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RESUMEN 

El desarrollo cognitivo en la etapa preescolar es fundamental para 

establecer las bases del aprendizaje futuro, especialmente en contextos como el 

de la Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 en Sicuani, Perú. Este 

estudio se llevó a cabo para investigar cómo las estrategias lúdicas pueden influir 

positivamente en la adquisición de conocimientos y habilidades en niños de cinco 

años, dado que los métodos tradicionales a menudo no logran captar la atención 

ni fomentar la participación activa de los estudiantes. Los objetivos del estudio 

incluyen analizar la efectividad de las estrategias lúdicas en el desarrollo 

cognitivo y el rendimiento académico, así como evaluar los factores que influyen 

en su implementación. Se utilizó un enfoque cualitativo descriptivo con un diseño 

no experimental, observando a una muestra de 19 niños durante diversas 

sesiones de aprendizaje. Las conclusiones del estudio indican que la 

implementación de estrategias lúdicas ha demostrado ser un enfoque altamente 

efectivo, estimulando el interés y la curiosidad de los estudiantes, lo que potencia 

su capacidad de aprendizaje significativo. Además, se resalta que estas 

actividades recreativas y didácticas fomentan la motivación y participación activa 

de los niños, creando un ambiente educativo enriquecedor. Las 

recomendaciones sugieren continuar y ampliar el uso de estas estrategias en el 

aula para maximizar su efectividad y contribuir al desarrollo integral de los 

estudiantes, asegurando así un aprendizaje más significativo y duradero. 

Palabras claves: Estrategias, lúdicas, cognitivo. 

 



x 

 

 

ABSTRACT 

Cognitive development during the preschool stage is fundamental for 

establishing the foundations of future learning, especially in contexts such as the 

Techo Obrero Initial Educational Institution 559 in Sicuani, Peru. This study was 

conducted to investigate how play strategies can positively influence the 

acquisition of knowledge and skills in five-year-old children, given that traditional 

methods often fail to capture students' attention or encourage active participation. 

The study's objectives include analyzing the effectiveness of play strategies on 

cognitive development and academic performance, as well as evaluating the 

factors influencing their implementation. A descriptive qualitative approach was 

used with a non-experimental design, observing a sample of 20 children during 

various learning sessions. The study's conclusions indicate that implementing 

play strategies has proven to be a highly effective approach, stimulating students' 

interest and curiosity, thereby enhancing their capacity for meaningful learning. 

Furthermore, it highlights that these recreational and educational activities foster 

children's motivation and active participation, creating an enriching educational 

environment. Recommendations suggest continuing and expanding the use of 

these strategies in the classroom to maximize their effectiveness and contribute 

to the holistic development of students, ensuring a more significant and lasting 

learning experience. 

Keywords: Play strategies, cognitive development. 
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INTRODUCCIÓN 

El desarrollo cognitivo durante la etapa preescolar es crucial para 

establecer las bases del aprendizaje futuro. En este contexto, las estrategias 

lúdicas emergen como una metodología innovadora que transforma el proceso 

educativo al integrar el juego como un medio para aprender. A nivel internacional, 

se reconoce que los métodos tradicionales a menudo no logran captar la 

atención ni fomentar la participación activa de los estudiantes, lo que limita su 

potencial cognitivo. En Perú, el Ministerio de Educación ha subrayado la 

importancia de incorporar actividades lúdicas en el currículo educativo, 

especialmente en la educación inicial. Sin embargo, a pesar del reconocimiento 

teórico, muchas instituciones enfrentan desafíos significativos en su 

implementación efectiva. Este estudio se propone investigar cómo las dinámicas 

de juego pueden influir positivamente en la adquisición de conocimientos y 

habilidades entre los niños de cinco años en la Institución Educativa Inicial Techo 

Obrero 559, contribuyendo así a un aprendizaje más significativo y duradero. 

Este trabajo no solo busca identificar las mejores prácticas en el uso de 

estrategias lúdicas, sino también proporcionar recomendaciones prácticas 

basadas en evidencias que puedan ser aplicadas por educadores para potenciar 

el desarrollo integral de sus alumnos. En capitulo uno esta el Planteamiento del 

Problema contextualización a nivel internacional, nacional y local. Identificación 

de la falta de estrategias pedagógicas efectivas en la educación inicial. 

Problemas específicos que enfrentan los estudiantes en su desarrollo cognitivo. 

En el capítulo dos se considera los objetivos de análisis de las estrategias lúdicas 

y su impacto en el desarrollo cognitivo. Y la evaluación de la efectividad de estas 

estrategias mediante sesiones prácticas. En el capítulo tres el desarrollo teórico 
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de la variable independiente (estrategias lúdicas) y dependiente (desarrollo 

cognitivo). Importancia del juego en la educación inicial como base para el 

aprendizaje futuro. En el capítulo cuatro esta la metodología como el enfoque 

cualitativo descriptivo con un diseño no experimental, población y muestra 

analizada, así como técnicas e instrumentos utilizados para la recolección de 

datos. Análisis de los resultados obtenidos a partir de las observaciones y 

evaluaciones. 
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CAPÍTULO I 

ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 

1.1 Titulo 

Estrategias lúdicas en el desarrollo cognitivo en el aprendizaje de 

estudiantes de 5 años de la Institución Educativa Inicial Techo Obrero. 559 

Sicuani 2024. 

1.2 Descripción del problema 

El desarrollo cognitivo en la etapa preescolar es fundamental para sentar 

las bases del aprendizaje para el desarrollo integro de los niños; sin embargo, 

en muchos casos, las estrategias pedagógicas empleadas en las aulas no logran 

captar efectivamente la atención del educando la falta de participación en 

actividades en el proceso de enseñanza. Esto puede derivar en dificultades para 

adquirir habilidades y conocimientos clave durante los primeros años de 

escolaridad; una alternativa prometedora para abordar esta problemática es la 

implementación de estrategias lúdicas que integren el juego como elemento 

central del proceso educativo. Diversos estudios han demostrado que las 

actividades lúdicas favorecen el desarrollo cognitivo en niños de preescolar, al 

crear un ambiente estimulante y motivador que promueve la exploración, la 

creatividad y la construcción significativa del conocimiento en esta problemática 

es necesario hacer investigación sobre estrategias lúdicas pueden potenciar el 
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conocimiento desarrollando su capacidad en el educando de 5 años en la 

Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 de Sicuani. Es crucial identificar 

las actividades lúdicas más pertinentes para este fin, así como el proceso 

adecuado para su implementación efectiva en el aula. 

A medida que se avanza en la educación inicial, se observa que muchos 

estudiantes enfrentan desafíos en su proceso de aprendizaje, lo que puede 

limitar su desarrollo cognitivo y su capacidad para interactuar de manera efectiva 

con el entorno que los rodea, en este sentido es fundamental explorar cómo la 

incorporación de dinámicas de juego en el aula puede influir positivamente en 

niños, por lo tanto, se plantea la necesidad de investigar de manera más 

detallada cómo las actividades lúdicas pueden ser implementadas de forma 

sistemática en el aula, y qué impacto tienen, esto incluye analizar la variedad de 

juegos y dinámicas que pueden ser utilizados, así como la formación y 

preparación de los docentes para aplicar estas estrategias de manera efectiva, 

los niños de 5 años en el desarrollo cognitivo juega un papel fundamental en su 

proceso de aprendizaje, sin embargo, en muchos casos, se observa que los 

estudiantes de la Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 de Sicuani 

enfrentan desafíos para adquirir habilidades y conocimientos clave durante esta 

etapa crucial de su desarrollo, las estrategias pedagógicas efectivas que logren 

captar la atención de los niños y fomentar su participación activa, esto puede 

derivar en dificultades para desarrollar capacidades cognitivas, se ha observado 

que en muchas aulas de preescolar predominan enfoques tradicionales que no 

se adaptan a las necesidades y características específicas de los niños de 5 

años, esto puede generar desinterés, desmotivación y, en algunos casos, 

problemas de comportamiento que obstaculizan el desarrollo cognitivo y el 
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aprendizaje, el desarrollo cognitivo en la etapa preescolar es un proceso 

complejo que involucra diferentes áreas, como el lenguaje, la motricidad, la 

socialización y la afectividad;  por lo tanto, es crucial implementar estrategias que 

aborden de manera integral estas dimensiones del desarrollo infantil. 

1.3 Planteamiento del problema 

1.3.1 A nivel internacional  

A nivel global, el desarrollo cognitivo de los estudiantes se enfrenta a 

múltiples retos, entre los cuales se destaca la necesidad de métodos de 

enseñanza que no solo transmitan conocimiento, sino que también estimulen el 

pensamiento crítico y la creatividad. Las estrategias lúdicas han demostrado ser 

una herramienta poderosa para alcanzar estos objetivos, ya que, como indican 

Bósquez León et al. (2024), "el juego actúa como un vehículo central para el 

aprendizaje, creando un entorno motivador que promueve la participación activa 

y la exploración creativa". Sin embargo, la implementación de estas estrategias 

no es uniforme y a menudo se ve limitada por factores como la falta de 

capacitación docente y recursos adecuados. Investigaciones recientes subrayan 

la importancia de integrar las actividades lúdicas en el currículo educativo. Según 

un estudio realizado por la Universidad Pedagógica Experimental de Venezuela 

(2021), "las actividades lúdicas son fundamentales en la educación inicial, ya que 

facilitan la expresión, la socialización y la concentración de los estudiantes" . No 

obstante, a pesar de estos beneficios, muchos educadores aún carecen de las 

herramientas necesarias para aplicar estas estrategias de manera efectiva en 

sus aulas. 
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1.3.2 A nivel nacional  

En el Perú, el Ministerio de Educación (MINEDU) ha enfatizado la 

necesidad de incorporar actividades lúdicas en el currículo educativo, 

especialmente en la educación inicial. Según el Programa Curricular de 

Educación Inicial (2017), "las estrategias lúdicas son un elemento pertinente que 

permite desarrollar las competencias transversales, sin embargo, a pesar de este 

reconocimiento, la aplicación de estas estrategias en las aulas sigue siendo 

limitada y desigual. la investigación de Morales Ramírez (2022) destaca que "las 

estrategias lúdicas están unidas a lo cotidiano y permiten desarrollar la 

creatividad de los infantes desde muy temprana edad, preparándolos para dar 

respuestas y soluciones diferentes e innovadoras" . Sin embargo, muchos 

docentes carecen de la capacitación y los recursos necesarios para aplicar estas 

estrategias de manera efectiva en sus aulas. 

1.3.3 A nivel local 

En el contexto educativo local no se encontró investigaciones, las 

estrategias lúdicas se consideran esenciales para fomentar un aprendizaje 

significativo y participativo, sin embargo, la realidad muestra que muchos 

docentes no están adecuadamente capacitados para integrarlas en su práctica 

pedagógica. Según Morales Ramírez (2022), "la falta de formación y recursos 

adecuados limita su potencial para mejorar el desarrollo cognitivo de los 

estudiantes" Esto se traduce en un uso esporádico y superficial de actividades 

lúdicas, que no logran impactar de manera significativa en el aprendizaje. 
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1.4. Problema 

1.4.1 Problema general 

El desarrollo cognitivo en la etapa preescolar es fundamental para sentar 

las bases del aprendizaje; sin embargo, en muchos casos, las estrategias 

pedagógicas empleadas en las aulas no logran captar efectivamente la atención 

de los estudiantes ni fomentar el-aprendizaje, esto puede derivar en dificultades 

para adquirir habilidades y conocimientos clave durante los primeros años de 

escolaridad; una alternativa prometedora para abordar esta problemática es la 

implementación de estrategias lúdicas que integren el juego como elemento 

central del proceso educativo. Diversos estudios han demostrado que las 

actividades lúdicas favorecen el desarrollo cognitivo en niños de preescolar, al 

crear un ambiente estimulante y motivador que promueve la exploración, la 

creatividad y la construcción significativa del conocimiento; las estrategias 

lúdicas pueden potenciar el desarrollo cognitivo de los educandos en la 

Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 de Sicuani. Es crucial identificar 

las actividades lúdicas más pertinentes para este fin, así como el proceso 

adecuado para su implementación efectiva en el aula. 

1.4.2 Problema específico 1 

A medida que se avanza en la educación inicial, se observa que muchos 

estudiantes enfrentan desafíos en su proceso de aprendizaje, lo que puede 

limitar su desarrollo cognitivo y su capacidad para interactuar de manera efectiva 

con el entorno que los rodea, en este sentido es fundamental explorar cómo la 

incorporación de dinámicas de juego en el aula puede influir positivamente en 

los niños, por lo tanto, se plantea la necesidad de investigar de manera más 

detallada cómo las actividades lúdicas pueden ser implementadas de forma 
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sistemática en el aula, y qué impacto. Esto incluye analizar la variedad de juegos 

y dinámicas que pueden ser utilizados, así como la formación y preparación de 

los docentes para aplicar estas estrategias de manera efectiva. 

1.4.3 Problema específico 2 

En los niños de 5 años, el desarrollo cognitivo es fundamental en el 

aprendizaje, sin embargo, en muchos casos, se observa que los estudiantes de 

la Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 de Sicuani enfrentan desafíos 

para adquirir habilidades y conocimientos clave durante esta etapa crucial de su 

desarrollo, la falta de estrategias pedagógicas efectivas que logren captar la 

atención en niños y el aprendizaje, esto puede derivar en dificultades para 

desarrollar capacidades cognitivas, se ha observado que en muchas aulas de 

preescolar predominan enfoques tradicionales que no se adaptan a las 

necesidades y características específicas de los niños de 5 años, esto puede 

generar desinterés, desmotivación y, en algunos casos, problemas de 

comportamiento que obstaculizan el desarrollo cognitivo y el aprendizaje, en la 

etapa preescolar es un proceso complejo que involucra diferentes áreas, como 

el lenguaje, la motricidad, la socialización y la afectividad;  por lo tanto, es crucial 

implementar estrategias que aborden de manera integral estas dimensiones del 

desarrollo infantil. 

1.5 Justificación  

La educación inicial es un momento crítico en el desarrollo cognitivo de 

los niños, ya que se establecen las bases para el aprendizaje futuro, en este 

sentido, la implementación de estrategias lúdicas en el aula puede ser un 

enfoque efectivo para fomentar el desarrollo cognitivo y el aprendizaje de los 

estudiantes de 5 años en la Institución Educativa Inicial Techo Obrero  559 
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Sicuani. Las teorías de aprendizajes sostienen que el aprendizaje es un proceso 

activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de 

la experiencia y la exploración. En este sentido, las estrategias lúdicas pueden 

ser un medio efectivo para fomentar el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de 

los estudiantes, ya que permiten la exploración y la experimentación en un 

entorno seguro y controlado.  

La práctica educativa ha demostrado que las estrategias lúdicas pueden 

ser un medio efectivo para fomentar el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de 

los estudiantes, ya que permiten la exploración y la experimentación en un 

entorno seguro y controlado, las estrategias lúdicas pueden ser un medio 

efectivo para fomentar la motivación y la autoestima de los estudiantes, lo que 

puede influir positivamente en su desempeño académico, pueden ser un medio 

efectivo para fomentar el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de los estudiantes, 

y pueden ser un medio efectivo para fomentar la motivación y la autoestima de 

los estudiantes. 

La práctica educativa ha demostrado que las estrategias lúdicas pueden 

ser un medio efectivo para fomentar el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de 

los estudiantes, ya que permiten la exploración y la experimentación en un 

entorno seguro y controlado, las estrategias lúdicas pueden ser un medio 

efectivo para fomentar la motivación y la autoestima de los estudiantes, lo que 

puede influir positivamente en su desempeño académico, se basa en la idea de 

que las estrategias lúdicas pueden ser un enfoque efectivo para fomentar el 

desarrollo cognitivo y el aprendizaje de los estudiantes de 5 año 
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CAPÍTULO II 

OBJETIVOS 

2.1. Objetivo general 

1 O1.  Promover las Estrategias Lúdicas en el Desarrollo Cognitivo de Niños de 5 

Años en la Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 Sicuani. 

2.2 Objetivos específicos 

1 O1. Desarrollar y evaluar la efectividad mediante sesiones de estrategias lúdicas 

en el aula para mejorar el desarrollo cognitivo y el rendimiento académico de los 

estudiantes de 5 años en la Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 

Sicuani, y analizar los factores que influyen en la implementación y el éxito de 

estas estrategias. 

1 O
2. Ampliar las sesiones de estrategias lúdicas en el aula para mejorar el 

desarrollo cognitivo y el aprendizaje de los estudiantes de 5 años en la Institución 

Educativa Inicial Techo Obrero 559 Sicuani. 
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CAPÍTULO III 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

3.1. Antecedentes  

3.1.1. A nivel internacional  

Varios estudios han demostrado que las estrategias lúdicas pueden ser 

un medio efectivo para fomentar el aprendizaje y el desarrollo cognitivo de los 

estudiantes. Por ejemplo, un estudio publicado en 2020 por los autores 

Fernández et al. Encontró que las estrategias lúdicas pueden mejorar la 

motivación y la autoestima de los estudiantes, lo que puede influir positivamente 

en su desempeño académico (Fernández et al., 2020). 

Otros estudios han encontrado que las estrategias lúdicas también pueden tener 

un impacto positivo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Por ejemplo, un 

estudio publicado en 2022 por los autores Gómez et al. Encontró que las 

estrategias lúdicas pueden mejorar la resolución de problemas y la creatividad 

en los estudiantes (Gómez et al., 2022). 

3.1.2. A nivel nacional  

Varios estudios han demostrado que las estrategias lúdicas pueden ser 

un medio efectivo en el aprendizaje que desarrollo el conocimiento de los 

educandos. Por ejemplo, un estudio publicado en 2020 por los autores 

Fernández et al. Encontró que las estrategias lúdicas pueden mejorar la 
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motivación lo que puede influir positivamente en su desempeño académico 

(Fernández et al., 2020). 

Otros estudios han encontrado que también pueden tener el desarrollo cognitivo 

de los estudiantes. Por ejemplo, un estudio publicado en 2022 por los autores 

Gómez et al. Encontró que las estrategias lúdicas pueden mejorar la resolución 

de problemas de estudiantes (Gómez et al., 2022). 

3.1.3. A nivel local 

No se encontró estudios pero nos apoyamos en varios estudios que han 

demostrado que las estrategias lúdicas pueden ser un medio efectivo Por 

ejemplo, un estudio publicado en 2020 por los autores Fernández et al. Encontró 

que las estrategias lúdicas pueden mejorar la autoestima, puede influir 

positivamente en su desempeño académico (Fernández et al., 2020). 

Otros estudios han encontrado también, un estudio publicado en 2022 por 

los autores Gómez et al. Encontró que las estrategias lúdicas pueden mejorar la 

resolución de problemas en los estudiantes (Gómez et al., 2022). 

3.2 Marco referencial 

3.2.1 Estrategias lúdicas 

La educación inicial es un momento crítico se establecen las bases lúdicas 

en el aula puede ser un enfoque efectivo para fomentar en los estudiantes de 5 

años en la Institución Educativa Inicial Techo Obrero 559 Sicuani. La teoría del 

aprendizaje la exploración, en este sentido, las estrategias lúdicas pueden ser 

un medio efectivo en el desarrollo cognitivo, ya que permiten la exploración y la 

experimentación en un entorno seguro y controlado la teoría del aprendizaje 

social sostiene que el aprendizaje es un proceso social. En este sentido, las 

estrategias lúdicas pueden ser un medio efectivo para fomentar el aprendizaje y 
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el desarrollo cognitivo de los estudiantes, ya que permiten la interacción y la 

colaboración entre los estudiantes y el profesor. Guerrero, G., & Tamayo 

Contreras (2020). 

3.2.2 Desarrollo cognitivo 

Es un proceso complejo que implica el crecimiento y el cambio en las 

habilidades. En este sentido, la educación inicial es un momento crítico cognitivo 

de los niños, ya que se establecen las bases para el aprendizaje futuro. 

La teoría del aprendizaje explora. En este sentido, el desarrollo cognitivo puede 

ser influenciado por factores como la motivación, la autoestima y la interacción 

social. León et al. (2024) la teoría del aprendizaje social sostiene que el 

aprendizaje se produce a través de interacciones,  en este sentido, puede ser 

influenciado por factores como la interacción y la colaboración entre los 

estudiantes y el profesor 

3.2.3 Uso de juegos de mesa 

Garrido et al. (2023), llevaron a cabo una revisión sistemática que explora 

los beneficios de los juegos de mesa en el ámbito de la educación social, subraya 

la importancia de incorporar juegos de mesa en la educación social, destacando 

su potencial para enriquecer la experiencia educativa de los menores y contribuir 

a su desarrollo integral. Los hallazgos sugieren que, al ser implementados de 

manera adecuada, estos juegos no solo benefician a los estudiantes, sino que 

también pueden ser un recurso valioso para educadores en la búsqueda de 

metodologías innovadoras. 

3.2.4 Implementación de actividades de dramatización  

Moran et al. Sugieren que la implementación de actividades dramáticas 

en el aula puede tener significancia en el desarrollo oral de los estudiantes de 
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esta etapa educativa, el potencial de la dramatización para promover el lenguaje 

oral en inicial, al implementarla de manera sistemática y con un enfoque 

pedagógico adecuado, los docentes pueden contribuir significativamente al 

crecimiento comunicativo y expresivo de sus estudiantes. 

3.2.5 Incorporación de juegos de rol 

Tsukayama (2022) investiga para motivar el aprendizaje y fomentar 

habilidades colaborativas, la gamificación es una herramienta valiosa en la 

educación de adultos, ya que no sólo motiva el aprendizaje interpersonal, la 

interdisciplinariedad en el diseño de estas estrategias puede enriquecer el 

proceso educativo, integrando diversas metodologías que mejoran la experiencia 

de aprendizaje. así, al adoptar un enfoque lúdico, los educadores pueden 

transformar la formación de adultos en una experiencia más efectiva y 

gratificante. 

3.2.6 Utilización de canciones y rimas 

Soto (2024) aborda la rima en las letras de Joaquín Sabina no solo es un 

elemento estético, sino que también cumple funciones significativas en la 

comunicación de ideas y emociones al analizar la calidad literaria y los modelos 

de rima utilizados, se destaca la habilidad de Sabina para entrelazar la poesía y 

la música, creando un impacto duradero en sus oyentes. 

3.2.7 Frecuencia de aplicaciones 

Araya y Urrutia (2022) examinan la implementación de un modelo 

educativo constructivista fundamentado en evidencia neurocientífica, analizando 

sus implicaciones para la práctica docente, aunque se han implementado 

algunos ejes del modelo constructivista, aún existen áreas que requieren 

atención para maximizar su efectividad, la integración de principios 
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neurocientíficos en la educación puede ofrecer nuevas perspectivas y 

estrategias que mejoren la práctica en última instancia, el aprendizaje de los 

estudiantes este enfoque no solo promueve un aprendizaje más significativo, 

sino que también se alinea con las necesidades cognitivas y emocionales de los 

alumnos, convirtiendo el aula en un espacio más dinámico y efectivo para el 

desarrollo del conocimiento. 

3.2.8 Número de sesiones lúdicas por semana  

Montoya y Toapanta (2024) resalta la importancia de incorporar 

estrategias lúdicas en inicial para promover lo socioafectivo de los niños, al 

implementarlas de manera intencionada y con un enfoque pedagógico 

adecuado, los docentes pueden contribuir significativamente su éxito futuro. 

3.2.9 Duración promedio de las actividades lúdicas en cada sesión 

Calderón (2021) analiza cómo las actividades lúdicas deben ser un 

componente central del proceso educativo, al incorporar el juego en el aula, los 

educadores pueden no solo mejorar el aprendizaje, sino también contribuir al 

bienestar emocional y social de los niños, preparándolos para enfrentar los 

desafíos del futuro de manera más efectiva  

3.2.10 Diversidad de actividades lúdicas implementadas 

Moreno (2024) investiga la efectividad de las actividades son esenciales 

para la estimulación del lenguaje en niños con autismo. al integrar el juego en 

las intervenciones educativas, se puede crear un ambiente de aprendizaje más 

efectivo y enriquecedor,  esta investigación subraya la necesidad de personalizar 

las estrategias de enseñanza según las características individuales de cada niño. 
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3.2.11 Incremento en la capacidad  

Gamarra y Pujay (2021) se centra en la relación entre problemas 

matemáticos habilidad crucial que debe ser cultivada en los estudiantes de 

matemáticas al integrar esta estrategia en la enseñanza, los educadores pueden 

no solo mejorar el rendimiento académico de sus alumnos, sino también 

prepararles para enfrentar desafíos en su vida cotidiana, la investigación de 

gamarra Astuhuaman y Pujay Cristóbal subraya la necesidad de un enfoque 

pedagógico que fomente el desarrollo de habilidades matemáticas a través de la 

práctica activa y la resolución de problemas. 

3.2.12 Mejora en la expresión oral y escrita 

Santacruz y Turriza (2021) investigan la implementación de Expresión 

Oral y Escrita (LEOYE). Subrayan la importancia de adaptar las estrategias 

didácticas a las necesidades de los estudiantes recomiendan que los educadores 

integren técnicas activas en su planificación curricular de manera regular, lo que 

no solo enriquecerá el proceso de enseñanza-aprendizaje,  preparará a los 

estudiantes para enfrentar desafíos académicos y de la vida diaria, promoviendo 

un entorno educativo más inclusivo y efectivo que se alinea con las necesidades 

y estilos de aprendizaje de los estudiantes. 

3.2.13 Habilidades sociales y emocionales 

Troya (2023) examina la importancia de las habilidades complementarias 

en la formación profesional de los estudiantes universitarios subraya la 

necesidad de que las instituciones de educación superior reconozcan la 

importancia de las habilidades complementarias en la formación de sus 

estudiantes al hacerlo, no solo se mejora la calidad de la educación, sino que 

también se prepara a los futuros profesionales para enfrentar los desafíos del 
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mundo laboral de manera efectiva, la formación integral que combina 

conocimientos técnicos con habilidades interpersonales es esencial para el éxito  

3.2.14 Fomento de la cooperación y trabajo en equipo 

Oña et al., 2023 analizan diversas estrategias metodológicas diseñadas 

para fomentar el trabajo en equipo al fomentar una cultura de colaboración, se 

prepara a los estudiantes no solo para el éxito académico, sino también para 

enfrentar los desafíos del mundo laboral, donde la capacidad de trabajar en 

equipo es altamente valorada. 

3.2.15 Desarrollo de habilidades de comunicación efectiva 

Illán (2021) aborda la comunicación efectiva es un componente esencial 

del trabajo en equipo. Al mejorar las habilidades comunicativas, los equipos no 

solo aumentan su productividad, sino que también crean un ambiente más 

positivo y colaborativo. Este enfoque no solo es aplicable en el ámbito 

profesional, sino que también tiene implicaciones significativas en el contexto 

educativo, Auto regulación emocional durante las actividades 

Cárdenas y Escobar (2022) investigan las manifestaciones de la autorregulación 

emocional en niños y niñas es una competencia esencial que debe ser 

promovida desde la educación inicial, al desarrollar estas habilidades los niños 

no solo mejoran su bienestar emocional, sino que también se preparan para 

enfrentar los desafíos sociales y académicos a lo largo de su vida. adecuadas 

en el aula puede contribuir significativamente a la formación de individuos 

emocionalmente sanos y socialmente competentes. 
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3.3. Marco Conceptual 

3.3.1.  Lúdicas. 

Real Academia Española. (n.d.). Lúdico. Se refiere a todo lo relacionado 

con el juego o la diversión. En el ámbito educativo, se utiliza para describir 

actividades que fomentan el aprendizaje a través de métodos interactivos y 

entretenidos. Este enfoque lúdico en la enseñanza busca involucrar a los 

estudiantes de manera activa.  

3.3.2.  Cognitivo 

Real Academia Española. (n.d.). Cognitivo. no solo describe una categoría 

de procesos mentales, sino que también tiene implicaciones significativas para 

la educación de estrategias de enseñanza efectivas. Al comprender la naturaleza 

cognitiva del aprendizaje, los educadores pueden crear entornos más 

enriquecedores que faciliten un aprendizaje profundo y duradero. 

3.3.3.  Dramatización 

Real Academia Española. (n.d.). Dramatización. es un proceso que 

implica la representación de situaciones, historias o conceptos a través de 

la actuación 

3.3.4.  Habilidades 

Real Academia Española. (n.d.). Habilidad. Es una cualidad esencial que 

permite a los individuos desempeñarse de manera competente en diversas 

actividades. Como educadores, tenemos la responsabilidad de fomentar el 

desarrollo de habilidades en nuestros estudiantes, brindándoles las herramientas 

y el apoyo necesarios para alcanzar el éxito académico, profesional y personal.  
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3.3.5.  Emocionales 

Se refiere a todo lo relacionado con las emociones, que son respuestas 

afectivas que pueden influir en el comportamiento.  

3.3.6.  Habilidades 

Real Academia Española. (n.d.). Habilidad. se refiere a la capacidad y 

destreza que posee una persona para llevar a cabo diversas actividades o tareas 

de manera efectiva. 

3.3.7.  Equipo 

Real Academia Española. (n.d.). Equipo. Se refiere a un conjunto de 

personas que trabajan juntas para alcanzar un objetivo común. 
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CAPÍTULO IV 

PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS PEDAGÓGICOS 

Tabla 1  

Planificación, ejecución 

MES ACTIVIDADES REALIZADAS TIEMPO 

 
 
 

Marzo 

INICIAL 

 Luego de analizar la importancia de 
implementar estrategias lúdicas para potenciar 
el desarrollo cognitivo en Inicial Techo Obrero, 
se propone el siguiente plan de acción, Solicitar 
el apoyo y la aprobación del director para 
implementar un programa piloto en el aula de 5 
años. 

 
 
 

6  

Horas 

 
 

Abril 

INTERMEDIAS 
 

Aplicación de sesiones Mostrar diferentes tipos 
de juegos que fomenten habilidades como la 
memoria, y resolución de problemas.  
 
 

 
 

12  
Horas 

 
Mayo 

 

FINALES 

Los resultados obtenidos en las evaluaciones 
de implementación de estrategias lúdicas en la 
Institución Educativa Inicial Techo Obrero son 
altamente alentadores,  no solo se observa un 
el desarrollo cognitivo de los estudiantes, la 
lúdica se ha consolidado como una herramienta 
pedagógica esencial que transforma el 
aprendizaje haciendo que la educación sea más 
atractiva y efectiva para los niños.. 

 

 
12  

Horas 

Nota: Elaboración propia. 
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4.1 METODOLOGÍA 

4.1.1. Enfoque de la investigación    

Se centra en un enfoque cualitativo, que busca comprender las 

experiencias y percepciones de los estudiantes 

4.1.1. Métodos aplicados a la investigación   

Se emplea un método descriptivo, que se enfoca en caracterizar y detallar 

las estrategias lúdicas implementadas y su efecto en el desarrollo cognitivo de 

los estudiantes. 

4.1.2. Nivel de investigación  

El diseño adoptado es no experimental y transversal, lo que significa que 

se observarán las variables en un solo momento sin manipularlas. 

4.1.2. Tipo de investigación  

Es de tipo aplicada, dado que tiene como objetivo mejorar la práctica 

educativa mediante la identificación y análisis de estrategias lúdicas efectivas. 

4.1.2. Técnica de investigación según su método 

Será la observación directa y el análisis documental. 

4.1.2. Diseño de la investigación 

Es descriptivo, ya que se busca ofrecer una representación detallada del 

uso de estrategias lúdicas y su relación con el aprendizaje cognitivo. 

4.1.2. Formula estadística 

No se aplicarán fórmulas estadísticas específicas para el análisis 

cuantitativo. En cambio, los resultados se presentarán a través de descripciones 

detalladas basadas en las observaciones realizadas durante las sesiones 

educativas. 
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4.1.3 Población 

Son 86 estudiantes.  

4.1.4 Muestreo 

Por veracidad niños 10 y niñas 9 total 19 

Tabla 2 

Género 

 

 

Frecuencia Porcentaje 

Niños 9 47.37 

Niñas 10 52.63 

Total 19 100,0 

Nota: Elaboración propia. 

Interpretación de la tabla 2. La tabla muestra la distribución de género entre los 

estudiantes de la muestra, que consiste en un total de 19 niños y niñas. De estos, 

9 son niños, lo que representa el 47.37% del total, mientras que 10 son niñas, lo 

que equivale al 52.63%. 

Figura 1 

Género 

 
Nota: Elaboración propia. 
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Figura1. Interpretación Niños: Con un 47.37% del total, los niños constituyen la 

mayoría en la muestra, esto indica que, en este grupo específico, hay una ligera 

predominancia masculina. 

Niñas: Con un 52.63%, las niñas están casi igualadas en número con los niños, 

lo que sugiere que la diferencia en la representación de género es mínima. 

4.1.5 Técnicas instrumentos y fuentes  

Evaluación del rendimiento académico y un formato de observación de las 

sesiones de matemáticas. 

4.1.6 Técnicas  

Observación directa de las sesiones y análisis de los exámenes y orales 

realizados por los estudiantes. 

4.1.7 Procesamiento de la información  

Procesamiento de información: mediante observación directa y el análisis 

de los exámenes y orales. 

4.1.8 Validación   

La confiabilidad del estudio se asegurará a través de sesiones y 

evaluaciones. 

4.1.9 Confiabilidad 

Del estudio se asegurará a través de la utilización de métodos educativos 

y sesiones de aprendizaje. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: La implementación de promover las estrategias lúdicas en el 

desarrollo cognitivo de estudiantes de 5 años en la Institución 

Educativa Inicial Techo Obrero de Sicuani ha demostrado ser un 

enfoque altamente efectivo y enriquecedora a través de diversas 

sesiones de aprendizaje, se ha logrado fomentar un ambiente 

educativo que no solo estimula el interés y la curiosidad de los niños, 

sino que también potencia su capacidad de aprendizaje significativo.  

SEGUNDA: A través de diversas actividades recreativas y didácticas, se ha 

logrado estimular el interés, la motivación y la participación activa de 

los niños en su proceso de aprendizaje en el aula ha demostrado ser 

una herramienta poderosa para potenciar el desarrollo cognitivo y el 

rendimiento académico de los estudiantes de 5 años en la Institución 

Educativa Inicial Techo Obrero. Al aprovechar el poder del juego 

como vehículo para el aprendizaje, se crea un ambiente estimulante 

y motivador que fomenta el desarrollo integral de los niños y sienta 

las bases para un aprendizaje continuo y significativo a lo largo de su 

vida. 

TERCERA: Ha resultado en un impacto positivo significativo en el desarrollo 

cognitivo y el aprendizaje de los estudiantes de 5 años. A través de 

la implementación de actividades lúdicas, se ha logrado crear un 

entorno educativo que no solo estimula la curiosidad y el interés de 

los niños, sino que también potencia su capacidad de aprendizaje de 

manera integral no solo beneficia el rendimiento académico, sino que 

también sienta las bases para un aprendizaje significativo.   
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RECOMENDACIONES 

PRIMERA: La implementación en promover las estrategias lúdicas en el aula 

de la Institución Educativa Inicial Techo Obrero en Sicuani ha 

demostrado ser un enfoque altamente efectivo para potenciar el 

desarrollo cognitivo de los niños de 5 años. A partir de las sesiones 

de aprendizaje ejecutadas, se recomienda continuar y ampliar el 

uso de estas estrategias, integrando diversas actividades lúdicas 

que estimulen la curiosidad y el aprendizaje activo, la 

implementación de estrategias lúdicas en el aula no solo 

beneficiará el desarrollo cognitivo de los estudiantes, sino que 

también contribuirá a crear un entorno educativo más dinámico y 

enriquecedor, estas recomendaciones, basadas en la experiencia 

acumulada durante las sesiones de aprendizaje, son 

fundamentales para asegurar que los niños  continúen 

desarrollándose de manera integral y significativa. 

SEGUNDA: La implementación de estrategias lúdicas en el aula de la Institución 

Educativa Inicial Techo Obrero en Sicuani ha mostrado resultados 

positivos en el desarrollo cognitivo y el rendimiento académico de 

los estudiantes de 5 años. A partir de las sesiones de aprendizaje 

realizadas, se recomienda seguir ampliando y diversificando estas 

estrategias para maximizar su efectividad y que beneficiará el 

desarrollo cognitivo y el rendimiento académico de los estudiantes, 

sino que también contribuirá a un aprendizaje más significativo y 

duradero. Estas recomendaciones, basadas en la experiencia 

acumulada durante las sesiones de aprendizaje, son esenciales 
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para asegurar que los niños continúen desarrollándose de manera 

integral y positiva. 

TERCERA: La ampliación de las sesiones de estrategias lúdicas en el aula de 

la Institución Educativa Inicial Techo Obrero en Sicuani ha 

demostrado ser un enfoque efectivo para mejorar el desarrollo 

cognitivo y el aprendizaje de los estudiantes de 5 años. A partir de 

la experiencia acumulada durante estas sesiones, se presentan las 

siguientes recomendaciones para potenciar aún más este enfoque 

educativo maximizar el impacto positivo de las estrategias lúdicas, 

asegurando que los niños continúen desarrollándose de manera 

integral y significativa. 
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Cronograma de actividades 

 

Descripción de Actividades E

n

e

r

o 

F

e

b

r

e

r

o   

M

a

r

z

o 

S

e

t

i

e

m

b

r

e 

O

c

t

u

b

r

e 

   

1 2 3 4 5  6   

Proyect

o 

Búsqueda de 

información 

x         

Diseño de estudio  x        

Aprobación    x      

Ejecuci

ón 

Recolección de datos    x      

Procesamiento y 

análisis de datos 

         

Redacc

ión 

Redacción de 

borradores del 

articulo 

   x      

Dictaminación del 

artículo 

   x      

Sumisión del artículo    x      

Cierre Sustentación    x      

Entrega del 

documento final al 

repositorio 

    x     

 

 

Presupuesto 

 

PARTIDAS N° Descripción 

Unidad 

de  

medida 

Costo 

Unitario  Cantid

ad 

Costo 

 Total (S/.) 
(S/.) 

Personal 

administrativ

o 

1 
Asesoramiento / 

capacitaciones 
Tiempo 100 3 300.00 

2 Viáticos y otros Tiempo 200 3 600.00 

      

Equipos y 

bienes 

duraderos 

3 Equipo de computo Costo - 1  

4 Impresora Costo - 1  

5 Cámara digital Costo - 1  

Materiales e 

insumos 

 Materiales de escritorio Costo 300 3 900.00 

 Impresión empaste Costo 500 3 1500.00 

 Textos de consulta Costo 500 3 1500.00 

Servicios 

generales 

 Fotocopiadora Costo 90 3 270.00 

 Anillado Costo 90 3 270.00 

 Empastado Costo 200 3 600.00 

 TOTAL     5940.00 

  

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

 


