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RESUMEN EJECUTIVO 

Del problema surge el objetivo del estudio encaminado en la validación de 
actividades lúdicas que potencien la relación de aprendizajes significativos en los 
rincones. Una vez detectada la dificultad a partir de la investigación cuantitativa 
con diseño cuasi experimental, se elaboraron instrumentos adecuados y validados 
con el Alpha de Cronbach´s el cual demostró la confiabilidad suficiente para la 
recopilación y el procesamiento de la información. Considerando que en el 
desarrollo de los niños y niñas incluye destrezas, habilidades y conocimientos esta 
investigación hace referencia a las actividades lúdicas ejecutadas en los rincones 
para aumentar el aprendizaje significativo, toma como población a estudiantes del 
nivel de inicial II paralelos “C” matutina y vespertina de la unidad educativa “Luis 
A Martínez”. Mediante el programa SPSS se procesa la información y con el 
modelo estadístico de Wilcoxon se comprueba la hipótesis a mayor aplicación de 
actividades lúdicas mejores resultados en aprendizajes significativos en los 
rincones de trabajo. Se concluyó que uno de los factores que ha afectado al 
desarrollo del aprendizaje significativo ha sido que los docentes no han utilizado 
correctamente los rincones a través de la metodología del juego-trabajo 
promoviendo el juego libre, no tomando en cuenta la creatividad de los infantes y 
desperdiciando el espacio físico. En función de lo revelado por la indagación se 
procede a diseñar la propuesta de solución, el uso de estas acciones permitió 
establecer que existe una correlación directa entre la actividad lúdica estimulando 
el aprendizaje significativo. Siendo tarea del docente trabajar con vigor en la 
aplicación de nuevas temáticas de carácter innovador, para edificar procesos 
significativos durante la educación. 
 
 
 
DESCRIPTORES: actividades lúdicas, aprendizaje significativo, juegos, 
rincones de aprendizaje, metodología. 
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ABSTRACT 

This research work focuses on the validation process of recreational activities 
which enhance the relationship of meaningful learning in the areas of learning 
corners. It is worth noting that a quantitative research with quasi experimental 
designs were done and it helped to identify the problem at the mentioned school. 
Additionally, adequate and validated instruments such as the Cronbach's Alpha 
coefficient was used during the performance of this study due to the fact that it 
allowed to address reliable information. Furthermore, skills, abilities and 
knowledge of students were considered due to the fact that they play an important 
role on the enhancement of recreational activities as well as on the development of 
meaningful learning. Thus, the population used in this research based on second 
level students, class "C" of the mornings and evenings schedules at "Luis A. 
Martínez" elementary school. In addition, the SPSS software was applied to 
process and validate information; furthermore, the statistical model with the name 
Wilcoxon was also used to verify the hypothesis. Consequently, it was stablished 
that recreational activities are important when promoting meaningful learning in 
the corners of work. On top of that, it was concluded that one of the factors that 
has affected the development of meaningful learning is the fact that teachers have 
not used learning corners effectively. Therefore, game-work methodologies, free 
play and creativity have not been applied. Based on what was revealed by the 
current research, the solution proposal was designed, and it was determined that 
recreational actions allow to establish direct correlation between recreational 
activities on stimulating and meaningful learning. For this reason, it is determined 
that it is the role of the teacher to promote recreational activities as they enhance 
the application of new themes to build meaningful learning during the educational 
process. 
 
 
 
KEYWORS: games, learning corners, meaningful learning, methodology, playful 
activities. 
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INTRODUCCIÓN 

Importancia y actualidad 

Para la construcción del aprendizaje significativo la línea de esta 

investigación será la innovación educativa que pretende cambiar la metodología 

de trabajo en los  rincones, la sub línea es el aprendizaje donde los niños y las 

niñas  logran consolidar la información y así construir un nuevo conocimiento. 

La lúdica favorece el desarrollo de las destrezas y habilidades en los niños y 

niñas mejora las buenas relaciones con sus pares  predispone la atención del niño, 

se generan niños  felices. La creatividad en la  lúdica es una forma de combatir la 

monotonía, es sentir  agrado y valorar lo que acontece percibiéndolo como acto de 

bienestar físico, espiritual o psicológico. 

Las investigaciones han demostrado que las actividades lúdicas comprenden 

pensamientos creativos, aumenta el volumen para adquirir nuevos aprendizajes, 

enriquece la autoestima, soluciona problemas, crea destrezas para relajar tensiones 

y ansiedades. 

Nevado, C. (2008). Escoger,   crear   y   recrear   actividades   lúdicas   para   

desarrollar   una   destreza   concreta,  para  un  nivel  específico,  para  un  

momento  determinado  es  una  labor  que  puede  resultar  gratificante,  ya  

que  verá  su  recompensa  a  los  esfuerzos  empleados en el momento de 

poner en práctica sus actividades en el aula. (p.14)  

En la investigación planteada es importante lograr que los niños y niñas 

desarrollen destrezas y habilidades en un ambiente lúdico, pues este genera 

libertad, auto dependencia, creatividad y un cambio en el estado de ánimo, 

brindando la posibilidad de manifestarse y satisfacer significativamente su  

imaginación y autonomía.      

La pertinencia de esta investigación toma como pilar legal el Código De La 

Niñez y adolescencia capitulo III. De los derechos relacionados con el desarrollo. 
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Código de la niñez y adolescencia (2002) Art. 48.- “Derecho a la recreación 

y al descanso.- Los niños,  niñas y adolescentes tienen  derecho a la 

recreación, al descanso, al juego, al deporte y más actividades propias de 

cada etapa evolutiva”. (p.11) 

Se considera que el Estado Ecuatoriano garantice la evolución del niño 

según sus etapas el juego, la recreación y el descanso promueven el desarrollo de 

habilidades innatas que  luego se pueden afianzar en las instituciones educativas.      

Currículo de Educación Inicia (2014) en el cual esta normado que:  

El juego, como principal estrategia en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

en este nivel, es una actividad innata de los niños que puede tomar múltiples 

formas y que va cambiando con la edad. Cuando juegan, los niños se 

involucran de manera integral con cuerpo, mente y espíritu, están 

plenamente activos e interactúan con sus pares, con los adultos y con el 

medio que les rodea. (p.41) 

La educación en el nivel inicial debe promover los aprendizajes innatos, 

tomando en cuenta lo que se menciona sobre el juego podemos manifestar que el 

niño, niña coordina pensamientos y expresar sus sentimientos en un marco lúdico, 

aprovechando las nuevas situaciones y experiencias. 

La lúdica es atractiva y motivadora, capta la curiosidad de nuestros alumnos 

hacia un aprendizaje significativo, encontramos beneficios en las actividades ya 

que mediante ella, el niño adquiere comprensión y razón de su propio organismo, 

mando de equilibrio, control eficaz de su motricidad y coordinación, logra 

dominio de la inhibición voluntaria y de la respiración, la ejecución del ejercicio 

lúdico se torna una jornada estrechamente importante para que el niño aprenda a 

inventar, a tolerar y a aplicar las reglas de juego, como  prefigurando la existencia 

a partir de la creatividad y el sentido de inquietud y de indagación propio de los 

niños y niñas. 

Alcedo, Y., & Chacón, C. (2011). “En su artículo describen que por enfoque 

lúdico entendemos todas aquellas actividades  didácticas,  amenas  y  
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placenteras desarrolladas en un ambiente recreativo y cuyo impacto 

pedagógico  promueve  el  aprendizaje  significativo  que se planifica a 

través del juego. De allí que, una propuesta lúdica debe incorporar juegos 

didácticos, títeres  para  narrar  y  dramatizar  cuentos,  canciones  infantiles  

acompañadas  gestos  y  pantomima;  además,  del coloreado, el pegado y 

las manualidades entre otras experiencias pedagógicas, que pueden 

organizarse en “rincones” tales como el rincón del dibujo, y el rincón de la 

música para guiar al niño o niña a explorar, investigar, descubrir, organizar 

y conocer su entorno”. (p.201) 

En efecto uno de los alcances de esta investigación es la ejecución de las 

actividades lúdicas en los rincones de aprendizaje, para el desarrollo de 

habilidades y  destrezas a través de la lúdica hay que tomar en cuenta la evolución 

de niño, donde el juego trabajo es el eje principal del docente, su  desempeño y 

entusiasmo motiva a los niños a conseguir resultados y participar activamente en 

la adquisición de nuevos conocimientos.  

En las instituciones educativas se debería implementar la lúdica como 

estrategia para llevar a cabo el enriquecimiento de las destrezas de los niños y 

niñas de inicial, esto conlleva a que el docente investigue y aplique las actividades 

correctamente dentro de cada rincón de aprendizaje combinando las destrezas que 

intervienen en el desarrollo de habilidades.  

Justificación 

En el Ecuador los docentes de educación inicial realizan insuficientes 

actividades lúdicas específicas en los rincones que perjudican el fortalecimiento 

del aprendizaje significativo, siendo que el currículo del ministerio de educación 

se centra en el reconocimiento de que el desarrollo infantil es integral y contempla 

todos los aspectos que lo conforman (cognitivos, sociales, psicomotrices, físicos y 

afectivos), interrelacionados entre sí y que se producen en el entorno natural y 

cultural. Para asegurar este enfoque de integralidad es importante sembrar 

oportunidades de aprendizaje, estimulando la exploración en ambientes ricos y 

diversos, con calidez, afecto e interacciones positivas. 
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Sin embargo el escaso interés del docente para planificar actividades lúdicas 

que estimulen el aprendizaje significativo en los rincones limita  la adquisición de 

habilidades y destreza acorde a su edad, esto provoca en el niño y niña problemas 

de comportamiento o escaso interés por lo educativo.  

En la provincia de Tungurahua, el régimen evaluativo integra la formación 

de contextos de aprendizaje para el avance del estudiante, sin embargo en la 

aplicación de actividades lúdicas se nota la escasa intervención  del docente, esto 

limita la asimilación y la creación del nuevo conocimiento desfavoreciendo  la 

imaginación y la creatividad. 

El efectuar actividades lúdicas adecuadas favorece la adquisición  del 

conocimiento, aporta en la integridad de conocimientos y experiencias; 

lamentablemente las técnicas implementadas por el docente para conseguir el 

aprendizaje desfavorece la imaginación y creación de espacios, condiciona al niño 

y niña a cumplir actividades que no tienen una objetivo en la construcción de 

nuevos aprendizaje o llegar a concretar el aprendizaje significativo. 

En la Unidad educativa Luis A Martínez del cantón Ambato se considera la 

lúdica como elemento importante para la enseñanza aprendizaje, favorece en la 

construcción del nuevo conocimiento, sin embargo entre las dificultades que 

afrontan los maestros no realizan un uso correcto de los rincones y las actividades 

que se pueden implementar para lograr un trabajo eficaz y coordinado.  

 En los salones de clase se  observa  la insuficiente implementación de 

actividades lúdicas dando notoriedad el trabajo del docente quien imparte las 

actividades sin apoyarse en su imaginación y capacidad creadora, actualmente se 

trabaja por rincones como se estipula en educación inicial pero las actividades 

tienen falencias al momento de aplicarlas.  

Después de haber analizado las investigaciones tanto a nivel nacional, 

provincial  y local se llega a la conclusión que es una investigación viable 

delimitando el interés por la adquisición de nuevos conocimientos para construir 

un aprendizaje significativo, el experimentar juegos innovadores motiva a la 
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búsqueda de nuevas estrategias para acotar la brecha pedagógica y asumir 

paradigmas educativos enfocados en la efectividad del proceso educativo. 

El trabajo de investigación es de beneficio porque favorece el desarrollo de 

habilidades y destrezas, considerándose que las actividades lúdicas fortalecen la 

interacción entre el estudiante y el educador, estimulan la libertad de expresión y 

el aprendizaje significativo. 

La investigación es de  importancia teórico-práctica  al aportar en la labor 

pedagógica, conocimientos factibles sobre el desarrollo de destrezas estimulando 

el descubrimiento a través de la manipulación y exploración, el intelecto y la 

capacidad de observación.  

Los principales beneficiarios del estudio serán los estudiantes, docentes, de 

la Institución educativa, padres de familia, teniendo presente las habilidades y 

destrezas que la diferencia entre sí, se concientizara a las autoridades en el valor 

fundamental que tiene la ejecución actividades lúdicas para el aprendizaje 

significativo en los rincones del nivel inicial II.  

Planteamiento del problema  

A medida que la educación va evolucionando las actividades lúdicas en los 

rincones van perdiendo su funcionalidad esto amerita esclarecer que los hechos 

expuestos limita su contribución en el adecuado desarrollo del aprendizaje 

significativo. El trabajo por rincones puede contribuir con grandes ventajas en el 

proceso de enseñanza aprendizaje. En ellos podemos realizar distintas actividades 

al mismo tiempo, potenciar la creatividad y fomentar el juego dirigido.  Al ser una 

acción realizada por los niños y niñas la imaginación del maestro potencia el 

deseo de aprender y conseguir nuevos conocimientos. Esto hará que ganen 

libertad y mayor seguridad a la hora de enfrentar un problema.  

Las evidencias anteriores permiten plantear la siguiente pregunta, ¿cómo 

construir el aprendizaje significativo en los niños y niñas del nivel inicial II de la 

Unidad Educativa Luis A Martínez?  
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Objeto de estudio: aprendizaje significativo en los rincones de aprendizaje. 

Campo de acción: actividades lúdicas. 

Objetivos  

Objetivo general 

• Implementar actividades lúdicas que potencien el aprendizaje significativo  

a través del uso de rincones en el nivel de educación inicial de la Unidad 

Educativa Luis A Martínez. 

Objetivos específicos 

• Fundamentar teóricamente el aprendizaje significativo y metodología de 

trabajo por rincones mediante la lúdica en educación inicial. 

• Diagnosticar el nivel de aprendizaje significativo según las actividades 

lúdicas aplicadas en rincones de trabajo en niños y niñas de inicial II de la 

Unidad Educativa Luis A Martínez. 

• Diseñar actividades lúdicas para el aprendizaje significativo en los 

rincones  de aprendizaje del nivel inicial II de la Unidad Educativa Luis A 

Martínez. 

• Aplicar actividades lúdicas para el aprendizaje significativo en los 

rincones  de aprendizaje del nivel inicial II de la Unidad Luis A Martínez. 

• Medir el impacto de actividades lúdicas en rincones de trabajo en el 

aprendizaje significativo de niños y niñas de inicial II de la Unidad 

Educativa Luis A Martínez. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

Antecedentes investigativos (estado del arte)    

El estudio se hace a partir de la consulta de varios trabajos realizados en los 

diferentes entornos nacionales e internacionales. Por ello, se exponen los 

referentes teóricos en el área filosófica, didáctica, psicología y pedagógica, se 

asumen con gran jerarquía para el proceso de esta investigación. 

El objetivo de esta investigación es descubrir los resultados obtenidos al 

ejercer un análisis en diferentes fuentes bibliográficas, con el anhelo de brindar 

aportes de carácter teórico y práctico referente a la construcción del aprendizaje 

significativo en los niños y niñas de educación inicial. 

Al efectuar el estudio comparativo, sobresalen los aspectos más 

significativos como las actividades lúdicas, la micro planificación, el plan 

curricular anual, el aprendizaje significativo por rincones, metodología, currículo 

de educación inicial; los que pretenden dar respuesta a las siguientes preguntas: 

¿cuáles son los principales logros que aportan al aprendizaje significativo en los 

rincones?, ¿qué pedagogías aborda dichos estudios sobre la lúdica?, ¿cuáles son 

los niveles educativos en los que están sujetos los estudios. 

Teoría del objeto de estudio de la investigación 

Moreira, A. (1993). El aprendizaje significativo en los estudiantes no se 

logra de manera adecuada, no aprenden los contenidos curriculares de forma 

racional y tampoco asimilan con profundidad, debido a que existen una 

afectación directa por factores internos y externos que conllevan a obtener 
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resultados como: la escasa concentración, el no recordar temas tratados en el 

salón de clases con facilidad, temor a despejar inquietudes, limitándose la 

creatividad la solución de problemas sociales, además el docente no 

establece actividades adecuadas para lograr aprendizajes significativos con 

interpretación constructivista para promover el crecimiento personal del 

estudiante. (p.106)  

Se menciona en el presente trabajo investigativo que la inadecuada 

realización de  las actividades dificulta la creatividad, limita la adquisición de 

aprendizajes significativos afectando el desarrollo integral de los niños y niñas. 

El juego se constituye en una actividad importante que apoya en el proceso 

de enseñanza aprendizaje; sin embargo algunos docentes excluyen actividades que 

promueven la relación del conocimiento previo con el nuevo. 

Para Minerva, C. (2002). El juego en el aula sirve para facilitar el 

aprendizaje siempre y cuando se planifiquen actividades agradables,  con  

reglas  que  permitan  el  fortalecimiento de  los  valores:  amor,  tolerancia  

grupal  e  intergrupal, responsabilidad,  solidaridad,  confianza  en  sí  

mismo, seguridad, que fomenten el compañerismo para compartir ideas, 

conocimientos,  inquietudes, los valores facilitan  el  esfuerzo  para  

internalizar  los conocimientos  de  manera  significativa  y  no  como  una 

simple  grabadora.  Estos  conocimientos  en  varias  áreas favorecen el 

crecimiento biológico, mental, emocional-individual  y  social  sanos de  los  

participantes,  a  la  vez que les  propicia un desarrollo integral y 

significativo y al  docente  posibilita  hacerle  la  tarea,  frente  a  su 

compromiso, más dinámica,  amena, innovadora, creativa, eficiente y eficaz, 

donde su ingenio se convierta en eje central de la actividad. (p.292) 

Según lo mencionado inicialmente podemos expresar que a los niños y las 

niñas se los prepara en el juego para una vida sana y de éxito porque a través del 

mismo se expresan y aprenden desde el inicio de su infancia, Estas cualidades son 

oportunidades que tienen los docentes para enseñar en las aulas a triunfar y a 

construir un aprendizaje significativo. 
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La principal actividad de los niños y las niñas en los salones de clase es el 

juego pues todo lo que hace lo convierte en diversión, a través de él aprende y 

adquiere lo que necesita en su vida, por este motivo, se considera a la recreación 

como un medio para educarse de forma voluntaria y creativa. 

Los juegos didácticos pueden aplicarse en cada uno de los rincones, todo 

está en la dependencia de los logros que se pretenden alcanzar y del contenido de 

la planificación que se utilice. Al concluir la actividad es recomendable elogiar a 

los estudiantes y motivarles a que sigan participando con entusiasmo, estos 

aspectos son muy valiosos para lograr un sólido aprendizaje en las próximas 

actividades. 

La propuesta de investigación está consolidada en que los niños y niñas de 

educación inicial II adquieren nuevos conocimientos  exclusivos de este nivel por 

medio de las actividades lúdicas que estén articuladas en todos los rincones  

planteados en el currículo, gracias a esta investigación se ha demostrado la 

importancia que juega la lúdica en el aprendizaje, cabe mencionar el trabajo por 

rincones y la metodología que se aplica para lograr un aprendizaje significativo. 

Al constituir el análisis entre los temas investigados, se plantea que la 

construcción del aprendizaje significativo es la fuente esencial del ser humano, el 

desarrollo integral se adquiere en el ámbito educativo y en edades muy tempranas, 

es por esto que la presente investigación favorecerá a los niños y niñas, docentes y 

padres de familia.  

Conceptualización del objeto y el campo: principales teorías y autores a nivel 

nacional e internacional. 

Actividades lúdicas  

Albornoz, E. (2017). “La actividad lúdica se determina como eje principal 

del desarrollo integral, donde intervienen varios procesos y habilidades 

sociales para favorecer experiencias positivas en la inteligencia emocional, 

autoestima y personalidad. Todo lo referido anteriormente manifiesta que el 

espacio educativo es el ámbito ideal para jugar, ya que este tipo de 
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recreación no es un pasatiempo, caso contrario, debe ser aplicado para 

educar. Por esta razón, los educadores deben apropiarse de su entorno 

formativo y definir las necesidades de sus estudiantes a fin de planificar 

actividades educativas para satisfacer las capacidades motrices, entre otras, 

que van ayudar al infante a tener un cambio integro”. (p.60)  

En este artículo se determina que las actividades lúdicas son la parte 

fundamental del aprendizaje significativo, extendiéndose a cada grupo de edad, 

donde se desarrollan las habilidades, la creatividad y socialización, la misma 

proporciona una motivación intrínseca para que los docentes utilicen dichas 

acciones dentro de los rincones de forma holística. 

Desarrollar las destrezas y habilidades en las aulas de inicial es tarea de los 

docentes quienes a través de su creatividad siembran en el niño y niña la 

capacidad creadora.  

Mujica. A. (2012) “Traduce que el juego de torpeza permite descubrir una 

relación nueva con el entorno, de acrecentar el poder imaginativo en la 

solución de los problemas cotidianos”. (p.169) 

Al analizar las características de juego a partir de la estimulación de un 

aprendizaje significativo brindara al individuo la oportunidad en el futuro de 

aplicar estas experiencias en su trabajo, en su vida cotidiana y en la salida de sus 

dificultades.  

Serrada Fonseca, M. (2007). La lúdica es una actividad placentera en sí 

misma, que permite al infante explorar y comprender su mundo. 

Especialmente, estimula el desarrollo sensorio motriz, intelectual, social, 

moral, de la creatividad y de la autoconciencia del niño y la niña. (p. 641) 

Ridao, A & Montenegro, A (2014) manifiestan que  Jugar es esencial para 

nuestra existencia porque es un camino hacia el bienestar, la adaptación y la 

cohesión social. Los juegos se amplían hacia la sociedad y fomentan el 

espíritu de comunidad, crean cultura y, viceversa, se retroalimentan desde 

ella. El juego y el juguete -como objeto- cimientan un mundo de 
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representaciones del cual el hombre es parte. Desde allí se reflejan las 

problemáticas propias del ambiente, afloran actitudes hacia los demás y en 

este inter-juego se puede observar el entramado que hace identificable a 

cada cultura. (p.15) 

Como podemos notar en el artículo el juego es un elemento de la vida 

cotidiana de los niños y niñas lo que se pretende a través de esta investigación es 

promover el jugo dirigido, para desarrollar las destrezas y habilidades en un 

ambiente creativo, parte de una visión profunda es que el juego fomenta el 

desarrollo pico-social, la formación de la personalidad, muestra valores 

pertinentes, puede orientarse a la obtención de saberes, encerrando varias  

actividades donde interactúan, la creatividad de los niños y niñas. 

La importancia para la instrucción de los niños y niñas está en su curiosidad. 

La maestra puede utilizar varios artículos con el fin de estimularlo, la presentación 

de varios instrumentos que forman parte de los rincones comprenden muchos 

significados y crean historias que marcan la personalidad de un niño, además es 

conveniente saber las actividades que se consigue planificar con la finalidad de 

lograr nuestro objetivo que es la construcción del aprendizaje significativo en los 

rincones. 

La selección adecuada de los juegos didácticos está en correspondencia con 

los objetivos y el contenido de la enseñanza, así como la forma en que se 

organizar el proceso pedagógico. Su amplia difusión y aplicación se garantiza en 

primera instancia por el grado de preparación, conocimiento y dominio de los 

docentes. 

Una alternativa para estimular el aprendizaje es por medio del juego de roles  

donde el niño se desenvuelve de una manera libre asumiendo las funciones del 

adulto. 

Juego de roles  

Pérez, M. y García, N. (2008) Este es una forma particular de actividad de 

los niños, cuyo contenido esencial es la actividad del adulto, sus acciones y 
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relaciones personales. En el juego de roles los niños asumen papeles de 

adultos y reflejan de manera creadora las actividades de estos y las 

relaciones sociales que establecen entre sí. (p.38). 

Este tipo de juego es fundamental para que los docentes asuman la 

importancia de educar a través de la interpretación, estimular este aprendizaje 

conlleva a dar resultados favorables en la educación el niño puede mostrar 

seguridad al momento de realizar sus actividades y autonomía al adquirir en 

nuevo conocimiento.  

Pérez, M. y García, N. (2008) De acuerdo con nuestra noción de la 

educación, el juego debe ser dirigido por el adulto para que este se convierta 

en un medio de educación y desarrollo. Sin embargo, en observaciones 

realizadas se ha comprobado que existen distintas formas de dirigir el juego 

y que no todas son adecuadas. (p.40) 

Según los autores antes mencionados el juego dirigido se realiza de distintas 

formas sin embargo no son utilizadas correctamente esto pasa en las instituciones  

educativas en donde se promueve el juego libre sin un fin determinado esto 

provoca en los niños y niñas el desinterés por aprender, se acostumbran al 

conformismo, y a la monotonía, no se logra concretar el aprendizaje significativo.   

Micro planificaciones  

Según la guía metodológica para la implementación del currículo de 

educación inicial (2013) Planificar le da mayor seriedad y calidad técnica al 

trabajo en el aula.- Un educador que planifica su trabajo se siente más 

seguro y relajado; cuando llegan los niños tiene todo listo, lo cual le permite 

realizar  un  mejor  trabajo  en  un  ambiente  de  tranquilidad  y  seguridad.  

Esta  sensación  de  bienestar  se  transmite  a  los  niños.  Por  el  contrario,  

un  educador  que  no  planifica  se  ve  en  la  necesidad  de  improvisar, y 

un trabajo improvisado tiene un alto riesgo de salir mal y de que no se 

logren los objetivos de aprendizaje esperados. (p.36) 

De acuerdo con lo que se manifiesta en la guía es importante saber qué 
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experiencia deseamos cultivar en los niños y niñas, la planificación nos ayuda a 

desarrollar actividades con mayor énfasis en el desarrollo de un aprendizaje 

significativo, preparar los materiales e instrumentos adecuados con el jugo como 

elemento integrador promueve la relación de los infantes con el medio donde se 

desenvuelve. 

Una de las funciones del docente es la realización de la micro planificación 

en el aula, promover actividades lúdicas depende de su creatividad, 

profesionalismo, paciencia, para que estas tengan mayor efecto en la adquisición 

del conocimiento. 

Así mismo al momento de evaluar los conocimientos adquiridos la guía 

metodológica (2013) manifiesta lo siguiente, Los indicadores para evaluar  

desarrollando.  Puesto  que  las  destrezas  del  currículo  son  bastante  

generales,  determinar  los  indicadores es muy necesario para poder evaluar 

el avance progresivo de cada destreza. Dominar una  destreza  normalmente  

toma  un  largo  tiempo.  El  educador  debe  registrar  cómo  avanzan  los  

niños en el conjunto de destrezas que propone el currículo, y diseñar 

experiencias de aprendizaje para estimular el desarrollo de las destrezas que 

más lo requieran. Cada educador o docente debe formular los indicadores a 

partir de las destrezas seleccionadas. (p.38)  

Esta investigación trata de llenar estos vacíos y cambiar la monotonía de las 

actividades en el aula, planificar requiere de analizar las acciones y que 

instrumentos podemos utilizar en los rincones. 

Explícitamente las actividades que van en la planificación en el uso de los 

rincones son más bien vistas como un juego inicial, una canción, una poesía, o un 

cuento sin enmarcar la importancia que estas desarrollarían en los niños y niñas, 

de igual manera el tiempo es muy limitado ya que dentro de la misma guía se le 

da un espacio estimado de 10 minutos, esto se debería cambiar con la instrucción 

y la formación de los docentes. 
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Plan curricular anual  

El plan curricular anual se enfoca en el desarrollo de los ejes de aprendizaje, 

las falencias que se pueden observar es que no hay actividades que estimulen el 

aprendizaje significativo en los rincones, se maneja un esquema monótono y 

repetitivo direccionándose a la escolaridad y no a la promoción del juego como 

estrategia.  

Guía para implementar el currículo (2013) Para llevar el currículo al aula, se 

parte interpretando como el mecanismo mediante el cual el docente parte  de  

los  objetivos  y  de los conocimientos,  prácticas  y  saberes  que  en  el  

currículo  se  presentan  como  contenidos  o  destrezas  con  criterio  de  

desempeño  y  los  adapta integrándolos  en proyectos significativos  que  

posibiliten  el  aprendizaje. (p.23) 

Si estas destrezas son desarrolladas significativamente en los niños y niñas 

con el fin de proponer un cambio en su rutina habitual, se evidencia que mientras 

los infantes juegan desarrollan su habla, exploran sus ideas, despliegan su 

creatividad, brindan soluciones a problemas y resuelven conflictos. 

Es aquí donde la presente investigación busca la implementación de 

actividades lúdicas para la construcción del aprendizaje significativo, parte 

esencial es la concientización a los docentes de educación inicial II.  

Aprendizaje significativo en los rincones de aprendizaje 

Desarrollo del aprendizaje significativo 

Veremos los argumentos en torno al término aprendizaje significativo y lo 

que mencionan las aportaciones más distinguidas en beneficio del tema de 

investigación.   

Avilés, G. (2011). El  aprendizaje  significativo,  básicamente  está  referido  

a  utilizar los  conocimientos  previos del  alumno  para  construir  un  nuevo  

aprendizaje.  El  personal  docente  se  convierte  sólo  en  el mediador entre 

los conocimientos  y los  alumnos,  ya  no es él el que  simplemente  los  
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imparte, sino  que  los  alumnos  participan  activamente  de  lo  que  

aprenden,  pero  para  lograr  la  participación  del estudiantado se deben 

crear estrategias que les  permitan    una excelente  disposición  y 

motivación  para  aprender.(p.134)       

Es importante saber construir el aprendizaje significativo en el nivel de 

educación inicial II ya que los niños y niñas requieren de mayor atención, su 

conocimiento básico contiene poca información y necesitan que la enseñanza sea 

experimental para fortalecer su imaginación.  

Cormack, M (2004) El aprendizaje significativo, tiene por finalidad hacer 

frente un conocimiento previo y vinculado con el nuevo para que tenga 

lugar el aprendizaje. Para lograr este propósito el docente debe identificar 

los saberes previos del niño y seleccionar materiales que tengan un 

significado lógico para incrementar la motivación por aprender y propiciar 

el establecimiento de relaciones. (p.158). 

Según lo mencionado por el autor es viable que el docente tenga en cuenta 

el conocimiento previo del infante para preparar las actividades e instrumentos 

que ayudaran en la construcción del aprendizaje significativo.  

Ponce, V. (2004). En efecto, aprender  significa  incorporar  un  

conocimiento nuevo a la estructura cognoscitiva del aprendiz; es más, a 

mayor cantidad y calidad de las relaciones dispuestas entre los 

conocimientos nuevos con esa estructura cognoscitiva mayor será la 

cantidad de significaciones para el sujeto. No es posible comprender lo que 

carece de significado para  nosotros  mismos  aunque  tenga significado para 

otros, y aquello que lo tiene es lo que se relaciona con nuestros 

conocimientos previos. Al conocimiento nuevo le atribuimos significados 

precisamente a partir de nuestros conocimientos  sobre  el  tema  en  

cuestión.  Esto  quiere decir  que  los  estudiantes  no  son  una  tabla  rasa 

sobre la cual se imprimen los nuevos saberes sino sujetos  activos  que  

poseen  cierta  cantidad,  calidad y formas específicas de organización de 

conocimientos  y  habilidades  previas. (p.11-16) . 
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Enseñar significativamente quiere decir  lograr dar significado al objetivo de 

aprendizaje, dicha información sólo puede completarse a partir de lo que 

actualmente se conoce, mediante la actualización del conocimiento se puede  

interpretar la nueva información, lo significativo supone permanentemente su 

revisión, transformación, estableciendo nuevas conexiones y relaciones, con lo 

que se asegura la funcionalidad y la memorización comprensiva de los contenidos 

aprendidos. 

Cuando el aprendizaje es funcional el individuo puede utilizarlo 

efectivamente en un entorno concreto para resolver un problema determinado; 

dicho uso se hace extensiva a la creatividad de usar lo asimilado en nuevas 

situaciones y efectuar nuevos conocimientos. En este aspecto, la eventualidad de 

aprender se encuentra en relación directa a la cantidad y calidad de las enseñanzas 

previas y a las conexiones que se establecen entre ellos. En el momento en que los 

aspectos y relaciones van en aumento la organización cognitiva de una persona, 

mantiene la posibilidad de atribuir significado a materiales y contextos novedosos.  

El aprendizaje significativo permite que la información aprendida sea 

integrada en una amplia escala de significados que se ve transformada  por la 

inclusión del nuevo conocimiento. La memoria no sólo asimila el recuerdo, 

constituye al cambio que hace posible abordar nuevas informaciones y 

situaciones. Lo que se aprende significativamente es memorizado, este tipo de 

memorización tiene poco que distinguir con la que resulta de la memoria 

mecánica, que permite la reproducción exacta del contenido aprendido bajo 

determinadas condiciones. 

Aprendizaje significativo en los rincones.  

En la presente investigación se resalta los aspectos fundamentales que 

construyen el aprendizaje significativo para ello se relaciona la opinión del 

siguiente autor quien manifiesta lo siguiente.   

Ramírez, I. (2008) El  niño  cuando  entra  por  primera  vez  a  un  centro  

de  educación  infantil,  viene  con  unas características propias, no todos 
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tienen las mismas capacidades. Algunas le vienen dadas por  sus  

características  innatas  (madurez,  inteligencia),  pero  también  hay  una  

parte aprendida  en  el  hogar.  Una  familia  rígida    y  poco  motivadora  

no  permitirá  desarrollar  la creatividad;  un  ambiente  relajado,  flexible  y  

motivador  mostrara  un  niño  más  creativo  y seguro de sí mismo. (p.18) 

Esto quiere decir que los niños y las niñas ingresan a los establecimientos 

educativos con habilidades  innatas propias de su familia, o de su entorno,  lo que 

se pretende realizar en los rincones es potenciar estas destrezas y convertirlas en 

un nuevo aprendizaje es así que el aprendizaje significativo constituye la 

formación de una nueva destreza.  

Parte inicial para la construcción del aprendizaje se encuentra en el ámbito 

familiar donde el niño aprende costumbres, valores, juegos sin instrucción, en este 

contexto el ambiente familiar construye la personalidad del niño ante la sociedad, 

sin embargo la educación relaciona estas destrezas con actividades dirigidas que 

fortalecen el aprendizaje y crean un nuevo conocimiento para ayudar al infante a 

resolver problemas.  

Cantero. N. y Pantoja. A (2016). La familia es el contexto en que iniciamos 

nuestro desarrollo cognitivo, afectivo y social, porque es en ella donde 

comenzamos a desarrollar una imagen de nosotros mismos y del mundo que 

nos rodea. Gran parte de las habilidades sociales y comunicativas que el 

niño utiliza para relacionarse en contextos diferentes al familiar, como es la 

escuela, los ha aprendido de su familia. Por tanto, es de suma importancia 

unificar el aprendizaje de estas habilidades en ambos contextos ya que su 

desconexión puede ocasionar problemas que el niño mostrará en el ámbito 

escolar, como el rechazo de sus compañeros, baja autoestima, 

desmotivación hacia el aprendizaje, conductas violentas, etc. (p.718) 

La familia es el eje fundamental para la construcción del nuevo aprendizaje, 

eso se debe a que la familia, brinda seguridad a los niños y niñas,  es  importante 

entonces que se ofrezca un ambiente de confianza, para que con ello,  aprendan  a  

comportarse  en  las instituciones,  sin embargo la equivocación de los padres es 
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que dejan todo en manos de las escuelas para que eduquen a sus hijos sin dotar de 

buenos hábitos, los docentes se acogen a lo que deben enseñar dejando a un lado 

estas problemáticas, las falencias se ven reflejadas cuando al momento de realizar 

una actividad en los rincones no se logra la adquisición correcta del aprendizaje 

significativo. 

Metodología de trabajos por rincones  

Cuando hablamos de metodología del aprendizaje significativo hace 

referencia a los  elementos que se pueden utilizar en las actividades lúdicas  para 

mejorar el conocimiento entre las más importantes podemos destacar el material 

didáctico con el que se cuenta en las aulas educativas, estos elementos son un 

factor importante para relacionar el conocimiento previo y fortalecer el nuevo 

aprendizaje. 

Pizarro, C., & Maltés, O., & Díaz, M., & Vargas, M., & Peralta, M. (2015). 

En los ambientes educativos se encuentran elementos que favorecen y 

potencian la educación; dichos objetos se han denominado materiales 

didácticos, que, cuando se utilizan con metodologías lúdicas y ricas en 

aprendizajes prácticos para los niños, logra fortalecer su desarrollo, 

propiciar esquemas cognitivos más significativos, ejercitar la inteligencia y 

estimular los sentidos. En efecto, los materiales didácticos son herramientas 

usadas por los docentes en las aulas de clase, en favor de aprendizajes 

significativos; en este sentido, el interés de la investigación radicó en 

analizar la intencionalidad que le dan los docentes del nivel preescolar a la 

implementación de los materiales didácticos y su relación con el aprendizaje 

significativo. (p.53-60). 

Los autores antes  mencionados en su investigación aportan con la 

importancia de contar con el material didáctico adecuado y propicio para el 

desarrollo del aprendizaje significativo en las actividades propuestas en los 

rincones de aprendizaje.  

En efecto los materiales didácticos  son instrumentos importantes usados 
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por los docentes en las aulas mediante el juego libre o dirigido pero también es 

importante tomarlos en cuenta en la ejecución de actividades lúdicas en los 

rincones  para mejorar el aprendizaje significativo en los niños y niñas del nivel 

de inicial.  

Los materiales propuestos para realizar las actividades dentro de los 

rincones de aprendizaje estimulan los sentidos y ejercitan el conocimiento, en 

realidad son los que preparan al conocimiento para mejoran el aprendizaje 

significativo.  

Rincones de trabajo 

Según Muñoz (2009) Los rincones   de   aprendizaje, conocidos también  

como  sectores,  son  espacios  delimitados  que  están  implementados  con 

diversos  materiales  relacionados  con  el  área  correspondiente  a    cada  

rincón.    En ellos los niños se organizan en pequeños grupos para realizar 

diferentes actividades en forma simultánea, estas actividades son 

espontáneas y netamente lúdicas. (p.145). 

Para  ello,  el  docente debe  dividir el  aula  en  diversos  espacios  de  

trabajo,  con  sus correspondientes materiales, donde puedan acudir los niños de 

modo individual o en grupo. Según las normas preestablecidas por el profesor, los 

niños realizan en ellos actividades relacionadas con el área correspondiente a cada 

rincón. 

Es importante conocer la metodología de los rincones de aprendizaje, la 

organización, el rol que cumplen los docentes y estudiantes por lo que se hace 

mención a continuación. 

Organización de los rincones  

Laguía y Vidal. (2008) Mencionan que los rincones/talleres entendidos 

como espacios de crecimiento facilitan a los niños y niñas la posibilidad de 

hacer cosas a nivel individual y en pequeños grupos; al mismo tiempo, 

incitan a la reflexión sobre o que están haciendo: se juega, se investiga, se 
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explora, es posible curiosear, probar y volver a probar, buscar soluciones, 

concentrarse, actuar con calma sin la obsesión de obtener resultados 

inmediatos. (p.17) 

El número de rincones, se puede establecer en función de los objetivos 

educativos, del número de niños y niñas, del espacio, del material disponible o de 

la necesidad de intervención de la maestra en cada rincón. 

Entre los  rincones más utilizados en el nivel de educación inicial se 

encuentran el de construcción, arenero, música, arte y del hogar en los cuales las 

actividades necesitan ser modificadas para lograr la construcción del aprendizaje 

significativo.  

Según El Ministerio de Educación, Currículo Educación Inicial.  

Todo centro de Educación Inicial debe contar con un espacio destinado a los 

rincones, ya sea en un área compartida o en el aula de cada grupo de edad. 

Los educadores y docentes son responsables de diseñar los rincones, 

implementarlos, supervisar constantemente el orden, limpieza y buen estado 

de los materiales, y renovar o cambiar periódicamente los rincones, sobre 

todo si los niños demuestran que han perdido el interés. (p.44). 

Hoy en día existe la libertad de implementar los rincones según las 

necesidades de los niños y niñas es importante que el ambiente sea agradable y 

acogedor ya que la interacción, el desenvolvimiento y la construcción de nuevos 

aprendizajes dependen del ambiente que propicien los maestros en cada rincón. 

Uno de los  elementos que el docente necesita para realizar sus actividades 

en los rincones  es el material didáctico que favorece el aprendizaje, ilustra nuevas 

ideas y brinda el apoyo en la construcción de un nuevo aprendizaje, además atrae 

la atención de los infantes y motiva el desarrollo de la empatía en el grupo. 

Argumento la investigación de los siguientes autores quienes en su artículo 

mencionan sobre la importancia del material didáctico en la construcción del 

aprendizaje significativo. 
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 Orozco, M, Milena, A, Henao, G & María, A (2014) Como se puede 

observar, el material didáctico favorece el proceso de aprendizaje en los 

estudiantes, gracias al contacto práctico-lúdico con elementos reales que 

activan el gusto por aprender, cognitiva, física, entre otros aspectos 

fundamentales en la evolución del sujeto. El material didáctico es una 

alternativa para el aprendizaje práctico-significativo, que depende, en gran 

medida, de la implementación y apropiación que haga la docente de ello en 

su propuesta metodológica; por tal motivo, es preciso resaltar que  para 

inducir a un estudiante en el ejercicio del material didáctico, deben utilizarse 

objetos muy diferentes entre sí, para avanzar gradualmente con otros objetos 

similares pero con algunas diferencias muy sutiles. (p.105) 

Como material estratégico se debería contar con una guía de actividades que 

promuevan el aprendizaje significativo para mejorar la educación en los niños de 

educación inicial II 

En el rincón de construcción podemos estimular la creatividad de los niños 

y niñas, analizar las características que se van desarrollando mientras avanza el 

juego dirigido.  

Pérez, M. y García, N. (2008) Los niños de esta edad asimilan los hábitos 

más sencillos de la construcción con bloques de madera. Se les enseña a 

colocarlos en filas rectas, a hacer una cerca para que el animalito no se vaya, 

construyen edificios, muebles, transportes, puentes, et., para la realización 

de estos juegos se le brindan materiales tales como: cajas de cartón, bloques, 

palitos, pomos plásticos. (p.33-43). 

Estas actividades y materiales que conforman este rincón brindan la 

información necesaria para que el niño pueda debatir y dar argumento de que se 

puede hacer con un conjunto de materiales conectados a la imaginación.  

En el rincón nominado como arenero intervienen las sensaciones, 

creatividad e imaginación, la funcionalidad es mejorar las destrezas motrices y 

organizar los conocimientos para luego convertirlas en un aprendizaje. 
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Pérez, M. y García, N. (2008) Si existen condiciones en el hogar o un lugar 

del patio donde los niños puedan  realizar juegos con agua y arena. Se 

sugiere realizarlos preferentemente antes del baño, además de motivarlos, 

eleva su estado emocional. Previo al juego de los niños se húmedo y 

remueve la arena, se extraen piedras y objetos que ofrezcan peligros; se 

puede utilizar para ello moldes de distintos tamaños y formas, palas 

plásticas, cubos pequeños, etc. (p.33-43) 

Para mejorar el aprendizaje en las aulas otro de los rincones que se 

menciona es el de música se considera la expresión artística como elemento 

importante en el desarrollo integral, el talento innato necesita consolidar su 

accionar por lo que las actividades deben estimular correctamente el aprendizaje. 

En este rincón se puede dejar al niño que experimente. A los niños les 

encanta crear sonidos por lo tanto se observa que función da a cada instrumento 

inclusive sirve para ver si existe agresividad, la  fuerza  con  la  que  toca  un 

instrumento  si  es  fuerte  es  débil,  si  siente  miedo  es  decir cómo responde 

ante este rincón, nos permitirá comprender al niño  y sus demandas, por lo que 

favorece mucho al aprendizaje significativo. 

Otro de los rincones propuestos en el aula está destinado exclusivamente a 

la creatividad y expresión libre del niño. 

Once, S. (2012) En el rincón de arte el niño es capaz a más  de crear, soñar  

e imaginarse un mundo irreal, demuestra lo que siente, lo que le gustaría 

hacer y enseñar a otras personas. El  arte  estimula  ambos  hemisferios  del  

cerebro  tanto  izquierdo  como  derecho,  ayuda  a expresarse, sirve para ver 

la coordinación ojo-mano, estimula el desarrollo perceptivo y promueve la 

autoestima. Los niños necesitan un lugar para expresarse y sentirse libres de 

pintar a su gusto, descargando sus emociones. (p.85) 

Es por ello, la necesidad de promover actividades que desarrolle 

correctamente el arte. Como se menciona anteriormente sobre el aprendizaje 

significativo los conocimientos previos necesitan relacionarse con los nuevos 
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conocimientos. 

Finalmente se hace mención el rincón del hogar donde los niños  asumen 

roles del adulto, promueven la autonomía y adquieren valores, estos 

conocimientos se ven reflejados al momento de realizar las actividades cotidianas. 

Las actividades propuestas en este rincón son simplificadas limitando la 

adquisición del nuevo conocimiento y la promoción del aprendizaje. Sin embargo 

el deseo de cambiar esta metodología y activar nuevas ideas fomentara el 

desarrollo integral de los niños. 

Relaciones entre el docente y los estudiantes. 

El maestro cumple un desempeño fundamental en la vida de la y el 

estudiante, es el agente facilitador del  aprendizaje, pero también brinda a la niña 

y al niño seguridad emocional, lo guía y atiende en la diversidad, es aquel que a 

través de sus conocimientos y experiencias enseña de una manera emocionante.  

Balongo, E., & Mérida, R. (2016). El  papel  del  docente,  por  lo  tanto,  

consiste  en  satisfacer  las  necesidades  del  alumnado mediante respuestas 

estimulantes para el grupo; debe ofrecer oportunidades de descubrir  el  

mundo  que  le  rodea  a  través  del  acercamiento  sensorial  a  las  cosas,  

permitir la experimentación de los aprendizajes y promover la empatía, así 

como la construcción de Perfiles Educativos. (p.146-162) 

  El maestro no cuenta con un amplio conocimiento sobre las actividades 

que se debe realizar en los rincones, esto incrementa el trabajo pedagógico 

monótono, perjudica la creatividad y la construcción de un nuevo aprendizaje. 

Cuando el docente es muy respetuoso, reflexivo, considerado, sensible, 

perceptivo, discreto, cortés y cariñoso, el tacto pedagógico marcará la diferencia 

entre las relaciones con los educandos, pues asume la responsabilidad de proteger, 

educar y ayudar a las y los niños a construir de una mejor manera el nuevo 

aprendizaje. 

 Aportaciones del currículo de educación inicial en la construcción de 



24 
 

aprendices significativos en el nivel de educación inicial II. 

El  currículo  de  Educación  Inicial (2014) define  a  las  experiencias  de  

aprendizaje  como  un  conjunto  de  vivencias y actividades desafiantes, 

intencionalmente diseñadas por el docente, que surgen del interés de los 

niños produciéndoles gozo y asombro, teniendo como propósito promover 

el desarrollo de las destrezas que se plantean en los ámbitos de aprendizaje y 

desarrollo,  entre las cuales cabe citar a las siguientes: 

• Garantizar la participación activa de todos los niños. 

• Respetar el ritmo de aprendizaje, ya que cada niño aprende en tiempos 

distintos y con diferentes estilos. 

• Tener pertinencia cultural y contextual. 

• Facilitar la interacción positiva entre los niños y también con los adultos; 

es decir, establecer una relación libre de tensiones, donde los niños se 

encuentren inmersos en sus actividades gracias al disfrute que estas 

provocan. 

• Propiciar la indagación y reflexión como procesos significativos. 

• A partir de lo que establece el Currículo de Educación Inicial, se entiende 

que las experiencias de aprendizaje no son: 

• Actividades didácticas escolarizadas. 

• Actividades rígidas con una sola respuesta, que todos los niños deben 

reproducir. 

• Actividades mecánicas que se “hacen por hacer”, sin un motivo o 

finalidad real. 

• Hojas de trabajo prediseñadas para que los niños ejecuten consignas 

mecánicas y repetitivas. 

• El Currículo establece que el educador debe planificar cuidadosamente 

las experiencias de aprendizaje, respondiendo al contexto y a las 

necesidades educativas de los niños. Más adelante en esta guía se ofrece 

ejemplos de experiencias de aprendizaje planificadas. (p.45) 

Los  rincones  hacen  que  los  niños  y  niñas  puedan  ir  progresando  y  
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realizando  aprendizajes significativos dentro de la función cognitiva. Hacen 

posible una  interacción entre él  y su entorno, y eso hará  que  su  experiencia  se  

fundamente  en  el  bagaje  que  el  niño  y  la  niña  posean,  para  así  ir 

descubriendo nuevos aspectos y ampliar sus conocimientos de forma significativa.  

Currículo de educación inicial  

Los estudiantes al añadir los bloques curriculares logran destrezas, 

conocimientos que favorecen el aprendizaje, acrecentando el nivel significativo y 

colaborativo mediante la utilización de estrategias y la ejecución de actividades; 

siendo sujeto potenciador de habilidades el docente quien emplea diferentes 

métodos que ayudan al mejoramiento del aprendizaje. 

Propósitos establecidos en el currículo de educación inicial  

El currículo de educación a nivel inicial ha sido mejorado en el 2013, 

mencionándose en sus líneas los siguientes propósitos a cumplirse durante el ciclo 

académico.  

En el ámbito educativo, el ministerio de educación, (2013) oferta un 

currículo que proporciona a los educadores orientaciones que fortalecen el 

desarrollo de las potencialidades de los escolares, teniendo inicio desde los 

0 a los 5 años, tiempo en el cual es importante el desarrollo de la afectividad 

cooperando con el desarrollo integral. (p.10)  

El currículo al obtener relaciones establecidas en la constitución Ecuatoriana 

brinda igualdad en oportunidades de superación, que mediante la integración de la 

comunidad educativa encausa el mejoramiento del aprendizaje significativo, 

incrementando el desarrollo de habilidades, el trabajo comunitario y el 

cumplimiento de metas. 

Enfoques del currículo de educación inicial   

El currículo de Educación Inicial está organizado por destrezas. La finalidad 

principal del proceso didáctico es que los niños consigan progresar en ellas. Es 

importante que los educadores distingan entre las destrezas y las actividades de 
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enseñanza. Una destreza es una capacidad, es algo que la persona puede hacer o 

aplicar en diversas circunstancias o situaciones. Las destrezas no se aprenden de la 

misma manera que los saberes o la información. Por ejemplo, un niño puede 

aprender sobre cuáles son los animales domésticos escuchando a su maestra, 

observando un video o leyendo un libro. Pero las destrezas requieren algo más, no 

basta con escuchar u observar. Por ejemplo, un niño no puede aprender las 

destrezas de nadar, cantar o dibujar a través de escuchar a su maestra. Las 

destrezas se aprenden haciendo,  practicando,  ejercitando.  Es  por  esto  que  los  

educadores  y  docentes  deben  analizar  con mucho cuidado la metodología de 

trabajo y las actividades que proponen a los niños, para estimular el aprendizaje 

significativo. 

El sistema educativo, toma como pilar el aprendizaje significativo y 

colaborativo, que debe ser alcanzado mediante la unificación del conocimiento 

adquirido y el nuevo conocimiento, estableciendo vinculaciones entre las 

habilidades, destrezas, los intereses del escolar y las necesidades aplicándose 

normas de respeto, compromiso. 

Como conclusión se determina que las actividades lúdicas son y serán un 

componente formativo esencial en la etapa infantil, el cual contribuye al ser 

humano equilibrio, energía, movimiento, autoestima; entre el juego y el ser; 

siempre habrá similitudes porque hay diversión, entretenimiento, comunicación, 

sentimientos y emociones, los mismos que cumplen un objetivo que es el avance 

integral del niño para contribuir al desarrollo del aprendizaje significativo.  
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

Paradigma y tipo de investigación 

El paradigma asumido de esta investigación es cuantitativo, porque a través 

de este método se recolecta datos para probar las hipótesis, con base en la 

medición numérica y el análisis estadístico, establecer patrones de 

comportamiento y comprobar teorías, sobre la construcción del aprendizaje 

significativo en el nivel inicial II durante el desarrollo de las actividades lúdicas 

en los rincones de aprendizaje, por lo cual se analiza el impacto significativo en la 

formación del nuevo conocimiento.  

Por lo antes mencionado, el presente estudio se realiza con dos grupos ya 

existentes;  un grupo experimental nivel de educación inicial II paralelo “C” 

jornada vespertina, y un grupo de control en el nivel de educación inicial II 

paralelo “C” jornada matutina. Con el grupo experimental se interviene con la 

aplicación de actividades lúdicas en rincones de trabajo en busca del desarrollo 

del aprendizaje significativo.  

Diseño experimental específicamente cuasi experimental ya que en este caso 

el campo de acción es el desarrollo de las actividades lúdicas, se va a observar 

como la ejecución en el grupo designado de niños arroja resultados favorables o 

no en beneficio de la construcción del nuevo aprendizaje significativo. 

Modalidad de Investigación 

La modalidad de investigación básica se la realiza como una estrategia de 

manera general para determinar y abordar el problema determinado, por lo tanto 
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se relaciona con nuevos conocimientos, con esta investigación se pretende que 

aumente la teoría. 

Tipo de la investigación 

El tipo de investigación según la finalidad es descriptivo-correlacional 

donde se describe los aspectos más importantes del problema, así también se 

procede a evaluar si las actividades lúdicas se encuentran asociadas a la 

construcción del aprendizaje significativo. Para correlacionar se procede a la 

ejecución de la metodología de la siguiente manera: 1) Primera aplicación de la 

escala de valoración de aprendizajes significativos de los niños y niñas tanto del 

grupo experimental como del grupo de control, 2) se realiza una intervención con 

actividades lúdicas en rincones de trabajo en busca del desarrollo del aprendizaje 

significativo con el grupo experimental, 3) Segunda aplicación de la escala de 

valoración de aprendizajes significativos de los niños y niñas tanto del grupo 

experimental como del grupo de control, 4) A través de modelos estadísticos se 

correlaciona dos aspectos: a) Determinación del impacto entre la primera y 

segunda aplicación de la escala de valoración de aprendizajes significativos, con 

ello se busca comprobar la hipótesis 1 del presente trabajo que demarca lo 

siguiente: A mayor aplicación de actividades lúdicas mejores resultados en 

aprendizajes significativos en los rincones de trabajo y, b) incidencia entre  

actividades lúdicas y aprendizaje significativo en rincones de trabajo, misma que 

pretende comprobar la hipótesis 2: Las actividades lúdicas inciden en el 

aprendizaje significativo en los rincones de aprendizaje. 

Procedimiento para la búsqueda y procesamiento de datos 

Población y muestra  

La población total a trabajar está determinada en la siguiente tabla: 
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Tabla 1. Población 
 

 

 

 

 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Población Grupo Número Porcentaje 

Inicial II “C” 

matutino 

De control 21 48 % 

Inicial II “C” 

vespertino 

Experimental 23 52 % 

TOTAL  44 100 % 
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OPERACIONALIZACIÓN ACTIVIDADES LÚDICAS 

Tabla 2. Actividades lúdicas  
CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BÁSICOS TECNICAS 

La actividad lúdica favorece la 

autoconfianza, la autonomía y la 

formación de la personalidad, 

convirtiéndose así en una de las 

actividades recreativas y 

educativas primordiales que 

permite al niño/a explorar y 

comprender su mundo. Estimula 

el desarrollo intelectual, social, 

moral, de la creatividad y de la 

autoconciencia del niño y la niña 

Actividades de 
estimulo 

 

 

Actividades Motrices  
 

 

Actividades 
Cognitivas 

 

 

Actividades 
Sensoriales 
 

Atención visual  
Atención auditiva  

 
 

 
 
Área motriz fina  
Área motora gruesa  
 

Funciones cognitivas básicas 
(atención, memoria)  
Funciones cognitivas superiores 
(resolución de problemas lenguaje 
y creatividad). 

 

Olfativa 
Gustativa  
Táctil 

El niño/a describe su 
percepción sobre las 
imágenes de las portadas de 
los cuentos. 

 
 El niño elije se viste e imita 
a un personajes de su 
elección formando una 
historia con sus compañeros 

 
El niño/a resuelve por si 
solo los conflictos que se 
presentan en el juego o en 
cualquier actividad. 
 
 
Observa, escucha, toca, 
olfatea y prueba la 
diversidad de materiales del 
entorno para describir su 
funcionalidad. 

 

 

Técnica: 

Encuesta  

 

 

Instrumento: 

Escala 

valorativa  

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo 
Fuente: Elaboración propia 
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OPERACIONALIZACIÓN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS RINCONES DE APRENDIZAJE  

Tabla 3. Aprendizaje Significativo en los rincones de aprendizaje  
CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BÁSICOS TÉCNICAS 

El aprendizaje significativo 

permite que la información 

aprendida sea integrada en una 

amplia escala de significados 

que se ve transformada  por la 

inclusión del nuevo 

conocimiento, y la organización 

del aula por rincones de 

actividades permite que 

aprendan de forma espontánea 

según sus necesidades. 

Conocimiento 
previos  

 

 

Experiencia de 
aprendizaje  
 
 
 
Razonamiento  
 

Solución de 
problemas 

 
 
Rincones de 
aprendizaje 

Orientación de la atención  
Organización de la 
información. 
 
 
Motivación y construcción 
del conocimiento 
 
 
 
Permanente actividad 
mental  
 

Actitudes 
Aptitudes  
 
 
Juego trabajo 

El niño/a muestra interés y se 
preocupa por adquirir nuevos 
conocimientos. 

 

El niño respeta las normas de 
convivencia. 

 
 

El niño/a identifica los peligros 
que pueden existir en cada rincón. 
 
 
Comparte ideas y promociona 
soluciones a los problemas  

 

El niño/a expresa compromiso y 
responsabilidad al realizar las 
actividades. 

 

 

 

Técnica: 

Encuesta  

 

Instrumento: 

Escala        

valorativa 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo 
Fuente: Elaboración propia 
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Procedimiento de recolección de la información 

La presente investigación según la metodología planteada desde el enfoque 

cuantitativo y su diseño cuasi experimental utiliza la técnica de la encuesta con la 

aplicación del instrumento escala de valoración, ANEXO 1, escala construida y 

validada con el Alpha Cronbach´s. 

 La escala de valoración en mención contiene categorías e indicadores que 

abarcan la recolección de datos tanto de la variable actividades lúdicas como del 

aprendizaje significativo en rincones de trabajo. Su aplicación está dada bajo 

parámetros técnicos de la investigación como: ambiente adecuado en entornos 

educativos, tiempo propicio para la aplicación de la misma, desarrollar una 

relación cálida y afectuosa para favorecer el mejor desempeño durante su 

aplicación además se bebe contar con los materiales acordes, este instrumento se 

ha diseñado para realizar una valoración global y general en los tres ejes de 

desarrollo y aprendizaje que se maneja en el nivel inicial cada uno con  sus 

procesos de desarrollo en sus 7 ámbitos mediante las destrezas, con este no se 

pretende solamente identificar los problemas, su propósito es tratar de establecer 

el nivel de elución alcanzados en el desarrollo del aprendizaje significativo en los 

niños y realizar actividades que potencialicen y despierten el interés del niño con 

actividades innovadoras en donde el principal objetivo sea que los niños 

construyan su aprendizaje significativo. 

Confiabilidad del instrumento 

Los ítems utilizados en el instrumento escala de valoración  del aprendizaje 

significativo son confiables para la presente investigación, según el Alpha 

Cronbich´s es de 0,848 como se muestra a continuación. 
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Gráfico  1 Confiabilidad del instrumento 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo 
Fuente: Programa SPSS   
 

Resultados del diagnóstico  

Mediante la escala de valoración del aprendizaje significativo se pudo 

evidenciar que los niños no consolidan su aprendizaje significativo, los factores 

que afectan a que se cumpla con este proceso se debe a que no se realiza de una 

forma adecuada las actividades lúdicas en los rincones de aprendizaje. 

Mediante un cálculo en Excel de los resultados de la primera aplicación de 

la escala valorativa se cuenta que solo el  7% de la población total consolidan el 

aprendizaje significativo, mientras que en la segunda aplicación se puede denotar 

que una vez aplicadas las actividades lúdicas en los rincones de aprendizaje y 

aplicada la escala valorativa nuevamente se  logra que el  61% de la población 

total consoliden el aprendizaje significativo.  
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Análisis e interpretación de los resultados de la escala de valoración de los 

aprendizajes significativos  por Ejes  y Ámbitos de desarrollo del Nivel 

Inicial. 

Se propició actividades dirigidas en cada uno de los rincones para 

evidenciar aprendizajes significativos. 

Los ítems de la escala de valoración se la clasifico según los ejes y ámbitos: 

• Eje de Desarrollo Personal y Social  

Ámbito de Identidad y Autonomía  

Ámbito de Convivencia  

 

• Eje de Descubrimiento del Medio Natural y Cultural  

Ámbito de Relación con el Medio Natural y Cultural 

Ámbito de Relación Lógico Matemático  

 

• Eje de Expresión y Comunicación/  

Ámbito de Comprensión y Expresión del Lenguaje  

Ámbito de Expresión Artística   

Ámbito de Expresión corporal y Motricidad  

La aplicación de la escala de valoración se la realizo en varios momentos y 

espacios de aprendizaje en los rincones. 

La escala de valoración está demarcada según los siguientes criterios: 

• 1 = No evidencia la acción por la tanto no hay aprendizaje significativo 

• 2 = Evidencia la acción solo si se lo ordena varias veces la maestra 

• 3 = Evidencia la acción siguiendo la orden de la maestra 

• 4 = Evidencia la acción porque que sus pares lo realiza 

• 5 = Evidencia la acción por sí solo 
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Eje 1: Desarrollo personal y social, Inicial 2 “c” Matutino control 
Tabla 4 Eje 1 Primera toma  

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                      Gráfico  2 Primera toma 
Fuente: Elaboración propia        Elaborado por: Ana Villacís Naranjo 
                                    Fuente: Escala de valoración   
         
Tabla 5. Eje 1 Segunda toma  

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                    Gráfico  3 Segunda toma 
Fuente: Elaboración propia  Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                  

Fuente: Escala de valoración   

Análisis  

Del 100% de ítems según El Eje Desarrollo personal y social, 18 aciertos 1ra 

toma (4%) 2 aciertos 2da (1,%) evidencia la acción solo si se lo ordena varias 

veces la maestra. 282 aciertos 1ra toma (67%) 287 Aciertos 2da toma (68%) 

evidencia la acción siguiendo la orden de la maestra, 25 aciertos 1ra toma (6%) 

2da toma 37 aciertos (8%) evidencian la acción porque sus pares lo realizan. 94 

aciertos 1ra toma (23%) 2da toma 94 aciertos (23%) evidencia la acción por sí 

solo. 

Interpretación 

  Si la mayor parte de estudiantes evidencian la acción siguiendo la orden de la 

maestra en las dos tomas quiere decir que las actividades no desarrollan el 

aprendizaje significativo de una forma correcta según el eje desarrollo personal. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

1 1 0% 

2 18 4% 

3 282 67% 

4 25 6% 

5 94 23% 

Total 420 100% 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

  1  0 0% 

2 2 1% 

3 287 68% 

4 37 8% 

5 94 23% 

Total 420 100% 
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Eje 2: Descubrimiento del medio natural y cultural, Inicial 2 “c” Matutino 
control 
Tabla 6. Eje 2 Primera toma 

 

Elaborado por: Ana Maribel Villacís Naranjo        Gráfico  4 Primera toma 
Fuente: Elaboración propia                                                  Elaborado por: Ana Villacís Naranjo        

Fuente: Escala de valoración   

Tabla 7. Eje 2 Segunda toma 

Elaborado por: Ana Maribel Villacís Naranjo              Gráfico  5 Segunda toma 
Fuente: Elaboración propia                            Elaborado por: Ana Villacís Naranjo 
                                                                                             Fuente: Escala de valoración    
Análisis  

Del 100% de ítems según El Eje Desarrollo personal y social, 13 aciertos 

1ra toma (3%) 4 aciertos 2da (1%) evidencia la acción solo si se lo ordena varias 

veces la maestra. 259 aciertos 1ra toma (62%) 257 Aciertos 2da toma (61%) 

evidencia la acción siguiendo la orden de la maestra, 27 aciertos 1ra toma (6%) 

2da toma 22 aciertos (5%) evidencian la acción porque sus pares lo realizan. 121 

aciertos 1ra toma (29%) 2da toma 137 aciertos (33%) evidencia la acción por sí 

solo. 

Interpretación 

Si la mayoría de niños y niñas solo evidencian la acción siguiendo la orden 

de la maestra en el segundo eje descubrimiento natural y cultural las actividades 

no desarrollan de una forma adecuada el desarrollo del aprendizaje significativo. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

1 0 0% 

2 13 3% 

3 259 62% 

4 27 6% 

5 121 29% 

Total 420 100% 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

  1  0 0% 

2 4 1% 

3 257 61% 

4 22 5% 

5 137 33% 

Total 420 100% 
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Eje 3: Expresión y comunicación, Inicial 2 “c” Matutino control 
Tabla 8. Eje 3 Primera toma 

 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                  Gráfico  6 Primera toma 
Fuente: Elaboración propia                                                      Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                      

Fuente: Escala de valoración 
 
Tabla 9. Eje 3 Segunda toma 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo               Gráfico  7 Segunda toma 
Fuente: Elaboración propia                                                   Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                   

Fuente: Escala de valoración   

Análisis  

Del 100% de ítems según El Eje Desarrollo personal y social, 13 aciertos 

1ra toma (3%) 8 aciertos 2da (2%) evidencia la acción solo si se lo ordena varias 

veces la maestra. 227 aciertos 1ra toma (51%) 241 Aciertos 2da toma (54,%) 

evidencia la acción siguiendo la orden de la maestra, 41 aciertos 1ra toma (9%) 

2da toma 56 aciertos (13%) evidencian la acción porque sus pares lo realizan. 160 

aciertos 1ra toma (37%) 2da toma 136 aciertos (31%) evidencia la acción por sí 

solo. 

Interpretación 

Si la mayoría de niños y niñas evidencian la acción siguiendo la orden de la 

maestra y evidencian la acción por si solos en el eje de expresión y comunicación 

en las dos tomas quiere decir que existe un grupo que cumple con el desarrollo. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 
1 0 0% 
2 13 3% 
3 227 51% 
4 41 9% 
5 160 37% 

Total 441 100% 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 
1 0 0% 
2 8 2% 
3 241 54% 
4 56 13% 
5 136 31% 

Total 441 100% 
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Eje 1: Desarrollo personal y social, Inicial 2 “c” Vespertino  experimental 
Tabla 10. Eje 1 Primera toma 

 
 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                    Gráfico  8 Primera toma 
Fuente: Elaboración propia                                               Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                       

Fuente: Escala de valoración  
 

Tabla 11. Eje 1Segunda toma  

 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                    Gráfico  9 Segunda toma 
Fuente: Elaboración propia                                              Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                  

Fuente: Escala de valoración 

Análisis  

Del 100% de ítems según El Eje Desarrollo personal y social, 48 aciertos 1ra 

toma (10%) 0 aciertos 2da (0%) evidencia la acción solo si se lo ordena varias veces 

la maestra. 279 aciertos 1ra toma (61%) 27 Aciertos 2da toma (6%) evidencia la 

acción siguiendo la orden de la maestra, 53 aciertos 1ra toma (12%) 2da toma 146 

aciertos (32%) evidencian la acción porque sus pares lo realizan. 79 aciertos 1ra toma 

(17%) 2da toma 287 aciertos (62%) evidencia la acción por sí solo. 

Interpretación   

En este grupo de estudiantes inicial 2 vespertino existe una diferencian entre la 

primera toma con la segunda toma lo que significa que las actividades lúdicas 

propuestas en los rincones logran mejorar el aprendizaje significativo. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

1 1 0% 

2 48 10% 

3 279 61% 

4 53 12% 

5 79 17% 

Total 460 100% 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

  1  0 0% 

2 0 0% 

3 27 6% 

4 146 32% 

5 287 62% 

Total 460 100% 
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Eje 2, Descubrimiento del medio natural inicial  2 “c” Vespertino  
experimental 
Tabla 12 Eje 2 Primera Toma 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                      Gráfico  10 Primera toma 
Fuente: Elaboración propia                                       Elaborado por: Ana Villacís Naranjo    
                                                                                             Fuente: Escala de valoración
Tabla 13. Eje 2Segunda toma  

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                     Gráfico  11 Segunda toma 
Fuente: Elaboración propia                                      Elaborado por: Ana Villacís Naranjo        
                                       Fuente: Escala de valoración
Análisis  
 

Del 100% de ítems según El Eje Desarrollo personal y social, 38 aciertos 

1ra toma (9%) 0 aciertos 2da (0%) evidencia la acción solo si se lo ordena varias 

veces la maestra. 223 aciertos 1ra toma (48%) 26 Aciertos 2da toma (6%) 

evidencia la acción siguiendo la orden de la maestra, 46 aciertos 1ra toma (9%) 

2da toma 135 aciertos (29%) evidencian la acción porque sus pares lo realizan. 

157 aciertos 1ra toma (34%) 2da toma 299 aciertos (65%) evidencia la acción por 

sí solo. 

Interpretación 

  En este Paralelo de inicial 2 vespertino existe una diferencian entre la 

primera toma con la segunda toma lo que significa que las actividades lúdicas 

propuestas en los rincones logran mejorar el aprendizaje significativo. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

1 0 0% 

2 38 9% 

3 223 48% 

4 42 9% 

5 157 34% 

Total 460 100% 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

  1  0 0% 

2 0 0% 

3 26 6% 

4 135 32% 

5 299 62% 

Total 460 100% 
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Eje 3, Expresión y comunicación inicial 2 “C” Vespertino  experimental 
Tabla 14. Eje 3 Primera toma 

 

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                       Gráfico  12 Primera toma 
Fuente: Elaboración propia                                                  Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                   

Fuente: Escala de valoración  
Tabla 15. Eje 3 Segunda toma  

Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                    Gráfico  13 Segunda toma 
Fuente: Elaboración propia                                               Elaborado por: Ana Villacís Naranjo                  

Fuente: Escala de valoración  
 

Análisis  

Del 100% de ítems según El Eje Desarrollo personal y social, 27 aciertos 

1ra toma (6%) 0 aciertos 2da (0%) evidencia la acción solo si se lo ordena varias 

veces la maestra. 263 aciertos 1ra toma (54%) 18 Aciertos 2da toma (4%) 

evidencia la acción siguiendo la orden de la maestra, 54 aciertos 1ra toma (11%) 

2da toma 137 aciertos (28%) evidencian la acción porque sus pares lo realizan. 

139 aciertos 1ra toma (29%) 2da toma 328 aciertos (68%) evidencia la acción por 

sí solo. 

Interpretación 

En este inicial 2 Vespertino experimental  existe una diferencian entre la 

primera toma con la segunda toma lo que significa que las actividades lúdicas 

propuestas en los rincones logran mejorar el aprendizaje significativo en este eje. 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

1 0 0% 

2 27 6% 

3 263 54% 

4 54 11% 

5 139 29% 

Total 460 100% 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

  1  0 0% 

2 0 0% 

3 18 4% 

4 137 28% 

5 328 68% 

Total 460 100% 
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Discusión de resultados  

Los primeros resultados hallados datan sobre el nivel de aprendizaje 

significativo alcanzado al inicio y al final de los niños y niñas. 

El análisis de resultados ante la hipótesis planteada: A mayor aplicación de 

actividades lúdicas mejores resultados en aprendizajes significativos en los 

rincones de trabajo,  se comprueba con el método de Wilcoxon dado que la pv es 

menor a 0.0 es decir -5.907 lo que rechaza la hipótesis nula y acepta hipótesis 

alterna las actividades lúdicas inciden en el aprendizaje significativo en los 

rincones de aprendizaje.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gráfico  14 Comprobación de hipótesis 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo   
Fuente: Programa SPSS 
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Gráfico  15 Método estadístico Wilcoxon 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo  
Fuente: Programa SPSS
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CAPÍTULO III 

PRODUCTO / RESULTADO 

Propuesta de solución al problema 

Nombre de la propuesta: “ACTIVIDADES LÚDICAS  PARA EL 

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS RINCONES DE 

APRENDIZAJE” 

Definición del tipo de producto  

Se ha detectado que el personal docente de la Unidad Educativa Luis A. 

Martínez en el nivel de Educación Inicial, no aplica actividades lúdicas que 

favorezcan al aprendizaje significativo en los rincones. A través del juego, los 

niños y niñas desarrollan diferentes habilidades, motoras, intelectuales y sociales, 

en ellos se desarrolla la creatividad activa que permite a los niños y niñas ser los 

constructores de su propio aprendizaje. Estas actividades deben ser efectivas y 

planificadas con anterioridad para identificar las debilidades y fortalecer el 

conocimiento. 

 Esta propuesta de innovación es creada con el fin de mejorar el aprendizaje 

significativo en los niños y niñas del nivel de Educación Inicial. La idea es 

promover el juego dirigido a través actividades lúdicas innovadoras con 

materiales de fácil manipulación, dejando de lado, el juego libre que no incentiva 

la creatividad y el desarrollo del aprendizaje.  

1¿Qué innovación se pretende desarrollar? 

Con la propuesta de innovación se pretende diseñar y aplicar nuevas 
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actividades lúdicas en los rincones donde los niños y niñas aprenden a través del 

juego ya que es la actividad que más les gusta realizar. Jugar desarrolla 

habilidades y destrezas por medio de la experimentación, por medio del juego 

dirigido el niño y la  niña aprende a resolver problemas.  

2¿Por qué se desea implementar esta propuesta? 

Para que a través del uso de los rincones los niños y niñas de educación 

inicial mejoren su capacidad perceptiva y receptiva, es una propuesta de 

innovación que tiene por objeto llegar al aprendizaje significativo disminuyendo 

la falta de interés por aprender. En estas actividades se menciona la importancia 

del juego como el enfoque principal para el aprendizaje, también se muestra el 

valor que tienen los materiales en la enseñanza de los niños y niñas, el ambiente 

donde se debe trabajar con materiales educativos y la actitud que debe presentar la 

maestra de educación inicial al momento de trabajar con los más pequeñitos.  

3¿Para qué vamos a llevar a cabo la propuesta? 

Esta propuesta la llevaremos a cabo para medir el impacto que se tendrá al 

aplicar las actividades lúdicas en los rincones siendo el componente principal el 

aprendizaje significativo y lograr su validación con la aplicación de una escala 

valorativa de los aprendizajes.  

 El objetivo fundamental de esta propuesta es diseñar actividades donde los 

niños y niñas logren experiencias de aprendizaje que estimulen las áreas: 

cognitiva, afectiva, motora, lenguaje y social. Para complementar la innovación se 

debe considerar el apoyo de los docentes de este nivel. 

¿Cómo  contribuye la propuesta a la solución del problema? 

 En el nivel de Educación Inicial existen niños y niñas con dificultades para 

desarrollar sus diferentes habilidades debido a que las maestras desconocen los 

beneficios que un rincón brinda, esto hace que en el futuro tengan problemas en la 

adquisición de un nuevo conocimiento, por lo tanto con la presente propuesta de 

innovación se pretende aumentar el interés y por ende mejorará el goce del juego, 
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la relación con lo nuevo y lo desconocido conllevara a la interacción con el 

entorno y sus materiales. 

Objetivos 

Objetivo General: 

• Implementar actividades lúdicas para desarrollar el aprendizaje 

significativo en los rincones de aprendizaje. 

Objetivos específicos:  

• Elaborar actividades lúdicas para el aprendizaje significativo. 

• Ejecutar las actividades lúdicas en los diferentes rincones de aprendizaje  

• Aplicar la escala valorativa y evaluar el desarrollo del  aprendizaje 

significativo en los niños y niñas del nivel inicial. 

• Validar las actividades lúdicas para el aprendizaje significativo mediante 

la valoración teórica por el método de especialistas y validación de la 

aplicación de la propuesta  por comprobación de los resultados con un 

diagnóstico inicial implementando la propuesta.   

Elementos que la conforman: 

La propuesta está enfocada en desarrollar tres actividades lúdicas en los 

diferentes rincones: 

• Rincón del hogar 

• Rincón de lectura 

• Rincón de arte 

• Rincón de construcción 

• Rincón de dramatización 

• Rincón de psicomotricidad 

• Rincón de música 
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Sus componentes son: 

• Actividad  

• Objetivo  

• Recursos o materiales 

• Tiempo  

• Desarrollo  

La rúbrica para la evaluación de las actividades lúdicas para el aprendizaje 

significativo en los rincones está establecida por la escala de valoración de los 

aprendizajes significativos según criterios. 

Indicadores a evaluarse: 

• Practicidad de las actividades lúdicas  

• Nivel del aprendizaje significativo   

• Desarrollo del aprendizaje significativo mediante la realización de 

actividades lúdicas en los rincones. 
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ACTIVIDADES 

LÚDICAS  PARA EL 

APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO EN LOS 

RINCONES DE 

APRENDIZAJE 
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RINCÓN DEL  

HOGAR 
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ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Juguemos  al  

restaurante 

creando  un  

menú.  

Favorecer al aprendizaje 

significativo reconociendo 

y dando un uso adecuado 

a cada situación.  

Rincón del hogar, 

utensilios de cocina, 

frutas, verduras y 

hortalizas de plástico, 

trajes (cocinero, 

mesero, cajero), 

menú.  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Dialogamos con los niños y niñas sobre sobre lo que se realiza en un 

restaurante. 

• Convertimos al rincón del hogar en un restaurante con sus diferentes áreas. 

• Realizamos con los niños y niñas  un menú nutritivo que se ofrecerá a los 

clientes.  

• Preparamos los platos que solicitan los clientes, mezclado todos los 

ingredientes para conocer cómo se realiza un almuerzo nutritivo.  

• En el rincón del hogar los niños y niñas seleccionan  las prendas de vestir 

que utilizan las personas que trabajan en un restaurante para luego 

disfrazarse de (cocinero, mesero, cajero y clientes). 

• Imitamos las actividades que realizan cada uno de los trabajadores del 

restaurante actuando de forma divertida como: cocineros (preparando los 

alimentos), meseros (colocando mantel, ordenado la mesa, toman la orden 

y sirviendo los alimentos), cajeros (registrando la orden y cobrando) y los 

clientes (pidiendo los alimentos que se  servirán y pagando lo que 

consumieron). 

• Dialogamos con los niños y niñas sobre las actividades realizadas.  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Reconoce y da un uso adecuado a cada situación  

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Imitemos los  

roles de los 

miembros de 

la familia. 

Favorecer al aprendizaje 

significativo, imitando  

los roles de los miembros 

de la familia para ir 

creando  independencia. 

 

Rincón del hogar, 

cocina, sala, comedor, 

dormitorio, 

fotografías familiares.  

  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Identificamos en el rincón del hogar los espacios físicos que encontramos 

en la casita. 

• Se socializa los roles y actividades de cada  miembro de la familia. 

• Imitamos actividades domésticas. limpieza, alimentación, orden en los 

dormitorios. 

• Identificamos que roles realizan los miembros dentro de las actividades 

domésticas (mamá, papá e hijos) 

• Establecemos un dialogo sobre los roles de los miembros de la familia 

•  Relacionamos  las opiniones de los niños y niñas antes y después  del 

desarrollo de la actividad. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Imita los roles de los miembros de la familia para ir creando independencia 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay  

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Juguemos a ir 

al  

supermercado. 

Favorecer el aprendizaje 

significativo, para 

adquirir nociones de 

transacciones  de compra 

y venta.  

 

Rincón del hogar,  

estantería de frutas, 

alimentos, bebidas, 

artículos de aseo, 

ropa, y caja 

registradora. 

  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Conversemos con los niños y niñas si los padres les llevan hacer compras 

en algún supermercado, tienda  o mercado en general. 

• Adecuemos  el rincón del hogar  en un supermercado. 

• Lluvia de ideas de los niños y niñas mencionando lo que podemos 

encontrar en un supermercado. 

• Dramatizamos compras, ventas, con la finalidad de que todos los niños 

conozcan cómo funciona un supermercado. 

• Establecemos un diálogo sobre lo aprendido en el  juego del 

supermercado. 

• Relacionamos los conocimientos previos con los nuevos conocimientos 

preguntando las nuevas experiencias en un supermercado.  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Adquiere nociones de transacciones de compra y venta 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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RINCÓN DE 

LECTURA 
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ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Expresión de 

gestos.  

Emitir sus sentimientos. Rincón de lectura, 

fichas con 

expresiones y estados 

de ánimo,  cuentos 

pictográficos.  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Presentamos el cuento pictográfico elegido. 

• En el rincón de lectura presentamos los diferentes estados  de  ánimo  a  

través de fichas. 

• Cada  niño y niña  dirá  en  qué ocasiones  se  ha  sentido  triste,  feliz, 

sorprendido, y asustado. 

• Jugaremos en parejas al espejo realizando gestos demostrando un estado 

de ánimo.  

• Establecemos una conversación en parejas por medio de gestos. 

• Identificamos el estado de ánimo de los niños y niñas solicitando pasen al 

frente y realicen el gesto de cómo se sienten en ese momento. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Emite sus sentimientos 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay  

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Imitemos  los 

sonidos 

onomatopéyicos.  

Imitar sonidos 

onomatopéyicos de 

animales domésticos.  

Rincón de lectura, 

gráficos de 

diferentes animales 

domésticos, cuentos, 

grabadora.  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Presentamos  diferentes gráficos de animales y reproducir los sonidos que 

estos emiten. 

• Escuchamos en la grabadora  el sonido  y mencionamos  el animalito que 

emite ese sonido. 

• Repetimos varias veces el sonido que emiten los animalitos presentados. 

• Se reproducirá sonidos de animalitos en parejas un niño o niña lo emite y 

el otro niño o niña identificará el animalito. 

• Realizaremos una competencia con los sonidos de gatos, perros, vacas, 

como refuerzo a la actividad.  

• Conversamos sobre que nos pareció la actividad. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Imita sonidos onomatopéyicos de animales domésticos  

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



60 
 

ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Lectura 

pictográfica 

de cuentos 

tradicionales.  

Desarrollar la percepción 

visual y de lenguaje 

verbal por medio de 

relatos pictográficos.  

Rincón de lectura, 

cuentos pictográficos, 

imágenes.  

  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Seleccionamos los cuentos más populares para observar sus imágenes y 

relatamos que acción realiza cada personaje. 

• Se presenta el cuento seleccionado. 

• Leemos pictográficamente el cuento utilizando nuestra imaginación 

dándole sentido a la acción que observa en cada personaje.  

• Formamos parejas para que analicen las actividades de los personajes y de 

forma unánime manifiesten lo que sienten al observar y relatar cuentos 

solo con imágenes.  

• Complementemos los relatos, la maestra contará los cuentos  para que los 

niños identifiquen si expresaron bien las actividades de los personajes del 

cuento. 

• Memorizamos y recordamos la secuencia del cuento para que lo relatemos 

nuevamente. 

• Identificaremos los objetivos del cuento y daremos vida con el relato por 

cada uno de los niños y niñas.  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla la percepción visual y de lenguaje verbal por medio de relatos 

pictográficos 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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RINCÓN DE  

ARTE 



63 
 

ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Dibujemos  y 

pintemos lo 

que nos gusta. 

Desarrollar la capacidad 

creadora expresando 

sentimientos y gustos 

personales mediante el 

dibujo y la pintura. 

Rincón de Arte,   

hojas de papel bond, 

lápices, colores, 

témpera, pinceles. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Dialogar con los niños y niñas sobre sus gustos y preferencias.  

• Entregamos a los niños y niñas en el rincón de arte hojas de papel bond, 

lápices y pinturas para que expresen sus emociones dibujando libremente 

lo que más les gusto. 

• Expongamos nuestro trabajo creando una historia. 

• Dialoguemos con los niños y niñas sobre sus emociones y sentimientos 

respondiendo a las siguientes preguntas:  

• ¿Por qué elegiste ese dibujo?  

• ¿Por qué escogiste ese color?  

• ¿Qué significa tu dibujo? 

• ¿Te gustó pintar? 

• Se felicita a  cada niño y niña por su esfuerzo. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla la capacidad creadora expresando sentimientos y gustos personales 

mediante el dibujo y la pintura 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Mi juguete 

favorito con 

material de  

reciclaje. 

Incentivar a los niños y 

niñas a que aprendan a 

reciclar, reutilizar y crear 

nuevos artículos usando 

material del medio. 

Rincón de Arte, 

material de reciclaje. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Conversaremos con los niños y niñas sobre la importancia del reciclaje. 

• Visitaremos el rincón de arte y observamos los materiales que se 

encuentran allí. 

• Construimos  todos en el rincón de arte  un juguete utilizando material 

reciclable  para que los niños y niñas se diviertan desarrollando su 

creatividad. 

• Solicitaremos a los niños y niñas elaboren su juguete con material 

reciclable deberán utilizar el material reciclable que existe en el rincón. 

• Compartiremos la experiencia que sentimos al realizar nuestro juguete. 

• Exposición de los trabajos de los niños y niñas, se felicitara su esfuerzo. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Aprende a reciclar, reutilizar y crear nuevos artículos usando material del medio 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Modelemos a 

la familia  con 

plastilina. 

 

Reconocer la importancia 

de su familia y sus 

miembros por medio del 

modelado de figuras de 

plastilina.  

Rincón de Arte,   

Fotografías 

familiares, plastilina, 

hojas de papel bond.   

20 minutos  

 

DESARROLLO  

 

• Presentamos en el rincón de arte a las familias, exponiendo las fotografías 

que traerán los niños y niñas. 

• Identificamos que tipo de familia tiene cada niño y niña  

• Manipularemos la plastilina para poder dar la forma. 

• Creativamente cada niño y niña modelara con plastilina a su  la familia 

dependiendo como este conformada.  

• Se expondrá los  trabajos a los compañeros mencionando los nombres de 

cada integrante y a que se dedican.  

• Se dialoga sobre la importancia de la familia reconociendo los deberes y 

derechos. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Reconoce la importancia de su familia y sus miembros por medio del modelado de 

figuras de plastilina 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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RINCÓN DE 

CONSTRUCCIÓN 
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ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Armemos     

edificios   

utilizando 

(legos, cubos 

de madera). 

 

Desarrollar nociones  

espaciales logrando la 

atención, memoria y 

concentración.  

Rincón de 

construcción, legos, 

cubos. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Se presenta en el rincón de construcción los materiales a utilizar para el 

desarrollo de la actividad. 

• Realizamos un conversatorio y realizamos las siguientes preguntas: 

• ¿Qué podemos construir con los cubos de madera? 

• ¿Para sirven los legos? 

• ¿Qué pasa si colocamos un cubo de madera sobre otro? 

• ¿Qué forma tienen los cubos de madera? 

• Colocamos un cubo de madera sobre otro e imaginamos que es un edificio 

de muchos pisos. 

• Solicitamos a los niños y niñas que realicen sus propios edificios. 

• Jugaremos con los edificios imaginando que es una ciudad. 

• Preguntaremos a los niños y niñas que les pareció la actividad y 

observaremos todos los edificios para ver cuál es el más alto. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla nociones espaciales logrando la atención, memoria y concentración 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Construyamos 

ciudades y 

caminos.  

 

Establecer nuevos 

aprendizajes a través de 

la imaginación, 

construcción y juego..  

Rincón de 

construcción, cubos, 

legos, autos de 

juguete. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

 

• Construyamos una pequeña ciudad con legos y cubos en el rincón de 

construcción. 

• Solicitar a los niños que escojan los diferentes materiales y que a través de 

su imaginación creen caminos, puentes, una gasolinera, patios de comida, 

tiendas, etc. 

• Elijamos un carrito de juguete de nuestra preferencia y los trasladémoslo 

por todos los puestos creados anteriormente. 

• Paseemos  por la ciudad con su carrito de juguete, los niños y niñas deben 

relatar hacia donde se dirigen y en qué lugares se detienen. 

• Repetiremos la actividad para que cada niño y niña viva esa experiencia. 

• Dialoguemos con los niños y niñas para que  relaten a donde salen los 

fines de semana con su familia y relacionen con la actividad que 

realizaron.  

 

 

 

 

 

 

 



73 
 

EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Establece nuevos aprendizajes a través de la imaginación, construcción y juego 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Construyamos 

con figuras 

geométricas. 

 

Favorecer la creatividad y 

resolución de problemas 

en el armado de figuras. 

Rincón de 

construcción, figuras 

geométricas.  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Presentemos a los niños y niñas los materiales que se  va a utilizar en la 

actividad. 

• Figuras geométricas de madera: 

• Triángulo 

• Cuadrado  

• Círculo 

• Rectángulo 

• Una vez entregadas  las figuras geométricas procedemos a crear nuevas 

formas lo que los niños y niñas deseen crear. 

• Los niños y niñas expondrán su creación. 

• Dialogo con los niños y niñas sobre la actividad para que nos cuenten su 

experiencia.  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Favorece la creatividad y resolución de problemas en el armado de figuras 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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RINCÓN DE  

DRAMATIZACIÓN 
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ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Baile de 

disfraces de 

animales. 

 

Identificar los animales 

silvestres a través de la 

dramatización.  

Rincón de 

dramatización, 

disfraces de animales.  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Convirtamos el rincón de dramatización en una selva donde se buscará 

animalitos para nombrarlos y repetir el sonido que este emite. 

• Se indicará que animales hay en la selva según conversación. 

• Escogerán los niños y niñas  un disfraz de su animal favorito y procederán 

a vestirse. 

• Presentaremos en una pasarela a los animales silvestres el león, mono, 

jirafa,  oso, cebra y el tigre. 

• En un círculo los niños y niñas disfrazados bailarán e imitarán sonidos de 

los animales que están dramatizando. 

• Realizaremos un conversatorio sobre cómo se sintieron al realizar esta 

actividad. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Identifica los animales silvestres a través de la dramatización  

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Dramatización 

del cuento los 

tres 

chanchitos.  

Desarrollar la expresión y 

comunicación a través de 

la dramatización de 

cuentos.  

Rincón de 

dramatización, cuento 

los tres chanchitos, 

disfraces. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Se realizara grupos de 4 niños para el desarrollo de la actividad. 

• En el rincón de dramatización se disfrazaran de los personajes del cuento 

para su interpretación: 

• 1 niño disfrazado de lobo feroz  

• 1 niño  disfrazado de chanchito pequeño  

• 1 niño disfrazado de chanchito mediano 

• 1 niño disfrazado de chanchito grande 

• Disfrazados identificaremos los personajes y las acciones que realiza un 

chanchito deberá imaginar que realiza una casita de paja, otro la casita de 

madera y finalmente el ultimo deberá imaginar que construye una casa de 

ladrillo, el lobo visitara cada casa. 

• Establecidos los personajes comenzaremos con la actuación, los demás 

niños quienes son los espectadores deberán ayudar a los compañeros 

relatando el cuento desde su perspectiva para que ellos dramaticen. 

• Los niños y niñas espectadores participaran de la dramatización 

mencionando que el lobo esta por ahí y que tienen que correr, ayudar a 

soplar al lobo para destruir la casa, etc.  

• Se realizara el mismo procedimiento con todos los niños y niñas de los 

grupos para que participen todos de la actividad. 

• Se dialogara sobre la importancia de saber escuchar y ser prevenidos 

porque si nos va a pasar lo mismo que a los tres chanchitos,  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla la expresión y comunicación a través de la dramatización de cuentos 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Función de 

títeres: mi 

escuelita. 

 

Desarrollar la capacidad 

de atención, 

concentración y 

representación  de los 

niños y niñas a través de 

los títeres. 

Rincón de 

dramatización, títeres 

de la profesora y 

niños. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Presentar un títere de  maestra. 

• Se elegirá a un niño o una niña para la presentación del títere. 

• Se le invitara al niño o a la niña seleccionado al rincón de dramatización 

para que manipule el  títere de profesor o profesora. 

• El resto de grupo actuara como estudiantes. 

• Una vez establecidos los personajes detrás del teatrino el profesor o 

profesora de títere, los niños y niñas imitaran los movimientos y repetirán 

las acciones. 

• Compartiremos momentos de diversión con la imitación del rol de la 

profesora o profesor. 

• Esta actividad se la realizara con todos los niños y niñas siendo importante 

que todos tengan la experiencia de manejar un títere.  

• A través del diálogo demostraremos el rol del profesor o profesora. 

• Conversaremos sobre la experiencia de ser profesor o profesora. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla la capacidad de atención, concentración y representación a través de los 

títeres 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay  

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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RINCÓN DE 

PSICOMOTRICIDAD 
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ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Jugando a las 

estatuas.  

 

Desarrollar, el equilibrio, 

el tono muscular y  

dominio  estático. 

 

Rincón de 

psicomotricidad, 

grabadora, música, 

aros, recursos del 

rincón.  

20 minutos  

 

DESARROLLO  

 

• Presentamos el juego a los niños y niñas  con sus instrucciones. 

• Ubicamos a los niños y niñas en forma circular. 

• Comenzamos el juego reproduciendo la música invitando a los niños a 

bailar coordinadamente siguiendo las consignas de la maestra. 

• Al dejar de sonar la música nos convertimos en estatuas y permanecemos 

inmóviles hasta que vuelva a tocar la música. 

• Repetimos la actividad aumentando el grado de dificultad mediante las 

consignas solicitamos a los niños y niñas que mediante el baile se ubiquen 

dentro de los aros, colchonetas, toquen objetos, salten etc.  

• Felicitar a los niños y niñas por su entrega en la actividad.  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla, el equilibrio, el tono muscular y dominio estático   

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Jugando a los 

penales. 

 

Mejorar la concentración 

viso motora, coordinación 

y equilibrio al acertar 

goles. 

 

Rincón de 

psicomotricidad, 

pelota, arco. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Colocar un arco en el rincón de psicomotricidad a una distancia de un 

metro de la pelota. 

• Se ubicara a los niños y niñas  en columna para patear la pelota y acertar 

en el arco.  

• Probaremos varias veces hasta que el niño acierte. 

• Realizaremos esta actividad con todos los niños y niñas y si alguien no lo 

logra le enseñaremos a patear la pelota suavemente hasta que logre acertar 

y coordinar sus movimientos.   

• Reforzaremos la actividad colocando a mayor distancia el arco de la pelota 

para dificultar la actividad. 

• Asociaremos la diversión con la motricidad para lograr nuestro objetivo. 

• Solicitamos  practicar en casa la actividad para mejorar su coordinación y 

equilibrio. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Mejora la concentración viso motora, coordinación y equilibrio al acertar goles 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Carrera de 

obstáculos.  

Mejorar la coordinación 

motora y la convivencia 

en grupo. 

Rincón de 

psicomotricidad, 

conos, colchoneta, 

llantas, hula hula, 

mesas.   

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Colocaremos obstáculos conjuntamente con los niños y niñas en el patio 

como las llantas, conos, hula hula, colchoneta y mesas alrededor armando 

nuestra propia pista de obstáculos. 

• Indicaremos la secuencia que deben seguir los niños y niñas.  

• Se ubicara  a los niños y niñas en columna para que uno por uno atraviesen 

corriendo los obstáculos. 

• Se realizara en parejas carreras para ver quién es el más rápido y coordina 

mejor sus movimientos.  

• Los circuitos se realizarán  con niños y niñas para equilibrar la fuerza y 

rapidez  

• Una vez concluida la actividad dialogaremos sobre las experiencias de los 

niños. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Mejora la coordinación motora y la convivencia en grupo 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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RINCÓN DE 

MÚSICA 
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ACTIVIDAD 1 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Jugando a la 

orquesta   

Estimular la coordinación 

auditiva con la 

reproducción de sonidos 

de instrumentos. 

Rincón de Música, 

instrumentos 

musicales: tambores, 

maracas, trompetas, 

guitarras, panderetas. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Conversar con los niños y niñas y preguntar si han visto una orquesta o 

banda musical 

• Elegiremos en el rincón de música los instrumentos que vamos a utilizar 

para formar nuestra orquesta.  

• Presentamos cada instrumento y escuchamos el sonido que este produce. 

• Acompañamos los  sonidos de los instrumentos con las palmas. 

• Reproduciremos  sonidos con las palmas y panderetas.  

•  Una vez identificado los sonidos de los instrumentos formaremos una 

orquesta imitando los sonidos de los instrumentos.  

• Repasemos varias veces hasta que logremos la coordinación auditiva y 

motriz  

• Conversemos sobre las experiencias y relacionaremos con las fiestas que 

instrumentos han observado en la comunidad, barrio o ciudad donde 

residen.  
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Estimula la coordinación auditiva con la reproducción de sonidos de instrumentos 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay  

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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ACTIVIDAD 2 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Bailemos 

flamenco con 

canciones 

infantiles  

 

Favorecer el aprendizaje 

significativo 

desarrollando la 

coordinación de 

movimientos y 

disfrutando del arte 

musical. 

Rincón de Música, tv, 

video, radio, cd, 

música flamenco. 

20 minutos  

 

DESARROLLO 

• Observemos un video en el rincón de música sobre el baile del flamenco 

donde se produce con el golpeteo de los pies según el ritmo de la música. 

• Realizaremos golpeteos rítmicos con los pies según la música. 

• Practiquemos con secuencias de dos hasta tres zapateadas para lograr la 

coordinación de todo el grupo de niños.  

• Practiquemos escuchando una canción infantil para poder coordinar con 

los pies los sonidos a través de la zapateada.. 

• Socialicemos las experiencias adquiridas mediante la actividad. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Desarrolla la coordinación de movimientos y disfruta del arte musical 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay  

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



95 
 

ACTIVIDAD 3 

 

Actividad Objetivo Recursos o 

materiales 

Tiempo 

Conociendo y 

descubriendo 

sonidos del 

entorno. 

Estimular la 

discriminación auditiva, la 

atención y memoria. 

Rincón de Música, 

radio, cd. 

20 minutos  

 

DESARROLLO  

• Solicitemos a los niños y niñas que cierren los ojos y que escuchen los 

sonidos que perciben. 

• Preguntaremos a los niños y niñas que sonidos pueden identificar y que 

objeto lo reproduce. 

• Solicitaremos a los niños y niñas que escúchenlos los siguientes sonidos:  

•  Naturaleza (sonido de los pájaros, sonido del agua, sonido del 

viento, etc.) 

•  Ciudad (pito de los carros, sonido de la puerta, sonido de timbre, 

sonido de personas, etc.) 

• Se reproducirá sonidos de aves para que los niños diferencien los sonidos 

de la ciudad con los sonidos de la naturaleza.  

• Reproducir los sonidos escuchados.  

• Para finalizar escucharemos una canción relajante para que el aprendizaje  

se consolide en la memoria de cada niño y niña. 
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EVALUACIÓN DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO MEDIANTE LA REALIZACIÓN DE LA 

ACTIVIDAD LÚDICA EN EL RINCÓN 

 

Nombre del estudiante:  

Estimula la discriminación auditiva, la atención y memoria 

Rúbrica 

No evidencia 

la acción por 

lo tanto no hay 

aprendizaje 

significativo 

Evidencia 

la acción 

solo si se lo 

ordena 

varias 

veces la 

maestra 

Evidencia 

la acción 

siguiendo 

la orden de 

la maestra 

Evidencia 

la acción 

porque sus 

pares lo 

realizan 

Evidencia 

la acción 

por si solo 

1 2 3 4 5 
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Premisas para su implementación  

Valoración teórica por el método de especialistas: 

Se solicitó a dos especialistas para que emitan  su valoración teórica de la 

propuesta tomando en cuenta el grado académico y la experiencia con el objeto de 

estudio. 

Validador 1: Dra. Daniela Benalcázar Chicaiza PhD. ANEXO 2 

Validador 2: Lcda. Mayra Isabel Barrera Gutiérrez Mg. ANEXO 3 

Resultados de la valoración: 

Las dos especialistas denotaron la aceptación de las actividades lúdicas para 

el aprendizaje significativo en los rincones de aprendizaje como respuesta clara 

para la solución al problema manifestando que la propuesta es original, 

innovadora, viable, aplicable, factible y pertinente.    

Validación de la aplicación de la propuesta:   

Entre las actividades más importantes para la validar la propuesta de 

innovación  podemos citar los siguientes: 

• Estudiar el currículo y ver las necesidades que tenían los niños  

• Planteamiento de indicadores para la escala valorativa  

• Ejecución de las actividades para medir el aprendizaje significativo  

• Verificación del cambio o aumento de del aprendizaje significativo de los 

niños   

• Determinar las estrategias en función de los aprendizajes significativos 

para para poder elaborar y desarrollar las actividades lúdicas 

Resultados de la valoración: 

Una vez realizada la primera y la segunda  aplicación de la escala valorativa 

de los aprendizajes significativos se puede concluir que al realizar las actividades 
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7%

61%

Primera aplicación Segunda aplicación

ESCALA VALORATIVA APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO

lúdicas de la propuesta la población logro incrementar los niveles de aprendizaje 

significativo. 

En el siguiente gráfico se presenta los resultados: 

 

Gráfico  16 Resultados 
Elaborado por: Ana Villacís Naranjo   

  Fuente: Escala de valoración  
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CONCLUSIONES 

 

• Teóricamente se pudo sustentar que el aprendizaje significativo se da en 

función de las metodologías y estrategias que aplica el docente en esta 

área de Educación inicial uno de ellos es el juego por rincones a través 

de la metodología juego-trabajo que promueve la creatividad y 

despierta el interés del niño en aprender y relacionar conocimientos 

previos con nuevos aprendizajes.  

• Se concluye que el nivel de aprendizaje significativo comprendido en la 

primera aplicación corresponde al 7% de niños y niñas que no 

adquieren correctamente el aprendizaje, mientras que en la segunda 

aplicación corresponde al 61% que se encuentran en el nivel más alto y 

han desarrollado el aprendizaje significativo.  

• En función de los resultados obtenidos del nivel de aprendizaje que se 

encuentran niños y niñas de Educación Inicial de la Unidad Educativa 

Luis A. Martínez se diseñan  actividades lúdicas para desarrollar el 

aprendizaje significativo en los rincones de aprendizaje. 

• Con la aplicación de actividades lúdicas se pudo evidenciar que el 

aprendizaje significativo en los niños y niñas incrementó.   

• Se logró medir el impacto considerando que a mayor uso de actividades 

lúdicas los niños y niñas desarrollan el aprendizaje significativo.  
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RECOMENDACIONES 

 

• Se recomienda a la Unidad Educativa Luis A. Martínez realizar 

capacitaciones permanentes a los docentes sobre lo que es realmente el 

aprendizaje significativo  y la necesidad de desarrollarlo en los niños y 

niñas. 

• Sensibilizar a los docentes de la Unidad Educativa Luis A. Martínez sobre 

la importancia de aplicar actividades lúdicas para el desarrollo de 

aprendizajes significativos y así incrementar el nivel.  

• Es necesario que se tome en cuenta las actividades diseñadas para 

desarrollar el aprendizaje significativo en los rincones de aprendizaje 

como herramienta de apoyo metodológico. 

• Aplicar las actividades lúdicas para desarrollar el aprendizaje significativo 

en los rincones de trabajo y de esta manera los niños y niñas  tengan la 

capacidad de resolver problemas por si solos. 

• Incluir la propuesta en la planificación micro curricular que se desarrolla 

en el aula en los rincones de aprendizaje y con el uso de las actividades 

lúdicas lograr que los niños y niñas  tengan un aprendizaje significativo. 
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