafico 8, se resumen que el 64% de las docentes alcanzan un nivel alto, es
decir, que mas de la mitad de las docentes encuestadas aplican y disefian su
programacion teniendo en cuenta la dimension recreativa, mientras que el 36% de

encuentra en el nivel medio siendo el menor porcentaje. (Grafico 8)

Gréfico 8

Porcentaje de los niveles de la dimensién recreativa en el Programa Aprendo
en Casa.
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Asi mismo, con relacion a los items de la dimensién recreativa la cual abarca el
segundo objetivo especifico de la investigacion, los resultados obtenidos por cada
item fueron los siguientes. En el Grafico 9, se resume que el 55 % siendo el
resultado mas alto que abarca a mas de la mitad de la poblacion que logra que
siempre sus estudiantes se involucren de manera activa al desarrollar una actividad
ludica y el 45% restante logra que a veces los nifios participen de manera activa.
(Grafico 9)

Grafico 9

Resultados del item 10: La actividad ludica en el Programa Aprendo en Casa
involucra la participacion activa del nifio.
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En el Grafico 10, se muestra que el mayor puntaje es del 55% de las docentes
gue siempre utilizan como estrategia la actividad para ensefiar un tema de dificultad

para sus estudiantes, el 36% de las docentes realizan las actividades y el 9% de las
25



docentes casi nunca toman la actividad como método ensefiar temas que les
dificultad aprender a su comunidad estudiantil. (Grafico 10)
Grafico 10

Resultados del item 16: Opta por usar actividades ludicas para ensefiar un tema
gue tiene dificultad de aprendizaje por parte de sus alumnos.
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En relacion al objetivo especifico 3, el de Identificar el nivel de la dimension
formativa en docentes de la IE 1580 del Porvenir en el afio 2021. Los resultados
han demostrado lo siguiente. En el Grafico 11, los resultados muestran que el 91%
de las docentes de la |I.E Gerardo Kuppens alcanzaron un nivel alto, es decir, mayor
parte de la poblacién logran optimizar sus competencias como docentes al participar
y ejecutar sus sesiones de clases, mientras que 9% de la poblacion restante se

ubica en el nivel medio. (Grafico 11)

Gréfico 11

Porcentaje de los niveles de la dimension formativa.
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Asi mismo, con relacion a los items de la dimension formativa la cual abarca el
tercer objetivo especifico de la investigacion, los resultados obtenidos por cada item
fueron los siguientes. En el Grafico 12, se demuestra en los resultados con un
porcentaje del 73% ubicandose en un nivel alto con respecto a que las docentes
consideran que la actividad ludica siempre estd enfocada a desarrollar las
habilidades formativas, el 18%a veces lo considera y el 9% casi nunca la actividad
esta focalizada para desarrollar habilidades tanto en los nifios como en las

docentes. (Grafico 12)

Gréfico 12

Resultados del item 22: La actividad lidica estd enfocada en desarrollar
habilidades de todos los alumnos.
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En el Grafico 13, se demuestra que 55% de las docentes al momento de ejecutar
la actividad ludica siempre hace que los familiares tengan una participacion activa,
el 36% de las docentes a veces lo logra y el 9% casi nunca involucra a los familiares
al momento de estar en practica. (Grafico 13)

Grafico 13

Resultados del item 25: Logra involucrar la participacion de familiares en las
actividades ludicas.

60% 55%

50%

LA0% 36%
=
S 30%
£20%
9%

10%
«

0%
1 2 3 4

Frecuenciade escalade respuestas

28



V. DISCUSION

La actividad ludica se va incluyendo en la educacion de una manera muy progresiva,
a través del tiempo. Hasta la actualidad va destacando como una manera didactica

y ludica de ensefianza.

El objetivo general de la presente investigacion, fue caracterizar las actividades
ludicas que utilizan las maestras de la IE 1580 en el programa virtual “Aprendo en
casa” en el ano 2021, en el cual se logrd evidenciar en los resultados que el 100%
de docentes alcanzaron el nivel alto, lo que evidencia que las docentes utilizan las
actividades ludicas en sus clases diarias guiandose del programa aprendo en casa
para realizar una buena planificacibn en sus clases. Estos resultados son
equivalentes a los resultados obtenidos por Castellar, Gonzales y Santana (2015)
donde se encontré que el 75% de estudiantes se ubican en el nivel alto en su
participacion en torno a la actividad ladica y el 70% obtiene un nivel alto en
aprendizaje significativo. De igual modo, Acufia (2020) hallaron resultados similares
a Castellar, Gonzales y Santana (2015) con la diferencia que tuvieron unas
muestras de 24 docentes y atiende a una poblacién rural- urbana de nifios entre 0

a 6 anos de edad.

Estos resultados difieren a los encontrados por Parra (2020) quien demostré un
porcentaje de 80% de docentes que no aplica las estrategias ludicas
adecuadamente en sus clases pedagdgicas, pero un 76% afirma reforzamiento a
través de la actividad ludica. Concluyendo que la actividad ludica es una estrategia
valiosa que permite al estudiante crear sus propios conocimientos, ser autbnomo,

creativo, crear una confianza y ser seguro de si mismo.

Estos resultados corroboran la premisa de la teoria del crecimiento y
mejoramiento, la cual sostiene al juego como un modo de aumentar las diferentes
capacidades del nifio, describiéndolo como el tiempo de oro, donde el nifio
descubria sus capacidades, sin dejar de lado que el juego hace que el infante se

direccione a una actitud mas madura y efectiva.

De igual manera se relaciona con la premisa de la teoria del juego como

ejercicio complementario, asegurando que la actividad Iudica origina nuevas
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técnicas y formas, por otro lado, ayuda a mejorar las ya habilidades, conocimientos

y destrezas ya existentes.

Obijetivos especificos

La primera dimensién del estudio es Identificar el nivel de la dimensién infantil
en el uso de actividades ludicas en el Programa Aprendo en Casa, se demuestra
gue mas del 73% de las docentes se ubican en el nivel alto, es decir si aplican las
actividades ludicas en sus clases cotidianas; por otro lado, existe un 27% de
docentes que se ubica en el nivel medio, es decir aln existe un cierto porcentaje

que no tiene en cuenta el uso de las la actividades ludicas durante su planificacion.

De esta figura se desprende que Damian (2016) en su articulo de
investigacion, asegura y resalta el beneficio de la actividad ludica en las diferentes
sesiones de aprendizajes, teniendo en cuenta la forma adecuada, eficiente y bien
estructurada; al igual que sus caracteristicas, preferencias, manteniendo siempre

asi el significado ludico.

En relacion a la dimension dos que es ldentificar el nivel de la dimension
recreativa al disefiar su programacion, nos da a notar que existe un 64% de
docentes que si demuestran la creatividad al momento de realizar sus
programaciones ubicandose en el nivel alto; por otro lago existe un 36% por ciento
de docentes que no tiene en cuenta la creatividad y se apegan al método tradicional

de ensefianza.

Del mismo modo Higueras, Medina y Molina (2020) en su articulo sistematico,
comprobaron que si existen diferente medio para que las docentes mejoren de una
manera continua sus diferentes estrategias de enseflanza y mejoren sus

competencias en relacién a la actividad ludica.

Para Hernandez (2015) en su articulo de investigacion, nos da a conocer que
existe un 76% de docentes encuestados que siempre planifican teniendo en cuenta
las actividades ludicas, asi mismo un 53% de docentes casi siempre incorporan

actividades ludicas para motivar el desarrollo de las clases, teniendo
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como respaldo a los padres, quienes se comprometen con la educacion de sus hijos
desde casa, todo esto brindara a las docentes un mejor entendimiento con sus

estudiantes.

Teniendo en cuenta la dimension tres del estudio que es Identificar el nivel de
la dimension formativa en docentes de la IE 1580 del Porvenir en el afio 2021 , los
resultados obtenidos muestran que el 91% de docentes si tienen una formacién
adecuada y metodolégica siendo capaces de trabajar de forma colaborativa,
demostrando habilidades tecnoldgicas, usandolas de manera eficiente; por otro lado
existe un 9% de docentes que no logré tener una formacién docente, metodolégica

y practica para poder desarrollarse de una manera eficaz en sus clases cotidianas.

Teniendo como afinidad a Raigosa, Saldarriaga y Valderrama (2019) en su articulo
de investigacion, plantean que las estrategias de ensefianza-aprendizaje hacia los
nifios, estdn muy relacionadas con la formacion de los docentes, resaltando que
existen diferentes estrategias de ensefianza para los nifios, destacando el juego

como una estrategia pedagoégica afectiva.
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VI.

CONCLUSIONES

1.

El objetivo fundamental de esta investigacion fue caracterizar las
actividades ludicas que utilizan las maestras de la IE 1580 en el programa
virtual “Aprendo en casa” en el aio 2021. La investigacién indica que si
existe relacion positiva alcanzando un nivel alto del 100% entorno a la

variable de estudio nominada Actividad Ludica.

La investigacion indica entorno a la dimension infantil, en las docentes
de la IE 1580 Gerardo Kuppens, la cual se ubica en el nivel alto con el
73% de la poblacién encuestada quienes implementan la actividad ludica

teniendo en cuenta el ciclo del nifo.

De acuerdo con la dimension recreativa, la poblacién de estudio obtuvo
como resultado el 36% la cual se ubica en el nivel medio, mientras que
el 64% de las docentes lograron alcanzar un nivel alto al momento de

disefiar su programacion de manera recreativa y didactica.

Concluyendo a si con la dimension formativa, mostro que el nivel actual
de las docentes se ubica en el porcentaje alto obteniendo el 91% siendo
esta la mayor parte de la poblacion de estudio que lograron optimizar sus
competencias al ejecutar y planificar su programacién de acuerdo a la

planificacién docente.
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VII.

RECOMENDACIONES

. Al MINEDU, SINEACE, SUNEDO, incluir dentro de la planificacion de la

plataforma Aprendo en Casa recursos innovadores con respecto a la
Actividad Ludica.

. A la Direccion Regional de Educacion de la Libertad, promover, supervisar,

controlar, apoyar y mejorar los aspectos relacionados a la Actividad Ludica,

para que los docentes sean con stantes al momento de su ejecucion.

. A la UGEL, debe de prestar todo el apoyo administrativo y logistico a las

docentes de las diferentes instituciones educativas, a fin de capacitar a las

educadoras para incrementar su practica docente.

. A los directores, exigir a futuro mejorar los ambientes educativos y si es

posible la creacion de ambientes para la aplicacion de las diversas

actividades ludicas programadas por las docentes.

. A'los docentes, prepararse de forma constante para mejorar la interaccion

con los nifios y desarrollar actividades de manera habitual las practicas de
actividades ladicas con los nifios, teniendo en cuenta los recursos de la

plataforma aprendo en casa.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de las variables

VARIABLE | DEFINICION DEFINICION DIMENSIO INDICADORES ESCALA DE | |TEMS
CONCEPTUAL OPERACIONAL NES MEDICION
Es una accién| Se medira a Incremento de la motivacion. 1-3
libre, espontanea,| través de un| |nfantil _ — _
) Despierta el interés y entusiasmo. 4-6
desinteresada e[ cuestionario. Con
independiente que| la escala: Aporte al desarrollo mental. 7-8
se ejecuta en| Nunca(N):1 — — — - :
) N) Propicia la participacion, demuestra alegria, dinamismo y deseos de jugar. 9-10
condiciones de|Casi Nunca|
tiempo y espacio| (CN):2 , - .
Incentivo del juego en equipo. 11
dentro de nuestra| A veces (A):3
existencia, Siempre (S):4 Recreati Refuerzo del desarrollo de los sentidos. 12-14
siempre acatando vo
las reglas, Adecuado ambiente y aplicacion de actividades ludicas. 15-16
VARIABLE | establecidas o]

A - - — — ) 171
Actividad | pactadas por Respeta a las reglas del juego, identificAndolas y cumpliéndolas 8
ludica ) i

consenso, siendo Ordinal
Respeto a los derechos y valores de los demas. 19-20
el elemento
caracteristico el Formati - . —
nerviosismo. o Desarrollo de las diferentes competencias y habilidades. 21-23
(Torres, 2012)
Facilita la comunicacion e involucra a la familia. 24-25




Anexo 2: Matriz de consistencia

TITULO FORMULACION | OBJETIVOS MARCO TEORICO INDICADORES INSTRUMENTO
DEL
PROBLEMA
Evaluacion del ¢ Qué Objetivo General: Articulos cientificos: e Incremento de la motivacion. Cuestionario lo cual fue
Uso del actividades _ N —Mon_tes de Ocay Cruz (2021) | eDespierta el interés y entusiasmo. elaborado por las autoras
o o e Caracterizar las actividades | -Cauich (2018) e Aporte al desarrollo mental. de la presente
Actividades ludicas se lidicas que utilizan las maestras ;/RTcijgosa, 2Slasladarriagrcl y| e PlropiFia(jlg par_ticipacizn, dem(ljJestra investigacion.
adi i alderrama alegria, dinamismo y deseos de
Ladicas del| ejecutan dentro de la IE 1580 en el programa| "o (2019) . aleg y
= | _ -Higueras, Medinay Molina jugar.
rograma del  programa virtual “Aprendo en casa” en el | (2020) « Incentivo del juego en equipo. tems
Aprendo en| virtual “Aprendo afio -Cardemil y Roman (2014) e Refuerzo del desarrollo de los
-Hernandez (2015) sentidos.
Casa or las » 2021
P en casa® las -Sanchez, Castillo y Hernand g g o icacion d Del1al 25
Docentes de la docentes de la Obijetivo Especifico: ez oi;\;g:dgsalrgdif;;e y aplicacion de
Institucion IFI)E N" 1580 de: (2020) e Respeta las reglas del juego
) orvenir en e & ; i i« | -Damian 2016 - '
Educativa afio 20217 * Identficarel nivel de fla dimension | - ez (20(14) ) identificandolas y cumpliéndolas. Escala
N°1580 infantil segun la edad del nifio al ' . Respeto,a los derechos y valores de Nominal
Gerard aplicar las actividades ludicas en | Tesis: los demas.
erardo
el programa aprendo en casa. -Gonzélez (2016) ¢ Deszr.;ollo de las .
iferentes competencias
Kuppens e Identificar el nivel de la dimensién | -Parra (2020) P y

recreativa al disefiar su

programacion.

e |dentificar el nivel de la dimensién
formativa en docentes de la IE
1580 del Porvenir en el afio 2021.

-Panigua, Alfaro y -Foraguera
(2019)

-Acufia (2020)

-Castellar, Gonzales y Santana
(2015)

-Sandoval, Ramirez y Ospin
(2017)

-Beltran y Rojas (2016)

-Torres (2012)

-Parraguez (2015)

habilidades.

e Facilita la comunicacion e involucra a
la familia.




Anexo 3: Instrumento (Elaboracion propia)

‘i' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Encuesta Sobre Evaluaciéon del Uso de Actividades Ludicas del Programa

Aprendo en Casa

Objetivo: Conocer si se las docentes aplican la actividad en sus clases en torno al
Programa Aprendo en casa
Instrucciones: Marque con una (X) hasta qué punto se encuentra de acuerdo o0 en

desacuerdo con las siguientes preguntas.

N (nunca) CN (casi nunca) A (a veces) S (siempre)

Datos personales: Edad:
A) 23 a 30 afios B)30 a 40 afios C) 40 a 50 afios D) 50 a 65 afios Experiencia de

trabajo:
A) 3 afos B) 10 afos C) 20 afios D) A Més...
N° | Infantil N CN | A S

1. | En el programa Aprendo en Casa se estan incluyendo las
actividades ladicas de acuerdo a la edad del nifio.

2. | La actividad ludica incluida en el Programa Aprendo en
Casa esta de acuerdo al interés del nifio.

3. |En el Programa Aprendo en Casa la actividad ludica se
muestra de acuerdo a la necesidad educativa del nifio.

4. | En el Programa Aprendo en Casa la actividad ludica aporta
al desarrollo mental del nifio.

5. | Realiza su programacion teniendo en cuenta la actividad
lGdica como plan de estrategia.

6 | Dentro del Programa aprendo en Casa la actividad ladica es
flexible y permite su ejecucion.

7. |La actividad ludica permite lograr el proposito de las
necesidades de aprendizaje del nifio de la clase que aplica.




La actividad ladica que aplica durante sus sesiones de
aprendizaje hace que su clase sea mas fluida.

Recreativa

CN

La actividad ludica en el Programa Aprendo en Casa
es motivante para el nifio.

10.

La actividad ludica en el Programa Aprendo en Casa
involucra la participacion activa del nifio.

11.

La actividad ludica en el Programa Aprendo en Casa
incentiva el juego en equipo.

12.

La actividad en el Programa Aprendo en Casa potencia
el desarrollo de todos los sentidos.

13.

La actividad lidica dentro de su programacion
contribuye a potenciar su practica pedagogica.

14.

En el Programa Aprendo en Casa la actividad ladica
incluida involucra a todas las diferentes destrezas de
sus estudiantes.

15.

Es adecuado el ambiente que tienen durante la
aplicacion de las actividades ludicas.

16.

Opta por usar actividades ludicas para ensefar un
tema que tiene dificultad de aprendizaje por parte de
sus alumnos.




Formativo

17.

La docente explica las reglas de juego durante el
desarrollo de las clases.

18.

La docente hace cumplir las reglas de juego.

19.

La docente recalca el respeto a los derechos de los
demas.

20.

La docente enfatiza la practica de valores
en cada juego.

21.

En la plataforma Aprendo en Casa la
actividad ludica ayuda a desarrollar las
competencias de las diferentes areas.

22.

La actividad lGdica estd enfocada en
desarrollar habilidades de todos los
alumnos.

23

Usted como docente es participe de las
actividades ludicas con el fin de mejorar la
confianza en los nifios.

24,

Al desarrollar las actividades lidicas en
las diferentes areas facilita la
comunicacion y escucha activa entre
compafieros.

25.

Logra involucrar la participacion de familiares
en las actividades ludicas.

Gracias

por su colaboracion




Anexo 4: Matriz de los resultados del cuestionario

Resultados de la encuesta

PUNTAJE
D1 D2 D3

No.| EDAD|[1| 2 |3 |4 |[5(6 | 7 9 |10|11|12 |13 (14|15 |16 17|18 |19 |20 (21|22 |23 (24 | 25 PT

1 |30- 4 4| 4| 4| 4| 3| 4|31 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4|32 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 36 99
40

2 |30- 4 3| 3| 4| 3| 4| 4|29 3| 3| 3| 3| 4| 4| 4| 3|27 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 36 92
40

3 |30- 4/ 3| 3| 3| 4| 4| 3|28/ 4| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 4|25 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 3| 35 88
40

4 |30- 4/ 4| 3| 2| 2| 2| 2|21 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4|32 4| 2| 4| 2| 4| 2| 4| 2| 3| 27 80
40

5 4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 |4 4 |4 |4 |4 (4 |4 |4 |4 |3
30- 32 32 35 99
40

6 |50- 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4|32 4| 3| 4| 2| 4| 2| 3| 2(24| 4| 3| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 35 91
65

7 4 3| 4| 4| 3| 4| 3|28/ 4| 3| 3| 4| 4| 4| 3| 3|28| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 3| 2| 33 89
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Anexo 5: Certificado de validez del instrumento

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, Roxana Marina Diaz Salinas, con Documento Nacional de Identidad N. © 18087738, de profesion
educadora grado académico Magister en Educacidon con mencién en docencia y Gestion educativa, labor que

ejerzo actualmente como docente, en la Universidad César Vallejo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento denominado
encuesta sobre evaluacion del uso de actividades lidicas del programa aprendo en casa, cuyo propdsito es medir
el uso de las actividades ladicas del programa aprendo en casa por parte de las docentes, teniendo en cuenta
tres dimensiones: Infantil, Recreativa y Formativa. Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items,

concluyo en las siguientes apreciaciones:

M M R B M

u e u u

e y

y I g n B

Indicadores Criterios sobre los items del instrumento M o u o u

e

a | n

| a o

° r

1 2 3 4 5
1. Claridad Estan formulados con lenguaje apropiado que facilita su comprension X
2.0bjetividad Estan expresados en conductas observables, medibles X
3.Consistencia Existe una organizacion légica en los contenidos y relacion con la teoria X
4. Coherencia Existe relacion de los contenidos con los indicadores de la variable X
5. Pertinencia Las categorias de respuestas y sus valores son apropiados X
6. Suficiencia Son suficientes la cantidad y calidad de items presentados en el instrumento X

Sumatoria parcial 30

Sumatoria total | 30

15 de Octubre del 2021

Firma del experto
N.° 18087738



CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, Gastafiadui Ybafiez, Lyli Ana, con Documento Nacional de Identidad N.°
17931820, de profesion educadora grado académico doctora, labor que ejerzo
actualmente como docente, en la Universidad César Vallejo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién el

Instrumento denominado encuesta sobre evaluacion del uso de actividades ladicas
del programa aprendo en casa, cuyo proposito es medir el uso de las actividades
lidicas del programa aprendo en casa por parte de las docentes, teniendo €n cuenta
tres dimensiones: Infantil, Recreativa y Formativa.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las
siguientes apreciaciones:

M| M| R Bl M

Indicadores Criterios sobre los items del instrumento u a e u u

y| V| g e v

M| o u n B

a I o u

I a e

o r n

o

1 2 3 4 3
1. Claridad Estan formulados con lenguaje apropiado que faciita su comprension X
2.0bjetividad Estan expresados en conductas observables, medibles X
3.Consistencia Existe una organizacion logica en los contenidos y relacion con la teora X
4. Coherencia Existe relacion de Jos contenidos con los indicadores de la variable X
3. Pertinencia Las categorias de respuestas y sus valores son apropiados X
6. Suficiencia Son suficientes |3 cantidad y calidad d= items presentados en el x
instrumento
Sumatoria parcial 24
Sumatoria total | 24

Observaciones:

15 de Qctubre del 2021.

DNI 17931820




Anexo 6: Carta de permiso

“Ano del Bicentenario del Peru: 200 ainos de Independencia”

Trujillo, 17 de noviembre del 2021

OFICIO N° 00-2021/PPEI-UCV

Dra. Susy Guzméan Zavaleta
Directora de la Institucion Educativa 1580 Gerardo Kuppens

Es grato dirigirme a usted para saludarla cordialmente y presentar a las sefioritas, Carrera
Espinoza, Marjorie y Vargas Rodriguez, Lizbeth estudiantes del Programa de Educacién Inicial
de la Facultad de Educacion e Idiomas de la Universidad César Vallejo, quienes se encuentran
desarrollando el trabajo de investigacion titulado “Evaluacion del uso de Actividades Ludicas

del Programa Aprendo por las docentes de la Institucién Educativa N°1580 Gerardo Kuppens”

Por lo que, solicito a usted, tenga a bien, autorizar a las mencionadas estudiantes aplicar el
instrumento de recojo de datos para su investigacion, dirigidos a su plana docente, durante
los meses de noviembre 2021; asi mismo, nuestras alumnas, al finalizar la investigacion

alcanzaran a su Despacho, las conclusiones y recomendaciones de este trabajo.

Agradezco por adelantado su gentil atencién y hago propicia la oportunidad para reiterarle los

sentimientos de mi especial consideracion y estima personal.

Cordialmente,

Dr. Victor Rojas
Director
Escuela de Educacién Inicial



Ministerio
I.E. N2 1580 GK de Educacion

El Porvenir - Trujillo— Lalibertad

Anexo 7: Constancia de aplicacion del instrumento

“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ANOS DE INDEPENDENCIA”

CONSTANCIA

La directora de la I.LE. N° 1580 “Gerardo Kuppens”, Susy Guzman Zavaleta, hace constatar
gue las estudiantes Carrera Espinoza, Marjorie y Vargas Rodriguez, Lizbeth estudiantes de la
especialidad de Educacion Inicial de la facultad de Educacion y Humanidades de la
Universidad Cesar Vallejo, han realizado la aplicacion del instrumento de su trabajo de
investigacion “Evaluacion del Uso de Actividades Ludicas del Programa Aprendo en Casa por

las Docentes de la Institucién Educativa N°1580 Gerardo Kuppens”.

Se expide la presente constancia a solicitud de la parte interesada, para fines que estime

conveniente.

Trujillo, 13 de diciembre del 2021
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