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RESUMEN

Las actividades ludicas son juegos normados que utiliza la maestra para el logro de
competencias especificas para el desarrollo de la estimulacién temprana que abarca desde los
0 afos hasta los 3 afios aproximadamente, la investigacion es de tipo descriptiva porque se hara
una compilacién de informacidon de diversas teorias y antecedentes que anteceden el tema de
estudio es correlacional porque busca la permanente relacion entre ambas variables la
institucion educativa seleccionada para el presente trabajo es Beato Santisimo Martin del
distrito de Vegueta , llegando a los siguientes resultados que existe relacion entre las
actividades lldicas y la estimulacion temprana en los nifios de 3 afios con una magnitud muy
buena, asimismo observamos que existe relacion entre los juegos sensoriales y la estimulacion
temprana con una magnitud buena.

En la dimensidon juegos motores apreciamos la relacion significativa que existe con la
estimulacién temprana asimismo en la dimension juegos simbdlicos también se aprecia la
relacion directa con la estimulacion temprana con una magnitud muy buena.

Estos resultados comprueba la hipotesis planteada.

Palabras Claves: Actividades Ludicas, Estimulacion Temprana, Psicomotricidad



ABSTRACT

The recreational activities are regulated games that the teacher uses for the achievement of
specific skills for the development of early stimulation that ranges from 0 years to 3 years
approximately, the research is descriptive type because a compilation of information of various
Theories and antecedents that precede the subject of study is correlational because it seeks the
permanent relationship between both variables. The educational institution selected for the
present work is Blessed Santisimo Martin of the Vegueta district, reaching the following results
that there is a relationship between recreational activities and the Early stimulation in 3-year-
old children with a very good magnitude, we also observe that there is a relationship between
sensory games and early stimulation with a good magnitude.

In the motor games dimension we appreciate the significant relationship that exists with
early stimulation also in the symbolic games dimension the direct relationship with early
stimulation is also appreciated with a very good magnitude.

These results check the hypothesis.

Keywords: Playful Activities, Early Stimulation, Psychomotor
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INTRODUCCION

Nuestro trabajo de investigacion “Las actividades lidicas en la estimulacion temprana

en nifios de 3 afios de la institucion educativa Beato Santisimo Martin del distrito de
Vegueta, se encuentra dividido en 5 capitulos:

En el primer capitulo encontramos el planteamiento de problema, base importante de la
investigacidn para saber hacia dénde nos dirigimos, los objetivos en los cuales trabajaremos
y por ultimo la justificacién de la investigacion en donde explicaremos la importancia de
nuestro trabajo.

En el capitulo dos encontramos el marco tedrico en cuyos parrafos fundamentaremos
con bases tedricas la investigacion y ademas encontraremos los antecedentes tedricos,
proyectos realizados anteriormente en diferentes campos.

En el capitulo tres se halla la base metodoldgica, el tipo de investigacion y sobre que
enfoque lo realizamos, explicamos las variables tanto dependientes como independientes,
los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos y por Gltimo el andlisis de datos.

En el siguiente capitulo se encuentran los resultados del desarrollo de la investigacion,
aqui mostraré los cuadros con sus respectivas interpretaciones.

Por ultimo encontramos el capitulo cinco, en la cual como parte final encontraran la
discusion de los resultados, las conclusiones que se llegaron luego de procesar la
informacién de las encuestas y recoleccion de datos, y también mostramos las

recomendaciones.

xii



CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Descripcion del problema.

Los docentes tienen presente que el juego forma parte de una etapa basica en la vida de todo
ser humano. A pesar de ello en los Gltimos afios esto se va quedando de lado pueso que la
curricula actual exige dedicarle mucho tiempo a lo tedrico y académico, los profesores son
conscientes que las actividades ladicas no demuestran muchos beneficios a simple vista y son
dificiles de ser entender.

Sin embargo los juegos son una excelente forma de llegar al aprendizaje de los estudiantes,
ayudando de esta forma a desarrollar su capacidad para entender y comprender lo el tema que
se ensefia, asi también ellos se relajan y divierten de forma conjunta.

Tradicionalmente el juego se define como una actividad Iudica practicada de forma conjunta
0 en sociedad, practicada desde la antigiiedad, cuyo fin es que los nifios se entretengan y
diviertan, aprendan a sociabilizar, escuchar a los demas y saber decidir en equipo rigiéndose a

ciertas reglas que tienen como fin desarrollar su juego de forma ordenada. (Atlenza, 1992)

En el presente trabajo de investigacion se busca mejorar la calidad de la educacién de nuestra
institucion educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, se busca que lo nifios a
través de las actividades ludicas llegue a enriquecer su proceso de aprendizaje, desde edades

muy tempranas mediante la estimulacion temprana.



1.2.  Formulacién del problema
Problema general
¢Como se relacionan las actividades ludicas en la estimulacién temprana en nifios de 3 afios

de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta?

Problemas especificos
¢Como se relacionan los juegos sensoriales en la estimulacion temprana en nifios de 3 afios

de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta?

¢Como se relacionan los juegos motores en la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de

la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de VVegueta?

¢Como se relacionan los juegos simbolicos en la estimulacion temprana en nifios de 3 afios

de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta?



1.3.  Obijetivos de la investigacion.
Objetivo general
Determinar la relacion entre las actividades ludicas y la estimulacion temprana en nifios

de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta

Objetivos especificos
Determinar la relacion entre los juegos sensoriales y la estimulacion temprana en nifios de

3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta

Determinar la relacién entre los juegos motores y la estimulacién temprana en nifios de 3

afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta

Determinar la relacion entre los juegos simbolicos y la estimulacion temprana en nifios de

3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta



1.4 Justificacion de la investigacion.
1.4.1 Justificacion tedrica.

Actualmente existe una realidad problematica relacionada con el correcto desarrollo de los
nifios de tres afos de edad, es por ello la importancia de explicar, mejorar y profundizar el
respaldo tedrico de estos temas, resaltando la actualidad de las estrategias que hoy en dia se
aplican en las ensefianzas, relacionadas con las actividades de juego y su gran importancia en
la estimulacién temprana.

La presente investigacion es sumamente importante ya que ayuda a mejorar las formas
novedosas de metodologia y su correcta aplicacién tanto dentro de la escuela como fuera de

ella con los nifios de estos niveles, para incremente el proceso de ensefianza aprendizaje.

1.4.2 Justificacidon practica.

El proceso de ensefianza se logra con mejores resultados mediante el apoyo y el uso de las
actividades ludicas, ya que despiertan el interés de los nifios, ademas son herramientas faciles
de aplicar, son de bajo costo o de ningun costo en algunos casos. Por lo expuesto es util tenerlo

en cuenta dentro de las aulas.

1.4.3 Justificacién metodoldgica.

Las actividades de ensefianza junto con las actividades ludicas aumentan en los nifios y
nifias el interés en participar durante su proceso de aprendizaje, ya que llevan muchas veces
situaciones reales de su vida diaria en la ludica, para lograr un correcto desarrollo en las
distintas etapas de la vida se considera a la estimulacion temprana como un punto importante

que debe ser aplicado por los docentes en las aulas y los padres desde el hogar.



1.4.4 Justificacion social

La consecuencia principal del presente trabajo de investigacion serd el impacto en los
estudiantes, tras el uso de las actividades ludicas mientras se estimula el desarrollo de las
habilidades de los nifios, en el cual esta inmerso el trabajo de los maestros, llevando con esto
un enfoque distinto al usado en la antigiiedad, en donde lo académico y lo ludico estaban
separados.

La poblacion actual debe estar preparada para este gran cambio que requiere de mayor
participacion de los estudiantes a la hora de aprender, y lograr asi llegar de forma mas rapida a

su aprendizaje.

1.5 Delimitaciones del estudio.
1.5.1 Delimitacion espacial.

La investigacion se desarrollara con los nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Beato
Santisimo Martin del distrito de Vegueta. Se consideraron como componentes de la muestra a

los estudiantes matriculados en el afo académico 2018, de ambos sexos.

1.5.2 Delimitacion temporal.
La investigacion se realizé durante segundo semestre del afio académico 2018, donde se
incluye el trabajo de gabinete, trabajo de campo. La redaccion de informe final para la

sustentacion respectiva se realizara en el afio 2019.

1.5.3 Delimitacion tedrica
La investigacion estuvo enfocada a conocer la relacion entre las estrategias de ensefianzas
con actividades de juego Y su relacion con la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la

Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.



1.6 Viabilidad del estudio.
1.6.1 Evaluacion Técnica

En esta investigacion de tesis se consideraron los elementos necesarios para su desarrollo,
de acuerdo a lo establecido por la Escuela de pos grado de la Universidad Nacional José

Faustino Sanchez Carrion de Huacho.

1.6.2 Evaluacion Ambiental
Debido a su naturaleza de investigacion descriptiva correlacional netamente académica, no

ha generado impacto ambiental negativo en ninguno de los componentes del ecosistema.

1.6.3 Evaluacion Financiera
El presupuesto de la investigacion y su financiamiento estuvo debidamente garantizado por

la investigadora.

1.6.4 Evaluacion Social
Se constituyd un equipo de trabajo debidamente implementado, tanto a nivel teérico como

metodologico, para su participacion pertinente.



CAPITULO II
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes de la investigacion
v" Enel ambito internacional

Arias (2011) nos presenta su trabajo de investigacion titulado “La ludica y su incidencia en
el aprendizaje de la matematica de los nifios y nifias de la escuela Maria Angélica Hidrovo de
la comunidad Hierba Buena parroquia Isinlivi, Canton Sigchos, provincia de Cotopaxi” de la
facultad ciencias humanas. De la Universidad técnica de Ambato del Ecuador, tuvo como
objetivo general Determinar la incidencia de la ludica en el aprendizaje de la matematica de
los nifios y nifias de la Escuela “Maria Angélica Hidrovo”, el trabajo en mencion es de tipo
descriptivo, correlacional y con enfoque cualitativo, se conto con una poblacion de 20 alumnos,
lo cuales también sirvieron como muestra, como instrumento se utiliz6 la observacion y se
Ilegaron a las siguientes conclusiones:

En nuestra investigacion se pudo observar que los docentes que laboran en esta
institucion no usan como herramienta a las actividades ludicas dentro de su proceso de
ensefianza, lo que retrasa y dificulta su aprendiza en el area de matematicas lo cual se ve
reflejado en las evaluaciones mensuales que desarrollan.

Ademas los estudiantes a la hora de desenvolverse tienen dificultades para sociabilizar,
mostrar sus ideas y desarrollar su capacidad en matematicas, se recomienda la creacion de
una guia o manual académico en donde se establezcan los beneficios de combinar lo tedrico
con lo ludico, siguiente de todas formas un protocolo para que los maestros puedan guiarse y

comprender los multiples beneficios que esto implica.

Ortegano (2011) nos presenta su tesis titulada “Actividades lidicas como estrategia



didactica para el mejoramiento de las competencias operacionales en la ensefianza- aprendizaje
de las matematicas basicas del primer afio del Liceo Boliviano-Venezuela”, la investigacion
fue de tipo experimental correlacional, se cont6 con un poblacion de 39 estudiantes entre nifios
y nifias del 6to grado de primaria, la herramienta utilizada fue el cuestionario y se llegaron a
las siguientes conclusiones:

Se comprobo que el uso de los juegos combinados durante el proceso de ensefianza de los
docentes tuvo buenos resultados, no s6lo en el desarrollo de las capacidades intelectuales sino
también a la hora de sociabilizar ya que los alumnos podian dar sus opiniones en publico, sin
miedo al rechazo, defendian sus ideas y su desenvolvimiento mejoro.

Debido a que el area de matematicas incluye muchos simbolos graficos y desarrollo mental,

fue de gran ayuda ese toque Iudico durante las clases.

Oyasa (2011), nos presenta su trabajo de investigacion titulada “Las actividades ladicas y
su incidencia en el rendimiento académico en la asignatura de matematicas de los estudiantes
de primer afio de bachillerato del colegio nacional experimental Federico Gonzalez Suarez del
canton Alausi”, del centro de estudios de posgrado maestria en docencia matematica de la
Universidad técnica de Ambato del Ecuador, la presente investigacion es de tipo descriptivo
observacional, se tomé como muestra a 32 estudiantes del primer afio de bachiller, se utilizd
como instrumento a la encuesta y a las fichas de observacion. Llegando a las siguientes
conclusiones:

Todas los métodos que son usados por los maestros para el area de matematicas necesitan
la integracion de los juegos como un instrumento académico que el profesore puede utilizar
de forma directa o modificando ciertas cosas para adaptarlas a la realidad en que nos
encontramos.

Las actividades ludicas dentro del area de matematicas es muy util para desarrollar el



raciocinio de los estudiantes ademas de los sentimientos que despiertan en el alumno en cada
clase evitando asi que su rendimiento baje y dejen de acudir a clases, sin duda alguna la mejor
forma de despertar el interés de un alumno por las clases de matematicas es haciendo que las
clases sean mas divertidas, consiguiendo la participacion activa de los alumnos.

En la actualidad son pocos los docentes que incluyen esta tematica en su ensefianza con

muy buenos resultados.

v" En el &mbito nacional

Nufiez (2014), presento su trabajo de investigacion: “Estrategias didacticas del docente y
sus efectos en el aprendizaje de los estudiantes de la especialidad de ciencias sociales y turismo
de la facultad de Educacion” de la Universidad José Faustino Sanchez Carrion, con el fin de
obtener el grado de licenciatura, la presente investigacion fue de tipo descriptivo correlacional,
se contd con una poblacion de 80 estudiantes y una muestra de 28 alumnos, el instrumento
utilizado fueron las encuestas, y se llegaron a las siguientes conclusiones:

La nueva curricula académica implica que los maestros utilicen como herramienta de
ensefianza a las estrategias ludicas, por medio de los cuales los alumnos mejoraran la forma
de captar las ensefianzas y ademas ésta se quedara como un aprendizaje significativo, creando
con esto mejores vinculos entre alumno y profesor, mejorando sus relaciones sociales y su

forma de expresarse ante los demas.

Zavala A., (2014), nos presentd su trabajo de investigacion titulado “Estrategias
motivadoras y su relacion con el desarrollo de la motricidad en estudiantes universitarios de
Educacion Fisica y deportes de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion”,
teniendo como objetivo determinar y analizar el grado de relacién de la aplicacion de

estrategias motivadoras con el desarrollo de la motricidad de estudiantes de Educacion Fisica



y deportes de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion, la presente investigacion
fue de tipo descriptivo correlacional, se conté con una poblacién de 50 alumnos, y el
instrumento que se utilizé fue la encuesta y se llegaron a las siguientes conclusiones:

Quedd evidenciado mediante la presente investigacion que mediante el uso de métodos
ludicos se incrementa la participacion y la motivacion de los estudiantes y como resultado
incremente significativamente su proceso de aprendizaje a la vez que su capacidad
psicomotora también mejora, y esto es sumamente Util en los estudiantes de la carrera de

educacion fisica y deportes.

Diaz E., (2013), nos presento su tesis titulada “Actitudes hacia las matematicas y habitos
de estudio en el rendimiento académico de los estudiantes en administracion de la Universidad
San Pedro”, con el objetivo de obtener el grado de licenciado en administracion, su tesis fue de
tipo descriptivo correlacional e inferencial, con una poblacion de 35 estudiantes y se utiliz6
como instrumento a las encuestas, llegando a las siguientes conclusiones:

Entre las principales conclusiones se quedd evidenciado que existe una relacion
significativa entre las actividades ludicas, el aprendizaje en el area matematica y el buen
rendimiento académico de los estudiantes, en los integrantes de la poblacion evaluada esto
significa que hay una gran importancia en la ensefianza de los maestros, que su objetivo no
sea solo ensefiar una teoria sino también implementarlas con actividades ludicas y con ello el
rendimiento de los alumnos mejord ademas socialmente también aprendieron a desenvolverse

de mejor manera.
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1.2  Bases teoricas.

Segun investigaciones pasadas las actividades lGdicas no son aceptadas y reconocidas por
parte de los colegios como un papel importante en el desarrollo del rendimiento académico,
incluso algunos maestros de generaciones pasadas rechazan estas teorias, reprimiendo las ganas
de jugar de los pequefios, aduciendo que son una forma de perder el tiempo, y que s6lo gastan
las energias de los nifios, cuando existen actividades mucho méas importantes y de mas urgencia
en que preocuparse, su objetivo principal de estos docentes es que sus alumnos alcances metas
académicas de forma rapida e incluso mas temprana edad de lo esperado, es también
preocupante conocer la forma de pensar de algunos padres de familia que creen que sus hijos
son como negocios de los cuales esperan ver pronto sus ganancias (Gallart y Jacinto, 1997).
Teoria constructivista

El aprendizaje en la actualidad no se considera como una actividad personal, sino como una
actividad que mejora cuando es realizada de forma social, ya que es justamente en la interaccion
social es en donde el nifio capta mejor los conocimientos que va adquiriendo, deteniendo de
esta forma la capacidad de demostrarla o refutarla con sus compafieros, a su maestro o en su
hogar con sus padres. (Bautista, 1999).

Fundamentacion filosofica.

La presente investigacion estimulada también a la interpretacion, la correcta comprension
de los problemas que se presentan en la sociedad, ademas crea una ambiente critico que permite
opinar y cuestionar las formas de investigacion que comprenden las actividades ludicas dentro
del proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas con ello se buscan nuevas opciones de que los
estudiantes capten y crees aprendizajes innatos a lo largo de su desarrollo académico. (Gallart

y Jacinto, 1997).

11



Ontologicas

Las investigaciones como ésta son de tipo critica, ya que se busca cambiar las acciones o
metas establecidas hasta la actualidad, buscando de esta manera una trasformacion de la idea
que se tenia, busca ademas que los maestros se capaciten y preparen para las nuevas formas de
ensefianza. (Gallart y Jacinto, 1997).
Fundamentacion socioldgica:

La fundamentacidn socioldgicas nos ayuda a entender y comprender mejor el lado social de
las investigaciones, quedando claro que la sociedad se interesa mucho por el sector educacion,
buscando resaltar que los nifios crecen mejor cuando interactian con su entorno, aprenden a

desenvolverse y compartir los conocimientos. (Gallart y Jacinto, 1997).

Variable actividades ludicas.
El juego.

Las actividades ludicas se encuentran presentes en todas las etapas de aprendizaje de los
seres humanos, es mas que obvio su gran valor en la educacion, el juego ayuda a desenvolverse
y socializar en la etapa preescolar y escolar, aunque durante muchos afios no se reconocio su
valor dentro del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Los juegos estan presentes durante el desarrollo, la maduracion y sobre todo en la
adquisicion de nuevos conocimientos de los nifios, junto con su desarrollo biolégico,
psicoldgicos, emocional y sentimental, haciendo que encuentren un escape a Sus
preocupaciones y permitiendo que estén habidos de procesar las ensefianzas que les brindan
sus maestros. (Conde, 2007).

Los juegos también permiten a los nifios autoconocerse, experimentar sensaciones, conocer
sus movimientos corporales, llevar sus propias experiencias a actividades de recreo y crearse

conceptos de realidad que ve en el mundo. (Conde, 2007).
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Actividades ludicas

Las actividades ludicas son actividades que permiten ser felices a los nifios y nifias, que
aporta en el desarrollo de su personalidad y ademas deja que su imaginacién y creatividad se
desarrollen, al mismo tiempo se considera como una actividad pedagogica ya que por medio
del juego se busca enriquecer las actividades académicas y de aprendizaje de los alumnos.

Se considera también como una alegre forma de recrear a los nifios y que por medio de ello
se ayude en el desarrollo de las capacidades de los estudiantes haciendo que el estudiar no sea
una actividad pesada ni aburrida para ellos sino que aprender sea divertido y los ayude a crear
un conocimiento duradero. (Moren & Solovieva, 2014).

Entre las diversas ventajas que presenta el combinar los juegos con el aprendizaje, podemos
mencionar que mejora su desenvolvimiento social, la forma en que se comunica, el poder
trabajar en equipo, aportando y respetando las opiniones de los demas, pudiendo resolver
problemas de forma amena; también los juegos favorecen el desarrollo psicosocial, ya que
ayuda a la formacion de su personalidad, a la practica de los valores inculcados, despierta su
interés por aprender e investigar situaciones que le inquietan, todo ello a la vez que se divierte
jugando. (Moren & Solovieva, 2014).

Caracteristicas de las actividades ludicas.

Las actividades ludicas son actividades que busca la participacion en sociedad y a la vez se
ensefianza encaminando asi el desarrollo del aprendizaje y la conducta en los alumnos, una de
los beneficios mas importantes es la motivacion que despierta en ellos el deseo por aprender
las diversas asignaturas que se les imparte

En el area intelectual las actividades ludicas fomentan que los nifios sean observadores, que
cuestionen, que estén atentos a las ensefianzas, que desarrollen su capacidad de logica,
desarrollen su capacidad de imaginacion, tomen la iniciativa cuando tienen una inquietud, sus

ganas de investigar, y su capacidad creativa. (Moraga, 2001).
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En el area conductual las actividades ltdicas permiten el desarrollo de una personalidad
critica y autocritica de los diversos procesos de aprendizaje que se les brinda, se crean personas
disciplinadas, respetuosas, que no se rinden, responsables, audaces, puntuales, que practican el
compafierismo, el trabajo en equipo, la lealtad, el autoestima y seguridad. (Moraga, 2001).
Ludico asociado con el juego

El vocablo ludico se refiere a todo lo que tenga que ver con el juego, a las actividades de
diversion como por ejemplo son el salir con amigos a algun parque de diversiones, practicar
juegos de mesa, jugar con herramientas como son las pelotas, las raquetas entre amigos.

La ladica forma parte importante del desarrollo del ser humano, no esta considerada como
una ciencia o una moda, la actividad lGdica es mas bien una actitud, una forma de enfrentar a
la vida, que hace frente a lo rutinario, es una forma de hacerle frente a la vida de mejorar los
ratos libres que produce tranquilidad, relajo y disfrute, ya que mezcla muchas cosas como son
el arte, el buen sentido del humor, a la vez que se imparte conocimiento y mejoran las relaciones
sociales. (Jimenez, 2004).

Importancia

Muchas ensefianzas que se desean impartir, sobre todo a temprana edad suelen hacerse de
mejor forma a través de las actividades lidicas, en niveles como en la educacidn inicial es usual
que los profesores utilicen los juegos para ensefiar conceptos, conocimientos a sus nifios y
nifias, y esto sucede desde muchos afios atras incluso se dice que antes de cristo este tipo de
actividades ya eran utilizadas con dicho fin. . (Jimenez, 2004).

Ventajas de las actividades ludicas

v" Ayuda a potenciar la relacién que existe entre la mente o actividad mental y la parte motora

v Las actividades ludicas son mas utiles si se cuenta con la participacién activa y constante
de los que deseen jugar, demostrando cada uno sus habilidades, sus conocimientos, la

finalidad principal de esto es que lo nifios entiendan de reglas, de trabajo en equipo, respeto
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a las opiniones de los demas, que sean capaces de razonar y que a la vez les quede una
ensefanza.

v Para llevar a cabo un juego ordenado y correcto, se deben de tener en claro las reglas o
instrucciones de juego, favoreciendo asi las relaciones interpersonales.

v Las actividades ludicas fomentan la comunicacién entre los participantes y deja en claro
que todos somos iguales.

v' Y sobre todo queda claro que los nifios se divierten jugando, desarrollan sus vinculos
amicales, son libres de dar sus opiniones y aprenden a respetar las ideas de los demas
compafieros. (Moraga, 2001).

Objetivos de las actividades ludicas.

v" Ayuda al correcto crecimiento y desenvolvimiento de los alumnos, mientras que vivencian
situaciones de gozo y entretenimiento

v' Crear una forma de aprendizaje de convivir en equipo, creando personas responsables,
respetuosos y solidarios con los demas

v Crear retos superables para los nifios

v" En los juegos propuestos, se debe evitar en lo posible que sea solo un nifio el que siempre
gane, por ello se deben proponer diversos tipos de juegos y resaltar cualidades como la
perseverancia, el entusiasmo y las ganas por jugar mas que el resultado mismo.

v/ También dichos juegos deben proporcionar experiencias nuevas que les dejen
aprendizajes, que estimulen las ganas por aprender de los menores, que les habra la

imaginacion y la curiosidad por aprender e investigar. (Moraga, 2001).
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Dimensiones de la variable actividades ludicas
Juegos sensoriales.-

Los juegos sensoriales son aquellos que buscan provocar diversas sensaciones en los nifios
y nifias, ellos se sienten bien con el sélo hecho de expresar sus sensaciones, eso les alegra, 10s
divierte, por ejemplo probar nuevos sabores y experimentar con eso, hacer ruidos nuevos o
escuchar ruidos distintos a los que conocen con objetos como cucharas, tapas de ollas, o
silbatos, conocer o combinan colores para obtener nuevos, y desean tocar todo lo que ven.
(Lazaro, 2011).

Juegos motores.-

Los juegos motores son muy diversos, entre los mas conocidos tenemos a aquellos que
ayudan al desarrollo de movimientos coordinados como son los de destreza, juegos en los que
necesitamos el movimiento simultaneo de las manos entre los que destaca el boxeo, el véley,
el juego de remos, el futbol, el basquetbol, el tennis, otro tipo de juegos son los que implican
usar la fuerza entre los que destacan el juego de carreras, de postas, el saltasoga, el jala la
cuerda, entre otros. (Lazaro, 2011).

Juego simbolico

El juego simbdlico se caracteriza por darle un significado funcional a algun o algunos
objetos que uso cotidiano y que fueron creados con una intencion distinta a la del uso que se le
dard, por ejemplo un palito de madera puede volverse en un tenedor, una escobar puede ser un
caballo, una caja de carton un automovil o una botella es un hermoso barco, este tipo de juego
son considerados libres porque no son impuestos por los padres o los profesores sino que son
producto de la imaginacion de los propios nifios, los cuales solo necesitan tiempo y un espacio

para poder crearlos. (Lazaro, 2011).
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Variable dependiente Estimulacion Temprana.

El término de estimulacion temprana fue documentado en la declaracion por los derechos
del nifio y del adolescente en el afio de 1959 y fue definido como: una estrategia especializada
cuyo fin principal es obtener la atencion de los nifios y nifias que nacen con factores de riesgo
biolégico o en lo social, en el que se da preferencia a los pequefios que nacen de familiar de
condicion humilde o con ciertas necesidades.

Este vocablo nace con la finalidad de diferenciar el tratamiento de un determinado grupo de
nifios, los cuales requieren una atencion diferente a la de los demas nifios de la misma edad.
(Ortegamo & Bracamonte 2011).

La estimulacion temprana es un tipo de ciencia que esta incluida dentro de las
neurociencias, en lo pedagdgico, en el area cognitiva y en el desarrollo de los nifios, los cuales
son impartidos mediante programas creados con el fin de mejorar el desarrollo del nifio de
manera integral y completo. (Arias, 2006).

Entre otras definiciones tenemos una que nos dice que la estimulacion temprana es el
conjunto de acciones que buscan brindar a los nifios las experiencias que ellos necesitan desde
el momento en que nacen, para poder de esa manera desarrollar de la mejor manera posible su
potencial tanto en lo psicolégico como en lo motor, para ello se cuenta con un grupo
especializado de personas, con herramientas necesarias que se utilizardn en situaciones que
sean de dificultad, que lograran despertar en los nifios interés y curiosidad, los cuales son piezas
claves para llegar a tener un vinculo dinamico con el medio que les rodea y de ese modo crear
un aprendizaje significativo. (Arias, 2006).

En resumen la estimulacion temprana es un grupo de esfuerzos que buscan potenciar y
mejorar en lo maximo posible las capacidades y habilidades tanto fisicas, mentales y sociales

en los menores, por medio de la estimulacion que se brinda de forma repetitiva, sistematica y
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continua. (Arias, 2006).

La estimulacion temprana fue creada con el fin de mejorar y de prevenir los las probables
deficiencias a los largo del desarrollo psicolégico y motor de nifios y nifias con alto riesgo de
sufrirlos cuyas causas con diversas pero se pueden dividir principalmente en causas biologicas
0 causas de origen ambiental, por lo expuesto lo que se busca primordialmente es crear un
medio ambiente que lo estimule, que se encuentre adaptado a las habilidades y capacidades de
sus respuestas para que con el tiempo esto aumente con el transcurso del tiempo y como
resultado la evolucion de éstos nifios sea o mas parecido posible a la de un nifio normal. (Arias,

2006).

Dimensiones de la variable estimulacion temprana
Area motora gruesa

La motricidad gruesa se define como la capacidad que tenemos los seres humanos para
poder mover de forma coordinada los musculos y con ello realizar actividades como caminar,
pararnos, ademas nos permite desarrollar la agilidad y la fuerza que se necesita para
desarrollarlos. (Conde, 2007)

Ademas la motricidad gruesa tiene que ver con el desarrollo de forma cronoldgica de los
nifios y nifias, sobre todo en el crecimiento de su cuerpo y de sus habilidades psicomotrices con
respecto al juego. (Conde, 2007)

Entre las actividades que nos ayudaran a estimular la motricidad gruesa tenemos: el avion,
el cual consiste en dibujar recuadros en el piso y una chapa en uno de ellos, el nifio saltara a
través de ellos y tomaré la chapa sostenido en uno o en los dos pies sin salirse del recuadro,
otro juego es el zanco con lata, para el cual se necesitara dos latas vacias en las cuales haremos
pasar un pasador, el nifio se parara en las latas y las asegurara con los pasadores e intentara

caminar sin perder el equilibrio y por Gltimo mencionaremos la raqueta con globo, el cual
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consiste en amarrar un globo a una especie de palo de carton por medio de una cuerda y se
tratard de dar botes con ello. (Jimenez, 2004)
Desarrollo motor fino

La motricidad fina son las capacidades y habilidades que progresivamente el nifio va
adquiriendo, para poder realizar actividades precisas con la ayuda de sus manos, sus dedos,
entre ellos podemos mencionar el coger los objetos, sostenerlos y tocar sus caracteristicas
fisicas. (Conde, 2007)

El ritmo en el cual lograra desarrollar esto los nifios va a depender del momento en el cual
integren su area motora y sensorial, del desarrollo de su coordinacién mano ojo y también de
la estimulacién que reciba. (Conde, 2007)

Entre los ejercicios que ayudan al desarrollo de la motricidad fina podemos mencionar a: enun
recipiente colocar pompones pequefios de diversos colores, los cuales deben ser tomados con
el dedo indice y pulgar y ponerlos en recipientes separas de acuerdo a los colores, también con
la ayuda de ganchos de ropa podemos prenderlos sobre cajas de carton, pasar perlas de colores

sobre hilos creando bellos collares o pulseras. (Conde, 2007)
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2.3 Definicion de téerminos basicos.
Inteligencia

La inteligencia es un vocablo con el cual se busca describir una caracteristica de la mente
en la cual se asocian ciertas habilidades como son el pensamiento abstracto, la capacidad de
entender, la forma de comunicarnos, el poder razonar ante situaciones impredecibles, aprender,
afrontar con gran capacidad y dar soluciones a los problemas que se le presentan.

En resumen se puede decir que la inteligencia es la capacidad que tienen las personas de

entender y comprender las cosas o situaciones que se le presentan. (Atlenza, 1992).

Actividades ludicas

Las actividades ludicas son actividades que permiten ser felices a los nifios y nifias, que
aporta en el desarrollo de su personalidad y ademas deja que su imaginacién y creatividad se
desarrollen, al mismo tiempo se considera como una actividad pedagogica ya que por medio
del juego se busca enriquecer las actividades académicas y de aprendizaje de los alumnos.

(Moren & Solovieva, 2014).

Estimulacion temprana.

Es una estrategia especializada cuyo fin principal es obtener la atencidn de los nifios y nifias
que nacen con factores de riesgo bioldgico o en lo social, en el que se da preferencia a los
pequefios que nacen de familiar de condicién humilde o con ciertas necesidades. (Ortegamo &

Bracamonte 2011).
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Motricidad Gruesa

La motricidad gruesa se define como la capacidad que tenemos los seres humanos para
poder mover de forma coordinada los musculos y con ello realizar actividades como caminar,
pararnos, ademas nos permite desarrollar la agilidad y la fuerza que se necesita para

desarrollarlos. (Conde, 2007)

Motricidad fina
La motricidad fina son las capacidades y habilidades que progresivamente el nifio va
adquiriendo, para poder realizar actividades precisas con la ayuda de sus manos y dedos.

(Conde, 2007)
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2.4 Hipotesis y variables
2.4.1 Formulacion de hipotesis
Hipdtesis general
Las actividades ludicas se relacionan significativamente con la estimulacion temprana en

nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.

Hipotesis especificas
Los juegos sensoriales se relacionan significativamente con la estimulacion temprana en

nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.

Los juegos motores se relacionan significativamente con la estimulacion temprana en nifios

de 3 afos de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.

Los juegos simbolicos se relacionan significativamente con la estimulacion temprana en

nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.

Identificacion y definicion de variables.
Tenemos las siguientes variables:
Variable asociada:

Actividades Ludicas

Variable estudio:

Estimulacion temprana
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Operacionalizacion de variables

Variables CONCEPTO DIMENSIONES Técnicas Instrumentos
Las actividades Ficha de observacion
ladicas son
actividades que
permiten ser felices
a los nifios y ninas,
y JUEGOS SENSORIALES
que aporta en el
desarrollo de su
personalidad y
, . Ficha de observacion
ademas deja que su
imaginacion y
creatividad se
desarrollen, al | JUEGOS MOTORES
mismo tiempo se Observacion
considera como una
actividad
edagdgica ya que
ACTIVIDADES P g g_ y_ q Ficha de observacion
por medio del juego
LUDICAS

se busca enriquecer
las actividades
académicas y de
aprendizaje de los

alumnos.

JUEGOS SIMBOLICOS

ESTIMULACION

TEMPRANA

Es una estrategia
especializada cuyo
fin principal es
obtener la atencion
de los nifios y nifias

que nacen con

COORDINACION

MOTORA GRUESA

Observacion

Lista de cotejo
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factores de riesgo
biolégico o en lo
social, en el que se
da preferencia a los
pequefios que nacen
de familiar de
condicion humilde
0 con  ciertas

necesidades.

COORDINACION

MOTORA FINA

Lista de cotejo

Lista de cotejo
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CAPITULO IlI

3.1- Metodologia de la investigacion
El disefio de investigacion del proyecto es descriptiva correlacional.
Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo descriptivo, correlacional por conveniencia.
Los trabajos de investigacion de tipo descriptivo buscan observar y describir una persona o
realidad de acuerdo a un tema que sea de nuestro interés, sin analizar ni tratar de influenciar en
la realidad.
Ademas nuestra tesis es de tipo correlacional ya que estamos utilizando dos variables y
buscamos la correlacidn que tiene una sobre la otra, y si una variable se altera la otra también.
3.2.1. Poblacion

La poblacién hace referencia al universo en total o conjunto sobre el cual se desea
investigar en nuestra presente tesis esta representado por los nifios de 3 afios de la Institucion
Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.

3.2.2 Muestra.

La muestra es una parte especifica que se toma de la poblacion en la cual se desarrollara la
investigacidn, en el caso de nuestro trabajo de investigacidn seran los 30 estudiantes de 3

afios de la Institucién Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.
3.2.3 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos.

El instrumento utilizado para obtener la informacion necesaria para nuestro trabajo de
investigacion seran las fichas de observacion ya que nuestro objeto de estudio son nifios de 3

afios de edad.
3.4. Técnicas para el procedimiento de la informacion

Con la informacién obtenida de nuestro trabajo de investigacion se procedié al
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procesamiento de la informacion, con la elaboracion de cuadros y graficos estadisticos, se

utilizé para ello el SPSS (programa informatico Statistical Package for Social Sciences

version 20.0 en espafiol), para hallar resultados de la aplicacion de las fichas de observacion.

Operacionalizacion de variables

Tabla 1: Variable Actividades Ludicas

Dimensiones Indicadores N items Categorias Intervalos
Bajo 4 -6
Juegos sensoriales 4 Moderado 7-9
Alto 10-12
Bajo 4-6
Juegos motores 4 Moderado 7-9
Alto 10-12
Bajo 4 -6
Juegos simbdlicos 4 Moderado 7-9
Alto 10-12
Bajo 12 -19
Actividades ludicas 12 Moderado 20 -27
Alto 28 -36
Tabla 2: Variable Estimulacion Temprana
Dimensiones Indicadores N items Categorias Intervalos
- Bajo 4 -6
Coordinacion motora
: 4 Moderado 7-9
fina
Alto 10-12
L Bajo 4 -6
Coordinacion motora
4 Moderado 7-9
gruesa
Alto 10-12
Bajo 8-12
Estimulacion temprana 8 Moderado 13 -17
Alto 18 -24
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CAPITULO IV

4.1. Analisis descriptivo por variables y dimensiones

TABLA3
Actividades ludicas
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Alto 15 50,0 50,0 50,0
Validos Bajo 6 20,0 20,0 70,0
Moderado 9 30,0 30,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo
Martin del distrito de Vegueta
Figura 1
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De la figura nimero 1, podemos observar que la mitad de los nifios de 3 afios de edad de la
I.E. Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta lograron obtener un grado elevado en la
variable actividad ludica, por otro lado un 30% de los nifios obtuvieron un grado promedio, en
tanto que el 20% restante solo llegaron a presentar un grado minimo

27



TABLA4

Juegos sensoriales

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Alto 7 23,3 23,3 23,3
Validos Bajo 10 33,3 33,3 56,7
Moderado 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo
Martin del distrito de Vegueta

Figura 2
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La figura mostrada, se puede observar que un 43,4% de los nifios de 3 afios de la |.E. Beato
Santisimo Martin del distrito de Vegueta obtuvieron un grado promedio en lo referente a la
dimension juegos sensoriales, mientras que un 33,3% llegaron a obtener un grado minimo, los

restantes, es decir el 23,3% restantes llegaron a presentar un grado elevado.
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TABLAS

Juegos motores

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Alto 14 46,7 46,7 46,7
- Bajo 6 20,0 20,0 66,7
validos 1 oderado 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo
Martin del distrito de Vegueta

Figura 3
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Juegos motores

De la figura previa podemos decir que existe un 46,7% de los nifios de 3 afios de la I.E.
Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta que lograron obtener un grado elevado en lo
que respecta a la dimension sobre los juegos motores, ademas se evidencia que un 33,3%
consiguieron un grado promedio en dicha dimension y por Gltimo el 20% apenas alcanz6 un

grado minimo.
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TABLAG

Juegos simbolicos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Alto 14 46,7 46,7 46,7
Validos Bajo 5 16,7 16,7 63,3
Moderado 11 36,7 36,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo
Martin del distrito de Vegueta

Figura 4
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De la figura nimero 4, podemos observar que casi la mitad es decir el 46,7% de nifios de 3
afios de la I.E. Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta consiguieron un nivel elevado
en lo que respecta a la dimension de juegos simbdlicos, mientras que un 36,7% alcanzaron un

grado promedio y en menor cantidad, es decir un 16,7 obtuvieron un grado minimo.
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TABLA7

Estimulacion temprana

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Alto 18 60,0 60,0 60,0
Validos Bajo 2 6,7 6,7 66,7
Moderado 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo
Martin del distrito de Vegueta

Figura 5
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En la presente figura, queda en evidencia que mas de la mitad de nifios de 3 afios de la I.E.
Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, es decir un 60% lograron obtener un grado

elevado en lo que respecta a la variable estimulacion temprana, mientras que un 33,3% llegaron

Alto

T
Bajo

Estimulacion temprana

T
Moderado

a obtener un grado promedio, en tanto que los restantes (6,7%) lograron un nivel minimo.
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TABLAS

Coordinaciéon motora fina

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Alto 11 36,7 36,7 36,7
Validos Bajo 6 20,0 20,0 56,7
Moderado 13 43,3 43,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo
Martin del distrito de Vegueta

Figura 6
50
40
@
E‘ 307
c
@
2
=]
B o 43 3%
36,7%
10 20,0%
0 T T T
Alto Bajo Moderado

Coordinacion motora fina

De la figura nGmero 6, observamos que un 43,3% de nifios de 3 afios de la |I.E. Beato
Santisimo Martin del distrito de Vegueta obtuvieron un grado promedio en la primera
dimension que habla de la coordinacion motora fina, un 36,7% llegaron a obtener un nivel

elevado, y lo restante lleg6 sélo a alcanzar un grado minimo.
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TABLAS9

Coordinacién motora gruesa

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Alto 16 53,3 53,3 53,3
- Bajo 2 6,7 6,7 60,0
Validos
Moderado 12 40,0 40,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Fuente: Ficha de observacion aplicado a nifios de 3 afios de la I.E. Beato Santisimo Martin del
distrito de Vegueta
Figura 7
60
501
40+
a 53,3%
20+ 40,0%
104
6,7%
0 T T T
Alto Bajo Moderado

Coordinacion motora gruesa

De la figura mostrada, vemos que méas de la mitad (53,3%) de nifios de 3 afios de la I.E.
Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta lograron alcanzar un grado elevado en la
segunda dimension que es la coordinacion motora gruesa, mientras que un 40% alcanzaron un

grado promedio y por altimo sélo el 6,7% logré un grado minimo.
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4.2. Contrastacion de hipotesis
Hipdtesis general

Hipotesis Alternativa Ha: Las actividades ltdicas se relacionan significativamente con la
estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa eatoSantisimo Martin del
distrito de Vegueta.

Hipdtesis nula Ho: Las actividades ludicas no se relacionan significativamente con la
estimulacién temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin

del distrito de Vegueta.

Tabla 10
Las actividades ludicas y la estimulacion temprana
Correlaciones
Actividades Estimulacion
ludicas temprana

Coeﬂme_rlte de 1,000 850"

Actividades ladicas correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 30 30
Spearman . 5 Coef|C|e_r]te de 850" 1,000

Estimulacion correlacion
temprana Sig. (bilateral) ,000 .
N 30 30

**_La correlacién es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla mostrada se puede observar que existe correlacion de r= 0,850, con un valor
asignado de significancia <0,05, con ello se deduce que se acepta la hipotesis alternativa y se
descarta la hipétesis nula.

Con lo antes expuesto podemos concluir que hay una relacién entre ambas variables: las
actividades ludicas y la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa

Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, con un grado excelente.
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Figura 8. Las actividades ludicas y la estimulacion temprana.

Hipdtesis especifica 1

Hipdtesis Alternativa H1: Los juegos sensoriales se relacionan significativamente con la
estimulacién temprana en nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Beato Santisimo Martin
del distrito de Vegueta.

Hipotesis nula Ho: Los juegos sensoriales no se relacionan significativamente con la
estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin

del distrito de Vegueta.
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Tabla 11
Los juegos sensoriales y la estimulacion temprana

Correlaciones

Juegos Estimulacio
sensoriales ntemprana

Coef|C|e.n,te de 1,000 661"
Juegos sensoriales correlacion

9 Sig. (bilateral) . ,000

Rho de N 30 30

Spearman | 3 Coef|C|e_n,te de 661" 1,000
Estimulacion correlacion

temprana Sig. (bilateral) ,000 .

N 30 30

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

En la presente tabla queda evidenciado que existe una correlacion de r= 0,661, con una
significancia de <0,05, con ello se acepta la hipdtesis alternativa y se elimina la hipétesis nula.
Con lo antes expuesto queda claro que hay una relacién entre los juegos sensoriales y la
estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin

del distrito de Vegueta, de grado bueno.
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Figura 9. Los juegos sensoriales y la estimulacion temprana
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Hipdtesis especifica 2
H2: Los juegos motores se relacionan significativamente con la estimulacion temprana en
nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.
Ho: Los juegos motores no se relacionan significativamente con la estimulacion temprana

en nifios de 3 afios de la Institucidon Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta..

Tabla 12
Los juegos motores y la estimulacion temprana
Correlaciones
Juegos Estimulacio
motores n temprana
Coeﬂme_n/te de 1,000 850"
Juegos motores correlacion
9 Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 30 30
Spearman ici ox
p _ 5 Coef|C|e_n,te de 850 1,000
Estimulacion correlacion
temprana Sig. (bilateral) ,000 .
N 30 30

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

La presente tabla nos demuestra una correlacién de 0,850, un una significancia de <0,05,
con ello se confirma la hipétesis alternativa y se elimina la nula.
Con todo lo antes mencionado podemos afirmar que hay una relacion entre los juegos motores
y la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo

Martin del distrito de Vegueta, y se define como un grado excelente.
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Figura 10. Los juegos motores Y la estimulacion temprana
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Hipdtesis especifica 3
H3: Los juegos simbdlicos se relacionan significativamente con la estimulacion temprana
en nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.
Ho: Los juegos simbolicos no se relacionan significativamente con la estimulacion temprana

en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta.

Tabla 13
Los juegos simbélicos y la estimulacién temprana
Correlaciones

Juegos Estimulacio
simbodlicos ntemprana
Coef|C|e_n,te de 1,000 746"

Juegos simbdlicos correlacion
9 Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 30 30
Spearman . 5 Coef|C|e.n'te de 746" 1,000

Estimulacion correlacion
temprana Sig. (bilateral) ,000 .
N 30 30

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

La presente tabla, nos ensefia una correlacion de 0,746 con una significancia de <0,05 con
ellos de confirma la hipdtesis alterna y se elimina la hipétesis nula.

Con ello se evidencia la existencia entre la relacion de los juegos simbolicos y la
estimulacién temprana en nifios de 3 afios de la Institucién Educativa Beato Santisimo Martin

del distrito de Vegueta de una magnitud muy buena.
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Figura 11. Los juegos simbolicos y la estimulacidon temprana
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CONCLUSIONES

Primera: con los analisis estadisticos que evidenciado que hay una relacion entre las
variables actividades ludicas y la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la
Institucién Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, todo ello bajo

una magnitud muy buena.

Segunda: también gracias al analisis estadistico se puede observar que hay una
relacion entre los juegos sensoriales y la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de
la Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, todo ello bajo

una magnitud buena.

Tercera: podemos mencionar ademas que hay una relacion comprobada en lo que se
refiere a los juegos motores y la estimulacion temprana en nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, todo ello bajo

una magnitud muy buena.

Cuarta: por ultimo también quedo evidenciado que hay una relacion entre los juegos

simbolicos y la estimulacién temprana en nifios de 3 afios de la Institucion Educativa

Beato Santisimo Martin del distrito de Vegueta, todo ello bajo una magnitud buena.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere que las actividades ludicas sean recreativas con juegos divertidos que el nifio se
sienta motivado para ello se sugiere acompafiar estos juegos con musica, algunos instrumentos
y canciones que estimulen al nifio al desarrollo de su motricidad gruesay fina.

Las maestras deben tener conocimiento de las potencialidades de este elemento pedagdgico
que estimulan los sentidos en todo momento y propicia la participacion activa de los nifios.
La institucidn educativa debe invertir en capacitaciones para las docentes en este tema ppr ser
de mucha importancia en el desarrollo de los nifios en estimulacion temprana.

Se considera en la actualidad a la dinamicas ludicas como una propuesta activa para la
pedagogia donde las maestras tienen la oportunidad de innovar una educacion distinta en todas
las areas del desarrollo por esta razon debe ser utilizada permanentemente en el trabajo con
nifios porque esta directamente relacionada con la estimulacion temprama en su desarrollo

integral.
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DISCUSION
trabajo de investigacion es un tema de interes educativo, la educacion de los
nifios es prioritario en todo pais encontrando antecedentes nacionales e
internacionales con la preocupacion de proporcionar las condiciones para un

mejor aprendizaje en los nifios asi Arias (2011) nos presenta su trabajo de investigacion

titulado “La ludica y su incidencia en el aprendizaje de la matematica de 10s nifios y nifias de
la escuela Maria Angélica Hidrovo de la comunidad Hierba Buena parroquia Isinlivi, Canton
Sigchos, provincia de Cotopaxi” de la facultad ciencias humanas. De la Universidad técnica de
Ambato del Ecuador, recomienda la creacion de una guia o manual académico en donde se
establezcan los beneficios de combinar lo tedrico con lo ladico, siguiente de todas formas un
protocolo para que los maestros puedan guiarse y comprender los multiples beneficios que esto
implica.

Asimismo Ortegano (2011) nos presenta su tesis titulada “Actividades ludicas como estrategia
didactica para el mejoramiento de las competencias operacionales en la ensefianza- aprendizaje
de las matematicas basicas del primer afio del Liceo Boliviano-Venezuela”, concluye que se
comprobd que el uso de los juegos combinados durante el proceso de ensefianza de los docentes
tuvo buenos resultados, no sélo en el desarrollo de las capacidades intelectuales sino también
a la hora de sociabilizar ya que los alumnos podian dar sus opiniones en publico, sin miedo al
rechazo, defendian sus ideas y su desenvolvimiento mejoro.

Mientras Oyasa (2011), nos presenta su trabajo de investigacion titulada “Las actividades
ludicas y su incidencia en el rendimiento académico en la asignatura de matematicas de los
estudiantes de primer afio de bachillerato del colegio nacional experimental Federico Gonzélez
Suarez del canton Alausi”, del centro de estudios de posgrado maestria en docencia matematica

de la Universidad técnica de Ambato del Ecuador concluye que Las actividades ltdicas dentro
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del area de matematicas es muy util para desarrollar el raciocinio de los estudiantes ademas de
los sentimientos que despiertan en el alumno en cada clase evitando asi que su rendimiento
baje y dejen de acudir a clases, sin duda alguna la mejor forma de despertar el interés de un
alumno por las clases de matematicas es haciendo que las clases sean mas divertidas,
consiguiendo la participacion activa de los alumnos.

A nivel nacional consideramos a Nufiez (2014), presentd su trabajo de investigacion:
“Estrategias didacticas del docente y sus efectos en el aprendizaje de los estudiantes de la
especialidad de ciencias sociales y turismo de la facultad de Educacidon” de la Universidad José
Faustino Sanchez Carridn, concluye que la nueva curricula académica implica que los maestros
utilicen como herramienta de ensefianza a las estrategias ludicas, por medio de los cuales los
alumnos mejoraran la forma de captar las ensefianzas y ademas ésta se quedara como un
aprendizaje significativo, creando con esto mejores vinculos entre alumno y profesor,
mejorando sus relaciones sociales y su forma de expresarse ante los demas.

Para Zavala A., (2014), nos present0 su trabajo de investigacion titulado “Estrategias
motivadoras y su relacion con el desarrollo de la motricidad en estudiantes universitarios de
Educacion Fisica y deportes de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion”,
concluyo que mediante la presente investigacion que mediante el uso de métodos ludicos se
incrementa la participacion y la motivacion de los estudiantes y como resultado incremente
significativamente su proceso de aprendizaje a la vez que su capacidad psicomotora también

mejora, y esto es sumamente Gtil en los estudiantes de la carrera de educacion fisica y deportes.
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INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
VARIABLE ESTIMULACION TEMPRANA

DESTREZAS A DESARROLLAR Si no Aveces

1. Camina con seguridad trasladando objetos de un lugar a

otro.

2. Correr con seguridad distancias mas largas, a mayor

velocidad y con pequefios obstaculos

3. Subir escaleras sin apoyo en posicion de pie, escalon por
escalén ubicando los dos pies en cada peldafio, y bajarlo

con ayuda

4. Saltar con los dos pies en sentido vertical y horizontal
de manera autonoma, longitudes de aproximadamente 30

cm y uno o dos peldafios

5. Mantener el equilibrio en la ejecucion de
desplazamientos con pequefias alturas como: caminar por

una linea recta y curva trazada en el piso

6. Realizar ejercicios de equilibrios dindAmicos controlando

los movimientos de las partes gruesas del cuerpo

7. realizar movimientos para la coordinacién ojo y pie

como patear pelotas hacia una direccion.

8. lanzar objetos direccionados hacia un punto

9. identificar y nombrar las partes gruesas de su tronco
(cabeza, tronco, y extremidades) y de la cara a través de la
exploracion sensorial.

10. orientarse en el espacio reconociendo las nociones
arriba /abajo, dentro/ fuera, mediante desplazamiento, de
acuerdo a las consignas dadas.
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INSTRUMENTO DE INVESTIGACION VARIABLE ACTIVIDADES LUDICAS

1. ¢ Considera importante la ludica como estrategia pedagogica en el proceso de
formacion integral de los nifios y nifias de preescolar?.

SI()NO ()

2. ¢Utiliza juegos ludicos para el desarrollo de las dimensiones de los nifios y nifias?.
Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()

3. ¢Laactividad ludica que desarrolla con los nifios es planeada con anticipacién?
Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()

4. ;Desarrolla juegos motores o de ejercicios encaminados al desarrollo cognitivo en
los nifios?

Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()

5. ¢ Utiliza juegos simbolicos para el desarrollo de la imaginacion, creatividad y
comunicacion en los nifios?

Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()

6. ¢ Utiliza los juegos de reglas para el desarrollo de habilidades intelectuales en los
nifos?.

Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()

7. ¢Utiliza juegos de dramatizacion y de roles que le permitan al nifio exteriorizar sus
sentimientos y emociones?.

Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()

8. ¢Cuando realiza juegos con los nifios es consciente del tipo de habilidades,
destrezas y conocimientos que estan desarrollando o adquiriendo en ese momento?

Nunca () Algunas veces () Casi Siempre () Siempre ()
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: - VARIABLES E DISENO DE METODOS Y POBLACION
TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADORES | INVESTIGACION | TECNICAS | Y MUESTRA
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLE METODO ALUMNOS
. INDEPENDIENTE e S
¢Cémo se relacionan las Determinar la relaciéon entre las vidad id Cientifico Poblacion: 30
. . i 1di Las actividades ludicas se | Actividades Ludicas , -
actividades ladicas en la actividades  lidicas y |la . A INVESTIGACION | TECNICAS
estimulacién temprana en | €stimulacion temprana en nifios de relacionan  significativamente Jueqos Sensoriales
nifios de 3 afios de la 3 afios de la Institucion Educativa | con la estimulacién temprana g Descriptiva Aplicacion de MUESTRA
Institucion Educativa Beato Santisimo Martin del distrito | en nifios de 3 afios de la Juegos motores Correlacional encuestas a -
de Vegueta Institucié : docentes 30 nifios de 3
Beato Santisimo Martin nstitucion  Educativa Beato o -
Juegos simbdlicos anos

LAS ACTIVIDADES
LUDICAS EN LA
ESTIMULACION
TEMPRANA EN
NINOS DE 3 ANOS
DE LA
INSTITUCION
EDUCATIVA
BEATO
SANTISIMO
MARTIN DEL
DISTRITO DE
VEGUETA

del distrito de Vegueta?

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

¢Como se relacionan los
juegos sensoriales en la
estimulacién temprana
en nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa
Beato Santisimo Martin
del distrito de Vegueta?

¢Cémo se relacionan los
juegos motores en la
estimulacion temprana
en nifios de 3 afios de la
Instituciéon Educativa
Beato Santisimo Martin
del distrito de Vegueta?

¢Como se relacionan los
juegos simbolicos en la
estimulacion temprana
en nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa
Beato Santisimo Martin
del distrito de Vegueta?

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar la relacion entre los
juegos sensoriales y la
estimulacién temprana en nifios de
3 afios de la Institucion Educativa
Beato Santisimo Martin del distrito
de Vegueta

Determinar la relacién entre los
juegos motores y la estimulacién
temprana en nifios de 3 afios de la
Institucién Educativa Beato
Santisimo Martin del distrito de
Vegueta

Determinar la relacion entre los
juegos simbolicos y la estimulacién
temprana en nifios de 3 afios de la
Institucién Educativa Beato
Santisimo Martin del distrito de
Vegueta

Santisimo Martin del distrito de
Vegueta.

HIPOTESIS ESPECIFICA

Los juegos sensoriales se
relacionan significativamente
con la estimulaciéon temprana
en nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Beato
Santisimo Martin del distrito de
Vegueta.

Los juegos motores se
relacionan significativamente
con la estimulacion temprana
en niflos de 3 afios de la
Institucion Educativa Beato
Santisimo Martin del distrito de
Vegueta.

Los juegos simbdlicos se
relacionan significativamente
con la estimulaciéon temprana
en nifios de 3 afios de la
Institucion Educativa Beato
Santisimo Martin del distrito de
Vegueta..

VARIABLE
DEPENDIENTE

Estimulacion
Temprana

Coordinacion motora
fina

Coordinacion motora
gruesa

DISENO

No experimental

Fichaje durante
el estudio,
andlisis
bibliogréaficos y
documental

INSTRUMEN
TOS:

Formato de
encuestas.

Guia de
Observacion

Cuadros
estadisticos

Libreta de notas

51




TABLAS

Actividades ltdicas

Estimulacion temprana

N Juegos sensoriales Juegos motores Juegos simbélicos ST1 V1 Coordinacion motora fina Coordinacion motora gruesa | gT2 V2
11213481 D1 5|6|7]8]|82 D2 5/6[7|8]|83 D3 1123|484 D4 5|/6[7|8]|85 D5
113[3[3[2]|11 Alto 3133|312 Alto 3/3(3|3]12 Alto 35 Alto 3133|211 Alto 3/3[3|3]12 Alto 23 Alto
2(3[2|2|2| 9 | Moderado ({21 |3|3| 9 | Moderado [2|1|3|3| 9 | Moderado | 27 | Moderado |3 |2 |2 |2 | 9 | Moderado |2 |1 |3 |3 | 9 | Moderado | 18 Alto
3333|211 Alto 3/2]3]2]10 Alto 3/2(3(2]10 Alto 31 Alto 313[3[|2| M Alto 3/2(3(2]10 Alto 21 Alto
413[3[3[3][12 Alto 3133|312 Alto 3/3[3|3]12 Alto 36 Alto 313[3]3]12 Alto 3/3|3|3]12 Alto 24 Alto
5(2]2|1|1]| 6 Bajo 1(1(1]|1] 4 Bajo 1(1(1)1] 4 Bajo 14 Bajo 1(1(1]1]4 Bajo 1/1(1)1] 4 Bajo 8 Bajo
612]2|3[3[10 Alto 3|3[2|1]| 9 | Moderado {3 3|2 |1 | 9 | Moderado | 28 Alto 2|2(1|1| 6 Bajo 3[3|2|1| 9 | Moderado | 15 | Moderado
713|2|2]2| 9 | Moderado |3|1|3|3]| 10 Alto 3/1|3(3|10 Alto 29 Alto 3(2|2|2| 9 | Moderado |31 |3|3|10 Alto 19 Alto
813|3|3|2| "1 Alto 3|3|3[3]12 Alto 3133312 Alto 35 Alto 3|3|3|2 |11 Alto 3/3|3[3]12 Alto 23 Alto
913|2|2|2| 9 | Moderado |2|1|2|2| 7 | Moderado |2 1|2 |2 | 7 | Moderado | 23 | Moderado |3|2|2|2| 9 | Moderado |2 |1|2|2| 7 | Moderado | 16 | Moderado
10(3|1|1]1] 6 Bajo 2|11]1|1] 5 Bajo 2|1]1|3]| 7 | Moderado | 18 Bajo 3|/1(1]2| 7 | Moderado |21 (11| 5 Bajo 12 Bajo
1113]2|2]2| 9 | Moderado |21 |3|3| 9 | Moderado |2 |1|3|3| 9 | Moderado | 27 | Moderado |3 2|2 |2 | 9 | Moderado |2 |3 3|3 | 11 Alto 20 Alto
12/3|3|3|3[12 Alto 3133|312 Alto 3|3|3|3][12 Alto 36 Alto 313[3]3]12 Alto 3[3[3[3][12 Alto 24 Alto
13{3]2|2|2| 9 | Moderado |21 |3|3| 9 | Moderado |2|1|3|3| 9 | Moderado | 27 | Moderado |3 |2 |2|2| 9 | Moderado |2 |3 |3 |3 | 11 Alto 20 Alto
1413(2|2|2| 9 | Moderado 2|1 |2|2| 7 | Moderado |2 | 1|2 |2| 7 | Moderado | 23 | Moderado |3 |2 (2|2 | 9 | Moderado |2 |3 |2 |2 | 9 | Moderado | 18 Alto
15/313|3|3[12 Alto 3/3[3]3]12 Alto 3/3[3[3]12 Alto 36 Alto 313[3]3]12 Alto 3/3[3[3]12 Alto 24 Alto
1633|121 |1| 8 | Moderado |33 |3|3] 12 Alto 3/3[3|3]12 Alto 32 Alto 313[3]3]12 Alto 3/3[3|3]12 Alto 24 Alto
1713]1|1]1] 6 Bajo 1/1)1)1)| 4 Bajo 1(1(1)1| 4 Bajo 14 Bajo 3|3|1|1| 8 | Moderado |3 |3 |1 |1 | 8 | Moderado | 16 | Moderado
1812]2|1]1] 6 Bajo 3|3|2(1| 9 | Moderado |3 |3|2|1| 9 | Moderado | 24 | Moderado |2 |2 |1|1| 6 Bajo 3/3(2|1| 9 | Moderado | 15 | Moderado
1913]2|2]2| 9 | Moderado |3|1|3|3]| 10 Alto 3/1|3(3|10 Alto 29 Alto 3|2|2|2| 9 | Moderado |3 |3 |3 |3 |12 Alto 21 Alto
20/3|3[1]|2]| 9 | Moderado |3|3|3|3]12 Alto 3/3|3[3][12 Alto 33 Alto 3/3[3[2 |1 Alto 3/3|3[3][12 Alto 23 Alto
21(3|3|1|1| 8 | Moderado |3 |3|3|3] 12 Alto 313[3[3][12 Alto 32 Alto 313[3]3]12 Alto 3[3[3[3][12 Alto 24 Alto
2231|116 Bajo 1/1)1)1) 4 Bajo 1/1)1)1)| 4 Bajo 14 Bajo 3[3[1]1| 8 | Moderado |3 |3 |1|1| 8 | Moderado | 16 | Moderado
23|12)|2]1]|1]6 Bajo 3(3|2|1| 9 | Moderado |3 |3|2|1| 9 | Moderado | 24 | Moderado |2 |2 |1 |1 | 6 Bajo 3|3|2|1]| 9 | Moderado | 15 | Moderado
2413|1116 Bajo 1/1)/1/1) 4 Bajo 1(1]1]1| 4 Bajo 14 Bajo 3[3|1]1| 8 | Moderado |3 |3 |1 |1 | 8 | Moderado | 16 | Moderado
25|2(2|1]|1] 6 Bajo 3[3|2|1| 9 | Moderado |3 3|2 |1 | 9 | Moderado | 24 | Moderado |2 |2 |1|1| 6 Bajo 3/3|2|1] 9 | Moderado | 15 | Moderado
26(3|2|2(2] 9 | Moderado {3|1|3 (3|10 Alto 3/1(3|3|10 Alto 29 Alto 3/2(2(2| 9 | Moderado |33 |3 |3 |12 Alto 21 Alto
2713(3|1|2| 9 | Moderado |3 |3|3|3] 12 Alto 3/3[3[3]12 Alto 33 Alto 313[3[2 |1 Alto 3/3[3|3]12 Alto 23 Alto
28|13|3|1]1| 8 | Moderado |3|3|3|3]12 Alto 3/3[3|3]12 Alto 32 Alto 313[3]3]12 Alto 3/3|3|3]12 Alto 24 Alto
29(3|1|1|1|6 Bajo 1/1)1)1) 4 Bajo 1(1]1)1| 4 Bajo 14 Bajo 3|3|1|1| 8 | Moderado |3 |3 |1 |1 | 8 | Moderado | 16 | Moderado
30|2(2|1]|1]| 6 Bajo 3|3|2|1| 9 | Moderado |3 |3|2|1| 9 | Moderado | 24 | Moderado |2 |2 |1|1| 6 Bajo 3|/3(2|1| 9 | Moderado | 15 | Moderado
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