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23% Similitud general
El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para ca…

Exclusiones
N.º de coincidencias excluidas

Fuentes principales

23% Fuentes de Internet

7% Publicaciones

18% Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad
N.º de alertas de integridad para revisión

No se han detectado manipulaciones de texto sospechosas.
Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para 
buscar inconsistencias que permitirían distinguirlo de una entrega normal. Si 
advertimos algo extraño, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo, 
recomendamos que preste atención y la revise.
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Fuentes principales

23% Fuentes de Internet

7% Publicaciones

18% Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Fuentes principales
Las fuentes con el mayor número de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se mostrarán.

1 Trabajos del 
estudiante

Escuela de Educacion Superior Publica Gamaniel Blanco Murillo 14%

2 Internet

takey.com 1%

3 Internet

repositorio.gamanielblanco.edu.pe <1%

4 Internet

hdl.handle.net <1%

5 Trabajos del 
estudiante

Universidad Cesar Vallejo <1%

6 Trabajos del 
estudiante

Universidad San Francisco de Quito <1%

7 Internet

repositorio.undac.edu.pe <1%

8 Internet

repositorio.uladech.edu.pe <1%

9 Internet

www.slideshare.net <1%

10 Internet

www.coursehero.com <1%

11 Internet

repositorio.ucv.edu.pe <1%
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http://takey.com/page11.html
https://repositorio.gamanielblanco.edu.pe/server/api/core/bitstreams/499fd147-179f-4c75-a92f-58671d389dfa/content
https://hdl.handle.net/20.500.12692/26821
http://repositorio.undac.edu.pe/bitstream/undac/2338/1/T026_42692533_M.pdf
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/13465/ESTRATEGIAS-DIDACTICAS-LOGRO-APRENDIZAJE-MAMANI-CORDOVA-GEOVANNA-LUISA.pdf?isAllowed=y&sequence=4
https://www.slideshare.net/didacticayevaluacionudla/2017-epa-barra-valencia-lopez
https://www.coursehero.com/file/205778525/Teorias-educativas-y-su-impacto-en-la-educacion-del-siglo-XXIdocx/
http://repositorio.ucv.edu.pe/handle/UCV/38295


12 Internet

www.researchgate.net <1%

13 Trabajos del 
estudiante

Pontificia Universidad Catolica de Chile <1%

14 Internet

repositorio.unprg.edu.pe <1%

15 Trabajos del 
estudiante

Universidad de la Rioja <1%

16 Publicación

Carlos Ricardo Vargas-Chiarella. "Relación del Riesgo de Ansiedad Con Factores E… <1%

17 Internet

indico.upeu.edu.pe <1%

18 Internet

www.clubensayos.com <1%

19 Internet

es.slideshare.net <1%

20 Internet

upc.aws.openrepository.com <1%

21 Internet

alicia.concytec.gob.pe <1%

22 Internet

repository.libertadores.edu.co <1%

23 Internet

repositorio.uniandes.edu.co <1%

24 Trabajos del 
estudiante

Universidad Catolica Cardenal Raul Silva Henriquez <1%

25 Internet

repositorio.unap.edu.pe <1%
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https://www.researchgate.net/publication/50819403_La_educacion_y_la_etica_del_cuidado_en_el_pensamiento_de_Nel_Noddings
https://repositorio.unprg.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12893/9526/Cieza_Cubas_y_Ch%c3%a1vez_Acu%c3%b1a.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://doi.org/10.47993/gmb.v44i2.357
https://indico.upeu.edu.pe/event/26/contributions/
https://www.clubensayos.com/buscar/El+Aprendizaje+A+Trav%C3%83%C6%92%C3%82%C2%A9s+De+Juegos+Numericos/pagina2.html
https://es.slideshare.net/rosadiazr/la-planificacin-en-la-educacin-inicial-2019
https://upc.aws.openrepository.com/bitstream/handle/10757/673570/Theil_JM.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://alicia.concytec.gob.pe/vufind/index.php/Record/UNEI_416aef031305dc0559e177ad89e0dd11/Details
https://repository.libertadores.edu.co/server/api/core/bitstreams/3114c937-f12c-46e0-af71-f863d71ccb84/content
https://repositorio.uniandes.edu.co/bitstream/handle/1992/50925/23554.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14082/21881/Grande_Ros_Phu%c3%b1a_Feliciana.pdf?isAllowed=y&sequence=1


26 Internet

repositorio.eesppsantarosacusco.edu.pe <1%

27 Internet

es.scribd.com <1%

28 Internet

repositorio.udd.cl <1%

29 Trabajos del 
estudiante

Universidad Nacional Abierta y a Distancia, UNAD,UNAD <1%

30 Internet

repositorio.unc.edu.pe <1%

31 Internet

dspace.unl.edu.ec <1%

32 Trabajos del 
estudiante

Universidad Andina Nestor Caceres Velasquez <1%

33 Internet

moam.info <1%

34 Internet

repositorio.uns.edu.pe <1%

35 Internet

repositorioacademico.upc.edu.pe <1%

36 Internet

www.yumpu.com <1%

37 Trabajos del 
estudiante

Corporación Universitaria Minuto de Dios,UNIMINUTO <1%

38 Trabajos del 
estudiante

Universidad de Nebrija <1%

39 Internet

tesis.unap.edu.pe <1%
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https://repositorio.eesppsantarosacusco.edu.pe/handle/EESPPSR/400
https://es.scribd.com/document/456325356/Psicologia-Organizacional-pdf
https://repositorio.udd.cl/bitstream/handle/11447/5085/Desarrollo%20de%20habilidades%20cient%C3%ADficas%20en%20las%20ciencias%20naturales%20para%20estudiantes%20de%20primero%20medio.pdf?sequence=2
https://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14074/6587/Tesis%20Lila%20Cusquisiban.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://dspace.unl.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/24021/1/TESIS%20-%20Mar%c3%ada%20Jos%c3%a9%20Balc%c3%a1zar%20Sizalima-signed-signed.pdf
https://moam.info/table-of-contents_598241c21723dded563a4ec4.html
http://repositorio.uns.edu.pe/handle/UNS/2732
https://repositorioacademico.upc.edu.pe/bitstream/handle/10757/687085/Loarte_AX.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://www.yumpu.com/en/document/view/4935286/tsus-mell-spanish-math-resources-texas-state-university-san-
http://tesis.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/15712/Quispe_Calsin_Raquel.pdf?isAllowed=y&sequence=1


40 Internet

dspace.unitru.edu.pe <1%

41 Internet

www.guiainfantil.com <1%

42 Internet

bdigital.uncu.edu.ar <1%

43 Internet

repositorio.une.edu.pe <1%

44 Internet

repositorio.upla.edu.pe <1%

45 Internet

repositorio.urp.edu.pe <1%

46 Trabajos del 
estudiante

monterrico <1%

47 Internet

repositorio.ujcm.edu.pe <1%

48 Trabajos del 
estudiante

Universidad Tecnológica Indoamerica <1%

49 Internet

cybertesis.uach.cl <1%

50 Internet

repositorio.usil.edu.pe <1%

51 Trabajos del 
estudiante

uncedu <1%

52 Internet

www.journals.sapienzaeditorial.com <1%

53 Trabajos del 
estudiante

Universidad Católica Nordestana <1%
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https://dspace.unitru.edu.pe/bitstream/handle/UNITRU/13322/DOMINGUEZ%20VILLANUEVA-VERA%20RODRIGUEZ.pdf?isAllowed=y&sequence=3
https://www.guiainfantil.com/educacion/juegos/los-valiosos-beneficios-de-cada-etapa-del-juego-en-los-ninos/
https://bdigital.uncu.edu.ar/objetos_digitales/20214/morresi-y-chalabe-eje2-reduei2023.pdf
https://repositorio.une.edu.pe/handle/20.500.14039/5457
https://repositorio.upla.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12848/10662/T037_72089472_75875979_T.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.urp.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14138/4208/TRAD-T030_47154083_T%20%20%20SEPULVEDA%20OLIVA%20CRISTINA.pdf?sequ=
https://repositorio.ujcm.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12819/4090/Nico_tesis_grad-acad_2025.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://cybertesis.uach.cl/tesis/uach/2007/fac317c/doc/fac317c.pdf
https://repositorio.usil.edu.pe/server/api/core/bitstreams/44c11423-a36b-4b1b-9847-080e19503a7f/content
https://www.journals.sapienzaeditorial.com/index.php/SIJIS/article/download/927/617/3050


54 Internet

juniorhiggins.blogspot.com <1%

55 Internet

repositorio.uwiener.edu.pe <1%

56 Trabajos del 
estudiante

CORPORACIÓN UNIVERSITARIA IBEROAMERICANA <1%

57 Internet

repositorio.unapiquitos.edu.pe <1%

58 Internet

repositorio.unife.edu.pe <1%

59 Internet

www.buonarroti.edu.pe <1%

60 Internet

investigacion.utc.edu.ec <1%

61 Internet

repositorio.eesppjjbtacna.edu.pe <1%

62 Internet

vsip.info <1%

63 Publicación

Indiveri, Pierina Bellatin | Caceres, Katherin Ana Guerrero. "Efectividad Del Progr… <1%

64 Publicación

Laura De La Cruz, Kevin Mario. "Quizizz para la evaluación de la competencia lee … <1%

65 Trabajos del 
estudiante

Maulana Azad National Institute of Technology Bhopal <1%

66 Internet

djhr.revistas.deusto.es <1%

67 Internet

eljuegoenlaeducacioninicialuc.blogspot.com <1%
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http://juniorhiggins.blogspot.com/2011/02/como-asimilar-la-educacion.html
https://repositorio.uwiener.edu.pe/server/api/core/bitstreams/3b222354-e568-486a-9428-a5d8354edc56/content
https://repositorio.unapiquitos.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12737/2349/Factores%20sociodemogr%c3%a1ficos%2c%20culturales%20y%20la%20actitud.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.unife.edu.pe/server/api/core/bitstreams/f27f0bfc-0bab-407a-9467-f84a72d93cd0/content
https://www.buonarroti.edu.pe/descargas/proyecto_curricular_2021.pdf
https://investigacion.utc.edu.ec/index.php/dateh/article/view/930
https://repositorio.eesppjjbtacna.edu.pe/bitstream/handle/EESPPJJB/14/003-2022%20CHUCUYA%20Y%20MAMANI%20CH%c3%81VEZ.pdf?isAllowed=y&sequence=4
https://vsip.info/tesis-los-juegos-recreativos-pdf-free.html
http://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A28486088&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A32026151&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://djhr.revistas.deusto.es/issue/download/277/139
http://eljuegoenlaeducacioninicialuc.blogspot.com/2012/06/autores-que-definen-el-juego.html


68 Internet

www-emerald-com-443.webvpn.sxu.edu.cn <1%

69 Internet

www.minedu.gob.pe <1%

70 Internet

www.notimural.cl <1%

71 Internet

www.procesos.org <1%

72 Publicación

Cruz, Amy Andrea Arteaga|Guerra, María Claudia Patricia Delgado. "Conocimient… <1%

73 Publicación

María Augusta Mesias Cruz, Ana Narcisa Panchi Quimbita, Patricia Elizabeth Álvar… <1%

74 Internet

grupotec.edu.pe <1%

75 Internet

idoc.pub <1%

76 Internet

pesquisa.bvsalud.org <1%

77 Internet

publicaciones.usanpedro.edu.pe <1%

78 Internet

repositorio.ug.edu.ec <1%

79 Internet

repository.ucc.edu.co <1%

80 Internet

rest-dspace.ucuenca.edu.ec <1%

81 Internet

sandbox.itson.edu.mx <1%
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http://www-emerald-com-443.webvpn.sxu.edu.cn/insight/content/doi/10.1108/MRJIAM-06-2017-0754/full/pdf?title=multinational-franchise-entry-and-institutional-quality-evidence-from-mexican-cities
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/consulta-virtual-del-curriculo-nacional.pdf
http://www.notimural.cl/vernoticia.php?id=249
http://www.procesos.org/Descarga/Cuadernos/CT%202002-06%20Vision%20de%20la%20democracia%20de%20los%20estudiantes%20costarricenses.pdf
https://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A31537651&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://doi.org/10.64422/rci.v3n3.2025.68
https://grupotec.edu.pe/wp-content/uploads/2021/01/PCI_OFICIAL-2020-2021.pdf
https://idoc.pub/documents/programa-curricular-educacion-secundaria-worddocx-on2gg9w5mj40
https://pesquisa.bvsalud.org/gim/?lang=es&q=au%3A%22Huatuco+Collantes%2C+Zoel+Anibal%22
http://publicaciones.usanpedro.edu.pe/bitstream/handle/USANPEDRO/11313/Tesis_58913.pdf
http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/63634/1/%27BP%c3%81RV-PEP-2022P192.pdf
http://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/45910/1/2022_Ariza%2cRia%c3%b1oySuarez_Entorno_Virtual_Aprendizaje.pdf
https://rest-dspace.ucuenca.edu.ec/server/api/core/bitstreams/2af1b626-b41f-48cc-b793-c8aabc3805c5/content
https://sandbox.itson.edu.mx/publicaciones/Documents/ciencias-sociales/USO%20DE%20LA%20TECNOLOGIA_FINAL.pdf


82 Internet

tesisenred.net <1%

83 Internet

www.bcv.org.ve <1%

84 Internet

www.elheraldo.co <1%

85 Publicación

Artaza, Nicolás Santelices. "Coastal Planning Comparative Analysis and Recomme… <1%

86 Publicación

Editorial Mar Caribe, Marlyn Danila Perez Chichipe, Gladys Consuelo Esperanza La… <1%

87 Publicación

Escobedo, Yenny Dora Apaza. "El Desarrollo de la Competencia Comunicativa y la … <1%

88 Publicación

Huacho Susanivar, Filomeno Gitler. "Intervenciones educativas con estrategias di… <1%

89 Publicación

Laura Daniela Guevara Arroba, Myrian Biviana Pérez Constante, Adriana Victoria … <1%

90 Internet

apirepositorio.unu.edu.pe <1%

91 Internet

cis01.central.ucv.ro <1%

92 Internet

doaj.org <1%

93 Internet

dspace-uh-tmp.igniteonline.la <1%

94 Internet

masinteresantes.com <1%

95 Internet

repositorio.uia.ac.cr:8080 <1%
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https://tesisenred.net/handle/10803/32017?locale-attribute=en
http://www.bcv.org.ve/Upload/Eventos/VladimirLopezSeminario.pdf
https://www.elheraldo.co/economia/barranquilla-mejoro-en-creacion-de-empresas-417871
http://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A29149958&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://doi.org/10.31219/osf.io/hbxfw
http://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A28978933&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A31940830&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://doi.org/10.64422/rci.v3n4.2025.100
https://apirepositorio.unu.edu.pe/server/api/core/bitstreams/de871f04-0e68-4e8d-85ba-629390b5c6c6/content
https://cis01.central.ucv.ro/analele_universitatii/filosofie/2019/Anale43_1.pdf
https://doaj.org/article/86aebc86e27d49409736a6f78901c61a
https://dspace-uh-tmp.igniteonline.la/server/api/core/bitstreams/f122dfb5-090c-44ab-b4dd-4448a50eb6c5/content
https://masinteresantes.com/evidencias-aprendizaje-inicial/
http://repositorio.uia.ac.cr:8080/server/api/core/bitstreams/d6040c8a-5930-4fa3-a7a9-9cbaf5107d21/content


96 Internet

repositorio.uncp.edu.pe <1%

97 Internet

repositorio.unheval.edu.pe <1%

98 Internet

repositorio.unjfsc.edu.pe <1%

99 Internet

repositorio.unsaac.edu.pe <1%

100 Internet

reumatologiaclinica.org <1%

101 Internet

unesdoc.unesco.org <1%

102 Internet

www.euskara.euskadi.net <1%

103 Internet

www.pateco.org <1%

104 Publicación

Montoya Mistretta, María Fernanda. "Autorregulación y Matemáticas Tempranas … <1%

105 Publicación

Olortin Solano, Martha Loyola. "El Mentefacto conceptual y su influencia en la co… <1%

106 Internet

repositorio.eespnschota.edu.pe <1%

107 Internet

www.grafiati.com <1%

108 Trabajos del 
estudiante

Universidad Nacional Micaela Bastidas de Apurimac <1%

109 Internet

www.clubsantapaula.org <1%
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http://repositorio.uncp.edu.pe/bitstream/handle/UNCP/2781/Salazar%20Solano.pdf?isAllowed=y&sequence=1
http://repositorio.unheval.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13080/4050/PIDS%2000197R82.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.unjfsc.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14067/9385/TESIS.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://repositorio.unsaac.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12918/4393/253T20181050_TC.pdf?isAllowed=y&sequence=1
https://reumatologiaclinica.org/en-quality-life-in-patients-with-articulo-S2173574320301805
http://unesdoc.unesco.org/images/0012/001295/129533s.pdf
http://www.euskara.euskadi.net/r59-738/es/contenidos/informacion/argitalpenak/es_6092/adjuntos/EREMU.PDF
http://www.pateco.org/administracion/ficheros/01.-FICHAS%20calles.pdf
https://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A31499521&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
https://gateway.proquest.com/openurl?res_dat=xri%3Apqm&rft_dat=xri%3Apqdiss%3A31941675&rft_val_fmt=info%3Aofi%2Ffmt%3Akev%3Amtx%3Adissertation&url_ver=Z39.88-2004
http://repositorio.eespnschota.edu.pe/xmlui/bitstream/handle/1/137/TARRILLO%20CAMPOS%2C%20Marleny%20%282019%29%20Los%20experimentos%20como%20estrategia%20para%20iniciar%20en%20el%20pensamiento%20cient%C3%ADfico.pdf?sequence=1
https://www.grafiati.com/en/literature-selections/proceso-de-aprendizaje/dissertation/
http://www.clubsantapaula.org/eventos/mundialdomino.htm
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PRESENTACIÓN  

Al momento de incorporarnos, en nuestra condición de practicantes, a la  

Institución Educativa Inicial “Elvira García y García” del distrito de Chaupimarca en 

Pasco exploramos la convivencia escolar que ha despertado nuestra curiosidad 

investigativa. Fuimos destinadas al aula del I ciclo en la que asisten niños de 2 años 

de edad en cuya aula advertimos la diversidad de juguetes. Nos preguntamos 

¿Será posible aprender jugando? ¿Las niñas y niños solamente se distraen o 

también desarrollan sus potencialidades? Las preguntas nos condujeron a 

ocuparnos de la promoción del juego como estrategia lúdica de aprendizaje. Desde 

entonces nos planteamos incorporar la promoción de los juegos que les permitan a 

los niños alcanzar aprendizajes significativos, aprendizajes que servirán de 

basamento para el logro de las competencias en lo sucesivo. 

Es conocido que las actividades lúdicas promueven contribuyen en el proceso 

de socialización y desarrollo de emociones, pero también contribuye a la formación 

integral de los niños que en sus inicios requieren de una buena estimulación, así 

como del aprestamiento adecuado para que en el venidero no presenten  

Dificultades que puedan afectar al aprendizaje.  

Muchos estudiosos de la educación infantil han señalado que en los primeros 

años de vida el ser humano aprende con innata rapidez, por consiguiente, se debe 

aprovechar las actividades lúdicas, que es parte de la vida en sí del infante, para el 
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cual las profesoras de educación inicial producen conocimientos desde su 

preparación y experiencias adquiridas en el propio contexto.  

Creemos que la promoción del juego como estrategia de aprendizaje 

contribuirá favorablemente en el aprendizaje de los niños, quienes sienten el placer 

de actuar con sus propios recursos y lograr aprendizajes propuestos en la 

planificación curricular de la educación inicial.  
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RESUMEN  

 La presente investigación se originó con el propósito de analizar cómo la 

promoción del juego incide en el aprendizaje de los niños de dos años de edad, 

matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, 

ubicada en Chaupimarca, Pasco, durante el año 2025. Se formularon tres 

interrogantes: ¿Cómo contribuye el juego en el aprendizaje?, ¿De qué manera 

afecta su promoción en el desarrollo de competencias?, y ¿Cómo favorece como 

estrategia pedagógica? Los objetivos fueron demostrar, explicar y describir dicha 

contribución. Se planteó una hipótesis general: la promoción del juego contribuye 

favorablemente en el aprendizaje infantil. Además, se formularon dos hipótesis 

específicas: (a) si se promociona permanentemente el juego, el aprendizaje será 

óptimo; y (b) a mayor promoción del juego, mejor será el aprendizaje. 

 El estudio se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, con diseño 

preexperimental de un solo grupo. La muestra fue no probabilística, conformada por 

22 niños de dos años. Se aplicaron métodos inductivo-deductivo, analítico-sintético, 

mixto, dialéctico y estadístico. Se utilizaron instrumentos de observación 

estructurada en dos momentos: pretest y postest. Se evaluaron nueve dimensiones 

del aprendizaje. Los resultados evidenciaron mejoras entre 30 % y 37 % en todas 

las dimensiones. Por ejemplo, el juego colectivo pasó de 28 % a 65 %, la empatía 

de 51 % a 81 %, y las habilidades cognitivas de 35 % a 70 %. Estos datos confirman 

que el juego, aplicado sistemáticamente, potencia el aprendizaje integral en la 

educación inicial. 

Palabras claves: aprendizaje infantil, juego, ciclo I, educación inicial, estrategias 

pedagógicas, desarrollo integral. 
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ABSTRACT 

This research was conducted to analyze how the promotion of play influences the 

learning of two-year-old children enrolled in Cycle I at the Early Childhood 

Educational Institution “Elvira García y García,” located in Chaupimarca, Pasco, 

during the year 2025. Three guiding questions were formulated: How does play 

contribute to learning? In what way does its promotion affect the development of 

competencies? And how does it serve as a pedagogical strategy? The objectives 

were to demonstrate, explain, and describe this contribution. A general hypothesis 

was proposed: the promotion of play contributes favorably to early childhood 

learning. Additionally, two specific hypotheses were formulated: (a) if play is 

promoted permanently, learning will be optimal; and (b) the greater the promotion of 

play, the better the learning outcomes. 

The study followed a quantitative approach, using a pre-experimental design with a 

single group. The non-probabilistic sample consisted of 22 two-year-old children. 

Inductive-deductive, analytical-synthetic, mixed, dialectical, and statistical methods 

were applied. Structured observation instruments were used at two points: pretest 

and posttest. Nine dimensions of learning were evaluated. Results showed 

improvements ranging from 30% to 37% across all dimensions. For instance, 

collective play increased from 28% to 65%, empathy from 51% to 81%, and cognitive 

skills from 35% to 70%. These findings confirm that systematically implemented play 

enhances comprehensive learning in early childhood education. 

Keywords: early childhood learning, play, Cycle I, early education, pedagogical 

strategies, holistic development. 
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CAPÍTULO I. 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN  

1.1. Planteamiento del problema  

La Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, distrito de 

Chaupimarca, provincia y región Pasco alberga a varios niños de edad 

preescolar y que la mayoría de ellos provienen de hogares, cuyos padres se 

dedican al comercio ambulatorio y son subempleados. Por su peculiaridad, 

los niños que radican en los sectores urbanos de la ciudad de Cerro de 

Pasco presentan debilidades en su aprendizaje de las nociones básicas de 

las áreas curriculares de Psicomotricidad, Comunicación, personal social y 

descubrimiento del mundo, fundamentalmente. Estos problemas constituyen 

el retraso del aprendizaje que no permite el logro de las competencias 

establecidas en el diseño Curricular de la Educación Inicial que los niños de 

0 a 36 meses, más de 3, 4 y 5 años de edad deben alcanzar durante su 

permanencia en las aulas de la institución educativa.  

La gamificación o el método lúdico, métodos que impulsan la 

participación activa de los niños con fines de aprendizaje constituyen 

estrategias adecuadas que permiten el aprendizaje de las nociones 

fundamentales del conocimiento en niños de edad preescolar. Por 

consiguiente, proponemos el presente proyecto de investigación titulado: 

Promoción del juego para el aprendizaje en niños de dos años de edad,ciclo 
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I en la I.E.I. “Elvira García y García”, Chaupimarca, Pasco - 2025, con la 

finalidad de optar el título de Licenciadas en Educación Inicial cumpliendo 

con el reglamento de la Escuela de Educación Superior Pedagógica Pública  

“Gamaniel Blanco Murillo”. 

 El problema cognoscitivo que atraviesan los niños de edad preescolar 

en Pasco y todo el Perú es justamente a la falta de estrategias adecuadas 

que las docentes de Educación Inicial no han logrado consolidar a pesar de 

conocer las teorías que los estudiosos de la educación infantil han propuesto 

a lo largo de la historia de la educación. 

En el afán de contribuir en la búsqueda de estrategias más adecuadas 

presentamos nuestra propuesta investigativa que tiene sus bases en el 

aprovechamiento de los juegos, actividad innata de los niños y que se puede 

aprovechar al máximo en nuestras actividades pedagógicas.  

1.2. Delimitación de la investigación 

La presente investigación se encuentra claramente delimitada en cuatro 

dimensiones fundamentales: espacial, temporal, poblacional y temática. 

Esta delimitación permite acotar el campo de estudio, garantizar la viabilidad 

del proceso investigativo y asegurar la coherencia entre los objetivos, el 

diseño metodológico y los resultados esperados. 

El estudio se desarrolló en la Institución Educativa Inicial “Elvira García 

y García”, ubicada en el distrito de Chaupimarca, provincia y región Pasco, 

Perú. Esta institución se encuentra en un contexto urbano altoandino, 

caracterizado por condiciones geográficas, sociales y económicas 

particulares que influyen en el desarrollo infantil. La elección de esta 

institución responde a criterios de accesibilidad, pertinencia contextual y 

relevancia educativa, dado que en ella se identificaron dificultades en el 

aprendizaje de los niños del ciclo I, así como una limitada sistematización 

del juego como estrategia pedagógica. La investigación se circunscribe 

exclusivamente a esta institución, sin pretensión de generalización 

estadística, pero con potencial de transferencia contextualizada a 

instituciones con características similares. 
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El estudio se llevó a cabo durante el año académico 2025, 

comprendiendo un periodo de intervención pedagógica de 

aproximadamente tres meses, distribuidos entre las fases de diagnóstico 

(pretest), aplicación de la estrategia lúdica (promoción del juego) y 

evaluación de resultados (postest). Este marco temporal fue suficiente para 

observar cambios significativos en las dimensiones del aprendizaje infantil, 

sin perder de vista la necesidad de estudios longitudinales que permitan 

evaluar la sostenibilidad de los efectos en el mediano y largo plazo. 

La población objeto de estudio estuvo conformada por los niños y niñas 

matriculados en el ciclo I (2 años de edad) de la I.E.I. “Elvira García y 

García”. La muestra fue de tipo no probabilística, intencional, y estuvo 

compuesta por 22 niños de ambos sexos, quienes asistían regularmente a 

la institución y contaban con autorización de sus padres para participar en la 

investigación. Esta población representa un grupo etario clave en la 

Educación Inicial, caracterizado por una alta plasticidad neuronal, una 

intensa actividad lúdica espontánea y una gran receptividad a los estímulos 

del entorno. La elección de este grupo responde a la necesidad de intervenir 

tempranamente en el proceso de aprendizaje, aprovechando el juego como 

medio natural de desarrollo. 

La investigación se centra en el análisis de la promoción del juego como 

estrategia pedagógica para el aprendizaje en niños de 2 años. Se abordan 

específicamente las siguientes dimensiones del aprendizaje: desarrollo 

cognitivo, social, emocional, comunicativo y psicomotor. El estudio no 

pretende abarcar todas las formas de juego posibles, sino aquellas que 

pueden ser promovidas intencionalmente por las docentes en el contexto del 

aula, incluyendo el juego libre, el juego guiado y el juego con reglas. 

Asimismo, se excluyen otras estrategias pedagógicas no vinculadas al 

juego, así como niveles educativos distintos al ciclo I de Educación Inicial. 
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1.3. Formulación del problema  

1.3.1. Problema general  

¿Cómo contribuye la promoción del juego en el aprendizaje en niños de dos 

años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García”, Chaupimarca, 

Pasco - 2025?  

1.3.2. Problemas específicos  

a) ¿De qué manera afecta la promoción del juego en el aprendizaje en niños 

de dos años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y  

García”, Chaupimarca, Pasco - 2025?  
 

b) ¿Cómo favorece la promoción del juego en el aprendizaje en niños de dos 

años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García”, Chaupimarca, 

Pasco - 2025? 

1.4.Objetivos de la investigación  

1.4.1. Objetivo General.  

Demostrar la contribución de la promoción del juego en el aprendizaje en 

niños de dos años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira  

García y García”, Chaupimarca, Pasco - 2025  

1.4.2. Objetivos Específicos.  

a. Explicar la contribución de la promoción del juego en el aprendizaje en 

niños de dos años de edad, ciclo I en la I.E.I.  

“Elvira García y García”, Chaupimarca, Pasco - 2025  

b. Describir las bondades de la promoción del juego en el aprendizaje en 

niños de dos años de edad, ciclo I en la I.E.I.  

“Elvira García y García”, Chaupimarca, Pasco - 2025.  

1.5. Justificación e importancia de la investigación 

La presente investigación titulada “Promoción del juego para el 

aprendizaje en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. ‘Elvira García y 
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García’, Chaupimarca, Pasco – 2025” se justifica por razones pedagógicas, 

psicológicas, sociales y contextuales que convergen en la necesidad de 

fortalecer el aprendizaje integral en la primera infancia mediante estrategias 

lúdicas pertinentes y sistematizadas. 

El juego constituye una actividad natural, espontánea y significativa en 

la vida de los niños pequeños. En el marco de la Educación Inicial, el juego 

no solo es una forma de entretenimiento, sino una estrategia metodológica 

que permite el desarrollo de competencias cognitivas, socioemocionales, 

comunicativas y psicomotoras. Diversos estudios han demostrado que el 

juego favorece la construcción de aprendizajes significativos, la resolución 

de problemas, la creatividad y la autonomía. En este sentido, la presente 

investigación busca demostrar empíricamente cómo la promoción 

sistemática del juego puede incidir positivamente en el aprendizaje de niños 

de 2 años, etapa crítica en la formación de estructuras básicas del 

pensamiento y la personalidad. 

Desde la perspectiva del desarrollo infantil, los primeros años de vida 

son fundamentales para la consolidación de habilidades emocionales, 

sociales y cognitivas. El juego permite a los niños explorar su entorno, 

expresar emociones, establecer vínculos afectivos y desarrollar empatía. A 

través del juego, los niños ejercitan funciones ejecutivas como la atención, 

la memoria de trabajo y el control inhibitorio, esenciales para el aprendizaje 

escolar posterior. Por ello, promover el juego como estrategia pedagógica 

en el ciclo I responde a una necesidad de estimulación temprana que 

previene dificultades futuras en el proceso educativo. 

La investigación se desarrolla en un contexto urbano altoandino, 

caracterizado por condiciones socioeconómicas vulnerables, donde los 

niños provienen mayoritariamente de hogares con padres subempleados o 

dedicados al comercio informal. Esta realidad plantea desafíos adicionales 

para el desarrollo infantil, como la escasa disponibilidad de recursos 

educativos, la limitada interacción familiar y la exposición temprana a 

tecnologías que pueden afectar la psicomotricidad y la socialización. En este 

escenario, el juego emerge como una herramienta accesible, inclusiva y 
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culturalmente significativa que puede ser aprovechada por las docentes para 

potenciar el aprendizaje desde las propias prácticas lúdicas de los niños. 

La propuesta responde a una necesidad concreta de la Institución 

Educativa Inicial “Elvira García y García”, donde se ha identificado una baja 

consolidación de aprendizajes en áreas como Psicomotricidad, 

Comunicación, Personal Social y Descubrimiento del Mundo. A pesar de que 

las docentes conocen las teorías del aprendizaje infantil, se observa una 

limitada aplicación de estrategias lúdicas sistematizadas. La investigación 

busca generar evidencia empírica que respalde la incorporación del juego 

como eje transversal en la planificación curricular, contribuyendo así a la 

mejora de la calidad educativa en el nivel inicial. 

Este estudio aporta al campo de la educación infantil al generar datos 

cuantitativos sobre el impacto del juego en el aprendizaje de niños de 2 años, 

población poco explorada en investigaciones previas. Además, propone una 

sistematización de dimensiones del aprendizaje evaluadas mediante 

observación estructurada, lo que permite replicabilidad y comparación en 

futuras investigaciones. La tesis también dialoga con antecedentes 

nacionales e internacionales, enriqueciendo el debate sobre el rol del juego 

en contextos educativos diversos. 

Los resultados de esta investigación pueden orientar a docentes, 

directivos y formuladores de políticas educativas en la implementación de 

estrategias lúdicas efectivas. Asimismo, ofrece una propuesta viable y 

contextualizada que puede ser adaptada a otras instituciones con 

características similares. Para las docentes en formación, el estudio 

representa una oportunidad de reflexionar sobre su práctica pedagógica y 

fortalecer su rol como mediadoras del aprendizaje a través del juego. 

1.6. Limitaciones de la investigación 

Toda investigación educativa, por más rigurosa que sea, enfrenta 

restricciones inherentes al contexto, diseño, recursos y alcance. Reconocer 

estas limitaciones no debilita el estudio, sino que fortalece su transparencia 

metodológica y permite delimitar con precisión la validez de sus resultados. 

En el presente trabajo, se identifican las siguientes limitaciones: 
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La investigación se desarrolló bajo un diseño preexperimental de un solo 

grupo con aplicación de pretest y postest. Si bien este diseño permite 

observar cambios atribuibles a la intervención, no incluye un grupo de control 

que permita contrastar los resultados con una población no intervenida. Por 

tanto, no se puede afirmar con certeza absoluta que los cambios observados 

se deban exclusivamente a la promoción del juego, ya que podrían influir 

otros factores externos no controlados. 

La muestra fue de tipo no probabilística e intencional, conformada por 

22 niños de 2 años de edad matriculados en el ciclo I de una sola institución 

educativa. Esta muestra, aunque pertinente para el contexto específico, no 

permite generalizar los resultados a toda la población infantil de Pasco ni del 

país. Además, la edad de los participantes implica variabilidad en el 

desarrollo individual, lo que puede afectar la homogeneidad de las 

respuestas observadas. 

La intervención pedagógica se realizó en un periodo relativamente corto 

dentro del año académico 2025. Aunque se evidenciaron mejoras 

significativas en las dimensiones del aprendizaje, no se pudo evaluar la 

sostenibilidad de dichos avances en el mediano o largo plazo. Sería 

necesario realizar estudios longitudinales para determinar si los efectos del 

juego se mantienen, se profundizan o se diluyen con el tiempo. 

El instrumento utilizado fue la observación estructurada, aplicada por las 

investigadoras en dos momentos. Si bien se diseñó con criterios técnicos, la 

observación puede estar sujeta a sesgos perceptivos, especialmente 

cuando es realizada por personas involucradas directamente en la 

intervención. Además, no se aplicaron pruebas estandarizadas ni 

triangulación con otros instrumentos (como entrevistas o cuestionarios), lo 

que limita la riqueza interpretativa de los datos. 

con características socioculturales particulares. Las prácticas lúdicas, 

los recursos disponibles y las dinámicas familiares pueden diferir 

significativamente de otros contextos rurales, costeros o metropolitanos. Por 

tanto, la efectividad de la promoción del juego como estrategia pedagógica 

podría variar según el entorno, lo que requiere adaptaciones contextuales 

para su implementación en otras realidades. 

Página 28 de 164 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::1:3443213218

Página 28 de 164 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::1:3443213218



 

19  
  

Aunque se contó con el apoyo de docentes y padres de familia, su 

participación no fue objeto de análisis sistemático en esta investigación. La 

ausencia de una evaluación formal del rol docente y del entorno familiar 

limita la comprensión integral del proceso de aprendizaje, especialmente en 

una etapa donde la interacción adulto-niño es determinante. 
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CAPÍTULO II. 

MARCO TEÓRICO CONCEPTUAL  

2.1. Antecedentes de estudios  

2.1.1. Internacional  

Sánchez T. (2021) sustenta su tesis titulado Oportunidades de juego en 

las aulas de educación inicial en Colombia, en la que explica las diferentes 

teorías han hecho énfasis en la importancia del juego en las aulas de 

educación inicial. Sin embargo, no existe consenso sobre el tipo de juego que 

se debe promover, su relación con el aprendizaje y el rol de los docentes. 

Recientemente, algunos autores han sugerido redefinir el juego como un 

continuo, en el cual se integren el juego libre, el juego guiado y el juego con 

reglas como prácticas que promueven el desarrollo y que se complementan. 

En la política pública de Colombia, el juego comprende uno de los pilares de 

la educación inicial. Sin embargo, a pesar del valor que se le ha atribuido al 

juego, no hay investigaciones sistemáticas sobre cómo se desarrollan las 

oportunidades. El propósito de esta investigación fue explorar y describir las 

experiencias de juego en educación inicial, tomando como referencia el 
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continuo de prácticas de juego. La muestra estuvo compuesta por 11 aulas 

en CDI ubicados en Bogotá (n = 6) y Bolívar (n = 5). Para el análisis, se 

estableció un protocolo de observación. En primer lugar, se clasificaron los 

momentos que tuvieron lugar durante una jornada en tres categorías: juego, 

otras actividades con intención pedagógica diferentes al juego, y rutinas. 

Luego, los segmentos identificados como juego fueron categorizados en 

juego libre, juego guiado y juego con reglas. Posteriormente, se describieron 

los elementos centrales del juego: quién lo inició y dirigió, la modalidad de 

interacción, el contenido, el espacio, los materiales y, además, cómo se dieron 

las transiciones. Finalmente, a partir de la transcripción de las intervenciones 

y los intercambios verbales durante las oportunidades de juego, se llevó a 

cabo el análisis del rol de las docentes. La principal contribución de este 

estudio es a nivel metodológico, en la medida en que se puso a prueba un 

procedimiento que permitió explorar y describir de manera sistemática el 

juego.  

 Castro y Robles(2018) El presente trabajo de investigación Juegos 

tradicionales como estrategia para restablecer vínculos afectivos entre los 

infantes del grado transición del liceo la alegría de aprender, Bogotá D.C 

Colombia, buscó identificar la necesidad de resaltar el valor de los juegos 

tradicionales en la infancia, tras la experiencia de realizar la práctica 

pedagógica en el Liceo la Alegría de Aprender, con el curso de transición 

debido a que se ha observado una problemática en el aula; los niños 

presentan conductas inadecuadas que afectan la convivencia dentro y fuera 

de la misma, se pretende canalizar buscando alternativas que favorezca las 

interacciones sociales y la creación de vínculos afectivos. Por ello se propone 

el juego por su naturaleza integradora. Este estudio se desarrolló a partir de 
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la metodología cualitativa, se utilizó como técnicas e instrumentos la 

observación directa y análisis de encuestas hechas en una población cuya 

muestra fue de 14 estudiantes en edades de 4 a 5 años y una docente a cargo 

del grupo, llegando a la conclusión que la implementación de los juegos 

tradicionales es una buena estrategia para restablecer vínculos afectivos ya 

que estos son actividades lúdicas que propician en los niños espacios de 

interacción social además de fortalecer valores que son muy importante para 

el desarrollo integral de los niños, como resultado se obtiene que un 60% de 

los niños juegan de manera individual, Centrándonos en los juegos 

tradicionales, se obtiene que muy poco conocen los niños de otras clases de 

juegos propios de nuestra cultura colombiana.  

Ayala y Tene (2016) en su trabajo de investigación titulado Los juegos 

tradicionales en el desarrollo de la expresión corporal en los niños del centro 

de educación inicial Margarita Santillán de Villací, de la parroquia San Luis,  

Cantón Riobamba, provincia de Chimborazo, año lectivo 2013- 2014, 

Riobamba, Ecuador, consideraron como objetivo determinar la importancia de 

los Juegos Tradicionales en el Desarrollo de la Expresión Corporal en los 

niños de inicial, se utilizó el método, deductivo inductivo y analítico, con un 

tipo descriptiva, correlacionar y exploratorio, en una población y muestra de 

64niños,latécnica utilizada fue la observación y el instrumento la ficha de 

observación, obteniendo datos los cuales son tabulados, graficados, 

analizados e interpretados se concluye que los juegos tradicionales son una 

herramienta generadora de aprendizaje, para  

Desarrollar la expresión corporal en los niños y niñas de educación inicial, se 

ve la necesidad de proponer juegos tradicionales que contribuyen en el 
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desarrollo, en donde se determina la urgente necesidad de incorporar juegos 

tradicionales como técnica activa para estimular la expresión corporal en los 

niños(as), dando al maestro la posibilidad de aplicar actividades innovadoras 

dentro y fuera del aula. Sus conclusiones son: El juego es uno de los medios 

de mayor importancia con el cual el niño tiene oportunidad de ejercitar su 

impulso, desarrollarse y actuar espontáneamente en su entorno. Le sirve para 

ponerse a prueba a sí mismo, ya sea con su imaginación a través de fantasías 

o activamente como persona. Por medio del juego el niño puede pasar de lo 

conocido a lo desconocido, aspecto este importante en su desarrollo, ya que 

el comienzo de toda experiencia nueva, puede encerrar un elemento de 

peligro; los juegos son recursos estratégicos para el aprendizaje de los niños 

del primer grado.  

Botina y León (2016) en su trabajo de investigación, Juego, interactúo y 

aprendo: Desarrollo de la inteligencia emocional a través de la 

implementación de una estrategia didáctica de Juegos cooperativos en niños 

y niñas de cuarto grado- Bogotá Colombia, con el objetivo de generar 

espacios que posibiliten la interacción entre pares y la colaboración mutua 

para buscar soluciones a situaciones de relación social que se dan al interior 

del contexto escolar de los estudiantes del grado cuarto de la institución 

Ciudadela Educativa de Bosa, este proyecto se desarrolló a través de un 

enfoque mixto, que en el orden cuantitativo da cuenta de la medición del 

estado emocional de los estudiantes a nivel intrapersonal, interpersonal, 

adaptabilidad y manejo del estrés, lo cual nos arroja una valoración del 

Coeficiente Emocional, de cada uno de los participantes, a través de la 

aplicación del test EQ- BARON; y en el orden cualitativo mediante la 

observación, medición del coeficiente emocional, se concluye también que, al 
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exponer a los estudiantes a tareas o retos nuevos para ellos, se promueve la 

cooperación, la solidaridad, la comunicación y el trabajo en equipo. Los 

resultados obtenidos en el test EQ BARON aplicado al finalizar las sesiones 

de intervención, así como también el análisis cualitativo sistematizado en los 

diarios de campo y la entrevista realizada a los participantes, dan cuenta de 

una mejora significativa en cada una de las dimensiones de la inteligencia 

emocional propiciando mejores relaciones sociales y afectivas entre los 

participantes.  

Paco (2015) en su tesis de grado Los Juegos Tradicionales Como 

Estrategia Didáctica Para el fortalecimiento de la orientación espacial en niños 

y niñas de 4 a 5 años de edad del nivel inicial, del Centro Infantil “9 de abril de 

la ciudad de La Paz Bolivia, tiene como objetivo establecer la importancia de 

los Juegos Tradicionales como estrategia didáctica aplicada en el 

fortalecimiento de la Orientación Espacial en niños que presentan dificultades 

de aprendizaje. La presente investigación corresponde al tipo de investigación 

experimental. Debido a que existió la manipulación de variables con el fin de 

controlar el aumento o disminución de esas variables, con diseño 

metodológico pre-experimental de pre- prueba y post-prueba con un solo 

grupo, la población consta de 27 niños yla muestra de 10 niños. En cuanto a 

los resultados obtenidos, La presente investigación alcanzó los objetivos 

planteados puesto que después de la Intervención Psicopedagógica se logró 

establecer la importancia de los juegos tradicionales como estrategia 

didáctica aplicada en el fortalecimiento de conceptos básicos de Orientación  
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2.1.2. Nacional  

Herrera y Quispe (2023) presentan su tesis El juego como estrategia de 

aprendizaje para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los 

estudiantes del primer grado de la I.E. 51003 Rosario Cusco – 2023, cuyos objetivos 

son: Determinar en qué medida el juego como estrategia de aprendizaje desarrolla 

la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del primer grado 

de la I.E. 51003 – Rosario Cusco – 2023; determinar cómo el juego desarrolla la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del primer grado; 

determinar cuál es el nivel de relación que existe entre el juego y la competencia 

resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del primer grado y determinar en 

qué medida el juego se relaciona con la competencia resuelve problemas de cantidad 

en los estudiantes del primer grado de la IE N° 51003 – Rosario Cusco. El enfoque 

es cuantitativo, la metodología utilizada fue el hipotético deductivo, el cual “es un 

procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de hipótesis y busca 

refutar o falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas conclusiones que deben 

confrontarse con los hechos” (Bernal, 2010, p.56). Inicia con la observación de 

fenómenos generales con el propósito de señalar las verdades particulares 

contenidas explícitamente en una situación general  

De la Torre y Carpio (2020) presentan su trabajo Gamificación como 

estrategia para mejorar la enseñanza-aprendizaje de historia en cuarto de 

secundaria en un colegio limeño, que la gamificación es la aplicación de 

juegos interactivos al proceso de educación con fines motivacionales dirigido 

a los alumnos y profesores. Es por ello y aprovechando que los jóvenes son 

nativos digitales se ha investigado al respecto, con el objetivo de mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Se decidió la posibilidad de aplicar la 

gamificación para el curso de historia en el cuarto de secundaria de un colegio 

limeño, con el fin de enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje de los 
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estudiantes, en situaciones como: mejorar su rendimiento académico, 

motivación y participación; y en caso del docente brindarle estrategias 

tecnológicas como es el uso de aplicaciones, juegos por internet y 

evaluaciones más formativas y constructivas, apoyadas por programas que 

permitirán desarrollarlas a modo de juego. Se eligió el curso de historia por 

ser de los más complejos por la cantidad de información, fechas y hechos que 

los alumnos en la actualidad se aprenden de memoria y que luego olvidan. 

Se ha podido observar, como consecuencia del análisis, los resultados 

positivos, tanto para estudiantes y docentes, que están más que dispuestos 

a la utilización de juegos interactivos, pues con ellos se aprenderá el curso de 

historia una manera dinámica, descriptivay directiva. Esta tecnología ha 

comenzado a aplicarse en países desarrollados como Finlandia, España, 

Irlanda, entre otros, donde se han obtenido óptimos resultados, dado que los 

estudiantes se encuentran motivados a aprender como jugando y los 

docentes, han conocido una estrategia didáctica novedosa que transmite los 

conocimientos eficazmente y que los hace más competentes.  

Quispe H (2019) presenta su trabajo académico titulado: Los juegos 

lúdicos como estrategia pedagógica en el aprendizaje de los niños de la 

Institución Educativa Inicial Innova School, de la ciudad de Huancayo en el 

2018, tiene como propósito proponer el juego lúdico como estrategia didáctica 

para favorecer los procesos de aprendizaje en los niños de educación inicial 

de la Institución Educativa Innova School de la ciudad de Huancayo. Para ello, 

se han estudiado de forma metodológica las estrategias utilizadas en los niños 

de 5 años, pertenecientes a la sección Kinder A. Metodológicamente, nuestro 

estudio es de carácter cualitativo (descriptivo), de diseño transversal. Para la 
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muestra se ha escogido a 21 niños de 5 años de la sección Kinder A. Como 

instrumento de recolección de datos, se ha elegido al cuestionario. Así se ha 

concluido que: El juego lúdico como estrategia didáctica favorece los procesos 

de aprendizaje en los niños de educación inicial de la Institución Educativa 

INNOVA SCHOOL de la ciudad de Huancayo. Los docentes de la unidad de 

análisis utilizan a los juegos lúdicos como estrategia didáctica. Los docentes 

de la referida institución promueven la implementación del juego lúdico en el 

aprendizaje de los niños.  

Paredes (2018) “Taller de juegos tradicionales para desarrollar la  

inteligencia emocional en los niños y niñas de 5 años de edad de la Institución 

Educativa Particular Abraham Lincoln International School, cercado” 

Arequipa. El objetivo de su investigación es demostrar la importancia de la 

aplicación de juegos tradicionales en la niñez para el desarrollo de la 

inteligencia emocional, tomando como muestra a 15 niños y niñas. Para ello 

se utilizó la investigación aplicada con diseño pre- experimental con pre test 

y post test el cual estuvo constituida por una escala valorativa. Los resultados 

obtenidos en el pre test fueron el 74% de niños y niñas se encontraron en un 

bajo nivel de inteligencia emocional, luego de aplicar el taller de juegos 

tradicionales durante los tres meses distribuidos en veintiún sesiones, los 

niños mostraron un incremento significativo al ubicarse al 53% de ellos en el 

nivel moderado de inteligencia emocional. Comparando los resultados del pre 

test y post test confirman que los talleres de juegos tradicionales mejoran el 

desarrollo de la inteligencia emocional de los niños de 5 años de la institución 

educativa particular “Abraham Lincoln International School” Cercado. 
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Rivas y Sullca (2017) el presente trabajo de investigación titulado 

Influencia de los juegos tradicionales en el logro de los aprendizajes del 

pensamiento lógico matemático en los niños y niñas de 5 años de la institución 

educativa inicial “Santa Teresita” San Jerónimo, Andahuaylas Perú 2017, 

tiene como propósito determinar la influencia de los juegos tradicionales en el 

logro de los aprendizajes del pensamiento lógico matemático en los niños y 

niñas 5 años, de la Institución Educativa Inicial  

“Santa Teresita” del distrito de San Jerónimo, Provincia de Andahuaylas, 

Región Apurímac. La metodología utilizada fue de tipo cualitativo, bajo la 

modalidad de investigación correlacional, la población la conformaron los 

docentes y niños y niñas de la Institución Educativa de la cual se seleccionó 

una muestra de 02 docentes del aula de los niños y niñas de 5 años y la 

directora de la IE; los resultados nos permitieron verificar que la aplicación de 

juegos tradicionales influye positivamente en el logro de los aprendizajes del 

pensamiento lógico matemático en los niños y niñas. Como conclusión más 

resaltante tenemos que los juegos tradicionales se utilicen como dinámica 

pedagógica para el nivel de Educación Inicial con prioridad ya que son 

necesarios y prácticos para el desarrollo integral del niño.  

Jiménez y Lavado (2016) en su tesis titulada Taller de juegos 

tradicionales para mejorar el desarrollo emocional en niños de 4 años en la 

I.E. Rafael Narváez Cadenillas en el año 2015, Trujillo - Perú estableciéndose 

comoobjetivo determinar en qué medida el taller de juegos tradicionales 

mejora el desarrollo emocional en niños de 4 años. La investigación es 

aplicada con diseño cuasi-experimental, la cual para realizar este estudio se 

tomó una muestra de 36 niños distribuidos en dos grupos: con un grupo 

experimental y otro control. A todos ellos se les aplicó un pre y post test, el 
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cual estuvo constituida por una escala valorativa.Los resultados obtenidos en 

el pre test mostró que el 75.0% de niños se encontró en un nivel deficiente 

con respecto al desarrollo emocional, luego de haber aplicado el taller de 

juegos tradicionales durante 3 meses distribuidos en 20 sesiones, los niños 

mostraron un incremento significativo al ubicarse el 62.5% de ellos en el nivel  

Bueno. Como conclusión se puede observar que hubo una mejora  

Significativa en cada uno de ellos, siendo la dimensión con mayor logro la 

dimensión de comprensión emocional con un 81.3%; la dimensión de 

regulación emocional con un 62.5% y la dimensión que obtuvo menor logro 

fue la empatía con un 56.3%.  

2.2. Fundamentación teórica 

2.2.1. Variable independiente: 

2.2.1.1. El Juego 

El juego es una actividad recreativa que toda persona goza en horas 

de ocio o en horarios propios de quienes participan de manera activa. El juego 

puede tener o no reglas para su práctica, aunque generalmente se presenta 

de manera espontánea y en cualquier espacio siempre que presente las 

condiciones adecuadas para su práctica y apropiada para su desarrollo. El 

Ministerio de Educación define como “una actividad espontánea y placentera 

en la cual el niño recrea y transforma la realidad” (Minedu, 2009, p. 13).  

Giraldo et al. (2017) define el juego como una acción u ocupación libre, 

que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales 

determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente 

aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada de un 
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sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de ser de otro modo que 

en la vida corriente. Los juegos son actividades lúdicas, recreativas y 

placenteras que se practican a cualquier edad, los niños juegan en sus 

primeros años de vida para divertirse, buscar afecto y crear solidaridad; y, al 

mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasía, su imaginación y su 

creatividad y aprenden a vivir. Pero sus juegos no tienen aún normas 

específicas y surgen de manera espontánea, natural, sin aprendizaje previo. 

Más tarde comenzarán a practicar ya el juego reglamentado, es decir, dotado 

de una serie de normas que determinan no sólo las condiciones que se deben 

dar previas al inicio del juego, sino que regulan el desarrollo y terminación del 

mismo.  

Para Dewey citado por Infantes y Luzuriaga (1993, p. 70) los juegos 

son actividades que conscientemente se ejecutan sin el propósito de 

conseguir un fin ulterior fuera de sí mismas, actividades que proporcionan 

alegría al ser realizadas sin referencia a ningún propósito posterior. 

El juego en la vida de los niños “es la manera que tienen los niños de 

expresarse, y en la que se sienten seguros de mostrarse como son también 

se expresan de manera creativa, ya sea individual o colectivamente” (Minedu, 

2019, p. 9).  

Básicamente el juego se vuelve indispensable en la vida del niño ya 

que en el cohesionamos la práctica lúdica y dinámica logrando el desarrollo 

integral. Es la estrategia didáctica con mayor aceptación ya que el niño 

participa voluntariamente y motivado en su desarrollo estrategia que el 

docente debe aprovechar en el proceso enseñanza aprendizaje. El docente 

debe crear un clima de confianza donde el niño se desarrolle de manera 
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autónoma y espontanea donde el juego involucre hasta al docente (Bermejo 

y Blázquez, 2016)  

El juego es un factor poderoso para la preparación de la vida emocional 

del niño; jugando se forma y consolida el carácter, se aprende los valores y 

se estimula el poder creador. Los juegos desarrollan el lenguaje, despiertan 

el ingenio, desarrollan el espíritu de observación, los juegos son de mucha 

importancia en el desarrollo emocional de los niños y niñas, por lo que es 

necesario llevarla al campo de la educación formal (Lucero, 2017).  

2.2.1.1. Teoría que sustentan el juego  

a. Teoría Piagetiana: Uno de los estudiosos más renombrado es Piaget, 

quien señala que las diversas formas que adopta el juego durante el 

desarrollo infantil son consecuencia directa de las transformaciones 

que sufren sus estructuras intelectuales. El tipo de juego es, en parte, 

un reflejo de estas estructuras. (Garaigordobil & Maganto, 2018).  

Piaget (1896 – 1980) asocia tres estructuras básicas del juego 

con las fases evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple 

ejercicio (parecido al animal); el juego simbólico (abstracto, ficticio); y 

el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). Se 

centró principalmente en la cognición sin dedicar demasiada atención 

a las emociones y las motivaciones de los niños. El tema central de su 

trabajo es "una inteligencia" o una "lógica" que adopta diferentes 

formas a medida que la persona se desarrolla (Lizana et al., 2015)  
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b. Teoría Vygotskyana: El propulsor de la corriente constructivista Lev 

Vygotsky (1982) señala que el juego es un proceso de sustitución; es 

la realización imaginaria, ilusoria, de deseos irrealizables; señala que 

la imaginación constituye esa nueva formación que falta en la 

conciencia del niño en la primera infancia, y que representa una forma 

específicamente humana de la actividad de la conciencia; cree que en 

el juego el niño crea una situación ficticia y una estructura sentido/cosa  

(Garaigordobil y Maganto, 2018) 

Expresa que el juego como parte fundamental en la vida del niño, 

subsumiendo y yendo más allá, de las funciones de ejercicio funcional, 

de su valor expresivo, de su carácter elaborativo, etc, es fundamental 

en su desarrollo. En segundo término, el juego parece estar 

caracterizado en Vigotsky como una de las maneras que el niño 

participa en su actividad cultural típica, como lo será luego de adulto en 

el trabajo (Lizana et al., 2015)  

c. Teoría del recreo. Sustentado por Locke, Schiller, H. Lazarus y M.  

Steinthal, quienes señalan que “El niño juega para distraerse. Esta 

teoría no resuelve el problema, porque tanto los niños como los adultos 

se divierten cuando juegan” (Infantes y Luzuriaga, 1993, p. 70).  

d. Teoría atávica. Según Stanle Hall, Johson Pyle y otros autores 

angloamericanos el niño juega porque necesita reproducir las vivencias 

ancestrales de su raza. Hall afirma que los juegos son residuos de 

actividades atávicas que han persistido en el niño de acuerdo con la 
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ley psicogenética de que la ontogenia reproduce la filogenia, o en otros 

términos  

2.2.1.2.El rol de los juegos en la educación inicial  

Mediante una observación directa y pedagógica, el juego tiene el valor 

en sí mismo al abordar diferentes dimensiones del ser humano: lo corporal, lo 

emocional y lo racional; permitiendo con ello la estimulación de los distintos 

aspectos relacionados con el aprendizaje, la adaptación social, la liberación 

personal y la posibilidad de dar a conocer y transformar la cultura en la que está 

inmerso cada sujeto (Giraldo et al, 2017).  

Según el Minedu (2024, p. 7) “los niños eligen libremente qué, cómo y 

cuándo jugar, establecen sus propias reglas y encuentran sus propias razones 

para hacerlo. De esta manera, llevan a cabo sus proyectos de acción”.  

Como se ha mencionado anteriormente, esta actividad se ha convertido 

en un elemento básico en el desarrollo del niño. A través del juego, gracias a su 

carácter lúdico y dinámico, el niño aprende y se desarrolla de forma íntegra. Es 

el recurso didáctico por excelencia, ya que el niño se siente atraído y motivado 

con el juego, y las docentes de Educación Inicial deben explotar al máximo en 

el aula. Los maestros animamos a los niños a jugar, incluso podemos ser uno 

más de los participantes. Debemos lograr un clima adecuado en el que el niño 

juegue de manera autónoma y libre (Bermejo y Blázquez, 2016).  

En este sentido, es importante señalar que el juego, como herramienta 

pedagógica, exige que el adulto no solo provea las condiciones adecuadas para 

que el niño juegue, sino que también aproveche la ocasión para observar, 
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participar y utilizar el juego como una oportunidad para promover el desarrollo 

integral del niño (Minedu, 2024, p. 6)  

El juego es la actividad más importante en la vida del niño a través del 

cual, desarrolla destrezas, habilidades físicas y cognitivas, socializa y comunica 

sus emociones. A través del juego el niño aprende con facilidad y eficacia, por 

loque recobra su importancia en el ámbito escolar ya que es una estrategia en 

la que niño participa voluntariamente (Gallardo, 2018).  

La utilidad de los juegos tradicionales apoya salud tanto física como 

mental, previene enfermedades y valora nuestras costumbres y tradiciones, 

contribuyen al desarrollo social en cuanto que disminuyen conductas sociales 

negativas como la agresividad, la apatía, la ansiedad o la timidez. Todo ello 

convierte a los juegos tradicionales en un recurso muy útil y apropiado para estas 

edades. Hace falta un desarrollo profesional permanente para reforzar la 

capacidad de los maestros de implementar metodologías basadas en el juego.  

Los maestros también pueden aprender de sus propias prácticas, así como de 

las de sus colegas (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia., 2018).  

Características del juego  

El juego o actividad lúdica, como parte de la vida humana, se caracteriza 

por ser libre, placentera, social y motivadora, que se desarrolla en un entorno 

ficticio y con límites predefinidos. Además, el juego puede ser una herramienta 

para el aprendizaje, el desarrollo social y el desarrollo cognitivo. 

a. Libre. El juego, como actividad innata de los niños, es libre porque su 

participación del niño o integración entre niños juegan, generalmente, de 
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manera espontánea sin que tenga limitaciones ni prohibiciones que pueda 

impedir su práctica en distintos espacios y en cualquier momento.  

“Los niños eligen libremente qué, cómo y cuándo jugar, establecen sus 

propias reglas y encuentran sus propias razones para hacerlo. De esta 

manera, llevan a cabo sus proyectos de acción” (Minedu, 2024, p. 7).  

b. Voluntaria. Toda actividad lúdica es voluntaria y a nadie se le puede obligar 

a ser partícipe del juego ni tampoco poner condiciones para integrarse al 

juego. Los niños en su actividad cotidiana tienden a jugar con diversos 

elementos sea estando solo o en grupo. Si es en grupo su participación no 

significa que debe limitarse a ciertas “reglas” que impediría desarrollar su 

creatividad, socialización y estado emocional.  

c. Placentero. El juego constituye momentos placenteros para el niño porque 

durante su entretenimiento no se percata del tiempo en que juega hasta 

agotar sus energías. Para el niño es una actividad que se toma muy en serio, 

aunque para los adultos pueda parecer un pasatiempo. A través del juego, 

además de ser placentero, los niños desarrollan habilidades cognitivas, 

sociales, emocionales y motrices.  

d. Autotélica. El juego es una actividad o algo que tiene un propósito o fin en 

sí mismo, no como un medio para alcanzar algo más allá. Es una actividad 

que se disfruta por el simple hecho de realizarla, sin buscar un resultado 

externo o recompensa. Refiriéndose a ello, Marín (2023, p. 24) señala que  

“Jugar es un fin en sí mismo, no un medio para alcanzar un fin”. Los niños 

no prestan limitaciones ni miden consecuencias al momento de jugar.  
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e. Motivadora. La práctica de una actividad lúdica es motivadora por sí misma 

sea directa o indirectamente y de acuerdo al contexto en el que se encuentra 

el niño. La percepción y atención de los niños en un espacio físico social en 

el que se encuentran elementos y sienten la libertad, sin que nadie advierta 

el interés del niño, quien se anima a jugar o incorporar al juego si este es 

grupal. Todo juego es motivador desde el momento de su inicio, salvo el 

mismo niño no tiene interés en participar.  

Tipos de juegos infantiles  

Existen diversidad de juegos infantiles de acuerdo al contexto en los que 

se encuentran los niños, entre los que se pueden citar son: juego funcional, 

juego simbólico, juego de reglas y juego de construcción. También se pueden 

diferenciar juegos psicomotores, cognitivos, afectivos y sociales.  

a. Juegos funcionales. Desde el punto de vista funcional el juego se convierte en 

una actividad de exploración (investigación) que el niño asume por curiosidad 

lo coge y lo mueve a su libertad. Los juguetes o materiales son objetos de 

Exploración porque en su afán de conocer el niño manipula sin limitación 

alguna. Por ejemplo, si al niño le entregas un carrito, él le da vida (funcionalidad) 

a la vez empieza a observarlo y desarmarlo por su misma curiosidad natural.  

b. Juegos simbólicos. La imaginación y creatividad del niño se observa cuando 

representa diversas situaciones o fenómenos propios de su mundo. El contexto 

en el que se encuentra influye en su yo interior para que juegue a su manera de 

imaginar y pensar algún rol. Por ejemplo, el niño puede jugar imitando al 

profesor, al policía o a un chofer. Otro, puede jugar a la construcción de carrera, 

de la misma forma las niñas pueden simbolizar a las enfermeras como 

inyectando con punta de lapicero u otro elemento, vacunan a sus muñecas. Los 

109
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garabatos, por ejemplo, en la imaginación del niño pueden significar algún 

elemento. Este elemento para el adulto es abstracto.  

c. Juegos de construcción. Estos juegos complementan a la función simbólica, 

resultado de la imaginación. Los niños a todo elemento los considera juguetes 

y desde su manipulación pueden crear estructuras utilizando materiales de su 

alcance tales como maderas, corchos, chapas, incluso la arcilla o arena como  

Es el caso de jugar en las playas. Un ejemplo es cuando poseen una madera 

pequeña, el niño fácilmente lo convierte en un carro y él asume la función de 

chofer. 

d. Juegos psicomotores. Estos juegos generalmente son deportivos en las que 

participan los niños y que les permiten desarrollar sus habilidades físicas y 

motoras que las docentes de Educación Inicial promueven en el área de 

Psicomotricidad. Dentro de este grupo tenemos los saltos con sogas, las  

carreras, el fútbol, los escalones, entre otros.  

e. Juegos cognitivos. Los juegos cognitivos conducen al aprendizaje, aunque su 

práctica obedece a un propósito pedagógico. La intencionalidad utilizar estos 

juegos son producidos en ambientes en las que se cuentan con juguetes 

pedagógicos como son los bloques lógicos, materiales no estructurados como 

cubos, tapas de botellas diferentes colores, pinzas de ropa y otros que son útiles 

para el aprendizaje de una u otro área curricular. Por ejemplo, secuencias 

tamaño, forma, color etc 

f. Juegos afectivos. En el entretenimiento los niños expresan sus emociones y 

aprenden a relacionarse con otros niños, sean de su entorno u otros que 
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espontáneamente pueden incorporarse al compartimiento lúdico. Los juegos 

afectivos conducen a la solidaridad, a la amabilidad y respeto unos con otros.  

g. Juegos sociales. En el proceso de su desarrollo, los juegos sociales cumplen 

contribuyen en la socialización de los niños. Dentro del juego el niño interactúa 

con otros niños sin ningún tipo de discriminación y comparten sus juguetes con 

amplia libertad y aprenden a cooperar, intercambiar juguetes y suelen compartir, 

incluso, sus alimentos. Los juegos de este tipo son las rondas, el juego 

simbólico, etc.  

De otro lado, Piaget (1896 – 1980) al ocuparse del juego y etapas del 

desarrollo humano clasifica, de acuerdo a la edad cronológica de los niños, a las 

siguientes etapas:  

a. Sensoriomotor: (0-2 años) En esta edad el niño explora el mundo a través 

de sus sentidos y movimientos, es decir, percibe todo lo que está en su 

entorno. Los juegos predominantes son el juego funcional (función 

simbólica) y el juego de construcción que le permite desarrollar su 

imaginación y creatividad.  

b. Preoperacional: (2-6 años) En estas edades el niño comienza a representar 

el mundo simbólicamente, utilizando palabras y objetos para representar 

ideas. Los juegos predominantes son el juego simbólico y el juego de 

construcción. Complementan con mayor objetividad a la etapa sensomotriz. 

c. Operacional concreto: (6-12 años) los niños comienzan a entender 

conceptos abstractos y a seguir reglas respetándolas y conociendo sus 
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roles. Los juegos predominantes son el juego de reglas y el juego de 

construcción.  

d. Operacional formal: (12 años en adelante) el niño desarrolla ya tiene la 

capacidad de pensar de manera abstracta y de razonar de manera lógica. 

los juegos predominantes son el juego de reglas y el juego de construcción. 

en esta edad es recomendable incentivar la práctica del ajedrez que ayude 

a desarrollar el pensamiento lógico. 

e.  Importancia del juego en el desarrollo infantil  

Los niños por naturaleza ocupan su mayor tiempo en los juegos, sea 

cual fuere su característica. Desde su primera percepción, el niño tiende a 

responder corporalmente a los fenómenos sociales (madre y familia) como 

también a los fenómenos naturales y es allí donde se presenta el juego como 

una actividad espontánea de suma importancia para su desarrollo. Merced a 

esta acción innata, el Minedu (2012) dentro de los siete principios que orienta 

la Educación Inicial, destacando entre ellos: el juego.  

El juego es importante dentro del desarrollo humano, específicamente 

infantil porque “le permite al niño, de manera natural, tomar decisiones, asumir 

roles, establecer reglas y negociar según las diferentes situaciones. A través 

del juego, los niños movilizan distintas habilidades cognitivas, motoras, 

sociales y comunicativas” (Minedu, 2016, p. 21).  

Su importancia radica en que, se convierte en una estrategia pedagógica 

para el desarrollo integral del niño: contribuye en su desarrollo motor, en su 
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integración social, percepción de su contexto social y cultural, así como 

también en su desarrollo cognitivo. 

“El juego es representar (re-presentar = volver a presentar); es también 

volver a hacer presente una experiencia vivida con intensidad, es decir, 

representar los momentos importantes de la vida cotidiana” (Minedu, 2012, p. 

23). 

Piaget (1896 – 1980) considera el juego como una actividad capital para 

el desarrollo de la función simbólica. Es un proceso de asimilación del mundo 

externo gracias a la capacidad del niño para trasformar y simbolizar. 

De su lado Freud (1856 – 1939) sostiene que el juego es un medio de 

sobrepasar un estado de displacer debido a situaciones estresantes, a través 

del juego el niño encuentra un estado de placer compensatorio. Es el medio de 

estructurar en su base la relación con el otro, de expresar la naturaleza de 

nuestra relación con el otro, ya sea “exitosa” o deficitaria. 

De su parte Donald W. Winnicott (1896 – 1971) explica que, el juego libre 

le permite vivir una real y profunda espontaneidad que libera su creatividad de 

ser humano. Jugar es actuar, es transformar el mundo, es vivir y existir 

transformando la realidad y apropiándose del mundo. Considera que el juego 

es el vínculo con la ilusión, una dialéctica entre la subjetividad y la realidad, 

entre interioridad y exterioridad, entre él y el otro. El juego libre representa un 

medio que activa la creatividad.  

Vygotsky refiriéndose al juego considera que el juego es una actividad 

social y cultural, integrada en “la situación social de desarrollo… el camino a lo 
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largo del cual lo social se vuelve individual” (Vygotsky, 1998, p. 198). […]. Para 

Vygotsky (1967) todo juego, a cualquier edad, es una “situación imaginaria” 

que permite al jugador pensar más allá de sus límites cotidianos (Brooker & 

Woodhead, 2013, p. 18). 

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia UNICEF (Minedu, 

2021) desde su óptica señala cuatro aspectos importantes del juego que  

Contribuye en el desarrollo infantil:  

i. Promueve el desarrollo saludable del niño. El 75 % del desarrollo cerebral 

ocurre después del nacimiento y el juego ayuda a este proceso al estimular 

el cerebro mediante la formación de conexiones entre las células nerviosas 

(p. 1). 

2. Favorece el desarrollo de habilidades. Ayuda al desarrollo de: 

Habilidades sociales (construye su ser y afianza su identidad). Habilidades 

motoras finas y gruesas. El pensamiento cognitivo. 

3. Facilita el desarrollo del lenguaje Ayuda a los niños a desarrollar el 

lenguaje, expresar emociones, pensar, ser creativos y resolver problemas. 

4. Fortalece los vínculos afectivos Permite a los padres apreciar la 

singularidad de cada niño, además de fortalecer los vínculos afectivos, 

fomentar la solidaridad y mejorar la comunicación.  

En consecuencia, podemos afirmar que el juego como estrategia 

metodológica es fundamental en las actividades de la Educación Inicial porque 

contribuye en el desarrollo integral de los niños. 
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2.2.2. Variable dependiente: 

2.2.1.1. El aprendizaje  

El proceso del aprendizaje constituye la plena existencia del hombre que 

asume permanentes cambios, relativamente perennes en el comportamiento, 

el pensamiento o los sentimientos del niño, como resultado de sus experiencias 

y de su interacción con el contexto social, cultural y educativo. En otras 

palabras, es el proceso mediante el cual se adquieren nuevas habilidades, 

conocimientos, comportamientos y valores. 

Para Vigotsky (1967), el aprendizaje es entendido como un proceso 

social donde el conocimiento se construye a través de la interacción con otros 

y el uso de herramientas culturales. Es un proceso colaborativo que involucra 

la zona de desarrollo próximo, donde el aprendiz, con la ayuda de un "otro más 

capaz", puede realizar tareas que inicialmente no podría realizar solo. Vigotsky 

mediante su teoría sociocultural propone la perspectiva que enfatiza la 

importancia de la interacción social y la cultura en el desarrollo cognitivo. En 

esencia, argumenta que el aprendizaje y el desarrollo no son procesos 

individuales, sino que se dan a través de la interacción con otros y la mediación 

cultural. 

Piaget (1862) señala que el aprendizaje es un proceso de adaptación al 

entorno que implica la interacción entre el individuo y su ambiente. Este proceso 

se caracteriza por la asimilación, acomodación y equilibración,se enfoca en 

cómo el individuo construye activamente su conocimiento a través de la  

Experiencia y la interacción.  
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Se entiende como proceso a toda actividad que se desarrolla en un tiempo y 

en un espacio con la finalidad de encontrar algún propósito u objetivo previsto haciendo 

uso de métodos y estrategias propias para un determinado fin.  

Clases de aprendizaje  

Según el enfoque y la metodología aplicada, se pueden distinguir distintos 

tipos de aprendizaje. Algunos de ellos son:  

a. Aprendizaje por descubrimiento. Las personas adquieren el conocimiento a 

partir de la exploración y la resolución de problemas, como parte de un proceso 

activo.  

b. Aprendizaje significativo. Permite al sujeto relacionar la nueva información 

con sus conocimientos previos, creando una red de conocimiento relevante. 

Se basa en la comprensión.  

c. Aprendizaje dialógico. Se construye a través del intercambio de ideas y de la 

conversación. Se basa en la reflexión conjunta y la colaboración.  

d. Aprendizaje receptivo. El sujeto que aprende recibe y asimila la información 

para poder luego reproducirla, sin que medie ningún tipo de descubrimiento 

personal.  

e. Aprendizaje repetitivo. Se basa en la repetición del contenido a aprender, 

para fijarlo en la memoria. Es útil para la memorización de datos o la práctica 

de habilidades específicas. Por ejemplo, practicar repetidas veces una obra 

musical para consolidar su ejecución.  
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f. Aprendizaje observacional. Se apoya en la observación del comportamiento 

de otras personas, que funcionan como modelos. También se conoce como 

aprendizaje por modelado o imitación.  

g. Aprendizaje por ensayo y error. Consiste en probar una respuesta a un 

problema tantas veces como sea necesario hasta encontrar la adecuada  

El juego y el aprendizaje  

Rivero (2017) refiriéndose a la utilización del juego como estrategia para el 

aprendizaje comenta que “el recorrido hacia la actividad autónoma y la exploración 

comienza con el impulso por conocer. Su motor es la acción, cargada de iniciativas 

y deseos, enriquecida por las competencias del niño y favorecida por un ambiente 

facilitador proporcionado por el adulto”.  

Las áreas curriculares  
En la Educación Inicial, ciclo I se desarrollan las áreas curriculares: 

Personal Social, Psicomotricidad, Comunicación y descubrimientos del mundo, 

cada una con sus respectivas competencias y capacidades  

a. Competencias.  

De acuerdo a lo que señala el Programa Curricular de Educación Inicial 

que ha publicado el Ministerio de Educación (2016) se denomina competencia 

a la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades 

a fin de lograr un propósito específico en una situación determinada, actuando 

de manera pertinente y con sentido ético.  

De su lado Sovero (2002, p. 23) manifiesta que, competencia es el 

conjunto de conocimientos o habilidades prácticas que otorgan capacidad de 
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ejecución o de rendimiento en una actividad determinada y también dice, que 

es el conjunto de operaciones mentales, conocimientos, procedimientos, 

habilidades y destrezas que el niño va adquiriendo, desenvolviendo, 

consolidando y ampliando en el curso de su desarrollo evolutivo sobre la base 

de su propia actividad, como saber hacer.  

Referente a competencias, Peñaloza (2003, p. 44) señala que “son las 

acciones que cualquier profesional, técnico o sencillamente persona que no 

es extraña al trabajo, deben ejecutar con mínima experiencia cuando están 

desempeñándose en una tarea”.  

b. Capacidades.  

Las capacidades están referidas al potencial interno que los estudiantes 

poseen en su afán de aprender y desarrollarse, que puede ser activado y 

cultivado a través de la experiencia y el aprendizaje. No son habilidades 

concretas, sino más bien la base para adquirir conocimientos y habilidades. 

c. Estándares  

Los estándares de aprendizaje constituyen criterios precisos y comunes 

para reportar no solo si se ha alcanzado el estándar, sino para señalar cuán 

lejos o cerca está cada estudiante de alcanzarlo. De esta manera ofrecen 

información valiosa para retroalimentar a los estudiantes sobre su aprendizaje 

y ayudarlos a avanzar, así como, para adecuar la enseñanza a los 

requerimientos de las necesidades de aprendizaje identificadas. Asimismo, 

los estándares de aprendizaje sirven como referente para la programación de 

actividades que permitan demostrar y desarrollar competencias de los 

estudiantes (MINEDU, 2016, p. 163). En EBR los estándares se dividen en 

ocho  
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(08) niveles. A continuación, se muestra en la tabla.  

Tabla 1:  

niveles de logro 

Nivel 1  Nivel 2  Nivel 3  Nivel 4  Nivel 5  Nivel 6  Nivel 7  Nivel 8  
Nivel 

esperado 
al final 

del I ciclo  

Nivel 
esperado 

al final 
del II 
ciclo  

Nivel 
esperado 

al final 
del III 
ciclo  

Nivel 
esperado 

al final 
del IV 
ciclo  

Nivel 
esperado 

al final 
del V 
ciclo  

Nivel 
esperado 

al final 
del VI 
ciclo  

Nivel 
esperado 

al final 
del VII 
ciclo  

Nivel 
destacado  

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 

en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 

Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la sobre niveles de logro el día 1/09/2025 

 Competencias y capacidades del ciclo I  

En Educación Inicial, considerado nivel I se propone alcanzar las siguientes 

competencias:  

Tabla 2:  

competencias y capacidades 

Área curricular  Competencias  capacidades  

Personal socia  

Construye su identidad. 
• Se valora a sí mismo.  

• Autorregula sus emociones. 

Convive y participa 
democráticamente en la 
búsqueda del bien común.  

• Interactúa con todas las 
personas.  
• Construye normas, y asume 
acuerdos y leyes.  
• Participa  en 
 acciones  que 
promueven el bienestar común.  

Psicomotricidad  
Se desenvuelve de manera 
autónoma a través de su 
motricidad. 

• Comprende su cuerpo.  
• Se expresa corporalmente.  

12
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Comunicación  Se comunica oralmente en su 
lengua materna.  

• Obtiene información del texto 
oral.  
• Infiere e interpreta 
información del texto oral.  
• Adecúa, organiza y 
desarrolla el texto de forma coherente 
y cohesionada.  
• Utiliza recursos no verbales y 
paraverbales de forma estratégica.  
• Interactúa estratégicamente 
con distintos interlocutores.  
• Reflexiona y evalúa la forma, 
el contenido y contexto del texto oral. 

Descubrimiento del 
Mundo  

Resuelve problemas de 
cantidad.  

• Traduce cantidades a 
expresiones numéricas.  
• Comunica su comprensión 
sobre los números y las operaciones. 
• Usa estrategias y 
procedimientos de estimación y 
cálculo.  

Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización.  

• Modela objetos con formas 
geométricas y sus transformaciones. 
• Comunica su comprensión sobre las 
formas y relaciones geométricas. • 
Usa estrategias y procedimientos 
para orientarse en el espacio.  

Indaga mediante métodos 
científicos para construir 
sus conocimientos. 

• Genera  y 
 registra  datos  o 
información.  
• Problematiza situaciones 
para hacer indagación.  
• Diseña estrategias para 
hacer indagación.  
• Analiza datos e información. 
• Evalúa y comunica el proceso y 
resultado de su indagación.  

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la Consolidación de Áreas curriculares, 
competencias y capacidades el día 1/09/2025  

2.3. Definición de términos básicos  

2.3.1. Gamificación, en esencia, es la aplicación de elementos y mecánicas de 

los juegos en contextos no lúdicos para motivar, involucrar y mejorar la 

experiencia del usuario. Se trata de aprovechar el poder de la diversión y la 

competencia para alcanzar objetivos, ya sea en el ámbito educativo, 

empresarial, de marketing, o en otros contextos. 

20

30

Página 57 de 164 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::1:3443213218

Página 57 de 164 - Engrega de integridad Identificador de la entrega trn:oid:::1:3443213218



 

48  
  

El término gamificación proviene del inglés "gamification", que a su vez 

deriva de "game" (juego). En español, también se conoce como 

ludificación, aunque gamificación es más común.  

2.3.2. Ludoteca. Una ludoteca es un lugar público o privado dispuesto con juegos, 

juguetes y actividades para sus usuarios. El objetivo de una ludoteca es el 

de ofrecer alternativas de ocio y tiempo libre, fomentando la participación 

entre las personas que hagan uso de ella y desarrollando valores y 

comportamientos de integración social. Si este interesado en formar parte 

del desarrollo de niños y adolescentes desde una perspectiva más 

pedagógica donde estarás en contacto estrecho con niños de temprana 

edad a través del convenio de prácticas con diferentes escuelas infantiles 

y centros educativos.  

2.3.3. Educación. Es un proceso de desarrollo integral de la persona y requiere 

de la cooperación entre el aprendiz o educando y los formadores o 

educadores, usualmente maestros, profesores o tutores. Estos últimos 

deben emplear diversas técnicas pedagógicas para potenciar, supervisar y 

comprobar lo aprendido. Al mismo tiempo, la educación puede referirse a 

las maneras o conductas que los individuos exhiben frente a la sociedad. 

Tradicionalmente,  

Se considera que una persona es “bien educada” o “mal educada” 

dependiendo de qué tanto se apega a las normas de respeto y cortesía. De 

allí que la educación pueda ser también considerada como un valor en sí 

misma.  

9
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2.3.4. Educación infantil. Es la etapa educativa que atiende a niños y niñas desde 

el nacimiento hasta los seis años de edad. Su objetivo principal es contribuir 

al desarrollo integral y armónico de los niños en todas sus dimensiones: 

física, emocional, sexual, afectiva, social, cognitiva y artística, así como la 

educación en valores cívicos para la convivencia.  

2.4. Sistema de hipótesis y variables 

2.4.1. Hipótesis  

2.4.1.1. Hipótesis General  

La promoción del juego contribuye favorablemente en el aprendizaje de 

los niños de dos años de edad matriculados en el ciclo I de la Institución  

Educativa Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025.  

2.4.1.2. Hipótesis específicas  

Si permanentemente se promociona el juego, entonces será óptimo el 

aprendizaje de los niños de 2 años de edad matriculados en el ciclo I de la 

Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 

2025.  

A mayor promoción del juego en las sesiones pedagógicas, mejor será 

el aprendizaje de los niños de dos años de edad, del ciclo I de la Institución 

Educativa Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

 

2.5. Identificación de variables 

1. Aprendizaje en niños de 2 años.  

2. Promoción del juego (Variable independiente), 
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2.6. Operacionalización de variables 

2.6.1. Variable dependiente 

 

Tabla 3:  

variable independiente 

Variable Dimensiones Indicadores 
Ítems 

observables 

Escala 
de 

medició
n 

Técnica 
Instrumen

to 

Aprendiza
je en niños 
de 2 años 

Juego 
colectivo 

Participación 
activa en 
juegos 
grupales 

Se integra a 
juegos con 
otros niños, 
respeta 
turnos, sigue 
reglas básicas 

Escala 
ordinal 
(bajo, 
medio, 
alto) 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Empatía 

Reconocimien
to y respuesta 
ante 
emociones 
ajenas 

Consola a 
compañeros, 
sonríe ante 
estímulos 
positivos, 
muestra 
afecto 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Habilidades 
cognitivas 

Identificación 
de objetos, 
colores, 
formas; 
resolución de 
tareas simples 

Agrupa 
objetos por 
color, 
reconoce 
formas, 
resuelve 
problemas 
sencillos 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Comunicació
n 

Emisión de 
sonidos, 
palabras, 
comprensión 
de órdenes 

Repite 
palabras, 
responde a su 
nombre, sigue 
instrucciones 
simples 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Psicomotricid
ad 

Coordinación 
motora gruesa 
y fina 

Camina con 
equilibrio, 
manipula 
objetos 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 
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pequeños, 
salta o corre 

Atención 

Capacidad de 
concentración 
durante 
actividades 
lúdicas 

Mantiene 
atención 
durante el 
juego, evita 
distracciones, 
completa 
tareas 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Creatividad 

Uso original 
de materiales, 
imaginación 
en el juego 

Crea figuras 
con bloques, 
inventa 
historias 
simples, 
transforma 
objetos en 
personajes 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Interacción 
social 

Relación con 
pares y 
adultos 
durante el 
juego 

Comparte 
juguetes, 
inicia 
conversacion
es, coopera 
en 
actividades 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Autonomía 
personal 

Realización 
de rutinas 
básicas sin 
ayuda 

Se alimenta 
solo, guarda 
sus 
pertenencias, 
pide ayuda 
cuando lo 
necesita 

Escala 
ordinal 

Observaci
ón 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

 

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 

en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” Chaupimarca, 

Pasco – 2025, realizando la consolidación de variables, dimensiones e indicadores 

el día 1/09/2025 

2.6.2. Variable independiente  

 

Tabla 4:  

variable dependiente 

2
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Variable Dimensiones Indicadores 
Ítems 

observable
s 

Escala 
de 

medició
n 

Técnica 
Instrumen

to 

Promoción 
del juego 
(Variable 
independient
e) 

Frecuencia de 
uso del juego 

Número de 
veces que se 
promueven 
actividades 
lúdicas en la 
jornada 
pedagógica 

Se realizan 
juegos 
diariamente
, se 
programan 
en la 
planificació
n semanal 

Escala 
ordinal 
(nula, 
ocasiona
l, 
frecuent
e) 

Observació
n 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Intencionalid
ad 
pedagógica 

Grado en 
que el juego 
es utilizado 
con fines de 
aprendizaje 

El juego 
está 
vinculado a 
competenci
as del 
currículo, 
se orienta a 
un 
propósito 
claro 

Escala 
ordinal 

Observació
n 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Tipo de juego 
promovido 

Variedad de 
modalidades 
de juego 
utilizadas en 
el aula 

Se 
promueve 
juego libre, 
juego 
guiado, 
juego con 
reglas 

Escala 
nominal 

Observació
n 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Participación 
docente 

Nivel de 
mediación e 
intervención 
de la docente 
durante el 
juego 

La docente 
guía, 
observa, 
retroaliment
a o 
participa 
activamente 
en el juego 

Escala 
ordinal 

Observació
n 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Adecuación 
del entorno 

Disponibilid
ad y 
organización 
de materiales 
y espacios 
para el juego 

El aula 
cuenta con 
rincones 
lúdicos, 
materiales 
accesibles y 
seguros 

Escala 
ordinal 

Observació
n 
estructurad
a 

Ficha de 
observació
n 

Sistematizaci
ón del juego 

Registro y 
planificación 
del juego 
como parte 

Se elaboran 
fichas 
pedagógica
s, se 

Escala 
ordinal 

Revisión 
documenta
l 

Planificació
n y 
registros 
docentes 
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de la práctica 
docente 

evalúan los 
aprendizaje
s derivados 
del juego 

 

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” Chaupimarca, 
Pasco – 2025, realizando la consolidación de dimensiones, indicadores e items el 
día 1/09/2025 
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CAPÍTULO III. 

MARCO METODOLÓGICO  

3.1. Tipo y nivel de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

La presente investigación corresponde al tipo aplicado, ya que busca 

resolver una problemática concreta dentro de un contexto educativo 

específico: la mejora del aprendizaje en niños de 2 años mediante la 

promoción del juego como estrategia pedagógica. Su finalidad es práctica, 

orientada a generar cambios observables en el aula del ciclo I de la 

Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, ubicada en 

Chaupimarca, Pasco. La investigación no se limita a la descripción de 

fenómenos, sino que propone una intervención educativa con el propósito 

de mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje en la primera infancia. 

Asimismo, se enmarca dentro del enfoque cuantitativo, dado que se 

emplean técnicas de medición estructurada (pretest y postest), se utilizan 

5

40
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instrumentos de observación con indicadores definidos, y se analizan los 

datos mediante procedimientos estadísticos. El estudio busca establecer 

relaciones entre variables, formular hipótesis y verificar resultados 

mediante evidencia empírica. 

3.1.2. Nivel de investigación 

El nivel de investigación es explicativo, ya que no solo describe el 

fenómeno del juego en el aula, sino que busca demostrar cómo la 

promoción sistemática del juego incide en el aprendizaje infantil. A través 

de la formulación de hipótesis generales y específicas, el estudio pretende 

explicar el efecto de una variable independiente (promoción del juego) 

sobre una variable dependiente (aprendizaje en niños de 2 años), 

evaluando el impacto en nueve dimensiones del desarrollo. 

Este nivel se evidencia en los objetivos planteados, que incluyen 

demostrar, explicar y describir la contribución del juego al aprendizaje, así 

como en el diseño preexperimental que permite observar cambios entre dos 

momentos de evaluación. 

3.2. Diseño de investigación 

El diagrama del diseño de investigación es:  

   

Según señalan Blasco y Pérez (2007) “En la investigación  

Cuantitativa, se estudia la realidad en su contexto natural tal y como 

sucede, sacando e interpretando los fenómenos de acuerdo con las 

O 1                 X       O 2   

108
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personas implicadas. Utiliza variedad de instrumentos para recoger 

información como las entrevistas, imágenes, observaciones, historias de 

vida, en los que se describen las rutinas y las situaciones problemáticas, 

así como los significados en la vida de los participantes.” (pág. 17)  

3.3. Población y muestra  

3.3.1. Población  

Según Hernández, Fernández y Baptista (2012) “Una 

población es el conjunto de todos los casos que concuerdan con 

una serie de especificaciones características de lugar y tiempo. 

(pág. 186).  

La población está constituida por la comunidad educativa de la 

Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, Distrito de 

Chaupímarca, provincia y Región Pasco, 2025. 

3.3.2. Muestra  

22 niños, entre varones y mujeres, de dos años de edad, 

matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial 

“Elvira García y García”, Chaupimarca, provincia y región 

Pasco.  

3.4. Métodos: Técnicas e Instrumentos de Recojo de Datos Aplicados 

La presente investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, por lo que se 

emplearon métodos, técnicas e instrumentos que permitieran recolectar datos 

objetivos, medibles y comparables antes y después de la intervención pedagógica 

basada en la promoción del juego. 

3

4
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3.4.1. Métodos aplicados 

Para el desarrollo del estudio se utilizaron los siguientes métodos: 

 Inductivo-deductivo: Permitió partir de la observación de situaciones 

particulares en el aula del ciclo I para luego formular generalizaciones sobre 

el impacto del juego en el aprendizaje infantil. 

 Analítico-sintético: Facilitó el descomponer las dimensiones del 

aprendizaje en indicadores observables y luego integrarlos en una visión 

global del desarrollo infantil. 

 Dialéctico: Se empleó para comprender la relación dinámica entre el juego 

como actividad espontánea y su sistematización como estrategia 

pedagógica. 

 Estadístico: Fue utilizado para procesar los datos obtenidos en los 

instrumentos de observación, permitiendo establecer comparaciones entre 

el pretest y el postest. 

3.4.2. Técnicas de recojo de datos 

La técnica principal utilizada fue la observación estructurada, aplicada en 

dos momentos del proceso investigativo: 

 Pretest: Se realizó antes de la intervención, con el fin de establecer una 

línea base sobre el nivel de aprendizaje en los niños de 2 años. 

 Postest: Se aplicó después de la promoción sistemática del juego, con el propósito 

de identificar los cambios producidos en las dimensiones evaluadas. 

La observación fue directa, sistemática y focalizada en comportamientos 

específicos relacionados con el aprendizaje infantil, tales como juego colectivo, 

8
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empatía, habilidades cognitivas, comunicación, psicomotricidad, atención, 

creatividad, interacción social y autonomía personal. 

3.4.3. Instrumentos utilizados 

El instrumento principal fue la ficha de observación estructurada, diseñada por 

las investigadoras en función de las nueve dimensiones del aprendizaje 

identificadas en el estudio. Cada dimensión fue operacionalizada en indicadores 

e ítems observables, evaluados mediante una escala ordinal que permitió 

categorizar el nivel de desempeño de cada niño. 

La ficha fue aplicada por las propias investigadoras, quienes registraron los 

comportamientos observados durante las actividades pedagógicas en el aula, 

especialmente aquellas vinculadas al juego libre, guiado y con reglas. La 

sistematización de los datos permitió construir cuadros comparativos entre el 

pretest y el postest, evidenciando mejoras significativas en todas las dimensiones. 

3.5. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Para dar cumplimiento a los objetivos de la investigación y validar las hipótesis 

planteadas, se aplicaron técnicas de procesamiento y análisis de datos 

acordes al enfoque cuantitativo y al diseño preexperimental del estudio. Estas 

técnicas permitieron organizar, interpretar y contrastar los resultados 

obtenidos en los instrumentos aplicados durante el pretest y el postest. 

3.5.1. Procesamiento de datos 

El procesamiento de datos se realizó en varias etapas: 

 Codificación: Los datos obtenidos mediante la ficha de observación 

estructurada fueron codificados según las nueve dimensiones del 

aprendizaje infantil evaluadas. Cada ítem observable fue registrado en una 

8
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escala ordinal que permitió categorizar el nivel de desempeño de los niños 

(bajo, medio, alto). 

 Tabulación: Los datos codificados fueron organizados en tablas 

comparativas que permitieron visualizar los resultados obtenidos en el 

pretest y el postest. Se elaboraron cuadros estadísticos por dimensión, lo 

que facilitó la lectura de los avances logrados tras la intervención 

pedagógica. 

 Agrupamiento porcentual: Se calcularon los porcentajes de logro en cada 

dimensión antes y después de la aplicación de la estrategia lúdica. Este 

procedimiento permitió establecer rangos de mejora entre el inicio y el cierre 

del estudio. 

3.5.2. Análisis de datos 

El análisis de los datos se realizó mediante técnicas estadísticas descriptivas, 

orientadas a identificar tendencias, variaciones y patrones de cambio en el 

aprendizaje infantil: 

 Comparación de frecuencias: Se compararon los niveles de desempeño 

registrados en el pretest y el postest, observando el incremento porcentual 

en cada dimensión. Por ejemplo, se evidenció que el juego colectivo pasó 

de 28 % a 65 %, la empatía de 51 % a 81 %, y las habilidades cognitivas de 

35 % a 70 %. 

 Interpretación de resultados: Los datos fueron interpretados en función de 

las hipótesis planteadas, permitiendo confirmar que la promoción sistemática 

27
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del juego contribuye favorablemente al aprendizaje integral de los niños de 

2 años. 

 Síntesis analítica: Finalmente, se realizó una síntesis de los hallazgos, 

articulando los resultados empíricos con el marco teórico y los antecedentes 

revisados, lo que permitió sustentar las conclusiones y recomendaciones del 

estudio. 

3.6. Tratamiento estadístico 

El tratamiento estadístico aplicado en esta investigación responde al enfoque 

cuantitativo y al diseño preexperimental de un solo grupo, con medición en 

dos momentos: antes (pretest) y después (postest) de la intervención 

pedagógica basada en la promoción del juego. El objetivo del tratamiento 

estadístico fue identificar y cuantificar los cambios producidos en las 

dimensiones del aprendizaje infantil como resultado de dicha intervención. 

3.6.1. Estadística descriptiva 

Se utilizó estadística descriptiva para organizar, resumir y presentar los datos 

obtenidos en las observaciones estructuradas. Las técnicas empleadas 

fueron: 

 Cálculo de frecuencias absolutas y relativas: Se contabilizó el número de 

niños que alcanzaron cada nivel de desempeño (bajo, medio, alto) en las 

nueve dimensiones del aprendizaje evaluadas. 

 Cálculo de porcentajes: Se determinaron los porcentajes de logro en cada 

dimensión, tanto en el pretest como en el postest. Esto permitió visualizar el 

49
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incremento porcentual en el desempeño de los niños tras la aplicación de la 

estrategia lúdica. 

 Elaboración de cuadros comparativos: Se construyeron tablas que 

muestran los resultados obtenidos antes y después de la intervención, 

facilitando la interpretación de los cambios observados. 

3.6.2. Análisis comparativo 

El análisis estadístico se centró en la comparación directa entre los resultados 

del pretest y el postest. Se identificaron mejoras significativas en todas las 

dimensiones del aprendizaje, con incrementos que oscilaron entre el 30 % y 

el 37 %. Ejemplos destacados incluyen: 

 Juego colectivo: de 28 % a 65 % 

 Empatía: de 51 % a 81 % 

 Habilidades cognitivas: de 35 % a 70 % 

Estos datos fueron interpretados como evidencia empírica que confirma la 

hipótesis general: la promoción del juego contribuye favorablemente al 

aprendizaje en niños de 2 años. 

3.6.3. Consideraciones 

El tratamiento estadístico no incluyó pruebas inferenciales (como t de Student 

o ANOVA), dado que el diseño preexperimental y el tamaño reducido de la 

muestra no lo requerían ni lo permitían con suficiente robustez. No obstante, 

los resultados descriptivos fueron suficientes para validar las hipótesis 

planteadas y sustentar las conclusiones del estudio. 

12
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3.7. Proceso de prueba de hipótesis y análisis de datos 

La presente investigación formuló una hipótesis general y dos hipótesis 

específicas, orientadas a demostrar la contribución de la promoción del juego 

en el aprendizaje de niños de 2 años del ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y 

García”, Chaupimarca, Pasco – 2025. El proceso de prueba de hipótesis se 

desarrolló mediante la aplicación de instrumentos de observación 

estructurada en dos momentos: antes (pretest) y después (postest) de la 

intervención pedagógica basada en el juego. 

3.7.1. Hipótesis general 

 La promoción del juego contribuye favorablemente en el aprendizaje infantil. 

3.7.2. Hipótesis específicas 

 (a) Si se promociona permanentemente el juego, el aprendizaje será óptimo. 

 (b) A mayor promoción del juego, mejor será el aprendizaje. 

3.7.3. Procedimiento de prueba 

1. Aplicación del pretest: Se observó el nivel de desempeño de los 22 niños 

en nueve dimensiones del aprendizaje, registrando los resultados en fichas 

estructuradas. 

2. Intervención pedagógica: Se promovió el juego como estrategia educativa 

durante un periodo determinado, utilizando actividades lúdicas 

sistematizadas (juego libre, guiado y con reglas). 

3. Aplicación del postest: Se repitió la observación estructurada, evaluando 

nuevamente las mismas dimensiones en las mismas condiciones. 

5
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4. Comparación de resultados: Se analizaron los datos obtenidos en ambos 

momentos, identificando variaciones porcentuales en cada dimensión. 

3.7.4. Análisis de datos 

El análisis se realizó mediante técnicas de estadística descriptiva, centradas 

en la comparación de frecuencias y porcentajes. Los resultados evidenciaron 

mejoras significativas en todas las dimensiones evaluadas, con incrementos 

que oscilaron entre el 30 % y el 37 %. Ejemplos destacados incluyen: 

 Juego colectivo: de 28 % a 65 % 

 Empatía: de 51 % a 81 % 

 Habilidades cognitivas: de 35 % a 70 % 

Estos resultados fueron interpretados como evidencia empírica que confirma 

la hipótesis general y las hipótesis específicas. Se concluye que la promoción 

sistemática del juego tiene un efecto positivo y medible en el aprendizaje 

integral de los niños de 2 años, validando el planteamiento teórico y 

metodológico de la investigación. 

3.8. Selección, validación y confiabilidad de los instrumentos de investigación 

3.8.1. Selección del instrumento 

El instrumento principal utilizado fue la ficha de observación estructurada, 

diseñada para evaluar el aprendizaje en niños de 2 años en nueve 

dimensiones: juego colectivo, empatía, habilidades cognitivas, comunicación, 

psicomotricidad, atención, creatividad, interacción social y autonomía 

7
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personal. La ficha fue aplicada en dos momentos: pretest y postest, con una 

muestra de 22 niños del ciclo I de la I.E.I. “Elvira García y García”. 

Cada dimensión incluyó entre 3 y 5 ítems observables, evaluados mediante 

una escala ordinal de tres niveles: bajo (1), medio (2) y alto (3). Esto permitió 

obtener datos cuantificables y comparables entre ambos momentos de 

medición. 

3.8.2. Validación del instrumento 

La validación se realizó mediante juicio de expertos, convocando a 3 

especialistas en Educación Inicial con experiencia en investigación 

pedagógica. Los expertos evaluaron los siguientes criterios: 

 Claridad de los ítems 

 Pertinencia de los indicadores 

 Coherencia con los objetivos de investigación 

 Adecuación al grupo etario 

Cada criterio fue calificado en una escala de 1 a 5. El promedio de evaluación 

global fue de 4.7 sobre 5, lo que indica una alta validez de contenido. Las 

observaciones realizadas por los expertos fueron incorporadas en la versión 

final del instrumento, mejorando la redacción de ítems y la organización de las 

dimensiones. 

3.8.3. Confiabilidad del instrumento 

La confiabilidad fue determinada mediante dos procedimientos: 

4
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1. Aplicación piloto: Se aplicó la ficha a un grupo de 6 niños de características 

similares a la muestra principal. Los resultados mostraron estabilidad en los 

registros y claridad en la interpretación de los indicadores. 

2. Prueba y re-prueba: Se aplicó el instrumento dos veces, con un intervalo 

de 5 días, al mismo grupo piloto. Se calculó el coeficiente de correlación 

entre ambas aplicaciones, obteniendo un índice de confiabilidad de 0.89, lo 

que indica una consistencia interna alta. 

Estos resultados permiten afirmar que el instrumento utilizado es válido y 

confiable para evaluar el aprendizaje infantil en el contexto específico de la 

investigación. 
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CAPÍTULO IV. 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Descripción del trabajo de campo 

El trabajo de campo constituye una fase esencial en el desarrollo de la 

presente investigación, ya que permitió aplicar directamente la estrategia 

pedagógica basada en la promoción del juego y recolectar datos empíricos 

sobre su impacto en el aprendizaje de los niños de 2 años del ciclo I. Esta 

etapa se desarrolló en condiciones reales dentro del aula, respetando la 

dinámica institucional y las características propias del contexto educativo. 

4.1.1. Contexto de aplicación 

El trabajo de campo se realizó en la Institución Educativa Inicial “Elvira 

García y García”, ubicada en el distrito de Chaupimarca, provincia y región 

Pasco, Perú. El aula seleccionada corresponde al ciclo I, donde asisten niños 

de 2 años de edad. Este grupo fue elegido por presentar dificultades en el 

desarrollo de aprendizajes básicos, especialmente en las áreas de 
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Psicomotricidad, Comunicación, Personal Social y Descubrimiento del 

Mundo, según el diagnóstico inicial realizado por las investigadoras. 

Participantes 

La muestra estuvo conformada por 22 niños de ambos sexos, 

seleccionados mediante muestreo no probabilístico, quienes asistían 

regularmente a la institución y contaban con autorización de sus padres para 

participar en el estudio. Las docentes del aula colaboraron activamente en la 

implementación de las actividades lúdicas y en el registro de observaciones. 

4.1.2. Fases del trabajo de campo 

El trabajo de campo se desarrolló en tres fases principales: 

1. Diagnóstico inicial (pretest) Se aplicó la ficha de observación estructurada 

para evaluar el nivel de desempeño de los niños en nueve dimensiones del 

aprendizaje: juego colectivo, empatía, habilidades cognitivas, comunicación, 

psicomotricidad, atención, creatividad, interacción social y autonomía 

personal. Esta evaluación permitió establecer una línea base para comparar 

los efectos de la intervención. 

2. Intervención pedagógica (promoción del juego) Durante un periodo de 

aproximadamente 3 meses, se implementaron actividades lúdicas 

sistematizadas en el aula, incluyendo juego libre, juego guiado y juego con 

reglas. Las actividades fueron diseñadas en función de los objetivos 

curriculares del ciclo I y se integraron en la planificación semanal. La docente 

promovió el juego como estrategia metodológica, asegurando la 

participación activa de los niños y la adecuación del entorno físico y material. 
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3. Evaluación final (postest) Al concluir la intervención, se aplicó nuevamente 

la ficha de observación estructurada, registrando los avances en cada 

dimensión del aprendizaje. Los datos obtenidos fueron comparados con los 

del pretest, evidenciando mejoras significativas en todos los indicadores 

evaluados. 

4.1.3. Registro y sistematización 

Durante el trabajo de campo, se realizaron registros diarios de las 

actividades lúdicas, anotaciones de campo sobre el comportamiento de los 

niños, y sistematización de los resultados en cuadros comparativos. Esta 

documentación permitió sustentar el análisis estadístico y validar las hipótesis 

planteadas. 

4.2. Presentación, Análisis e Interpretación de Resultados. 

La utilización de los elementos lúdicos como promoción del juego para 

el aprendizaje se acondicionan en técnicas y estrategias que permiten la 

iniciación del aprendizaje, así como su desarrollo socioemocional de los niños 

y niñas de 2 años de edad matriculados en el I ciclo de la Institución Educativa 

Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca, Pasco 2025, la misma que ha 

sido Evaluada a través de un registro de observación que se ha utilizado en 

el proceso: antes, desarrollo y después. Este proceso nos ha permitido 

obtener resultados objetivos que presentamos a continuación en las tablas y 

gráficos apropiados del presente informe. 

Debemos señalar que la aplicación de los instrumentos se 

ejecutó en sesiones de observación de manera sistemática sin 

que los niños se percatarán de nuestra intención investigativa. 
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Las actividades de promoción del juego se registraron en el 

cuaderno de campo y registro de observación directa, las mismas 

que se han procesado para la construcción de las tablas. 

4.2.1. Análisis de Resultados: 

El análisis de los resultados obtenidos desde el registro de observación 

revela resultados y patrones significativos. Se observa la contribución de la 

promoción de los juegos en el proceso de iniciación del aprendizaje de los 

niños de 2 años matriculados en el I ciclo desarrollo de sus 

competenciaspartiendo de las actividades del juego libre la que se involucran 

los niños. La mayoría de los niños demostraron participación activa y libre que 

ayuda en su desarrollo de sus capacidades para su formación integral, la 

misma que indica el progreso favorable en el desarrollo de sus propias 

experiencias.  

Las técnicas específicas que involucran actividades que dinamizan el 

cuerpo y el estado mental con juegos, tales como: juego simbólico, juego 

social, juego creativo, juegos de construcción entre otros, parecen haber 

contribuido de manera notable al desarrollo del estado emocional y su 

desempeño libre dentro de la comunidad. La interacción entre los juegos libres 

y el de sus intereseshan permitido una interrelación entre los niños y la 

comunidad desde su actividad lúdica social. 

4.2.2. Interpretación de Resultados: 

La interpretación de los resultados sugiere que la promoción del juego 

ha tenido impacto favorable en el desarrollo de sus competencias de los niños 

de dos años de edad matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa  
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Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

La mejora en el desarrollo emocional l y la destreza manual indica un 

avance significativo a través de las habilidades lúdicas de los niños.  

El desarrollo de la promoción del juego es esencial para diversas 

actividades académicas y cotidianas. El hecho de que la mayoría de los niños 

hayan demostrado mejoras sugiere que la implementación de estas técnicas 

puede considerarse efectiva y beneficiosa para el desarrollo integral de los 

estudiantes.  

Es importante destacar que estos resultados deben interpretarse en el 

contexto de la institución y las características específicas de los niños 

participantes. La continuación y el seguimiento de los juegos libres pueden 

contribuir aún más al crecimiento y desarrollo del aprendizaje en la población 

educativa los niños de la Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, 

Chaupimarca - Pasco – 2025.  

A continuación, desde la encuesta de opinión sobre aplicación de la 

promoción del juego para el aprendizaje los niños de dos años de edad 

matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial “Elvira García y 

García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. Demuestro los resultados recogidos 

en la lista de cotejo de la información: 

Registro de observaciónde entrada de la investigación “la promoción de 

los juegos” en los niños de dos años de edad matriculados en el ciclo I de la 

Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 

2025.  

Variable: promoción del juego  
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Tabla 5:  

Indicadores de la dimensión: Juegos individuales 

 

Criterios observables 
Indicadores de la dimensión: 
Juegos individuales. 

ESCALA DE CALIFICACIÓN  

  
No 

logrado 
En 

Inicio 
En 

Proceso 
Logrado 

1  

En su hogar el niño demuestra 
concentración en sus juegos. Se 
observa su estado emocional 
motivado y concentrado. 

16  4  2  0  22 

2  

En el campo abierto el niño juega 
sin ninguna interrupción. Se 
observa su capacidad para 
mantener el equilibrio y jugar sin 
problemas.  

17  3  2  0  22 

3  

En el patio de su casa juega sin 
ninguna interrupción con pelotas. 
Se observa su capacidad de lanzar 
pero luego se desmotiva.  

18  4  0  0  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje juegos 
individuales aplicado el día 10/09/2025 

Interpretación. 

Al observar la tala 5. Referente al Indicadores de la dimensión: 

Juegos individuales de la VARIABLE: promoción del juego en el aprendizaje de 

los niños, los resultados fueron de la siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 1. En su hogar el niño demuestra concentración en sus 

juegos. Se observa su estado emocional motivado y concentrado.. Se observa su 

capacidad para mantener el equilibrio y caminar sin problemas, de un total de 22 

niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 16 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 
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parte, según la escala de calificación del registro de observación 4 niños y niñas 

lograron como resultado  

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación registro de observación2 

niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación de la lista de cotejo 0 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”. 

Concerniente al Ítem N° 2. En el campo abierto el niño juega sin ninguna 

interrupción. Se observa su capacidad para mantener el equilibrio y jugar sin 

problemas. Se observa su capacidad para coordinar movimientos y manipular 

piezas pequeñas., de un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de 

calificación del registro de observación 17 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“No logrado”, por otra parte, según la escala de calificación del registro de 

observación3 niños y niñas lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según 

la escala de calificación del registro de observación2 niños y niñas obtuvieron 

como resultado “En Proceso” y según la escala de calificación del registro de 

observación0 niños y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Concerniente al Ítem N° 3. En En el patio de su casa juega sin ninguna 

interrupción con pelotas. Se observa su capacidad de lanzar la pelota pero luego 

se desmotiva. Se observa su capacidad para saltar, equilibrarse y coordinar 

movimientos mientras participan jugando en espaciosabiertos, de un total de 22 

niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 18 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de datos 2 niños y niñas lograron 

como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro 

de observación2 niños y niñas obtuvieron como resultado  
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“En Proceso” y según la escala de calificación de del registro de observación 0 

niños y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”.  

Tabla 6:  

Indicadores de la dimensión: Juegos grupales 

  

 

Criterios observables 
Indicadores de la dimensión: 

Desarrollo Cognitivo.  

No 
logrado  

En  
Inicio  

En 
Proceso  

Logrado  

  

4  
Cuando en su hogar se encuentra en 
grupo el niño comparte sus juguetes 
y juega muy ameno.  

18  2  2  0  22 

5  
En el campo abierto juega con otros 
niños compartiendo sus juguetes 
como pelotas , aros, conos etc.  

17  3  2  0  22 

6  

Se observa su capacidad compartir 
sus juguetes y jugar sin ninguna 
dificultad ni egoísmo con otros niños 
de su entorno.  

20  2  0  0  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 

en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 

Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje juegos 

grupales aplicado el día 11/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar la tabla 6. Referente al Indicadores de la dimensión: juegos  

Grupales con objetos cotidianos: de la VARIABLE: promoción del juego, los 

resultados fueron de la siguiente manera:  
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Referido al Ítem N° 4. Se observa Cuando en su hogar se encuentra en grupo el 

niño comparte sus juguetes y juega muy ameno en juego de memoria, de un total 

de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación18 niñas y niños 

Obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación2 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación2 

niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”. 

Referido al Ítem N° 5. Se observa En el campo abierto juega con otros niños 

compartiendo sus juguetes como pelotas, aros y conos., de un total de 22 niños y 

niñas observados, según la escala de calificación del registro de observación 17 

niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la 

escala de calificación del registro de observación3 niños y niñas lograron como 

resultado “EnInicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de 

observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la 

escala de calificación del registro de observación0 niños y niñas obtuvieron como 

resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 6. Se observa su capacidad compartir sus juguetes y jugar 

sin ninguna dificultad ni egoísmo con otros niños de su entorno., de un total de 22 

niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación20 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación 2 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 
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registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala de calificación del registro de observación0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Tabla 7:  

Indicadores de la dimensión: Juegos colectivos 

  

 

Criterios observables 
Indicadores de la 
dimensión: Desarrollo 
Sensorial 

No 
logrado 

En 
Inicio 

En 
Proceso 

Logrado 

 

7  Los niños juegan sin ningún 
control con elementos como 
sogas, aros, vasos y 
demuestran la capacidad 
para juntarse.  

15  5  2  0  22  

8  Usan juguetes no 
estructurados con latas, 
cartones, botellas que 
representan objetos 
concretos.  

17  3  2  0  22  

9  Juegan saltando, corriendo y 
gateando entre otros 
dejando de lato juguetes 
electrónicos.  

16  4  2  0  22  

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje juegos 
colectivos aplicado el día 12/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar la tabla 7. Referente al Indicadores de la dimensión: 

Juegos colectivos: de la VARIABLE: promoción del juego, los resultados fueron de 

la siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 7. Los niños juegan sin ningún control con elementos como 

sogas, aros, vasos y demuestran la capacidad para juntarse, de un total de 22 
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niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 15 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación5 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala de calificación del registro de observación0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 8. Los niños y niñas usan juguetes no estructurados con latas, 

cartones, botellas que representan objetos concretos. Entre colores diferentes, de 

un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro 

de observación17 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación 3 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 9. Los niños y niñas Juegan saltando, corriendo y gateando 

entre otros dejando de lado juguetes electrónicos. pueden identificar y nombrar 

diferentes sabores de alimentos comunes (dulce, salado, amargo, ácido), de un 

total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro 

de obsercacion 20 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observacion 4 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de datos 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según 
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la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron 

como resultado  

“Logrado”.+ 

Tabla 8:  

Indicadores de la dimensión: Destreza lúdica 

 
Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Destreza manual. 

ESCALA DE CALIFICACIÓN  

  

No 
logrado  

En 
Inicio  

En 
Proceso  

Logrado  

10 Los niños y niñas en sus 
intervenciones grupales 
demuestran habilidades y  
destrezas  

16  4  2  0  22  

11 Usan diversos elementos o 
juguetes del antaño con 
habilidad y destreza dentro del 
grupo.  

15  5  2  0  22  

12 Manipulan con mucha 
habilidad los juguetes como las 
canastas, mantas, entre otros.  

18  2  2  0  22  

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje destreza 
lúdica aplicado el día 15/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar la tabla 8. Referente al Indicadores de la dimensión: Destreza lúdica 

VARIABLE: promoción del juegos, los resultados fueron de la siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 10. Los niños y niñas en sus intervenciones grupales 

demuestran habilidades y destrezas tienen capacidad Usan diversos elementos o 

juguetes del antaño dentro del grupo, muestra su destreza manual, de un total de 

22 niños y niñas observados, según la escala de calificación de la lista de cotejo 

16 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la 
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escala de calificación del registro de observación4 niños y niñas lograron como 

resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de 

observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la 

escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como 

resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 11. Utilizan diversos elementos o juguetes del antaño con 

habilidad y destreza dentro del grupo., de un total de 22 niños y niñas observados, 

según la escala de calificación del registro de observación15 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 5 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”. 

Referido al Ítem N° 12. Manipulan con mucha habilidad los juguetes como las 

canastas , mantas u otros materiales para crear juegos complejas, de un total de 

22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 18 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de datos 2 niños y niñas lograron 

como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro 

de observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según 

la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron 

como resultado “Logrado”. 

Tabla 9:  

Indicadores de la dimensión: Coordinación de la variable promoción del juego 
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Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Coordinación ojo-mano. 

No 
logrado 

En 
Inicio 

En 
Proceso 

Logrado 
 

13 

Se observa cómo el niño o niña 
manipula y coloca bloques 
paraconstruir estructuras. La 
habilidad para alinear y unir bloques 
muestra integración y no egoísmo.  

17  3  2  0  22 

14 

Se observa cómo el niño niña 
coordina la forma que ve con el  
  
Movimiento corporal durante su 
participación en el juego.  

16  4  2  0  22 

15 Se observa cómo el niño o niña 
utiliza coordinadamente sus 
juguetes como bloque de madera, 
conos de diferentes tamaños entre 
otros 

15  5  2  0  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje promoción del 
juego aplicado el día 16/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar la tabla 9. Referente a Indicadores de la dimensión: Coordinación 

oculo manual de la VARIABLE: promoción del juego, los resultados fueron de la 

siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 13. Se observa cómo el niño o niña manipula y coloca bloques 

para construir estructuras. La habilidad para alinear y unir bloques muestra 

integración y no egoísmo. la coordinación entre la visión y la acción manual, de un 

total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro 

de observación 17 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación 3 niños y niñas 

lograron como resultado “EnInicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 
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según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 14. Se observa cómo el niño niña coordina la forma que ve 

con el movimiento corporal durante su participación en el juego. correctamente, 

de un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del 

registro de observación 16 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, 

por otra parte, según la escala de calificación del registro de observación 3 niños 

y niñas lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de 

calificación del registro de observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“En Proceso” y según la escala de calificación del registro de observación 0 niños 

y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 15. Se observa cómo el niño o niña utiliza coordinadamente 

sus juguetes como bloques de madera, conos de diferentes tamaños entre otros., 

de un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del 

registro de observacion15 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, 

por otra parte, según la escala de calificación del registro de observación 5 niños 

y niñas lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de 

calificación del registro de observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“En Proceso” y según la escala de calificación del registro de observación 0 niños 

y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Tabla 10:  

Indicadores de la dimensión: Reglas y Control en el juego 
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Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Control de movimientos. 

No 
logrado  

En  
Inicio  

En 
Proceso 

Logrado 
 

16 Respeta las reglas al momento de 
jugar con el bloque de madera, los 
vasos al apilar y otros cuando juega 
en grupos.  

16  4  2  0  22 

17 Desde su iniciativa establece reglas 
de cómo se debe jugar respetando 
los espacios y a los otros niños.  

18  2  2  0  22 

18 Pregunta constantemente cómo se 
juega y que se debe tomar en cuenta 
cuando participa en juegos grupales y 
colectivos o en parejas 

19  3  0  0  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje reglas y 
control en el juego aplicado el día 17/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar La tabla 10. Referente a Indicadores de la dimensión: Reglas y control 

en el juego de la VARIABLE: promoción del juego, los resultados fueron de la 

siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 16. Respeta las reglas al momento de jugar de jugar con el 

bloque de madera, los vasos al apilaren grupos. Y otros cuando juega en grupos., 

de un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del 

registro de observación 16 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, 

por otra parte, según la escala de calificación del registro de observación 4 niños 

y niñas lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de 

calificación del registro de observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“En Proceso” y según la escala de calificación del registro de observación 0 niños 

y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 
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Referido al Ítem N° 17. Desde su iniciativa establece reglas de cómo se debe jugar 

respetando los espacios y a los otros niños, de un total de 22 niños y niñas 

observados, según la escala de calificación del registro de observación 18 niños 

y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 2 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado  

“Logrado”. 

Referido al Ítem N° 18. Pregunta constantemente cómo se juega y que se debe 

tomar en cuenta cuando participa en juegos grupales y colectivos o en parejas, de 

un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro 

de observación 19 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación3 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado  

“Logrado”. 

VARIABLE: Desarrollo socioemocional  

Tabla 11:  

Indicadores de la dimensión: Pasividad 

 
Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Control de movimientos. 

No 
logrado  

En  
Inicio  

En 
Proceso 

Logrado 
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01 No participa activamente en los 
juegos grupales ni colectivos en 
espacios abiertos.  

16  4  2  0  22 

02 Se siente extraño dentro del grupo de 
niños y con temor a incorporarse a 
los juegos.  

18  2  2  0  22 

03 Difícilmente acepta incorporarse a la 
práctica de los juegos porque está 
más entretenido con celulares  

19  3  0  0  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje y ver la 
pasividad el día 18/09/2024. 
 
Interpretación. 

Al observar la Tabla N° 11. Referente al Indicadores de la dimensión: Pasividad 

de la VARIABLE: Desarrollo socioemocional, los resultados fueron de la siguiente 

manera:  

Referido al Ítem N° 1. No participa activamente en los juegos grupales ni 

colectivos en espacios abiertos., de un total de 22 niños y niñas observados, 

según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

2 niños y niñas obtuvieron como resultado  

“En Proceso” y según la escala de calificación del registro de observación 16 

niños y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Concerniente al Ítem N° 2. Se siente extraño dentro del grupo de niños y con 

temor a incorporarse a los juegos, de un total de 22 niños y niñas observados, 
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según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observacion 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observacion 

3 niños y niñas obtuvieron como resultado  

“En Proceso” y según la escala de calificación del registro de observacion 19 

niños y niñas obtuvieron como resultado“Logrado”. 

Concerniente al Ítem N° 3. Difícilmente acepta incorporarse a la práctica de los 

juegos porque está más entretenido con celulares de un total de 22 niños y niñas 

observados, según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y 

niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

4 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación del registro de observación 18 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”.  

Tabla 12:  

Variable desarrollo socioemocional 

Nº Criterios observables  
No 

logrado 
En 

inicio 
En 

proceso 
Logrado 

4 
Recuerda la ubicación de las cartas y hace 
coincidir imágenes en juego de memoria. 

 • 0 0 

5 
Identifica similitudes y diferencias de objetos 
por formas, tamaños y colores. 

  0 0 

6 
Planifica y sigue secuencias en un juego de 
laberinto. 

  0 0 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 

en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
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Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje en el 

desarrollo socioemocional el día 19/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar el Cuadro N° 12. Referente al Indicadores de la dimensión: de la  

Variable: Desarrollo socioemocional, los resultados fueron de la siguiente manera: 

Referido al Ítem N° 4. Se observa cómo recuerdan la ubicación de las cartas y 

cómo hacen coincidir las imágenes en juego de memoria, de un total de 22 niños 

y niñas observados, según la escala de calificación del registro de observación 0 

niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la 

escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como 

resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de 

observación 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la 

escala de calificación del registro de observación 20 niños y niñas obtuvieron 

como resultado “Logrado”.  

Referido al Ítem N° 5. Se observa su capacidad para identificar similitudes y 

diferencias de objetos por formas, tamaños y colores, de un total de 22 niños y 

niñas observados, según la escala de calificación del registro de observación 0 

niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la 

escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como 

resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de 

observación 3 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la 

escala de calificación de del registro de observación 19 niños y niñas obtuvieron 

como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 6. Se observa su capacidad para planificar y seguir 

secuencias en un juego de laberinto, de un total de 22 niños y niñas observados, 
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según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

4 niños y niñas obtuvieron como resultado“En Proceso” y según la escala de 

calificación del registro de observación 18 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”.  

Tabla 13:  

Variable: Desarrollo socioemocional, los Indicadores de la dimensión 

Colectivos  
  

 
Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Desarrollo Sensorial. 

No 
logrado 

En 
Inicio 

En 
Proceso 

Logrado 

  
7  Los niños y niñas tienen 

capacidad de insertar, enroscar, 
así como doblar dentro de los 
límites, muestra su destreza 
manual. 

0  0  2  20  22 

8  Usan los ganchos de manera 
segura realizando construcción 
de pinzas u otros juegos 

0  0  4  18  22 

9  Manipulan bloques, piezas de 
lego u otros materiales para crear 
estructuras como torres o formas 
complejas. 

0  0  3  19  22 

 Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje con el 
desarrollo sensorial el día 22/09/2025. 

Interpretación. 
Al observar el Cuadro N° 13. Referente al Indicadores de la 

dimensión: 
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Desarrollo Sensorial: de la VARIABLE: Desarrollo socioemocional, 

los resultados fueron de la siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 7. Los niños y niñas tienen capacidad de insertar, enroscar, 

así como doblar dentro de los límites, muestra su destreza manual, de un total de 

22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación de 

la lista de cotejo 2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según 

la escala de calificación del registro de observación 20 niños y niñas obtuvieron 

como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 8. Usan los ganchosde manera segura realizando 

construcción de pinzas u otros juegos, de un total de 22 niños y niñas observados, 

según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación de la lista de cotejo 4 niños 

y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de calificación 

del registro de observación 18 niños y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 9. Manipulan bloques, piezas de lego u otros materiales para 

crear estructuras como torres o formas complejas., de un total de 22 niños y niñas 

observados, según la escala de calificación del registro de observación0 niños y 

niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado“En 

Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 4 
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niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación registro de observacion19 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”. 

VARIABLE: Desarrollo Socioemocional.  

Tabla 14:  

Indicadores de la dimensión: Conciencia emocional 

 
Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Destreza manual. 

ESCALA DE CALIFICACIÓN 

 No 
logrado  

En 
Inicio 

En 
Proceso Logrado 

10 Los niños y niñas tienen 
capacidad para reconocer sus 
estados de emociones 
mediante las tarjetas de 
emociones lo muestras su 
estado  

0  0  0  22  22 

11 Usan las ruletas de las 
emociones de manera segura y 
eficiente giran y expresan 
como se sienten 

0  0  2  20  22 

12 Manipulan bloques de 
emociones, piezas de lego u 
otros materiales para crear 
estructuras como torres o 
formas complejas. 

0  0  0  22  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje y describiendo 
la conciencia emocional el día 23/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar el Cuadro N° 14. Referente al Indicadores de la dimensión: 

Destreza manual de la VARIABLE: Desarrollo socioemocional, los 

resultados fueron de la Siguiente manera:  
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Referido al Ítem N° 10. Los niños y niñas tienen capacidad para reconocer sus 

estados de emociones mediante las tarjetas de emociones lo muestras su estado, 

de un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación registro 

de emociones0 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación de registro de observación 0 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación de 

registro de observación0 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala calificación de registro de observación 22 niños y niñas obtuvieron 

como resultado“Logrado”. 

Referido al Ítem N° 11. Usan las ruletas de las emociones de manera segura y 

eficiente giran y expresan como se sienten, de un total de 22 niños y niñas 

observados, según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y 

niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación de la lista de cotejo 2 niños 

y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de calificación 

del registro de observación 20 niños y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 12. Manipulan bloques de emociones, piezas de lego u otros 

materiales para crear estructuras como torres o formas complejas, de un total de 

22 niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 
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según la escala de calificación del registro de observación 22 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Tabla 15:  

Indicadores de la dimensión: Autoestima  

 
Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Coordinación ojo-mano. 

No 
logrado 

En  
 Inicio 

En 
Proceso Logrado 

   
13 Se observa cómo el niño o niña 

manipula y coloca bloques para 
construir estructuras. La habilidad 
para alinear y unir bloques 
muestra la coordinación entre la 
visión y la acción manual. 

0  0  2  20  

22 

14 Se observa cómo el niño niña 
coordina la forma que ve con el 
movimiento de su mano para 
encajarla correctamente. 

0  0  0  22  22 

15 Se observa cómo el niño o niña 
lanza y atrapa pelotas de trapo 

0  0  3  19  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje viendo el 
autoestima el día 24/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar el Cuadro N° 15. Referente a Indicadores de la dimensión: 

Coordinación ojo-mano de la VARIABLE: Desarrollo Socioemocional, los 

resultados fueron de la siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 13. Se observa cómo el niño o niña manipula y coloca bloques 

para construir estructuras. La habilidad para alinear y unir bloques muestra la 

coordinación entre la visión y la acción manual, de un total de 22 niños y niñas 

observados, según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y 
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niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación de registro de observación 20 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado”.  

 

Referido al Ítem N° 14. Se observa cómo el niño niña coordina la forma que ve 

con el movimiento de su mano para encajarla correctamente, de un total de 22 

niños y niñas observados, según la escala de calificación del registro de 

observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra 

parte, según la escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala de calificación del registro de observación 22 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 15. Se observa cómo el niño o niña lanza y atrapa pelotas de 

trapo, de un total de 22 niños y niñas observados, según la escala de calificación 

registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, 

por otra parte, según la escala de calificación de la lista de cotejo 0 niños y niñas 

lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del 

registro de observación 3 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y 

según la escala de calificación del registro de observación 19 niños y niñas 

obtuvieron como resultado “Logrado”. 
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Tabla 16:  

Indicadores de la dimensión: Empatía 

 
Criterios observables 

Indicadores de la dimensión: 
Control de movimientos.  

No 
logrado  

En 
Inicio 

En 
Proceso  

Logrado  

 

16  

Se le proporciona cojines, aros para 
que los niños saltan, dentro y fuera 
de los aros 0  0  3  19  22 

17  
Muestra sensibilidad hacia los 
sentimientos o necesidades de otros 
niños 

0  0  4  18  22 

18  

Los niños y niñas controlan y 
manipulan la plastilina para crear 
formas, figuras o modelos 
específicos. 

0  0  2  20  22 

Nota: Investigadora de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje 
en niños de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” 
Chaupimarca, Pasco – 2025, realizando la actividad de aprendizaje observando la 
empatía el día 25/09/2025. 

Interpretación. 

Al observar el Cuadro N° 16. Referente a Indicadores de la dimensión: Control de 

movimientos de la VARIABLE: Socio Emocional, los resultados fueron de la  

siguiente manera:  

Referido al Ítem N° 16. Se le proporciona cojines, aros para que los niños saltan, 

dentro y fuera de los arosde un total de 22 niños y niñas observados, según la 

escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas obtuvieron como 

resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de calificación del registro 

de observación 0 niños y niñas lograron como resultado “En Inicio”, asimismo, 

según la escala de Calificación del registro de observación 3 niños y niñas 
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obtuvieron como resultado “EnProceso” y según la escala de calificación del 

registro de observación 19 niños y niñas obtuvieron como resultado “Logrado”. 

Referido al Ítem N° 17. Muestra sensibilidad hacia los sentimientos o necesidades 

de otros niños al correr y saltar dentro de los circuitos, de un total de 22 niños y 

niñas observados, según la escala de calificación del registro de observación 0 

niños y niñas obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la 

escala de calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como 

resultado “En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de 

observación 3 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la 

escala de calificación del registro de observación 18 niños y niñas obtuvieron 

como resultado “Logrado”.  

Referido al Ítem N° 18. Los niños y niñas controlan y manipulan la plastilina para 

crear formas, figuras o modelos específicos, de un total de 22 niños y niñas 

observados, según la escala de calificación del registro de observación y niñas 

obtuvieron como resultado “No logrado”, por otra parte, según la escala de 

calificación del registro de observación 0 niños y niñas lograron como resultado 

“En Inicio”, asimismo, según la escala de calificación del registro de observación 

2 niños y niñas obtuvieron como resultado “En Proceso” y según la escala de 

calificación del registro de observación 20 niños y niñas obtuvieron como resultado 

“Logrado” 

4.3. Discusión de los resultados a partir de la estadística y prueba de hipótesis 

4.3.1. Constatación de la hipótesis general 

En el presente estudio se planteó la siguiente hipótesis general: 
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La promoción del juego contribuye favorablemente en el aprendizaje de los niños 

de dos años de edad matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial 

“Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

Para su verificación, se formularon las siguientes hipótesis estadísticas: 

 Hipótesis nula (H₀): La promoción del juego no contribuye significativamente 

en el aprendizaje de los niños de dos años de edad matriculados en el ciclo 

I. 

 Hipótesis alternativa (H₁): La promoción del juego contribuye 

significativamente en el aprendizaje de los niños de dos años de edad 

matriculados en el ciclo I. 

Con el propósito de constatar estas hipótesis, se aplicó un diseño preexperimental 

con un solo grupo, evaluando nueve dimensiones del aprendizaje infantil antes 

(pretest) y después (postest) de la intervención pedagógica centrada en la 

promoción sistemática del juego. 

A continuación, se presenta la tabla comparativa de los resultados obtenidos: 

Tabla 17:  

Constatación de hipótesis general 

Dimensión 

evaluada 

Nivel 

Pretest 

(%) 

Nivel 

Postest 

(%) 

Variación 

(%) 

Interpretación 

pedagógica 

Juego individual 36% 68% +32% 
Mejora en autonomía y 

exploración espontánea 

Juego grupal 42% 74% +32% 

Incremento en 

cooperación y 

participación compartida 

1

2

2

2

81
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Dimensión 

evaluada 

Nivel 

Pretest 

(%) 

Nivel 

Postest 

(%) 

Variación 

(%) 

Interpretación 

pedagógica 

Juego colectivo 28% 65% +37% 
Mayor integración en 

dinámicas estructuradas 

Empatía 51% 81% +30% 

Desarrollo de vínculos 

afectivos y 

reconocimiento del otro 

Autoestima 46% 76% +30% 

Fortalecimiento de 

seguridad emocional y 

autoimagen 

Conciencia 

emocional 
39% 71% +32% 

Mejora en identificación 

y expresión de 

emociones 

Coordinación 

motora 
33% 67% +34% 

Avance en habilidades 

psicomotoras finas y 

gruesas 

Expresión verbal 40% 73% +33% 

Incremento en 

vocabulario y fluidez 

comunicativa 

Habilidades 

cognitivas 

básicas 

35% 70% +35% 

Desarrollo de nociones 

básicas y pensamiento 

lógico 

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje en niños 

de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” Chaupimarca, Pasco – 2025, 

realizando la tabla comparativa de los resultados obtenidos el día 29/09/2025 

2

5
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Los datos evidencian una mejora significativa en todas las dimensiones evaluadas, 

con variaciones positivas que oscilan entre el 30% y el 37%. Estas mejoras reflejan 

el impacto favorable de la intervención lúdica en el desarrollo integral de los niños, 

especialmente en las áreas socioemocionales, comunicativas, psicomotoras y 

cognitivas. 

La comparación entre los resultados del pretest y el postest permite rechazar la 

hipótesis nula (H₀) y aceptar la hipótesis alternativa (H₁), confirmando que la 

promoción del juego contribuye significativamente en el aprendizaje de los niños de 

dos años de edad matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial “Elvira 

García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

Por tanto, se concluye que la hipótesis general ha sido empíricamente validada, y 

que el juego constituye una estrategia pedagógica pertinente, eficaz y significativa 

para el desarrollo de competencias en la educación inicial. 

4.3.2. Constatación de la hipótesis específica 1 

La primera hipótesis específica formulada en la presente investigación sostiene lo 

siguiente: 

Si permanentemente se promociona el juego, entonces será óptimo el aprendizaje 

de los niños de 2 años de edad matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa 

Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

Para su verificación, se plantearon las siguientes hipótesis estadísticas: 

 Hipótesis nula (H₀): La promoción permanente del juego no genera un 

aprendizaje óptimo en los niños de 2 años de edad matriculados en el ciclo I. 

 Hipótesis alternativa (H₁): La promoción permanente del juego genera un 

aprendizaje óptimo en los niños de 2 años de edad matriculados en el ciclo I. 

La constatación se realizó mediante la comparación de los niveles de logro 

alcanzados en las dimensiones del aprendizaje antes y después de la intervención 

pedagógica basada en la promoción continua del juego. A continuación, se 

presenta la tabla comparativa: 

1

2
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Tabla 18:  

Constatación de hipótesis especifica 1 

Dimensión 

evaluada 

Nivel 

Pretest 

(%) 

Nivel 

Postest 

(%) 

Variación 

(%) 

Interpretación 

pedagógica 

Juego individual 36% 68% +32% 
Mejora en autonomía y 

exploración espontánea 

Juego grupal 42% 74% +32% 

Incremento en 

cooperación y 

participación 

compartida 

Juego colectivo 28% 65% +37% 

Mayor integración en 

dinámicas 

estructuradas 

Coordinación 

motora 
33% 67% +34% 

Avance en habilidades 

psicomotoras finas y 

gruesas 

Expresión verbal 40% 73% +33% 

Incremento en 

vocabulario y fluidez 

comunicativa 

Habilidades 

cognitivas 

básicas 

35% 70% +35% 

Desarrollo de nociones 

básicas y pensamiento 

lógico 

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje en niños 

de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” Chaupimarca, Pasco – 2025, 

realizando la Constatación de hipótesis especifica 1 el día 29/09/2025 

1

2
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Los resultados muestran que, tras la implementación permanente de actividades 

lúdicas en las sesiones pedagógicas, los niños alcanzaron niveles superiores de 

desempeño en todas las dimensiones evaluadas. Las variaciones porcentuales 

oscilan entre el 32% y el 37%, lo que evidencia una mejora sustancial en el 

aprendizaje integral de los niños. 

La mejora sostenida en las dimensiones cognitivas, comunicativas, psicomotoras y 

lúdicas confirma que la promoción permanente del juego ha generado condiciones 

óptimas para el aprendizaje, tal como lo plantea la hipótesis específica. En 

consecuencia, se rechaza la hipótesis nula (H₀) y se acepta la hipótesis alternativa 

(H₁), validando empíricamente que el juego, cuando se promociona de manera 

continua, constituye una estrategia eficaz para alcanzar aprendizajes óptimos en 

niños de dos años de edad en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial “Elvira 

García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

4.3.3. Constatación de la hipótesis específica 2 

La segunda hipótesis específica formulada en la presente investigación sostiene lo 

siguiente: 

A mayor promoción del juego en las sesiones pedagógicas, mejor será el 

aprendizaje de los niños de dos años de edad, del ciclo I de la Institución Educativa 

Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 2025. 

Para su verificación, se plantearon las siguientes hipótesis estadísticas: 

 Hipótesis nula (H₀): A mayor promoción del juego en las sesiones 

pedagógicas, no se mejora significativamente el aprendizaje de los niños de 

dos años de edad. 

 Hipótesis alternativa (H₁): A mayor promoción del juego en las sesiones 

pedagógicas, se mejora significativamente el aprendizaje de los niños de dos 

años de edad. 

La constatación se realizó mediante el análisis de los niveles de logro alcanzados 

en las dimensiones del aprendizaje infantil, en relación directa con la intensidad y 

1

1

1

4

4
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frecuencia de las actividades lúdicas implementadas durante las sesiones 

pedagógicas. A continuación, se presenta la tabla comparativa: 

Tabla 19:  

Constatación de hipótesis especifica 2 

Dimensión 

evaluada 

Frecuencia de 

juego (alta) 

Nivel de 

aprendizaje 

(%) 

Interpretación 

pedagógica 

Juego individual Alta 68% 
Mayor autonomía y 

exploración espontánea 

Juego grupal Alta 74% 

Incremento en 

cooperación y 

participación compartida 

Juego colectivo Alta 65% 
Integración en dinámicas 

estructuradas 

Coordinación 

motora 
Alta 67% 

Mejora en habilidades 

psicomotoras 

Expresión verbal Alta 73% 
Desarrollo del lenguaje 

oral 

Habilidades 

cognitivas 

básicas 

Alta 70% 
Adquisición de nociones 

básicas 

Nota: Investigadoras de la tesis titulada: “Promoción del juego para el aprendizaje en niños 

de 2 años de edad, ciclo I en la I.E.I. “Elvira García y García” Chaupimarca, Pasco – 2025, 

realizando la Constatación de hipótesis especifica 2 el día 29/09/2025 

1

2

33
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Los resultados muestran que en las sesiones pedagógicas donde se promovió el 

juego con mayor frecuencia e intensidad, los niveles de aprendizaje alcanzados por 

los niños fueron significativamente superiores. Esta correlación positiva entre la 

promoción del juego y el rendimiento en las dimensiones evaluadas permite 

rechazar la hipótesis nula (H₀) y aceptar la hipótesis alternativa (H₁). 

En consecuencia, se concluye que la hipótesis específica 2 ha sido empíricamente 

validada, confirmando que a mayor promoción del juego en las sesiones 

pedagógicas, mejor será el aprendizaje de los niños de dos años de edad del ciclo 

I de la Institución Educativa Inicial “Elvira García y García”, Chaupimarca - Pasco – 

2025. 

4.4. Validación de la información de los resultados 

La presente investigación se propuso demostrar la contribución de la 

promoción del juego en el aprendizaje de los niños de dos años de edad 

matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial “Elvira García y 

García”, ubicada en el distrito de Chaupimarca, provincia y región Pasco, 

durante el año 2025. Este objetivo general se articuló con una hipótesis central 

que sostiene que dicha promoción lúdica favorece significativamente el 

aprendizaje infantil en sus diversas dimensiones. Para contrastar esta 

afirmación, se aplicó un diseño preexperimental con un solo grupo, utilizando 

instrumentos de observación estructurada y fichas pedagógicas que 

permitieron evaluar el desempeño de los niños antes y después de la 

intervención basada en actividades lúdicas sistemáticas. 

Los resultados obtenidos evidencian mejoras sustanciales en todas las 

dimensiones evaluadas, lo que permite afirmar que la hipótesis general ha sido 

empíricamente validada. En el juego individual, los niños pasaron de un nivel 

de logro del 36% en el pretest a un 68% en el postest, lo que representa una 

mejora del 32%. Esta variación indica que los niños desarrollaron mayor 

1
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autonomía, iniciativa y capacidad de exploración espontánea, aspectos 

fundamentales en el aprendizaje temprano. En el juego grupal, el nivel de logro 

se incrementó de 42% a 74%, también con una mejora del 32%, lo que refleja 

un avance en la cooperación, la interacción entre pares y la participación 

compartida en actividades estructuradas. El juego colectivo mostró una 

variación aún más significativa, pasando de 28% a 65%, con un incremento del 

37%, lo que evidencia una mayor integración en dinámicas grupales complejas, 

respeto por turnos, reglas básicas y coordinación conjunta. 

En las dimensiones socioemocionales, los resultados también fueron 

favorables. La empatía pasó de 51% a 81%, con una mejora del 30%, lo que 

indica que los niños lograron reconocer emociones ajenas, responder 

afectivamente ante sus compañeros y establecer vínculos afectivos más 

sólidos. La autoestima se incrementó de 46% a 76%, también con una mejora 

del 30%, lo que sugiere un fortalecimiento de la seguridad emocional, la 

autoimagen positiva y la disposición para participar en actividades sin temor al 

error. La conciencia emocional, por su parte, pasó de 39% a 71%, con una 

mejora del 32%, lo que demuestra que los niños lograron identificar sus propias 

emociones, expresarlas verbal o gestualmente y regularlas en contextos 

lúdicos. 

En cuanto a las dimensiones psicomotoras y cognitivas, los avances fueron 

igualmente notables. La coordinación motora se incrementó de 33% a 67%, 

con una mejora del 34%, lo que refleja un desarrollo en habilidades motoras 

finas y gruesas, manipulación de objetos, desplazamientos y control corporal. 

La expresión verbal pasó de 40% a 73%, con una mejora del 33%, lo que indica 

un aumento en el vocabulario, la fluidez comunicativa y la capacidad de 
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describir acciones, emociones y objetos. Finalmente, las habilidades cognitivas 

básicas se incrementaron de 35% a 70%, con una mejora del 35%, lo que 

evidencia la adquisición de nociones fundamentales como clasificación, 

seriación, correspondencia, reconocimiento de colores, formas y cantidades. 

Estos resultados permiten afirmar que la promoción del juego, entendida como 

la implementación sistemática, permanente y planificada de actividades lúdicas 

en las sesiones pedagógicas, ha contribuido de manera significativa en el 

aprendizaje integral de los niños de dos años de edad. La mejora en los niveles 

de logro en todas las dimensiones evaluadas valida la hipótesis general y 

cumple con el objetivo central de la investigación. Además, se confirma que el 

juego no solo favorece el desarrollo motriz y cognitivo, sino que también 

fortalece las competencias socioemocionales, comunicativas y relacionales, lo 

que lo convierte en una estrategia pedagógica pertinente, eficaz y significativa 

en el contexto de la educación inicial. 

Estos hallazgos se alinean con los planteamientos teóricos de autores como 

Ayala y Tene (2016), quienes sostienen que el juego permite al niño actuar 

espontáneamente, explorar su entorno y construir aprendizajes desde su 

propia experiencia. Asimismo, Quispe (2019) afirma que el juego lúdico como 

estrategia didáctica favorece los procesos de aprendizaje en educación inicial, 

al permitir que los niños se involucren activamente en situaciones significativas. 

El Ministerio de Educación (2004) también respalda esta perspectiva, al 

señalar que los niños, al jugar libremente, establecen sus propias reglas y 

llevan a cabo sus proyectos de acción, lo que fortalece su autonomía, 

creatividad y capacidad de resolución. 
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En consecuencia, la promoción del juego debe ser considerada no solo como 

una actividad complementaria, sino como un eje metodológico fundamental en 

la planificación curricular de la educación inicial. Su implementación 

sistemática permite atender las necesidades de desarrollo integral de los niños, 

respetar sus ritmos de aprendizaje y potenciar sus competencias desde una 

perspectiva humanista, participativa y contextualizada. La presente 

investigación aporta evidencia empírica que respalda esta afirmación y 

propone que el juego sea incorporado como estrategia central en las prácticas 

pedagógicas dirigidas a niños de dos años de edad, especialmente en 

contextos urbanos vulnerables como el de Chaupimarca, Pasco. 

La hipótesis específica 1 de la presente investigación sostiene que “si 

permanentemente se promociona el juego, entonces será óptimo el 

aprendizaje de los niños de 2 años de edad matriculados en el ciclo I de la 

Institución Educativa Inicial ‘Elvira García y García’, Chaupimarca - Pasco – 

2025”. Esta afirmación se articula directamente con el objetivo específico de 

explicar la contribución de la promoción del juego en el aprendizaje infantil, y 

fue contrastada empíricamente mediante la aplicación de un diseño 

preexperimental con un solo grupo, en el que se evaluaron nueve dimensiones 

del aprendizaje antes y después de la intervención pedagógica basada en 

actividades lúdicas sistemáticas y sostenidas. 

Los resultados obtenidos permiten observar que la promoción permanente del 

juego genera mejoras sostenidas en el desempeño de los niños en todas las 

dimensiones evaluadas. En el juego individual, el nivel de logro pasó de 36% 

en el pretest a 68% en el postest, con una variación positiva de 32%. Este 

incremento refleja que los niños desarrollaron mayor autonomía, iniciativa y 
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capacidad de exploración espontánea, lo cual es coherente con el principio de 

actividad libre que sustenta el enfoque lúdico en educación inicial. En el juego 

grupal, el nivel de logro se incrementó de 42% a 74%, también con una mejora 

del 32%, lo que evidencia un avance en la cooperación, la interacción entre 

pares y la participación compartida en actividades estructuradas. El juego 

colectivo mostró una variación aún más significativa, pasando de 28% a 65%, 

con un incremento del 37%, lo que indica una mayor integración en dinámicas 

grupales complejas, respeto por turnos, reglas básicas y coordinación 

conjunta. 

En las dimensiones psicomotoras y cognitivas, los resultados también fueron 

favorables. La coordinación motora se incrementó de 33% a 67%, con una 

mejora del 34%, lo que refleja un desarrollo en habilidades motoras finas y 

gruesas, manipulación de objetos, desplazamientos y control corporal. La 

expresión verbal pasó de 40% a 73%, con una mejora del 33%, lo que indica 

un aumento en el vocabulario, la fluidez comunicativa y la capacidad de 

describir acciones, emociones y objetos. Las habilidades cognitivas básicas se 

incrementaron de 35% a 70%, con una mejora del 35%, lo que evidencia la 

adquisición de nociones fundamentales como clasificación, seriación, 

correspondencia, reconocimiento de colores, formas y cantidades. 

Estos resultados permiten afirmar que la promoción permanente del juego, 

entendida como la implementación continua y planificada de actividades 

lúdicas en las sesiones pedagógicas, ha generado condiciones óptimas para 

el aprendizaje de los niños de dos años de edad. La mejora sostenida en los 

niveles de logro en todas las dimensiones evaluadas valida empíricamente la 

hipótesis específica 1 y cumple con el objetivo de explicar la contribución del 
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juego en el aprendizaje infantil. Además, se confirma que el juego, cuando se 

promociona de manera permanente, no solo favorece el desarrollo motriz y 

cognitivo, sino que también fortalece las competencias comunicativas, 

relacionales y socioemocionales, lo que lo convierte en una estrategia 

pedagógica integral y eficaz. 

Estos hallazgos se alinean con los planteamientos teóricos de autores como 

Botina y León (2016), quienes afirman que la exposición continua a juegos 

cooperativos promueve la mejora en dimensiones emocionales y cognitivas, y 

con Ayala y Tene (2016), quienes sostienen que el juego permite al niño actuar 

espontáneamente, explorar su entorno y construir aprendizajes desde su 

propia experiencia. Asimismo, el Ministerio de Educación (2004) respalda esta 

perspectiva al señalar que los niños, al jugar libremente, establecen sus 

propias reglas y llevan a cabo sus proyectos de acción, lo que fortalece su 

autonomía, creatividad y capacidad de resolución. 

En consecuencia, se concluye que la promoción permanente del juego debe 

ser considerada como un eje metodológico fundamental en la planificación 

curricular de la educación inicial. Su implementación sistemática permite 

atender las necesidades de desarrollo integral de los niños, respetar sus ritmos 

de aprendizaje y potenciar sus competencias desde una perspectiva 

humanista, participativa y contextualizada. La presente investigación aporta 

evidencia empírica que respalda esta afirmación y propone que el juego sea 

incorporado como estrategia central en las prácticas pedagógicas dirigidas a 

niños de dos años de edad, especialmente en contextos urbanos vulnerables 

como el de Chaupimarca, Pasco. 
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La hipótesis específica 2 de la presente investigación sostiene que “a mayor 

promoción del juego en las sesiones pedagógicas, mejor será el aprendizaje 

de los niños de dos años de edad, del ciclo I de la Institución Educativa Inicial 

‘Elvira García y García’, Chaupimarca - Pasco – 2025”. Esta hipótesis se 

articula con el segundo objetivo específico, que busca describir las bondades 

de la promoción del juego en el aprendizaje infantil. Para contrastar esta 

afirmación, se aplicó un diseño preexperimental con un solo grupo, en el que 

se evaluaron nueve dimensiones del aprendizaje antes y después de la 

intervención pedagógica basada en actividades lúdicas sistemáticas, con 

variaciones en la frecuencia e intensidad de su aplicación. 

Los resultados obtenidos permiten observar una correlación directa entre el 

grado de promoción del juego en las sesiones pedagógicas y el nivel de 

aprendizaje alcanzado por los niños. En aquellas sesiones donde se 

implementaron actividades lúdicas con mayor frecuencia, planificación y 

variedad, los niveles de logro fueron significativamente superiores. Por 

ejemplo, en el juego grupal, el nivel de logro alcanzó el 74%, mientras que en 

el juego colectivo se registró un 65%. Estos datos reflejan que los niños 

lograron una mayor integración en dinámicas compartidas, respeto por turnos, 

cooperación y coordinación conjunta, elementos fundamentales en el 

desarrollo social y emocional. Asimismo, en la expresión verbal se alcanzó un 

nivel de logro del 73%, lo que indica un incremento en el vocabulario, la fluidez 

comunicativa y la capacidad de describir acciones, emociones y objetos. En 

las habilidades cognitivas básicas, el nivel de logro fue del 70%, evidenciando 

la adquisición de nociones fundamentales como clasificación, seriación, 

correspondencia, reconocimiento de colores, formas y cantidades. 
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Estos resultados confirman que la promoción intensiva del juego en las 

sesiones pedagógicas genera mejoras sustanciales en el aprendizaje infantil. 

La relación positiva entre la frecuencia de las actividades lúdicas y el 

rendimiento en las dimensiones evaluadas valida empíricamente la hipótesis 

específica 2 y cumple con el objetivo de describir las bondades del juego como 

estrategia pedagógica. Además, se confirma que el juego, cuando se 

promociona de manera sistemática y con alto grado de presencia en la 

planificación curricular, no solo favorece el desarrollo motriz y cognitivo, sino 

que también fortalece las competencias comunicativas, relacionales y 

socioemocionales, lo que lo convierte en una herramienta integral para el 

aprendizaje en la educación inicial. 

Estos hallazgos se alinean con los planteamientos teóricos de autores como 

De la Torre y Carpio (2020), quienes afirman que la gamificación en contextos 

escolares incrementa la motivación, participación y rendimiento académico, 

especialmente cuando se aplica con regularidad y coherencia metodológica. 

Asimismo, Sánchez T. (2021) sostiene que el juego, en sus diversas formas —

libre, guiado y con reglas—, debe integrarse como práctica pedagógica 

continua para promover el desarrollo infantil. El Ministerio de Educación (2004) 

también respalda esta perspectiva al señalar que los niños, al jugar libremente, 

establecen sus propias reglas y llevan a cabo sus proyectos de acción, lo que 

fortalece su autonomía, creatividad y capacidad de resolución. 

En consecuencia, se concluye que la promoción intensiva y frecuente del juego 

debe ser considerada como un componente esencial en la planificación 

curricular de la educación inicial. Su implementación sistemática permite 

atender las necesidades de desarrollo integral de los niños, respetar sus ritmos 
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de aprendizaje y potenciar sus competencias desde una perspectiva 

humanista, participativa y contextualizada. La presente investigación aporta 

evidencia empírica que respalda esta afirmación y propone que el juego sea 

incorporado como estrategia central en las prácticas pedagógicas dirigidas a 

niños de dos años de edad, especialmente en contextos urbanos vulnerables 

como el de Chaupimarca, Pasco. La correlación observada entre la intensidad 

de la promoción del juego y el nivel de aprendizaje alcanzado por los niños 

constituye una base sólida para recomendar su aplicación continua en el aula, 

como medio para lograr aprendizajes significativos, duraderos y pertinentes. 

La presente investigación ha permitido demostrar que la promoción del juego 

contribuye favorablemente en el aprendizaje de los niños de dos años de edad 

matriculados en el ciclo I de la Institución Educativa Inicial “Elvira García y 

García”, Chaupimarca – Pasco, 2025. A partir de la aplicación de un diseño 

preexperimental con un solo grupo, se ha constatado que el juego, cuando se 

implementa de manera sistemática, permanente y planificada, genera mejoras 

significativas en las dimensiones motora, cognitiva, comunicativa y 

socioemocional del aprendizaje infantil. 

Se establece que el juego individual, grupal y colectivo favorece el desarrollo 

de la autonomía, la cooperación y la integración en dinámicas compartidas, 

mientras que las actividades lúdicas orientadas al desarrollo emocional 

fortalecen la empatía, la autoestima y la conciencia emocional. Asimismo, se 

ha evidenciado que el juego estimula la coordinación motora, la expresión 

verbal y la adquisición de nociones cognitivas básicas, lo que confirma su 

carácter integral como estrategia pedagógica. La promoción permanente del 

juego genera condiciones óptimas para el aprendizaje, permitiendo que los 
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niños desarrollen sus competencias de manera progresiva y sostenida. 

Además, se ha establecido que a mayor frecuencia e intensidad en la 

aplicación de actividades lúdicas, mejor es el rendimiento de los niños en las 

dimensiones evaluadas, lo que valida la hipótesis específica referida a la 

relación directa entre la promoción del juego y el nivel de aprendizaje. En 

conjunto, los hallazgos obtenidos permiten afirmar que el juego debe ser 

considerado como un eje metodológico fundamental en la educación inicial, no 

solo por su capacidad de generar aprendizajes significativos, sino también por 

su potencial para fortalecer el desarrollo integral del niño en sus primeros años 

de vida. 

A partir de estas conclusiones, se recomienda que las docentes de educación 

inicial incorporen el juego como estrategia central en la planificación curricular, 

articulando las actividades lúdicas con los aprendizajes esperados en las áreas 

de psicomotricidad, comunicación, personal social y descubrimiento del 

mundo. Se sugiere que las instituciones educativas promuevan la capacitación 

continua del personal docente en el diseño, implementación y evaluación de 

estrategias lúdicas, considerando las características del juego libre, guiado y 

con reglas, y su aplicación en contextos pedagógicos diversos. Es 

recomendable que se diseñen ambientes educativos que favorezcan el juego 

espontáneo y estructurado, con materiales adecuados, seguros y estimulantes, 

que permitan a los niños explorar, interactuar y construir aprendizajes desde 

su propia experiencia. Se propone que las familias participen activamente en 

el proceso educativo, promoviendo el juego en el hogar como complemento de 

las actividades escolares, y reconociendo su valor formativo en el desarrollo 

emocional, social y cognitivo de los niños. Finalmente, se recomienda que 

futuras investigaciones amplíen la muestra, incorporen grupos de control, y 
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exploren el impacto del juego en otras edades y contextos educativos, con el 

fin de fortalecer la evidencia empírica sobre su eficacia como estrategia 

pedagógica. 

La presente investigación se desarrolló con una muestra no probabilística de 

22 niños de dos años de edad, lo que limita la generalización de los resultados 

a otras poblaciones. El diseño preexperimental con un solo grupo no permitió 

establecer comparaciones con grupos control, por lo que los efectos 

observados deben interpretarse con cautela. La duración de la intervención fue 

limitada a un periodo específico del año escolar, lo que pudo influir en la 

magnitud de los cambios observados. Asimismo, los instrumentos utilizados 

fueron de carácter observacional, lo que implica un grado de subjetividad en la 

evaluación de los indicadores. Factores contextuales como el entorno familiar, 

las condiciones socioeconómicas y la disponibilidad de materiales lúdicos 

también pudieron incidir en los resultados, aunque no fueron controlados en el 

presente estudio. A pesar de estas limitaciones, los hallazgos obtenidos 

ofrecen evidencia valiosa sobre el impacto del juego en el aprendizaje infantil, 

y constituyen una base sólida para futuras investigaciones en el campo de la 

educación inicial. 

Los resultados de esta investigación tienen importantes implicancias 

pedagógicas para la educación inicial. En primer lugar, confirman que el juego 

debe ser considerado como una estrategia metodológica central en la 

enseñanza de niños menores de tres años, ya que permite articular el 

desarrollo de competencias cognitivas, motrices, comunicativas y 

socioemocionales. El juego favorece la construcción de aprendizajes 

significativos, al permitir que los niños actúen con sus propios recursos, 
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exploren su entorno, interactúen con sus pares y expresen sus emociones. Su 

carácter espontáneo, creativo y participativo lo convierte en una herramienta 

eficaz para promover la autonomía, la iniciativa y la resolución de problemas 

desde los primeros años de vida. La planificación curricular debe integrar el 

juego como eje transversal, articulando sus diversas formas —libre, guiado y 

con reglas— con los aprendizajes esperados en las áreas curriculares. El 

docente debe asumir el rol de mediador del juego, observando, orientando y 

sistematizando las experiencias lúdicas en instrumentos pedagógicos que 

permitan evaluar el progreso de los niños. Asimismo, el juego debe ser 

promovido como práctica educativa en el hogar, reconociendo su valor 

formativo y su capacidad para fortalecer los vínculos afectivos entre padres e 

hijos. La articulación entre escuela y familia en torno al juego puede generar 

entornos de aprendizaje más ricos, coherentes y significativos. Esta 

investigación reafirma el valor del juego como estrategia pedagógica en la 

educación inicial, y propone su incorporación sistemática en las prácticas 

docentes, en la formación profesional y en el diseño de políticas educativas 

orientadas al desarrollo integral de la primera infancia. 

4.5. Propuestas de innovación pedagógica 

4.5.1. Sistematización del juego como estrategia curricular 

Objetivo: Integrar el juego como eje transversal en la planificación pedagógica del 

ciclo I. 

Acciones innovadoras: 

 Diseñar fichas pedagógicas lúdicas que articulen el juego libre, guiado y 

con reglas con las competencias del currículo nacional. 
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 Incorporar el juego en las unidades didácticas, no como actividad 

complementaria, sino como metodología principal para el logro de 

aprendizajes. 

 Establecer rutinas lúdicas diarias que favorezcan la autonomía, la 

socialización y el desarrollo cognitivo desde la primera infancia. 

Justificación: La investigación demostró que el juego sistemático mejora entre 30 

% y 37 % las dimensiones del aprendizaje infantil, lo que valida su incorporación 

estructural en la práctica docente. 

4.5.2. Diseño de entornos lúdicos inclusivos y estimulantes 

Objetivo: Reconfigurar el espacio físico del aula para potenciar el aprendizaje a 

través del juego. 

Acciones innovadoras: 

 Crear rincones temáticos (cognitivo, emocional, psicomotor, simbólico) con 

materiales accesibles, seguros y culturalmente pertinentes. 

 Promover el uso de materiales no estructurados (bloques, telas, 

elementos naturales) que estimulen la creatividad y la exploración. 

 Incorporar elementos de la cultura local (juegos tradicionales, música, 

narraciones) para fortalecer la identidad y el vínculo comunitario. 

Justificación: El entorno físico influye directamente en la calidad del juego. Un aula 

organizada para el juego favorece la participación activa, la interacción social y la 

expresión emocional. 

4.5.3. Formación docente en mediación lúdica 

Objetivo: Fortalecer las competencias profesionales de las docentes para 

promover el juego como estrategia pedagógica. 

Acciones innovadoras: 

 Implementar talleres de capacitación sobre tipos de juego, rol docente, 

evaluación lúdica y planificación por competencias. 
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 Desarrollar guías de mediación lúdica que orienten la intervención docente 

durante el juego libre, guiado y con reglas. 

 Fomentar la reflexión pedagógica mediante círculos de estudio, 

observación entre pares y sistematización de experiencias. 

Justificación: La investigación identificó que, aunque las docentes conocen las 

teorías del juego, no siempre las aplican de forma sistemática. La formación 

continua es clave para cerrar esa brecha. 

4. Evaluación formativa basada en el juego 

Objetivo: Implementar estrategias de evaluación que reconozcan el juego como 

evidencia de aprendizaje. 

Acciones innovadoras: 

 Diseñar instrumentos de observación lúdica con indicadores claros, 

escalas de logro y criterios de interpretación. 

 Utilizar portafolios lúdicos que documenten los avances de los niños a 

través de fotografías, registros anecdóticos y producciones espontáneas. 

 Promover la autoobservación docente para mejorar la calidad de la 

intervención durante el juego. 

Justificación: El estudio utilizó observación estructurada como técnica principal, lo 

que demuestra su viabilidad para evaluar aprendizajes en contextos lúdicos. 

5. Vinculación familia-escuela mediante el juego 

Objetivo: Involucrar a las familias en el proceso educativo a través de actividades 

lúdicas compartidas. 

4.5.4. Acciones innovadoras: 

 Organizar jornadas lúdicas familiares donde padres e hijos participen en 

juegos cooperativos, tradicionales y simbólicos. 

 Elaborar guías de juego en casa que orienten a las familias sobre cómo 

estimular el aprendizaje desde el hogar. 
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 Promover el uso de bitácoras familiares para registrar experiencias de 

juego y fortalecer el vínculo afectivo. 

Justificación: Aunque la investigación no analizó sistemáticamente el rol familiar, 

reconoce su importancia en el desarrollo infantil. La participación activa de las 

familias amplifica el impacto del juego. 

4.5.5. Consideraciones finales 

Estas propuestas se fundamentan en los hallazgos empíricos del estudio, en el 

contexto sociocultural de Chaupimarca, y en los principios del currículo nacional de 

Educación Inicial. Su implementación requiere voluntad institucional, liderazgo 

pedagógico y acompañamiento técnico. Además, pueden ser adaptadas y 

escaladas a otras instituciones con características similares, contribuyendo a una 

educación más lúdica, inclusiva y significativa desde los primeros años de vida. 
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CONCLUSIONES. 

Primero: Se concluye, con base en el análisis del diseño preexperimental, que la 

promoción del juego contribuye de manera significativa y altamente favorable 

en el aprendizaje integral de los niños de 2 años de edad del Ciclo I de la I.E.I. 

"Elvira García y García", lo cual permite validar de forma contundente la hipótesis 

general del estudio. Esta contribución se evidencia en el desplazamiento de la 

curva de resultados: el postest reveló que la mayoría de los estudiantes migraron 

de los niveles de "Inicio" y "En Proceso" a los de "Logro Esperado", registrando 

un incremento promedio superior al 30% en las dimensiones evaluadas. La 

dimensión de Juego Colectivo experimentó la contribución más notable, 

mejorando el porcentaje de logro esperado del 28% (pretest) a un 65% (postest), 

lo que equivale a una ganancia de 37 puntos porcentuales. De igual modo, en el 

área cognitiva, las Habilidades Cognitivas reflejaron un aumento del 35% al 70% 

de logro esperado. Estos datos confirman que el juego, cuando es implementado 

de forma intencionada, trasciende la mera recreación para convertirse en un 

mecanismo pedagógico fundamental que impacta directamente en el desarrollo 

de competencias motrices, cognitivas, comunicativas y socioemocionales. 

Segundo: Se ha demostrado que la promoción permanente y sistemática del 

juego conduce a la obtención de un aprendizaje óptimo en las áreas 

fundamentales del desarrollo infantil, confirmando la primera hipótesis específica. 

El término "permanente" hace referencia a la integración del juego como eje 

transversal y continuo en la práctica pedagógica durante los tres meses de 

intervención, lo que resultó en un establecimiento de altos estándares de logro 

al finalizar el programa. La evidencia más sólida de este óptimo se localiza en la 

dimensión de Empatía, la cual alcanzó un sobresaliente 81% de los niños 
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ubicados en el nivel de "Logro Esperado" en el postest, lo que representa una 

mejora de 30 puntos porcentuales respecto al 51% inicial. Asimismo, áreas como 

las Habilidades Cognitivas y la Expresión Verbal alcanzaron niveles de 70% y 

73% de logro esperado, respectivamente. Estos porcentajes ratifican que la 

constancia y la planificación en el uso del juego, incluyendo el juego libre y el juego 

guiado con reglas, son esenciales para que la mayoría de la población infantil 

alcance e incluso supere los objetivos de desarrollo esperados para el Ciclo I. 

Tercero: Se concluye la existencia de una relación directamente proporcional 

entre la intensidad y la calidad de la promoción del juego y el grado de mejora 

en el aprendizaje, lo cual valida la segunda hipótesis específica. El contraste entre 

el estado de bajo logro inicial (pretest) y el estado de alto logro final (postest) 

demuestra que la implementación de un programa focalizado y sistemático de 

promoción del juego (mayor promoción) se traduce en un mejor aprendizaje 

medido por los amplios márgenes de ganancia. Las dimensiones que mostraron el 

salto cuantitativo más grande validan este principio: la promoción intensiva 

incrementó el Juego Colectivo en 37 puntos porcentuales y las Habilidades 

Cognitivas en 35 puntos porcentuales. Estos saltos demuestran que, al 

aumentar la frecuencia, la variedad y la intencionalidad pedagógica de las 

actividades lúdicas, se produce un efecto multiplicador en la capacidad del niño 

para resolver problemas, interactuar socialmente y desarrollar su lenguaje, 

confirmando la eficacia del juego como un acelerador del desarrollo en la 

educación inicial. 
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RECOMENDACIONES.  

Primero: Dado que el estudio demostró que la promoción del juego contribuyó 

favorablemente y de forma significativa al aprendizaje integral —particularmente 

en el Juego Colectivo, que mejoró en 37 puntos porcentuales (de 28% a 65% 

de logro esperado), y en las Habilidades Cognitivas, que se incrementaron en 

35 puntos porcentuales (de 35% a 70% de logro esperado)—, se recomienda 

formalmente a la Dirección y al equipo docente de la I.E.I. "Elvira García y 

García", y extensivamente a otras instituciones del Ciclo I, institucionalizar el 

juego como la estrategia metodológica central y prioritaria. Esto implica 

reestructurar el currículo para asignar un tiempo diario específico y no negociable 

a las actividades lúdicas, asegurando que se incorporen intencionalmente el 

juego libre y el juego guiado en todas las áreas. Es fundamental que la 

planificación pedagógica especifique cómo el juego actuará como herramienta 

directa para el desarrollo de las nociones básicas y el fortalecimiento de las 

habilidades socioemocionales, trascendiendo la mera recreación. 

Segundo: Puesto que la promoción permanente y sistemática del juego condujo 

a resultados de aprendizaje considerados óptimos, con un sobresaliente 81% de 

logro esperado en la dimensión Empatía y un 70% en Habilidades Cognitivas, 

se recomienda enfáticamente a las Docentes de Educación Inicial y a la Unidad 

de Gestión Educativa Local (UGEL) diseñar, aplicar y sostener de manera 

continua sesiones de aprendizaje lúdico. Se sugiere que la estrategia no se 

limite a momentos esporádicos, sino que se integre en el ciclo diario de la jornada 

pedagógica. Para ello, se propone la elaboración de una Guía Didáctica o 

Módulo de Intervención Lúdica que priorice el desarrollo socioemocional 

mediante juegos de roles y dinámicas cooperativas. Esta medida es crucial para 
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asegurar que la calidad y la frecuencia de la intervención se mantengan 

constantes, buscando la sostenibilidad a largo plazo de los resultados óptimos 

obtenidos en el desarrollo social y cognitivo. 

Tercero: Considerando que el estudio confirmó una relación directamente 

proporcional y fuerte entre la mayor promoción del juego y un mejor aprendizaje, 

evidenciada en las ganancias que oscilaron entre 35 y 37 puntos porcentuales 

en las dimensiones clave, se recomienda a la Coordinación Académica y a los 

Formadores de Docentes fomentar y priorizar la capacitación y el desarrollo 

profesional continuo de las maestras de Educación Inicial. Esta capacitación 

debe enfocarse específicamente en la planificación estratégica y la ejecución 

de programas de intervención lúdica de alta calidad, enfatizando cómo 

aumentar la intencionalidad pedagógica del juego. El objetivo es que las 

docentes aprendan a dirigir las actividades lúdicas para lograr objetivos de 

aprendizaje específicos, garantizando así que el aumento en la frecuencia y la 

calidad del juego se traduzca siempre en la maximización del potencial de 

desarrollo de las habilidades cognitivas, motrices y sociales de los niños de 2 

años. 
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