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Resumen

La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion que existe
entre los juegos ludicos y rendimiento académico, en los estudiantes de 5° en una
institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022, se presenta un estudio con
metodologia de enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel explicativo, disefio no
experimental correlacional-causal y de tiempo transversal. La muestra fue de tipo
aleatoria simple de 30 estudiantes entre 8 y 10 afios de edad, de quinto grado de
una instituciéon educativa de Santo Domingo, Ecuador. La técnica utilizada fue la
encuesta, el instrumento el cuestionario por la docente investigadora a los nifios y
nifias, que son nuestras unidades de informacion. La validez fue aprobada con
juicio experto y la confiabilidad con Alfa de Cronbach (a= 0.84) para los
instrumentos de medida. En los resultados, los juegos ludicos y rendimiento
académico presentan una relacion directa y significativa (rho=.405; p-valor < .05).
En juegos ludicos, el mayor porcentaje de los estudiantes se ubican en un nivel
deficiente (46.7%). En rendimiento académico, el mayor porcentaje de los
estudiantes se ubican en el nivel medio (43.3%). Se concluye que, a mayor puntaje
en los juegos ludico, mayor puntaje en el rendimiento académico; o menor puntaje
en los juegos ludico, menor puntaje en el rendimiento académico en los estudiantes

de 5° de una institucion educativa, Santo Domingo Ecuador.

Palabras clave: juegos ludicos, rendimiento académico, institucion

educativa
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Abstract

The objective of this research was to determine the relationship that exists
between recreational games and academic performance, in 5th grade students in
an educational institution, Santo Domingo, Ecuador, 2022, a study is presented with
a quantitative approach methodology, applied type, explanatory level, non-
experimental correlational-causal design and cross-sectional time. The sample was
of a simple random type of 30 students between 8 and 10 years of age, from fifth
grade of an educational institution in Santo Domingo, Ecuador. The personalized
technique was the survey, the instrument the questionnaire by the researcher to the
boys and girls, who are our information units. The validity was approved with expert
judgment and the reliability with Cronbach's Alpha (a= 0.84) for the measurement
instruments. In the results, recreational games and academic performance present
a direct and significant relationship (rho=.405; p-value < .05). In ludic games, the
highest percentage of students are located at a deficient level (46.7%). In academic
performance, the highest percentage of students are in the middle level (43.3%). It
is concluded that the higher the score in playful games, the higher the score in
academic performance; or lower score in recreational games, lower score in
academic performance in 5th grade students of an educational institution, Santo

Domingo Ecuador.

Keywords: playful games, academic performance, educational institution
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l. INTRODUCCION

Mufioz (2018) indica que el bajo rendimiento escolar es un problema
numeroso debido a la preocupante prevalencia en las escuelas y universidades a
nivel universal y estatal por lo cual se busca recabar informacion para determinar
por qué los estudiantes no lograron alcanzar la excelencia en el rendimiento
académico, plantea factores relacionados, como el ambiente familiar, el entorno
escolar, proceso de ensefianza o estilo de educacion, relacion con los padres, entre
otros. Por otro lado, la ensefianza impulsada por la realidad virtual, en la actualidad,
ha tenido un gran auge pudiendo ayudar a los educadores a implementar métodos
basados en juegos, como el disefio ludico, la gamificacion y los juegos serios; sin
embargo, para que se logre estas acciones no son tan sencilla ya que requiere un

cambio mental y de paradigma (Stylianos, 2022).

Segun se ha evidenciado en los alumnos de 5° la causa principal de su
rendimiento académico bajo se debe a las estrategias enfocadas por los docentes,
las mismas que no son adecuadas para alcanzar los aprendizajes esperados,
porque son muy tradicionales, o monétonas. Necesariamente deben ser cambiadas
por estrategias innovadoras que provoquen el logro y admiracion en los estudiantes
y les ayuden aprender con entusiasmo y agrado. Ademas, otra razon del bajo
rendimiento académico es el encierro obligatorio, por la enfermedad del COVID 19,
al retornar a las clases presenciales se comprobé que no estaban con los
conocimientos acordes a su edad cronoldgica. El aprendizaje estudiantil es una
dificultad que afecta a las instituciones nacionales e internacionales por ende se
debe investigar las razones, las mismas que pueden ser descuido en el hogar o los
instrumentos de ensefianza utilizados por el docente, los que no permite alcanzar

los conocimientos requeridos.

El Ministerio de Educacion de Argentina (2020) afirma que, en las escuelas,
la practica del juego ocurre cuando los nifios tienen la oportunidad de organizar y
construir su propio juego, en sus interacciones durante los momentos de transicion
de la actividad y cuando los maestros proponen el juego, esta experiencia escolar

es una oportunidad para ampliar y enriquecer el conocimiento de los nifios sobre



esta actividad social. En relacién a lo manifestado, los juegos ludicos ayudan y

favorecen el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo.

Mamani (2018) argumenta que los alumnos que participan en un programa
de actividades divertidas y amenas tienen una mejor oportunidad de ser mas
eficaces, enérgicos, activos y confiados, ya que todos los estudiantes
inevitablemente estan involucran en actividades al aire libre y al aire libre aula. Al
respecto, la ludica es muy transcendental en el desarrollo educativo, debido a que
facilita a los discentes el incremento de la inteligencia, creatividad y la sociabilidad
e interaccion con los comparieros dentro del aula y fuera de ella, ademas la mayoria
de los docentes creen que las actividades recreativas son simplemente juegos que
conducen a un descontrol en el aula debido a que se considera una causa de caos
e indisciplina, no obstante la ludica se realiza en todas las fases de la existencia
con actividades divertidas que desempefian un rol importante en el aprendizaje de
un nifio, porque lo despierta en el aula, lo entiende mejor, estd mas involucrado, lo

gue lo convierte mas curioso y reflexivo.

De esta forma se determina el siguiente problema general: ¢ Existe relacion
entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en estudiantes de 5° en una
institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022?, por lo tanto, se establecen
los siguientes problemas especificos: Existe relacion entre los juegos ludicos y las
dimensiones del rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una institucion
educativa, Santo Domingo, Ecuador (i). Existe relacion entre el rendimiento
académico y las dimensiones de los juegos ludicos en los estudiantes de 5° de una
institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador (ii).

Asi mismo, se evidencia a nivel practico, ya que el propdsito es verificar de
forma precisa y clara que las actividades ludicas desarrolladas por los educandos
de la institucion educativa en estudio ayuden a perfeccionar el nivel del
aprovechamiento escolar aplicAndolos en los planes de clases para continuar
contribuyendo al servicio educativo de la comunidad educativa. Martinez-Otero
(2021) en referencia a la justificacion teorica, considera que el logro académico

constituye un avance de conocimiento evidenciado en un campo o area, Yy el



desemperio individual de un estudiante que debe observarse como una forma de
ser influenciado por grupos de pares, el salon de clases o su propio contexto
educativo en comparacién con criterios de edad y nivel académico, y Llanos (2019)
manifiesta que los juegos ladicos son aportes que elevan el grado de
aprovechamiento de los discentes. De igual manera, la justificacibn metodoldgica
aborda un estudio con enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, enfoque hipotético
deductivo, nivel explicativo y disefio no experimental, correlacional-causal. El
procedimiento de obtencion de datos esta a juicio de expertos autorizados que
sustentan la indagacion. Asimismo, la investigacion y el analisis ayudan a
establecer nuevos instrumentos y predicciones para hacer frente a las suposiciones

y teorias propias sobre el rendimiento académico y los juegos divertidos.

Se formula el siguiente objetivo general: Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y el rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una
institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador; determinandose los siguientes
objetivos especificos: Determinar la relacion entre juegos ludicos y las dimensiones
del rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una institucion educativa,
Santo Domingo. Ecuador (i). Determinar la relacion entre el rendimiento académico
y las dimensiones de los juegos ludicos en los estudiantes de 5° de una institucion
educativa, Santo Domingo. Ecuador (ii). Determinar el nivel de los juegos ludicos
en los estudiantes de 5° de una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador (iii).
Determinar el nivel del rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una

institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador (iv).

Se establece la siguiente hipétesis general: Existe relacion entre los juegos
lidicos y el rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una institucién
educativa, Santo Domingo Ecuador; por lo tanto, se estipulan las siguientes
Hipotesis especificas: Existe relacion entre relacion entre juegos ludicos y las
dimensiones del rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una institucion
educativa, Santo Domingo Ecuador (i). Existe relacion entre relacion entre el
rendimiento académico y las dimensiones de los juegos ludicos en los estudiantes

de 5° de una institucion educativa, Santo Domingo Ecuador (ii).



I. MARCO TEORICO

A escala nacional el Ministerio de Educaciéon de Ecuador (2018) define a los
juegos ludicos como una herramienta importante dentro del aula que los docentes
deben aplicar junto con los estudiantes, teniendo en cuenta la planificacion y las
carencia de aprendizaje de los alumnos, observando su situacion real para que los
juegos puedan ser elaborados de manera especifica fuera del horario de clase y
antes de la clase determinados objetivos académicos y formativos, que permiten a
los alumnos consolidar y practicar lo aprendido en el aula a través de actividades

[Gdicas.

De La A Mufioz (2018), manifiesta que las desventajas y obstaculos
acumulados impiden la mejora académica de los alumnos. Los alumnos nacidos en
clases socioecondémicas mas bajas, los adultos jovenes en la escuela o los
adolescentes que luchan con una discapacidad especifica a menudo se encuentran
en la parte inferior de la clase. Este malestar contindia hasta la edad adulta debido
a la presencia generalizada de multiples barreras y desventajas. Aprobar un curso
requiere aprobar examenes, que son menos dificiles de lo que la mayoria de los

estudiantes creen.

Timaran-Pereira et al. (2019) identifican elementos agrupados al
rendimiento, aplicando el procedimiento desde un disefio no académico
experimental, obteniendo indagacion socioecondmica académica e institucional,
gue es la base para disefiar modelos predictivos utilizando las herramientas
necesarias, usando un arbol de toma de decisiones, tratando de identificar patrones

relacionados con el desempefio auténtico.

Carrizoza y Garcia (2018) opinan que el beneficio académico es el nivel de
comprension demostrado en un campo o disciplina, y el desempefio individual de
un estudiante debe verse como una forma de ser influenciado por grupos de pares,
el salon de clases o su propio contexto educativo en comparacion con criterios de

edad y nivel académico. La sociedad esta inmersa en la pesquisa de una mejor



educacién y los estudiantes encuentran comodidad en un ambiente escolar que les

permite alcanzar su potencial.

Quijano (2020) define al rendimiento académico como la parte final del
proceso de ensefianza es completar la planificacion para docentes, estudiantes,
padres de familia y el pais, y sus resultados indican buenas y malas direcciones
para los diferentes elementos que hacen posible la escolarizacién y la finalidad del
rendimiento académico es alcanzar un objetivo educativo, el aprendizaje. Las
calificaciones son un factor cuantificable que se utiliza como medida de éxito o
fracaso a través de métodos y calificaciones, por lo tanto, la evaluacién debe ser
una medida objetiva del estado de desempefio de un estudiante. Los factores que
afectan el mantenimiento de un buen rendimiento académico incluyen: individuos,

familias, escuelas y sociedad.

De La A Mufioz (2018) manifiesta que los estudiantes son los sujetos de
mayor importancia en el suceso de ensefianza, y los docentes utilizaran todo su
profesionalismo para mediar en situaciones que generan nuevos aprendizajes, lo
gue se traduce en desequilibrios cognitivos, intereses y preocupaciones sobre la
experiencia de aprendizaje Reaccion. Los estudiantes de bajo rendimiento tienden
a exhibir cualidades y actuaciones que carecen de constancia, estimulacion y
confidencia en si mismos en comparacién con los estudiantes de mayor

rendimiento; también suelen perder clases o dias enteros.

A nivel internacional, UNICEF (2018) evidencia que la recreacion constituye
una de las maneras mas significativas para que los nifios pequefios adquieran
conocimientos y habilidades basicos. Por lo tanto, se debe aprovechar la ludica y
los espacios que fomentan el juego practico, el descubrimiento y el aprendizaje son
la base de un programa escolar eficaz. A continuacion, se expone lo que deducimos
por juego y aprendizaje basado en el juego, y brinda evidencias de las muchas
maneras en las que los estudiantes adquieren conocimientos a través del juego. Un
tema significativo de la actividad ludica es la movilidad de los nifios y su revision
sobre la practica. Como movilidad entendemos la decision de los nifios en el juego,

su paso de toma de disposiciones y su propio nivel de toma de decisiones. En Ultima



instancia, el juego debe contener un nivel de agencia que permita a los nifios asumir
un papel eficaz en el uso de sus practicas y reconocer y creer que son idoneos,

autbnomos y agentes de si mismos.

Arija (2021) expone que un aspecto importante del juego es la movilidad de
los estudiantes y la experiencia en el control que adquieren de si mismos. Por
movilidad entendemos el dinamismo de los pequefios en el juego, su proceder en
las decisiones y su propio nivel de autocontrol. En Gltima instancia, los juegos deben
contener un nivel de exigencia que permita a los estudiantes asumir un rol dinamico
en la apropiacion de nuevos conocimientos y creer que son idoneos,
independientes y agentes de si mismos. Es por ello que, Manzano-Leon et al.
(2021) asegura que en la actualidad las estrategias de aprendizaje ludico, el
aprendizaje basado en juegos se esta incorporando cada vez mas al sistema

educativo.

Lozano et al. (2019), afirman que la ensefianza ludica es necesaria para el
desarrollo integral. Es por esto que recomiendan el aprendizaje ludico como
habilidad metodoldgica en el desarrollo de aprendizaje. También creen que el
aprendizaje ludico debe ser divertido, motivador y creativo. Esta incluido dentro de
los curriculos educativos y es un importante recurso educativo para el progreso de
los estudiantes. Afirman que los nifilos y nifias jugando aprenden y ensefian. Los
juegos educativos estan diseflados especificamente para ensefiar a los nifios
habilidades y lecciones especificas. Motivan a los alumnos a través de objetivos

gue luego se incorporan a sus reglas.

Segun Aznar et al. (2021) el juego educativo alienta a los estudiantes a
establecer sus objetivos, temas y actividades en un contexto mas amplio. Los
alumnos gestionan su propio aprendizaje con mayor motivacion. Los estudiantes
experimentan valores a través del juego y la interaccion. El aprendizaje participativo
a menudo conduce a conocimientos y experiencias transferibles en lo interno y
externo del aula. Usar reglas y normas para la confianza y la conversacion es clave
para aprender en un ambiente divertido. Una de las terapias mas efectivas para

ayudar a los nifios a superar los problemas de atencidon es el juego, esta es la



manera mas humana de evitar traumas emocionales, los estudiantes se sienten
libres, pueden inventar nuevas historias, aprender sobre otras personas y lo que
sucede en su entorno. El juego es en si mismo una necesidad, una via privilegiada
para que los nifios se acerquen a la realidad cuando las cosas se complican fisica,
social e intelectualmente. Es por ello que, Méndez-Aguado et al. (2020) considera
gue es importante prestar también atencion a coémo las emociones modulan el

estado psicoldgico de los alumnos y como afecta esto a su rendimiento académico.

Hassinger-Das et al. (2017) afirman que los juegos ayudan a los
principiantes a perfeccionar sus habilidades cognoscitivas y su compromiso social,
donde los jugadores subdesarrollados no se distraen y asi adquieren nuevos
conocimientos cuyo mayor anhelo es cumplirlos para lo cual necesitan socializar
con colegas y profesores, en definitiva, representa una funcion principal en la
ensefianza. Asimismo, Jeronimo y Almeida (2022), indica que la aplicacion ludica
siguiendo una metodologia, con el fin de ayudar el aprendizaje de los nifos,
beneficia en la ensefanza o en el rendimiento escolar de los nifios con diversos

problemas tales como aquello que posee dislexia.

Herrero (2018) dice que los logros y conocimientos de los estudiantes en las
diferentes materias ayudan a determinar su rendimiento académico. Esto se valora
a través de evaluaciones objetivas y cuantitativas (ya veces cualitativas) que
tienden a categorizar a los estudiantes para vincularlos con su mejora académica.
Sin embargo, esta es la forma incorrecta de medir el desempefio porque hay
muchos factores subjetivos, personales y sociales. Dependiendo de la institucién
educativa, el rendimiento escolar se clasifica en cuatro niveles: calificaciones altas,

buenas calificaciones, calificaciones bajas y fracaso académico.

Asimismo, Murtagh et al. (2022) explora la relacién entre la preparacion
apoyada en el esparcimiento y el rendimiento en matematicas en nifios palestinos
de primaria. Cuarenta maestros de ocho escuelas recibieron capacitacion en
pedagogias basadas en el juego y visitas de apoyo de seguimiento del personal del
programa (grupo de intervencion); cuatro escuelas emparejadas sirvieron como

grupo de control. Se administraron pruebas apropiadas para el grado a todos los



estudiantes en dos periodos escolares consecutivos. Mas de 16 mil estudiantes
completaron las pruebas de matematicas en el primer y segundo trimestre,
respectivamente. Los resultados revelaron que el grupo de intervencion obtuvo
puntajes de prueba mas altos que el grupo de control en ambos términos (p < 0.01).
Ademas, en el término 2 se encontrd un resultado de interaccion entre el grupo y el
género (p< 0,05), y las nifias del grupo de intervencion lograron las puntuaciones
mas altas. El hallazgo sugiere que las orientaciones de ensefianza apoyados en el

esparcimiento pueden mejorar el rendimiento académico.

Por otro lado, Eltahir et al. (2021), al evaluar el impacto del aprendizaje
apoyado en juegos en el rendimiento académico, motivacion y compromiso de los
alumnos arabes, a través de un disefio cuasi-empirico, en una muestra de 107
estudiantes. Utilizaron el sistema de respuesta del aula basado en juegos. La
herramienta de evaluacion en linea basada en juegos Kahoot! se utiliz6 como
método de evaluacion formativa en las conferencias, y se diseiid un cuestionario
para medir la motivacion y el compromiso. Los hallazgos indicaron que hubo
diferencias estadisticas en el beneficio del grupo empirico entre los grupos empirico
y control entre los grupos. Los estudiantes del grupo empirico mostraron un
conocimiento mas mejorado de los conceptos ensefiados y una mayor motivacion

gue los estudiantes a los que se les ensefd usando la estrategia tradicional.

Ademas, Lee-Cultura et al. (2020) asegura que los movimientos de los
estudiantes y sus experiencias de aprendizaje, pueden predecir el rendimiento
académico puesto que fomenta oportunidades para cultivar mejores experiencias y
resultados educativos. Por lo que Toru et al. (2020) aseguran que la actividad fisica
se considera un comportamiento prometedor para perfeccionar la funcién cognitiva
y el rendimiento académico en los adolescentes. Del mismo modo, Sornoza-Quijije
et al. (2021) sugieren que el uso adecuado de los recorridos en espacios naturales

favorece el desarrollo de aprendizaje de las ciencias de la naturaleza en los nifios.

Cabe mencionar que el rendimiento académico es definido Lerner (2011)
como la relacién entre el aprendizaje y el resultado obtenido de éste en base a los

valores y al ambiente sociocultural. Luego, Lamas (2015) lo define como aquel



aprendizaje que se suscita de las actividades didacticas dadas por los docentes y
gue es reproducido por los estudiantes. Entonces, el rendimiento académico es la
sintesis de diversos elementos que estan inmersos en el aprendizaje; por otro lado,
el rendimiento desde la postura del aprendiz, es la sumatoria de multiples aspectos
como el institucional, pedagdgico, psicosocial y sociodemografico (Pronabec,
2015). En consecuencia, Recalde (2015) define al rendimiento académico como el
producto de un proceso pedagdgico que abarca los esfuerzos e iniciativas tanto de

los docentes como de autoridades, cuidadores y estudiantes.

Entonces, siguiendo la clasificacion de Honey-Alonso citado en Loayza
(2019) el rendimiento académico posee las siguientes dimensiones: cognitivo,
relacionado a todos los contenidos que permiten la comprension y el significado de
lo aprendido. Esta dimension, explicada desde la teoria de Bruner (1991), resalta
gue los elementos que estan implicados en el progreso cognitivo entendido como
una cimentacion auténtica y didactica, es importante en la apropiacion del
aprendizaje ya que abastece los recursos para que el nifio logre diferentes modelos
ordenados de reflexion desde su intelecto (Medina, 2007). Por ende, Bruner
subraya el fortalecimiento de un pensamiento razonado a partir de ejercicios o

juegos automaticos (Lebrija et al., 2016).

Por otro lado, la dimension actitudinal, esta enfocado en la aplicacion de los
valores en contextos concretos y bajo la perspectiva teleoldgica de los quehaceres
humanos; cabe mencionar, que, en este aspecto, la actitud es un factor muy
importante para el rendimiento académico, es decir, las indagaciones sobre la
disposicion hacia el estudio y rendimiento académico han demostrado la atribucion
efectiva entre estas variables (Araya-Pizarro & Avilés-Pizarro, 2020). Es decir, que
una tendencia propicia impacta de forma explicativa y directa el aprendizaje y el

desempeiio de los estudiantes (Andrade-Valles et al., 2018; Padua, 2019).

Y la dimensién procedimental, concierne a la elaboracién de operaciones

técnicas, estratégicas, a la habilidad, destreza, método y al procedimiento ordenado



y orientado a la adquisicion de un objetivo; en otras palabras, es la capacidad del
alumno de ejecucion y resolucion de problemas relacionados con la materia (Santos
et al., 2013).

Respecto a las teorias que explican el rendimiento académico, se tiene al
enfoque tedrico constructivista, originado desde la perspectiva del desarrollo
cognitivo de Piaget, del aprendizaje sociocultural de Vigotsky y del aprendizaje
significativo de Ausubel, quienes explican que el aprendizaje ocurre en
circunstancias donde los individuos crean o edifican la mayor parte de los
conocimientos comprendiendo los contextos en base a las experiencias (Schunk,
2012). En esta teoria, explica que es necesario que se promueva la reflexion de las
experiencias ya que permite que se construya los conocimientos por medio del
contexto y el contenido (Coronel, 2017). Por ende, Vygotsky afirma que el entorno

influye en el aprendizaje (Schunk, 2012).

La teoria humanista de Maslow (1968) sostiene que las personas se sienten
motivados debido a las necesidades innatas de la exploracion de sus habilidades;
por ende, la motivacion en los alumnos involucra promover, fortalecer o descubrir
los recursos internos que poseen, el sentido de competencia, la autonomia,
autoestima, y realizacion (Edel, 2003). Es por ello que los docentes tienen que
comprender a los estudiantes y construir ambientes que optime los aprendizajes.

La teoria del aprendizaje significativo de Carl Roger (1983, citado en Mota,
2011) considera que la funcion del maestro esté orientada en facilitar el aprendizaje
creando un clima de aceptacion en el grupo respetando la individualidad de los
estudiantes sin juzgar; es decir, propone el aprendizaje significativo a través de
vivencias y considera que los estudiantes solo aprenderan aquello que es Util,
significativo y que esté vinculado a su supervivencia. En este contexto, Rivas (2020)
sefala que los docentes y los educandos deben generar contextos adecuados en
las aulas de clases para que se origine un ambiente bajo términos de confianza y

afecto.
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En consecuencia, el rendimiento académico y las estrategias didacticas
estan muy ligadas, ya que permite que se logre adaptar diversas metodologias para
gue se dé con éxito el desarrollo de ensefianza aprendizaje en base a las
necesidades del estudiante y las caracteristicas de su contexto, ya que se podria

obtener un mejoramiento del rendimiento académico escolar (Olmedo-Plata, 2020).

11



1. METODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacién

Se efectla una investigacion aplicada, Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018), manifiesta que es una oportunidad de estudiar como se desarrollan las
variables de investigacion para comprender mejor el problema que se esta

estudiando.

La presente tesis tiene un enfoque cuantitativo, Arteaga (2020) dice que los
procedimientos cuantitativos requieren recopilar muchos datos a través de
cuestionarios, encuestas o el procesamiento de estadisticas existentes. Esto se
hace para proporcionar respuestas al andlisis matematico, estadistico o aritmético
de los datos. Todo esto se hace de manera cuantitativa, que se centra en la
medicion numeérica u objetiva. Los estudios cuantitativos son descriptivos cuando
los datos generalmente se miden una vez, o empiricos cuando los datos se miden

antes y después del estudio.

El nivel de investigacion, Ramos (2020) afirma que dentro de este ambito de
investigaciéon se busca una explicacién y determinacion del fenédmeno. En el
contexto cuantitativo, la investigacion predictiva se puede emplear donde se
pueden establecer relaciones causales entre diferentes variables, como,
investigaciones de guias ilustrativas orientadas a férmulas estructurales, en los que
se desarrollan teorias que buscan comprender fenbmenos. Por otro lado, los
estudios experimentales que pueden generar manipulacion intencional de variables
independientes pueden probar hipotesis que explican el comportamiento de un

fenbmeno dado.

Se realiza la investigacion con un disefio no experimental, correlacional —
causal, Alvarez (2020) opina, que las variables laterales se miden una sola vez, y
analizando a partir de esta informacion, los rasgos de uno o varios grupos de
unidades se miden a lo largo de un periodo de tiempo sin evaluar el desarrollo de
estas unidades. Pueden ser explorar, describir, relacionar, explicar verticalmente.

Al menos una variable de prueba se mide al menos dos veces. Los valores de las
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variables se comparan por varias razones, ya sea futuro y presente o presente y
pasado, también se dividen en retrospectivo y futuro. Estos pueden ser: tendencias,

desarrollos grupales (cohortes), grupos.

Se presenta el siguiente esquema de investigacién, el mismo que es no

experimental, correlacional — causal

Figura 1: Esquema de Comparacion

Vi
M

\Z
Fuente: Elaboracién propia

En dénde:

M: Representa la muestra de estudio donde las unidades de analisis son los
estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022.

V1: Juegos ludicos

V2: Rendimiento académico

r: Es la relacion entre V1y V

3.2. Variables y Operacionalizacién

Variable 1: Juegos ludicos

Definicion conceptual: Megias y Lozano (2019) manifiesta que los juegos
ladicos son importantes para un desarrollo integral, deben ser utilizados como un
proceso de aprendizaje, y debe ser divertido, motivador, creativo y flexible. El juego
esta incluido en las acciones curriculares y es un medio formativo fundamental para
la madurez de nifios y nifias, pues ayuda la ensefianza y el impulso intelectual. Los
niflos y niflas que practican juegos estdn mas inclinados a ensefar. Los juegos
educativos estan diseflados para preparar a los nifios areas especificas y ayudarlos
a desarrollar habilidades. Estos juegos tienen reglas por las cuales se construye el
respeto, tienen objetivos que brindan motivacion y facilitan los resultados del

aprendizaje.
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Definicion operacional: Se toma de juegos ludicos y se considera las
siguientes dimensiones: Juego ludico sensorial, Juego ludico de construccion y
Juego ludico cooperativo. Se medira la variable con un instrumento de 15 items.
Estos se valoran mediante una escala tipo Likert: siempre (5), frecuentemente (4),
algunas veces (3), raramente o poco (2) ninguna ocasion (1), y estimar la

apreciacion de la variable, en los siguientes niveles: Alto, moderado y menos.

Indicadores: Correspondencia, Aceptacién, Relacion intersubjetiva,
Caracteristicas del juego, Manipulacion, Creatividad, Contribucion, Comunicacion,

Conducta pro social.

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable juegos ludicos

Dimensiones indicadores items Escala Niveles o rangos

Correspondencia Siempre (S) =5

Dl:,J.uego Aceptacion Tipo Ordinal Frecuentemente (F) = 4
ladico - 1, 2, 3, 4, _
X Relacién - _ Algunas veces (AV) = 3
sensorial . . 5 Deficiente=1 -
intersubjetiva Regular= 2 Raramente o poco (R) =2
BUENo = 3 En ninguna ocasién (N) = 1
D2 Juedo Caracteristicas Tipo Ordinal Siempre (S) =5
< JUueg del juego - _ Frecuentemente (F) = 4
lddico de Manipulacion 6.7,8,9, Deficiente=1 Algunas veces (AV) =3
construccién pule 10 Regular=2 9 -
Creatividad _ Raramente o poco (R) =2
Bueno =3 . - _
En ninguna ocasion (N) = 1
Contribucion Siempre (S) =5
D3 Juego Comunicacién 11 12 Tipo Ordinal Frecuentemente (F) = 4
ludico Conducta 13 i4 i5 Algunas veces (AV) =3
cooperativo prosocial. T Deficiente=1 = Raramente o poco (R) =2

Regular= 2 En ninguna ocasién (N) = 1
Bueno =3

Fuente: Elaboracion propia

Variable 2: Rendimiento académico

Definicion conceptual: Carrizoza y Garcia (2018) opinan que el logro

académico es el grado de entendimiento demostrado en un campo o materia, y el
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desemperio individual de un estudiante debe verse como una forma de ser
influenciado por grupos de pares, el salon de clases o su propio contexto educativo
en comparacion con criterios de edad y nivel académico. La sociedad esta inmersa
en la investigacion de una formacién eficaz y los estudiantes encuentran comodidad

en un ambiente escolar que les permite alcanzar su potencial.

Definicion operacional: Se toma de rendimiento académico y se considera
las siguientes dimensiones: Cognitivo, Actitudinal y Procedimental. Se mide la
variable con un instrumento de 15 items. Estos son valorados utilizando la escala
de Likert: siempre (5), frecuentemente (4), algunas veces (3), raramente o poco (2)
ninguna ocasion (1), y para evaluar la estimacion de las variables se van a estimar

los siguientes niveles: alto, medianamente y poco.

Indicadores: Dominio de los contenidos, Cumplimiento en la entrega de

asignaciones, Habilidades de tipo intelectual, motriz, destrezas.

Tabla 2
Operacionalizacién de la variable rendimiento académico
Dimensiones indicadores items Escala Niveles o rangos
Dominio de Tipo Ordinal Siempre (S) =5

Frecuentemente (F) = 4

D1.- Cognitivo los 1,2,3,4, _
contenidos 5 Alto=3 Algunas veces (AV) = %
o Raramente o poco (R) =2
Medio= 2 En ninguna ocasion (N) = 1
Bajo=1 9 -
Cumplimiento
enla ggtrega Tipo Ordinal Siempre (S) =5
D2.- . . Frecuentemente (F) = 4
Actitudinal asignaciones 6,7, 8, 9, Alto=3 Algunas veces (AV) =3
10 Medio= 2 Raramente o poco (R) =2
Habilidades 0= . Pocot) =
de fi Bajo=1 En ninguna ocasién (N) = 1
e tipo
intelectual
. . Siempre (S) =5
Motriz Tipo Ordinal Frecuentemente (F) = 4
D3. Destrezas 11,12, Algunas veces (AV) = 3
Procedimental. 13, 14, 15 Alto= 3 9 -
Medio= 2 Rara_mente 0 poco (R) = 2
Bajo= 1 En ninguna ocasion (N) = 1

Fuente: Elaboracién propia
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Robles (2019), indica que la poblaciébn se conoce como el conjunto de
personas u objetos con las mismas caracteristicas. Todas las personas u objetos
de una poblacion determinada suelen tener un rasgo o caracteristica comun, en
este estudio se ha tomado en cuenta una poblacién de 104 estudiantes de quinto

grado de una institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Criterios de Inclusién: Se ha considerado a los alumnos de quinto grado

de una institucién educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Criterios de Exclusion: Se considera aquellos estudiantes que no
pertenecen al quinto grado de una institucion educativa de Santo Domingo,
Ecuador, 2022.

La Unidad de estudio corresponde a los estudiantes de quinto grado de una

institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Guillen et al. (2020), menciona que la muestra es una fracciébn de la
poblacion de estudio, el cual se pretende medir e investigar, encaminada a
seleccionar un representante adecuado de las unidades en nuestra poblacion
encuestada. Se han presentado los aspectos formales mas importantes
relacionados con el disefio y muestreo de una poblacion estadisticamente
representativa. La Muestra escogida es de 30 estudiantes de quinto grado de una

institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) afirma que el muestreo es una
seleccion de la muestra, es probabilistico estratificado, donde la poblacion se
separa en secciones y se puede seleccionar una muestra para cada unidad o

estrato.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Como técnica de recoleccion de datos se consideran las encuestas tal como
las definen Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) como técnica mediante
cuestionarios para recoger datos de elementos observables o medibles.

El cuestionario es un instrumento, que consta de 15 preguntas para la
variable juegos ludicos, 15 preguntas para la variable rendimiento académico,
utilizando como referencia la escala de evaluacion del nivel de respuesta Likert de
5. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) describen un cuestionario a manera de
un conjunto de preguntas organizadas metédicamente para determinar la

probabilidad de responder a un objetivo dado.

Hernandez (2017) opina que la validacién de un instrumento incluye que
puede medir variables a través del juicio de expertos con una amplia gama de
campos de educacion e investigacion y conocimientos que evaluaran y certificaran

el instrumento antes de que se aplique a las muestras de investigacion.

La confiabilidad es determinada por Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018),
como la manifestacion de la credibilidad y consistencia de las respuestas a las
interrogaciones sefialadas, se realiza una evaluacion piloto con 30 estudiantes para
someterlos a la estadistica de alfa Cronbach lo que permitié6 medir la confiabilidad
si la herramienta resultante puede determinar si tiene la confiabilidad para ser
aplicada. Por ende, en el presente estudio, se logré un alfa de 0.84, lo que indica

gue los instrumentos de medida son confiables.

3.5 Procedimientos

Se procedio de la siguiente manera:

1.- Identificacion del problema a investigar en una unidad educativa de Santo
Domingo, Ecuador, 2022.

2.- Se plantea el Titulo de la tesis

3.- Recojo de informacion mediante textos, tesis, articulos cientificos.
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4.- Se obtuvo el permiso de las autoridades de la entidad educativa para
desarrollar la investigacion.

5.- Los instrumentos de evaluacion fueron validados por tres expertos

6.- Se informa a los representantes de los estudiantes sobre el objetivo del
estudio y la aplicacion del instrumento que recolecta la informacion mediante la
encuesta a los estudiantes para proceder a tabular los resultados que sirven como
un banco de datos.

7.- Participaron 30 estudiantes en la prueba piloto, cuyos resultados fueron

validados por el Alfa de Cronbach

3.6. Método de analisis de datos

Se realiza mediante el procesamiento de la base de datos mediante el
programa estadistico SPSS, es un programa estadistico informético utilizado para
medir la confiabilidad, el cual permite obtener resultados descriptivos de manera
organizada y facilmente interpretables a través de cuadros estadisticos,
tabulaciones cruzadas y graficos, asi como resultados inferenciales al momento de
comparar hipoétesis y responder preguntas. El objetivo utiliza estadisticas de
correlacion para determinar el grado y la importancia de la correlacion, que se

determina con la prueba de normalidad.

3.7. Aspectos éticos

Cddigo de ética en investigacion de la Universidad César Vallejo, version 01,
de fecha Truijillo, 19 de julio de 2022.

Articulo 10° La Universidad Cesar Vallejo exige la legitimidad de sus
investigaciones respetando en todo momento los derechos del autor.

Articulo 16°. La UCV prohibe el plagio, exigiendo en sus investigaciones un
maximo de 25% de similitud.

Articulo 22°. Toda la comunidad educativa de la UCV debe de cumplir

estrictamente con el Codigo de Etica de la universidad.
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V. RESULTADOS

4.1. De analisis correlacional general

Con el propdsito de establecer el estadistico de prueba apropiado que ayude
en el estudio de correspondencia entre juegos ladicos y rendimiento académico en
los estudiantes de 5° de una institucién educativa, Santo Domingo, Ecuador, se

hace preciso estudiar el supuesto, conocido como prueba de normalidad.

Tabla 3
Prueba de normalidad de las puntuaciones de las variables
. Shapiro-Wilk
Variables _
Estadistico gl p-valor
Juegos ladicos 936 30 072
Rendimiento académico 826 30 000

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: En la tabla 3 se exponen los resultados de la prueba de
normalidad de Shapiro-Wilk de las puntuaciones entre los juegos ludicos y el
rendimiento académico en estudiantes. Segun el valor de p-valor para la variable
juegos ludicos es mayor que .05 (p-valor >.05) indicando que las calificaciones
tienden a una distribucion normal; mientras que, para rendimiento académico, el p-
valor es menos que .05 (p-valor <.05) indicando que las valoraciones no tienden a
una distribucion normal. En consecuencia, se utiliza el coeficiente de correlacion no

paramétrico denominado Rho de Spearman.
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Del objetivo general: Determinar la relacion entre los juegos ludicos vy el
rendimiento académico en los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo

Domingo, Ecuador.

Tabla 4
Relacion entre los juegos Iudicos y rendimiento académico en los estudiantes
Rendimiento
Rho de Spearman o
académico
Coeficiente de correlacion ,405
Juegos ludicos p-valor 026
N 30

*. La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Elaboracion propia

Hi: Existe relacion entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los

estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Ho: No existe relacion entre los juegos ludicos y el rendimiento académico

en los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Interpretacion: En la tabla 4 se establece una relacion directa (rho=,405)
entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los estudiantes. Ademas, el
resultado del p-valor es menor que .05 (p-valor=,02) por lo que permite rechazar la
hipétesis nula de investigacion. Por lo cual se concluye que, la relacién encontrada
es significativa y directa entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los

estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.
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4.2. De analisis correlacional especifico

Se analiza la relacion entre juegos ludicos y las dimensiones del rendimiento
académico en los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo,

Ecuador.

Tabla 5
Relacion entre los juegos ladicos y las dimensiones del rendimiento

académico en los estudiantes

Rho de Spearman Cognitivo Conductual Procedimental

Coeficiente de 548~ 264 ,237
. correlaciéon
Juegos ludicos
p-valor ,002 ,159 ,208
N 30 30 30

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 5 se establece una correlacion directa (rho=.548)
entre los juegos ludicos y la dimension cognitivo del rendimiento académico en los
estudiantes; ademas, el resultado del p-valor es menor que .01 (p-valor=.00). Por
lo tanto, se concluye que la relacidon encontrada es significativa y directa entre los
juegos ladicos y la dimension cognitivo del rendimiento académico en los

estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Sin embargo, el resultado del p-valor es mayor que .05 (p-valor=.15; .20)
entre los juegos ludicos y las dimensiones conductual y procedimental, por los
tanto, se concluye que la relacién encontrada no es significativa entre los juegos
lidicos y las dimensiones conductual y procedimental del rendimiento académico

en los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.
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Se analiza la relacion entre el rendimiento académico y las dimensiones de los
juegos ladicos en los estudiantes de 5° en una institucién educativa, Santo

Domingo, Ecuador.

Tabla 6
Relacion entre el rendimiento académico y las dimensiones de los juegos

[Gdicos en los estudiantes

Juego Juego ludico

o Juego ludico
Rho de Spearman ludico de _
_ . cooperativo
sensorial construccién
Coeficiente de  479* 123 400"
Rendimiento correlacion
académico p-valor 007 516 028
N 30 30 30

**_La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
*. La correlacién es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 6 se establece una correlacion directa (rho=.479)
entre el rendimiento académico y la dimension juego ladico sensorial en los
estudiantes; ademas, el resultado del p-valor es menor que .01 (p-valor=.00). Por
lo tanto, se concluye que la relacién encontrada es significativa y directa entre el
rendimiento académico y la dimension juego ludico sensorial en los estudiantes de

59 en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Del mismo modo, se establece una correlacion directa (rho=.400) entre el
rendimiento académico y la dimensién juego ladico cooperativo en los estudiantes;
ademas, el resultado del p-valor es menor que .05 (p-valor=.02). Por lo tanto, se
concluye que la relacion encontrada es significativa y directa entre el rendimiento
académico y la dimension juego ladico cooperativo en los estudiantes de 5° en una

institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.
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Sin embargo, el resultado del p-valor es mayor que .05 (p-valor=.51) entre el
rendimiento académico y la dimension juego ludico de construccion en los
estudiantes, por los tanto, se concluye que la relacion encontrada no es significativa
entre el rendimiento académico y la dimensién juego lidico de construccion en los

estudiantes de 5° de una institucion educativa, Santo Domingo Ecuador.

4.3. Deladescripcion de lavariable: Juegos ludicos

Se analiza el nivel de los juegos ludicos en los estudiantes de 5° en una

institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Tabla 7
Nivel de los juegos ludicos en los estudiantes

o Juego ludico  Juego ludico de  Juego ludico
_ Juegos ludicos _ y )
Nivel sensorial construccion cooperativo

Fr. % Fr. % Fr. % Fr. %

Deficiente 14 46,7 14 46,7 10 33,3 12 40,0

Regular 7 23,3 8 26,7 11 36,7 12 40,0
Bueno 9 30,0 8 26,7 9 30,0 6 20,0
Total 30 100,0 30 100,0 30 100,0 30 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: En la tabla 7 se analiza que, el mayor porcentaje de los
alumnos se colocan en el nivel deficiente con el 46.7% (14) en los juegos ludicos,

seguido del nivel bueno con un 30% (9) y del nivel regular con el 23.3% (7).
En la dimensién juegos ludicos sensorial, el mayor porcentaje de los alumnos

se ubican en el nivel deficiente con el 46.7% (14), seguido del nivel bueno como del

regular con un 26.7% (8).
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En la dimension juegos ludicos de construccién, el mayor porcentaje de los
estudiantes se ubican en el nivel regular con el 36.7% (11), seguido del nivel
deficiente con un 33.3% (10) y del nivel bueno con el 30% (9).

En la dimension juegos ludicos cooperativo, el mayor porcentaje de los
estudiantes se ubican tanto en el nivel deficiente como regular con el 40% (12),
seguido del nivel bueno con el 20% (6).

4.4. De ladescripcion de la variable: Rendimiento académico

Se analiza el nivel del rendimiento académico en los estudiantes de 5° en

una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Tabla 8
Nivel del rendimiento académico en los estudiantes
Rendimiento
Cognitivo Conductual Procedimental
Nivel académico
Fr. % Fr. % Fr. % Fr. %
Alto 9 30,0 10 33,3 9 30,0 11 36,7
Medio 13 43,3 13 43,3 17 56,7 15 50,0
Bajo 8 26,7 7 23,3 4 13,3 4 13,3
Total 30 100,0 30 100,0 30 100,0 30 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: En la tabla 8 se observa que, el mayor porcentaje de los
estudiantes se ubican en el nivel medio con el 43.3% (13) con respecto al

rendimiento académico, seguido del nivel alto con un 30% (9) y del nivel bajo con
el 26.7% (8).

En la dimension cognitiva, el mayor porcentaje de los estudiantes se ubican

en el nivel medio con el 43,3% (13), seguido del nivel alto con un 33.3% (10) y del
nivel bajo con el 23.3% (7).
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En la dimension conductual, el mayor porcentaje de los estudiantes se
ubican en el nivel medio con el 56.7% (17), seguido del nivel alto con un 30% (9) y
del nivel bajo con el 13.3% (4).

En la dimension procedimental, el mayor porcentaje de los estudiantes se

ubican en el nivel medio con el 50% (15), seguido del nivel alto con un 36.7% (11)

y del nivel bajo con el 13.3% (4).
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V. DISCUSION

El actual estudio se realiz6 con la finalidad de determinar la relacion entre
los juegos ludicos y el rendimiento académico en los estudiantes de 5° en una
institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador. En este sentido, se discuten los
primordiales resultados, comparandolos y explicAndolos a partir de los modelos
tedricos y conceptuales para una mayor comprension de los resultados
alcanzados. En consecuencia, se pudo encontrar que, los juegos ludicos y
rendimiento académico en los estudiantes presentan una relacion directa y
significativa (rho=.405; p-valor < .05). Esto quiere decir que, a mayor puntaje en los
juegos ludico, mayor puntaje en el rendimiento académico; 0 menor puntaje en los
juegos ludico, menor puntaje en el rendimiento académico en los estudiantes de 5°
en una institucién educativa, Santo Domingo Ecuador. Frente a lo indicado se
rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis de investigaciéon donde describe
gue, hay relacion entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los
estudiantes de 5° de una institucion educativa, Santo Domingo Ecuador. Por ende,
lo mencionado, es parcialmente semejante al estudio de la UNICEF (2018) puesto
gue evidencia que la recreacién constituye una de las maneras mas significativas
para que los nifios adquieran conocimientos y habilidades basicas; por lo tanto, se
debe aprovechar la ludica y los espacios que fomentan el juego practico, el
descubrimiento y el aprendizaje puesto que son la base de un programa escolar

eficaz.

Asimismo, segun el modelo conceptual de Megias y Lozano (2019), los
juegos ludicos son importantes para el desarrollo completo de los alumnos y deben
ser utilizados como un proceso de aprendizaje, siendo esto divertido, motivador,
creativo y flexible, es por ello que, el juego esta incluido en las acciones curriculares
y es un medio formativo fundamental para la madurez de nifios y nifias, pues ayuda
la ensefianza y el impulso intelectual. Del mismo modo, desde la perspectiva del
modelo conceptual de Garcés (2017), el rendimiento académico permite que se dé
una serie de transformaciones en los estudiantes manifestados a través de la
ensefianza y el aprendizaje, asi como también mediante el crecimiento y el

enriguecimiento por la formacién brindada y no debe verse como un parametro de
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medicion, ya que se logran cambios a nivel de pensamiento, comportamiento, y

razonamiento de las circunstancias.

En tal sentido, bajo lo expresado anteriormente, y al examinar estos
resultados, se corrobora que a mayor puntaje en los juegos ludicos, en donde se
incluya el juego ludico sensorial, el juego ludico de construccion y el juego ludico
cooperativo con presencia de indicadores tales como la correspondencia, la
aceptacion, la relacion intersubjetiva, las caracteristicas del juego, la manipulacion,
la creatividad, la contribucion, la comunicacién, y la conducta pro social; mayor es
el puntaje en el rendimiento académico a nivel cognitivo, actitudinal y procedimental
ya que los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador,
podran también mostrar el dominio de los contenidos, el cumplimiento en la entrega
de asignaciones, mostraran las habilidades de tipo intelectual y motriz. Es por ello,
gue el juego debe contener un nivel de agencia que permita a los nifios asumir un
papel eficaz en el uso de sus practicas y reconocer y creer que son idoneos,

autonomos y agentes de si mismos.

Por otro lado, segun el primer objetivo especifico referido en determinar la
relacion entre juegos ladicos y las dimensiones del rendimiento académico en los
estudiantes de 5° de una institucién educativa, Santo Domingo Ecuador, se puedo
encontrar que, los juegos ludicos y soélo la dimensién cognitiva del rendimiento
académico presentan una relacion directa y significativa (rho=.548; p-valor < .01).
Esto quiere decir que, a mayor puntaje en los juegos ludicos, mayor puntaje en la
dimension cognitiva del rendimiento académico; o menor puntaje en los juegos
ladicos, menor puntaje en la dimension cognitiva del rendimiento académico en los
estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador. Frente a
lo mencionado se rechaza la hipétesis nula y se acepta parcialmente la hipotesis
de investigacion donde refiere que, existe relacion entre relacion entre juegos
ladicos y la dimensién cognitiva del rendimiento académico en los estudiantes de
5° de una institucion educativa, Santo Domingo Ecuador. En ese sentido, cabe
mencionar que no se han encontrado investigaciones que muestren similares
resultados al que se ha plasmado en este apartado. Sin embargo, lo hallado es

explicado bajo la perspectiva del Ministerio de Educacion de Ecuador (2018),
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puesto que indica que los juegos ludicos es una herramienta importante dentro del
aula para que los docentes lo puedan aplicar en el proceso de ensefianza teniendo
en cuenta la planificacion y las carencia de aprendizaje de los alumnos, observando
su situacioén real para que los juegos puedan ser elaborados de manera especifica
en base a los objetivos académicos y formativos, que permiten a los alumnos

consolidar y practicar lo aprendido en el aula a través de actividades ludicas.

Asimismo, Arija (2021), expone que es un aspecto importante el juego, ya
que considera que deben contener un nivel de exigencia que permita a los
estudiantes asumir un rol dinamico en la apropiacion de nuevos conocimientos y
creer que son idoneos, independientes y agentes de si mismos. Del mismo modo,
De La A Mufioz (2018) expresa que los estudiantes son los sujetos de mayor
importancia en el suceso de ensefianza, y los docentes utilizardn todo su
profesionalismo para mediar en situaciones que generan nuevos aprendizajes, lo
gue se traduce en desequilibrios cognitivos, intereses y preocupaciones sobre la
experiencia de aprendizaje. Es por ello, que los estudiantes de bajo rendimiento
tienden a exhibir cualidades y actuaciones que carecen de constancia, estimulacion
y confidencia en si mismos en comparacion con los estudiantes de mayor

rendimiento; también suelen perder clases o dias enteros.

En tal sentido, bajo lo expresado anteriormente, y al estudiar estos
resultados, ratificamos que, a mayor puntaje en los juegos ludicos, en donde se
incluya el juego ludico sensorial, el juego ladico de construccién y el juego ludico
cooperativo con presencia de indicadores tales como la correspondencia, la
aceptacion, la relacion intersubjetiva, las caracteristicas del juego, la manipulacion,
la creatividad, la contribucion, la comunicacién, y la conducta pro social; mayor es
el puntaje en la dimensidén cognitiva del rendimiento académico en donde los
estudiantes de 5° en una institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador,
también pueden evidenciar el dominio de los contenidos mostrando un bajo nivel
de angustia en el aula de clases como en el hogar, asimismo, mostrard& menos
distraccion ante la explicacion de los temas en el salon, podra aprender de forma

rapida los nuevos temas, se le hara mas facil solucionar los problemas planteados

28



en las actividades dadas por los maestros y se evidenciard también un bajo nivel
de pensamientos negativos.

Por otro lado, referente al segundo objetivo especifico enfocado en
determinar la relacion entre el rendimiento académico y las dimensiones de los
juegos ludicos en los estudiantes de 5° de una institucion educativa, Santo Domingo
Ecuador, se puedo encontrar que, el rendimiento académico y las dimensiones
juego ludico sensorial y juego ludico cooperativo de los juegos ludicos muestran
una correlacién directa y significativa (rho=.479; .400; p-valor < .05). Frente a lo
mencionado se rechaza la hip6tesis nula y se admite parcialmente la hipotesis de
investigacion donde describe que, existe relacion entre relacion entre el rendimiento
académico y la dimension sensorial y cooperativo de los juegos ludicos en los
estudiantes de 5° de una institucién educativa, Santo Domingo Ecuador. En ese
sentido, cabe mencionar que no se han encontrado investigaciones que muestren
similares resultados al que se ha plasmado en este apartado. Sin embargo, lo
hallado es explicado bajo la perspectiva del modelo conceptual de Quijano (2020),
puesto que considera que el rendimiento académico es la parte final del proceso de
ensefianza lo que llega a completar la planificacion para docentes, estudiantes,
padres de familia y por ende el pais; ello reflejaria los resultados indicando un
aprendizaje bueno y malo para los diferentes elementos que hacen posible la
escolarizacion ya que la finalidad del rendimiento académico es alcanzar un
objetivo educativo denominado aprendizaje. Cabe resaltar que, las calificaciones
son un factor cuantificable que se utiliza como medida de éxito o fracaso a través
de métodos y calificaciones, por lo tanto, la evaluaciéon debe ser una medida
objetiva del estado de desempefio de un estudiante, siempre y cuando se debe
tener en cuenta a aquellos factores que podrian afectar el mantenimiento de un
buen rendimiento académico como lo es los factores en el aspecto individual,

familiar, escolar y social.

Asimismo, Lozano et al. (2019), afirman que la ensefianza ludica es
necesaria para el desarrollo integral; es por esto que recomiendan el aprendizaje
lGdico como habilidad metodoldgica en el desarrollo de aprendizaje. También creen
gue el aprendizaje ludico debe ser divertido, motivador y creativo. Esta incluido

dentro de los curriculos educativos y es un importante recurso educativo para el
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progreso de los estudiantes. Afirman que los nifios y nifias jugando aprenden y
ensefan. Los juegos educativos estan diseflados especificamente para ensefar a
los nifios habilidades y lecciones especificas. Motivan a los alumnos a través de

objetivos que luego se incorporan a sus reglas.

En tal sentido, bajo lo expresado anteriormente, y al analizar estos
resultados, confirmamos que, a mayor puntaje en el rendimiento académico, en
donde los estudiantes muestra sus destrezas a nivel cognitivo, a nivel actitudinal y
a nivel procedimental mediante el dominio de los contenidos, el cumplimiento en la
entrega de asignaciones, y de las habilidades de tipo intelectual y motriz; mayor es
el puntaje en las dimensiones juego ludico sensorial y juego ludico cooperativo de
los juegos ladicos en los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo
Domingo, Ecuador, puesto que los profesores también demuestran que efectdan
actividades desde el inicio de las clases que incluyan e involucren los sentidos,
mediante actividades que permitan que se entienda mejor las clases, asi como la
interaccién entre los estudiantes, también la comprensién de lo sentimientos de
otras personas, el fomento del trabajo en equipo, una adecuada comunicacién entre
los compafieros de clases, la mejora del comportamiento de los nifios y nifias, y el

fortalecimiento de los lazos de amistad.

Por otro lado, respecto al tercer objetivo especifico direccionado en
determinar el nivel de los juegos ludicos en los estudiantes de 5° de una institucion
educativa, Santo Domingo Ecuador, se puedo encontrar que, el mayor porcentaje
de los estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador,
perciben en un nivel deficiente tanto para los juegos ludicos (46.7%) como para la
dimensién sensorial (46.7%) y la dimension cooperativo (40%); del mismo modo,
se evidencia mayor porcentaje en el nivel regular para la dimensién cooperativo
(40%) y para la dimension construccion (36.7%). En ese sentido, cabe mencionar
gue no se han encontrado investigaciones que muestren similares resultados al que
se ha plasmado en este apartado. Sin embargo, lo hallado es explicado bajo la
perspectiva del modelo conceptual de Aznar et al. (2021) ya que considera que la
ausencia del juego en el aspecto educativo no permitird que los estudiantes puedan

establecer sus objetivos, los temas y las actividades mas importantes en un
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contexto mas amplio, sin tener la capacidad para que los alumnos gestionen su
propio aprendizaje con mayor motivacion. Ya que es importante sefialar que, segun
el autor, los estudiantes experimentan valores a través del juego y la interaccion;
por ende, el aprendizaje participativo a menudo conduce a conocimientos y
experiencias transferibles dentro y fuera del aula;, ademas que, usar reglas y
normas para la confianza y la conversacion es clave para aprender en un ambiente
divertido, es por ello necesario mencionar que el juego es en si mismo una
necesidad, una via privilegiada para que los nifios se acerquen a la realidad cuando

las cosas se complican fisica, social e intelectualmente.

En tal sentido, bajo lo referido anteriormente, y al analizar estos resultados,
confirmamos que, el nivel deficiente tanto para los juegos ludicos como para la
dimensién sensorial y la dimension cooperativo, refleja que es necesario que se
logre mejorar o que se realice actividades ludicas desde el inicio de las clases que
incluyan e involucren los sentidos, asi como también actividades mediante el juego
gue permitan que se entienda mejor las clases, la interaccion entre los estudiantes,
también la comprension de lo sentimientos de otras personas, el fomento del trabajo
en equipo, una adecuada comunicacion entre los compafieros de clases, la mejora
del comportamiento de los nifios y nifias, y el fortalecimiento de los lazos de
amistad. En este sentido, es importante mencionar a Hassinger-Das et al. (2017),
ya que afirman que los juegos ayudan a los principiantes a perfeccionar sus
habilidades cognoscitivas y su compromiso social, donde los estudiantes no se
podran distraer facilmente y asi podran adquirir nuevos conocimientos cuyo mayor

anhelo es cumplirlos para lo cual necesitan.

Finalmente, respecto al cuarto objetivo especifico direccionado en
determinar el nivel del rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una
institucion educativa, Santo Domingo Ecuador, se puedo encontrar que, el mayor
porcentaje de los estudiantes de 5° de una institucién educativa, Santo Domingo
Ecuador indican que esta en un nivel medio con respecto al rendimiento académico
(43.3%), asi como en las dimensiones cognitivo (43.3%), conductual (56.7%), y
procedimental (50%). En ese sentido, cabe mencionar que no se han encontrado

investigaciones que muestren similares resultados al que se ha plasmado en este
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apartado. Sin embargo, lo hallado es explicado bajo la perspectiva del modelo
conceptual de Herrero (2018) puesto que indica que es importante que se pueda
resaltar los logros y los conocimientos de los estudiantes en las diferentes materias
ya gue esto ayuda a determinar su rendimiento académico. Del mismo modo,
Carrizozay Garcia (2018), considera que para que se evidencie un logro académico
es importante que se tenga en consideracion el entendimiento de los estudiantes y
ésta pueda ser demostrado en un campo o materia, y debe verse reflejado entre
los pares, el salén de clases 0 su propio contexto educativo en comparacion con
criterios de edad y nivel académico, es por ello, que es necesario una adecuada
presencia de la sociedad puesto que complementa en la formacion eficaz donde
los estudiantes encuentran comodidad en un ambiente escolar que les permite

alcanzar su potencial.

En tal sentido, bajo lo referido anteriormente, y al analizar estos resultados,
confirmamos que, los estudiantes que se ubican en el nivel medio con respecto al
rendimiento académico, asi como en las dimensiones cognitivo, conductual y
procedimental, reflejaran dificultades para resolver de manera exitosa los
problemas matematicos, tendran dificultades para explicar las actividades que
aprendié en clases y en como lo hizo, asi como para comprender reglas
ortograficas, en la organizacion de sus actividades, tendran bajo nivel de
participacion en clases, bajo nivel de responsabilidad en las tareas a domicilio, entre

otros.
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VI.  CONCLUSIONES

Del Objetivo General, los juegos ludicos y rendimiento académico en los
estudiantes presentan una relacion directa y significativa (rho=.405; p-valor
< .05). Por ende, se puede decir que, a mayor puntaje en los juegos ludico,
mayor puntaje en el rendimiento académico; o menor puntaje en los juegos
ltdico, menor puntaje en el rendimiento académico en los estudiantes de 5°

en una institucion educativa, Santo Domingo Ecuador.

Del Objetivo Especifico 1, los juegos ludicos y sélo la dimension cognitiva
del rendimiento académico presentan una relacion directa y significativa
(rho=.548; p-valor < .01). Por ende, se puede decir que, a mayor puntaje en
los juegos ludicos, mayor puntaje en la dimensidn cognitiva del rendimiento
académico; o menor puntaje en los juegos ludicos, menor puntaje en la
dimensién cognitiva del rendimiento académico en los estudiantes de 5° en

una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Del Objetivo Especifico 2, el rendimiento académico y solo las dimensiones
del juego ladico sensorial y del juego ludico cooperativo de los juegos ludicos
muestran una correlacién directa y significativa (rho=.479; .400; p-valor <
.05). Por ende, se puede decir que, a mayor puntaje en el rendimiento
académico, mayor puntaje en las dimensiones del juego ladico sensorial y
del juego ludico cooperativo de los juegos ludicos; o menor puntaje en el
rendimiento académico, menor puntaje en las dimensiones del juego ludico
sensorial y del juego ludico cooperativo de los juegos ludicos en los

estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador.

Del Objetivo Especifico 3, el mayor porcentaje de los estudiantes de 5° en
una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, perciben en un nivel
deficiente tanto para los juegos ludicos (46.7%) como para la dimension
sensorial (46.7%) y la dimensién cooperativo (40%); del mismo modo, se
evidencia mayor porcentaje en el nivel regular para la dimensién cooperativo

(40%) y para la dimensién construccién (36.7%).
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Del Objetivo Especifico 4, el mayor porcentaje de los estudiantes de 5° en
una institucién educativa, Santo Domingo, Ecuador, indican que esta en un
nivel medio con respecto al rendimiento académico (43.3%), asi como en las

dimensiones cognitivo (43.3%), conductual (56.7%), y procedimental (50%).
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VIl.  RECOMENDACIONES

Al Director de la institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador:

Desarrollar acciones de capacitacion en el personal docente, ello con la
finalidad de garantizar y fortalecer las actividades de los juegos ludicos en
los estudiantes y asi beneficiar la formacién integral a nivel académico y
personal de los estudiantes puesto que el aprendizaje a través del juego

permite que puedan lograr de manera mas facil un aprendizaje permanente.

Planificar, organizar, dirigir, ejecutar, supervisar y evaluar el servicio
educativo y las estrategias que emplean los docentes para motivar a los
estudiantes en el proceso de ensefanza-aprendizaje, esto con la finalidad
de que los profesionales puedan identificar las necesidades y asi puedan
encontrar un punto en comun entre el alumnado que los inspire a aprender,
mediante la determinacion de un tema, un método de aprendizaje, un
espacio de trabajo tomando en consideracion la inteligencias multiples en el

aula poniendo en practicas las estrategias didacticas diferenciadas.

Disefar, ejecutar y evaluar proyectos de innovacion pedagodgica y de
gestion, experimentacion e investigacion educativa con respecto a los juegos
lidicos, ello con la finalidad de que los docentes puedan animar a los
alumnos a que participen, y asi puedan crear expectativas con una meta

atractiva e implicarles en el proceso de aprendizaje.

Transmitir a los docentes los programas, propoésitos y necesidades de los
estudiantes, con la finalidad de mejorar el rendimiento académico mediante
estrategias metodoldgicas que permiten a los docentes medir la capacidad
de los alumnos tomando en consideracion los factores sociales, psicologicos

y biolégicos.

Establecer, en coordinaciéon con los docente y tutores, antes del comienzo

del afo lectivo, la calendarizacion del afio escolar adecuandola a las
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caracteristicas geograficas, economico-productivas y sociales de la
localidad, teniendo en cuenta las orientaciones regionales, garantizando el
cumplimiento efectivo del tiempo de aprendizaje, en el marco de las
orientaciones y normas nacionales dictadas por el Ministerio de Educacién
para el inicio del afio escolar, ello con la finalidad de garantizar desde los

primeros meses el éxito académico de los estudiantes.
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1. Matriz de Consistencia

ANEXOS

TITULO: Juegos ludicos y Rendimiento académico en estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022
AUTOR: Yanez Rosa Marlene

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

General: ¢ Existe
relacién entre los juegos
lidicos y el rendimiento
académico en

estudiantes de 5° en una

institucion educativa,
Santo Domingo,
Ecuador, 20227
Especificos:

1. Existe relacion entre
los juegos ludicos y las
dimensiones del
rendimiento académico
en los estudiantes de 5°
de una institucion
educativa, Santo
Domingo Ecuador.

2. Existe relacion entre el
rendimiento académico y

las dimensiones de los

General: Determinar la
relacion entre los juegos
lidicos y el rendimiento
académico en los
estudiantes de 5° de una
institucion educativa,
Santo Domingo Ecuador.
Especificos:

1. Determinar la relacion
entre juegos ludicos y las
dimensiones del
rendimiento académico
en los estudiantes de 5°
de una institucion
educativa, Santo

Domingo Ecuador.

2. Determinar la relaciéon
entre el rendimiento

académico y las

General: Existe relacion
entre los juegos ludicos y
el rendimiento
académico en los
estudiantes de 5° de una
institucion educativa,
Santo Domingo Ecuador.
Especificas:

1. Existe relacion entre

relacion entre juegos
lidicos y las
dimensiones del

rendimiento académico
en los estudiantes de 5°
de una institucion
educativa, Santo
Domingo Ecuador.

2. Existe relacion entre
relacion entre el

rendimiento académico y

Variable 1: Juegos Ludicos

Megias y Lozano (2019), manifiesta que los juegos lidicos son importantes

para un desarrollo integral, deben ser utilizados como un proceso de

ensefianza, y debe ser divertido, motivador, creativo y flexible.

Dimensiones Indicadores items Niveles/rangos
D1: Juego ludico | Correspondencia 1-5 Deficiente: 41-53
sensorial Aceptacion puntos
D2 Juego ludico | Relacién intersubjetiva 6-10 Regular:  54-57
de construccion Caracteristicas del 11-15 puntos
D3 Juego ludico | juego Bueno: 58-69
cooperativo Manipulacién puntos

Creatividad
Contribucién
Comunicacion

Conducta prosocial.

Variable 2: Rendimiento Académico

Carrizoza y Garcia (2018) opinan que el logro académico es el nivel de

conocimiento demostrado en un campo o materia, y el desempefio individual

de un estudiante debe verse como una forma de ser influenciado por grupos

de pares, el salén de clases o0 su propio contexto educativo en comparacion
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juegos ludicos en los
estudiantes de 5° de una
institucion educativa,

Santo Domingo Ecuador

(ii).

de

ladicos en

dimensiones los

juegos los
estudiantes de 5° de una
institucion educativa,

Santo Domingo Ecuador.

3. Determinar el nivel de
los juegos ludicos en los
estudiantes de 5° de una
institucion educativa,

Santo Domingo Ecuador.

4. Determinar el nivel del
rendimiento académico
en los estudiantes de 5°
de

educativa,

una institucion
Santo

Domingo Ecuador (iv).

las dimensiones de los

juegos ludicos en los
estudiantes de 5° de una
institucion educativa,

Santo Domingo Ecuador

(ii).

con criterios de edad y nivel académico. La sociedad estd inmersa en la

busqueda de una educacion de calidad y los estudiantes encuentran

comodidad en un ambiente escolar que les permite alcanzar su potencial.

Dimensiones Indicadores items Niveles/rangos
D1.- Cognitivo Dominio de los 1-5 Bajo: 34-56
D2.- Actitudinal contenidos puntos
D3. Procedimental. Cumplimiento en la 6-10

entrega de Medio: 57-64
asignaciones 11-15 puntos
Habilidades de tipo

intelectual Alto: 65-73
Motriz puntos
Destrezas

Tipo y disefio de y Técnicas e . o ) )
) L Poblacion y muestra ] Estadistica descriptiva e inferencial
investigacion instrumentos
Tipo: Poblacion: Técnica: Descriptiva:
I’\r;i\\//eeslygamon aplicada Finita de 104 estudiantes | Encuesta Uso del programa SPSS para describir tablas y figuras.
Explicativo Muestra:
Enfoque: Probabilistica de 30 | Instrumentos:
Cuantitativo estudiantes De la V1: Cuestionarios
Disefio: De la V2: Cuestionarios

Investigacién
Experimental,
correlacional-causal
Método:

Deductivo

no




2. Matriz de Operacionalizacién

divertido, motivador,

creativo y flexible.

escala tipo Likert: siempre (5),
frecuentemente (4), algunas veces
(3), raramente o poco (2) ninguna
ocasion (1), y estimar la apreciacion
de la variable, en los siguientes

niveles: Alto, moderado y menos.

D3 Juego ludico

cooperativo

Contribucién
Comunicacion

Conducta prosocial.

VARIABLE DEFINICION DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ESCALA,DE
CONCEPTUAL MEDICION
Megias y Lozano Se tomara de juegos ludicos y se Correspondencia
(2019) manifiestan que | considera las siguientes | D1:  Juego ludico | Aceptacién
los juegos ludicos son | dimensiones: Juego ladico | sensorial Relacion intersubjetiva | Escala Ordinal
importantes para un sensorial, Juego ludico de
desarrollo integral, construccion 'y Juego ludico Caracteristicas del
deben ser utilizados cooperativo. Se medira la variable juego
1.- Juegos como un proceso de | con un instrumento de 15 items. | D2 Juego ludico de | Manipulacion
Ladicos ensefianza, y debe ser | Estos se medirdn mediante una | construccion Creatividad




VARIABLE DEFINICION DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE
CONCEPTUAL MEDICION

Carrizoza y Garcia Se tomara de rendimiento D1.- Cognitivo Dominio de los
(2018), opinan que el académico y se considera las contenidos
logro académico es el | siguientes dimensiones: Cognitivo,
nivel de conocimiento | Actitudinal y Procedimental. Se Cumplimiento en la
demostrado en un medira la variable con un D2.- Actitudinal entrega de
campo o materia, y el instrumento de 15 items. Estos asignaciones

2.- Rendimiento | desempefio individual | seran medidos utilizando la escala

Académico de un estudiante debe | de Likert: siempre (5), Habilidades de tipo
verse como una forma | frecuentemente (4), algunas veces intelectual Escala Ordinal
de ser influenciado por | (3), raramente o poco (2) ninguna
grupos de pares, el ocasion (1), y para estimar la
salon de clases o su apreciacion de las variables se van | D3. Procedimental. Motriz
propio contexto a considerar los siguientes niveles: Destrezas

educativo en
comparacion con
criterios de edad y

nivel académico.

alto, medianamente y poco.




3. Instrumentos

Cuestionario para la variable Juegos Ludicos

Dirigido a estudiantes de Quinto Afio de Educacién Bésica de la institucion
educativa de Santo Domingo, Ecuador.

Tiempo: 30 minutos

Fecha: 29 de octubre del 2022

Nota: Todos los datos obtenidos de este cuestionario son confidenciales y se
utilizaran anicamente con fines de investigacion.

Estimado (a) estudiante, gracias por su disposicion a participar en esta encuesta
puramente académica. Este cuestionario es andénimo, por favor marque con una X
la frecuencia de las acciones de su organizacion, teniendo en cuenta la siguiente
escala de cada afirmacion:

. Frecuentemente Algunas Raramente o En ninguna
Siempre (S) »
(F veces (AV) poco (R) ocasion (N)
5 4 3 2 1
Enunciado S F |AV | R N
Dimension 1: Juego ludico sensorial 5 4 3 2 1

1. El profesor efectia juegos que involucran los
sentidos.

2. El profesor aplica actividades ludicas desde el
inicio de la clase.

3. Los juegos te hacen entender mejor los
aprendizajes.

4. Los juegos te permiten interactuar con otros
estudiantes.

5. Los juegos te permiten comprender los
sentimientos de sus companeros.

Dimension 2: Juego ladico de construccion

6. Los juegos que se desarrollan no suelen utilizar
instrumentos.

7. Juegos ejecutados que permiten comprender
las caracteristicas del juguete utilizado.

8. Los juegos se centran en el manejo directo de
los juguetes.

9. Los juegos realizados, estimulan su creatividad.
10. Qué ensenia el profesor en el aula para que el
juego sea facil de entender.

Dimension 3: Juego ludico cooperativo

11. Los juegos ayudan al trabajo en equipo. | | | |




12. Practicas juegos que te permitan mejorar la
comunicacién con tus compaferos.

13. Practicar juegos mejora el comportamiento
con los compafieros.

14. Los juegos que se practican permiten formar
lazos de amistad con los compaiieros.

15. Realiza un juego que promueva el uso de
articulos de comparieros.

iMuchas gracias por su participacion!




Cuestionario para la variable Rendimiento Académico

Dirigido a estudiantes de 5° Afio de Educacion Basica de la institucién educativa de
Santo Domingo, Ecuador

Tiempo: 30 minutos

Fecha: 29 de octubre del 2022

Nota: Todos los datos que se obtengan del presente cuestionario son
confidenciales y seran usados solamente para fines de investigacion

Estimado(a), se agradece su apertura a la participacion de este cuestionario, el cual
tiene un objetivo netamente académico. Este cuestionario es anénimo, por favor
sirvase a indicar la frecuencia de accién de su organizacion marcando con una
equis “X”, considerando la siguiente escala para cada enunciado:

_ Frecuentemente Algunas Raramente o En ninguna
Siempre (S) »
(F) veces (AV) poco (R) ocasion (N)
5 4 3 2 1
Enunciado S F 1AV | R N
Dimension 1. RENDIMIENTO ACADEMICO 5 4 3 2
COGNITIVO

1. Se siente enojado o angustiado en su hogar
0 salon de clases.

2. Se distrae con facilidad cuando se esta
explicando temas en el salén de clase.

3. Considera que pude aprender de manera
rapida temas nuevos.

4. Se le hace dificil el poder solucionar
problemas planteados en las actividades
dadas por la maestra.

5. Tiene pensamientos negativos en el
transcurso del dia.

Dimensién 2: RENDIMIENTO ACADEMICO ACTITUDINAL

6. Su comportamiento dentro del salén de
clases es muy patrticipativo.

7. Participa a menudo en las clases dadas por
la maestra.

8. Cumple con responsabilidad las tareas que la
profesora envia a la casa.

9. Es responsable de su comportamiento
académico y disciplinario dentro y fuera del
salén de clases.

10. Tiene una buena relacion al trabajar con sus
comparfieros de clase.




Dimensién 3: RENDIMIENTO ACADEMICO PROCEDIMENTAL

11.Resuelve de manera exitosa problemas
matematicos.

12.Le gustan los proyectos que tienen diferentes
procesos a completar.

13.Puede explicar las actividades que aprendio
en clase y el como las hizo.

14.Tiene problemas al comprender reglas
ortogréficas.

15.Es habil organizando sus actividades en el
salén de clase.




4. Validez de Expertos

DEFINICION CONCEFTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMEN3IONES

Variable 1 Jusgos Ludicos

Definicion conceptual: Megias et 2l, (2019) manifiesta gue los juegos 0dicos son importantes pars
un desarrollo integral, deben ser utilizados como un proceso de aprendizaje, v debe ser divertido,
motivador, crestive v flexible. El juego esta incluido en las ascciones cumiculares v &5 un medio
formative fundamental para la madurez de nifos v ninas, pues ayuds |z ensefianza y el impulso
intelectusl. Los juegos educativos estan disefados pars preparar s los nifios en areas especificas v
ayudaros & desarrollar habilidades.

Dimensiones Variable 1:
Dimension 1: Juego ludico sensorial
Dimension 2 Juego ludico de construccion

Dirension 3: Juego ludico cooperativo

Variable - Rendimiento Academico

Definicion conceptual: Carrizozs et al. (2018) opinan gue 2l logro académice es el grado de
entendimiento demostrado en un campo o materia, v el desemperio individual de un estudiante debe
verse como una forma de ser influenciado por grupos de pares, el sakon de clases o su propio
contexto educativo en comparacion con criterios de edad y nivel academico. La sociedad ests
inmerza an |z imvestigacion de una formacion eficaz v los estudiantes encuentran comodidad en un

ambiente escolar que les permite alcanzar su potencial.

Dimensiones Variable 2:
Dimension 1: Rendimiento academico cognitivo
Dirmension 22 Rendimiento academico actitudinal

Dirension 3: Rendimiento académico procedimental.



WATRIZ DE CPERACIONALIZACAON DE LAS VARIABLES

Variable 1: Juegos Ludicos

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos

Comespondencis 11343 Siempre, frecuentaments,

1- Juego ludico sensorial | Aceptacion slgunas veces, raramente o
Relacion infersubjetiva pOCa, Ninguna ocasion.

2- Juego ludico  de | Caraclensticas deljuego 6,7,8,0.10 Siempre,  frecuentements,

construceion Manipulacion slgunas veces, raramente o
Creafindad poca, Ninguna ocasion.

- g ludeo | Confribucion ILILIL 1405 [Siempre,  frecuentements,

Co0peraive Comunicacion slgunzs veces, raramente o
Conducts prosacial poco, Minguna ocasion.

Variable 2: Rendimiento Academico

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos

| Dominia de loz 113,43 Siempre, frecuentaments,

Rendmients  academico | contenidos slgunas veces, raramente o
— 0OC, NiNgUNa oCasion.

| Cumplirnignto &n |8 6,7,5,9.10 Siempre, frecuentaments,

Rendimiento  academico | enfrega de asignaciones glgunas veces, raramente o
scttudingl poca, ninguna ocasion.

Habiidades o= tipo ILIL13 1415 | Siempre, frecuentements,

Rendimients  academico | intelectual, Motriz glgunzs veces, rarsmente o
procedimental. Destrazas 0oco, Minguna casion.

Fuerfe: Elsboracion prepia,




o

SCUELA QE PYSTGRADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 1: JUEGOS LUDICOS

N DIMENSIONES | items Pertinencia’ |Relevancia® | Claridad’ |  Sugerencias
DIMENSION 1: Juego ludico sensorial S | No| S [No| §i | No

{ | il profesor efectua juegos que involucran los senfidos? A A A

2 |l profesor aplica acividades ludicas desde el inicio de la| X A A
Clase?,

3 | ;Los juegos te hacen entender mejor los aprendizajes? A A A

4 | ;Los juegos te permiten interactuar con ofros estudiantes? A A A

5 |;Los juegos te permiten comprender los senfimientos de sus| X A A
companeros?
DIMENSION 2: Jueqo ludico de construccion Si | No| S [No| §i | No

6 |;Los juegos que se desamollan no suslen ufiizar insrumentos? | X A A

T |iduegos ejecutados que permiten comprender las| X A A
caracteristicas del juguete ufiizado?

8 |;Los juegos se centran en el manejo directo de los juquetes? | X A A

9 |;Los juegos realizados, estimulan su creatividad? A K A

10 | ; Que ensena el profesor en &l aula para que el jusqo seafacl | X X X
de entender?
DIMENSION 3: Juggo lidico cooperativo S | No| S [No| §i | No

11| ; Los juegos ayudan al trabajo en equipa? A A A

12 | ; Practicas jugos que t& permitan mejorar 2 comunicacion con | X A A
tus compaferos?

13 | jPracticar juegos mejora el comportamiento con los| X A A
compafieros?

14 | ; Los juegos que se practican permiten formar [azos de amistad | X A A
con log companeros?

15 | ;Realiza un juzgo que promueva el uso de ariculos de| X A A
companeros?




b
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[STUELA D POSTGRADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 2: RENDIMIENTO ACADEMICO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ |Relevancia® | Claridad* |  Sugerencias
DIMENSION 1: Rendimiento academico cognifiv Si | No | S |[Noj| Si|No

1| ;5 siente enajado o anqustiado en su hogar o salon de clases? | X A A

2 |;5¢ distrae con facilidad cuando se esta explicando temas en | X A A
el salon de clase?

3 | ;Considera que pude aprender de manera rapida temas| X A S
nugvos?

4 | ;5¢ le hace dificil ¢l poder solucionar problemas planteadosen | X A A
las actividades dadas por la maestra?

5 | ; Tiene pensamientos neqafivos en el ranscurso del dia? A A A
DIMENSION 2: Rendimiento academico acftudinal Si | No| §i [Noj| Si|No

B |;5u comportamiento dentro del salon de clases es muy| X A A
participativo?

T | Parficipa a menudo en |as clases dadas por la maestra? A A A

8 | Cumple con responsabiidad las fareas que la profesora envia | X A S
ala casa’

9 |;Es responsable de su comportamiento academico y| X A A
discipinario dentro y fuera del salon de clases?

10 | ; Tiene una buena relacion al trabajar con sus companeros de | X A A
tlase?
DIMEN SION 3: Rendimignto academico procedimental. Si | No| Si [Noj| Si|No

11 | ; Resuelve de manera extosa problemas matematicos? A A A

12 | ;Le qustan los proyectos que fienen diferentes proceses a| X A S
completar?

13 | ; Puede explicarlas acfividades que aprendio en clase y elcomo | X A A
las hizo?

14 | Tiene problemas al comprender reqlas orograficas? A A A

15 | ;3 habil organizando sus acfvidades en el salon de clase? | X A A




Observaciones (precisar si hay suficiencials 3 existe suftiencia para que los insfrumentos sean aplcados

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable [§]  Aplicable despues de comegir[ | Noaplicable [ |
Apellidos y nombres del juez validador, Mg: Diaz Riofio Offecina del Camen DN 1102607841

Especialidad del validador: Magister en Docencia y Currctlo

Santo Domingo, 30 de octubre de 2022

"PirtinanclacE] faen comaspande al concapln badrcs
formulads,

“alvancla; E1 fiam e apeepiado para ragresantar o

campongnté o dmansidn specifica del conglructn
“Clardad: S enbende s cfealad una o unciade

el ram, s conicsa, el dinectn

Nots: Sificiancia, s dice suliciencia cuand [os hams
planteatis son suficentes pars medi [ dmersin

Firma del Experto Informante,



DEFINICION CONCEFTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMEN3IONES

Variable 1: Jusgos Ludicos

Definicion conceptual: Megias ef 2l, (2019) manifiesta gue los jusgos 0dicos son importantes pars
un desarrollo integral, deben ser utilizados como un proceso de aprendizaje, v debe ser divertido,
miotivador, crestivo v flexible. El jusgo esta incluido en las acciones cumiculares v 85 un medio
formative fundamental para la madurez de nifos ¥ ninas, pues ayuds |z ensenanza y el impulso
intelechual. Los juegos educativos estan disefiados pars preparar s los nifios en areas especificas v
ayudaros & dasarrollar habilidades.

Dimensiones Variable 1:
Cimension 1: Juego ludico sensorial
Dimension 2= Juego ludico de construccion

Dirension 3: Juego ludico cooperativo

Variable - Rendimiento Academico

Definicion conceptual: Carrizozs et al. (2018) opinan gue 2l logro académice es el grado de
entendimiznto demostrado en un campo o materia, v el desemperio individual de un estudiante debe
verse como una forma de ser influenciado por grupos de pares, el sakon de clases o su propio
contexto educativo en comparacion con criterios de edad y nivel academico. La sociedad ests
inmersa an |z imvestigacion de una formacion eficaz v los estudiantes encuentran comodidad en un

ambiente escolar que les permite alcanzar su potencial.

Dimensiones Variable 2:
Dimension 1: Rendimiento scademico cognitivo
Dirmension 2 Rendimiento academico aclitudinal

Dirension 3: Rendimiento académico procedimentsl.



MATRIZ DE OPERAGIONALIZACAON DE LAG VARIABLES

Variable 1: Juegos Ludicos

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos

Comespondencia 113,43 Siempre, frecuentaments,

1- Juego lidic sensorial | Aceptacion glgunas veces, raramenfe o
Relacidn intersubjetiva poco, ninguna ooasion.

2- Juego ludico  de| Carsclenizticss deljusgo 678010 Siempre,  frecuentements,

conatruceion Manipulzcian glgunas veces, raramenfe o
Crestividad poca, ninguna ooasion.

4+ Jiego ldeo | Confribucion L1313 1415 [Siempre,  frecuentement

CO0perativg Camunicacicn slgunss veces, rarsmente o
Conducta prosocial p0CE, Ninguna oessian.

Variable 2: Rendimiento Academico

Dimensiones indicadores Items Niveles o rangos

| Dominio de loz 113,43 Siempre, frecuentaments,

Rendimiento  acacemico | contenides slgunss veces, rarsmente o
— poca, Ninguna ccasian.

| Cumpliminto &n |8 67,8910 Siempre, frecuentaments,

Rendimients  academico | enirega de asignaciones glgunss veces, rarsmente o
schiudingl poco, Ninguna ceasin.

Hobiidades de  tpoc L1115, 14,15 | Siempre, frecuentaments,

Rendimients  académico | intelechual, Motriz Slgunzs veces, rarsmente o
procedimental. Destrezas poca, ninguna ocasion.

yerte: Elaboracion propa.
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SCLELA OF PYSTEGRADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 1: JUEGOS LUDICOS

N DIMENSIONES | items Perfinencia’ |Relevancia® | Claridad’ |  Superencias
DIMENSION 1: Juego ludico sensoria Si | No| Si [Noj| 5i|No

1| ; El profesor efeciua juegos que invlucran los senfidos? A A X

2 | il profesor aplica actividades ludicas desde el inicio de la| X A X
Clase?,

3 | ;Los juegos te hacen entender mejor log aprendizajes? X X X

4 | ;Los juegos te permiten interactuar con ofros estudiantes? A A X

5 | ;Los juegos te permiten comprender los senfimientos de sus | X A X
companeros?
DIMENSION 2: Juggo lidico d consfruccion Si | No| Si [Noj| 5i|No

6 |;Los juegos que se desamollan no suelen utilizar insfrumentos? | X A X

T |iduegos ejecutados que permiten comprender las| X A X
caracteristicas del juquete ufiizado?

8 |;Los juegos s& centran en &l manejo directo de los juquetes? | X A X

9 |;Los juegos realizados, estimulan su creafividad? A K X

10 | ; Qe ensena el profesor en el aula para que el jueqo seafacl | X X X
de entender?
DIMENSION 3: Juego lidico cooperativo S | No| Si [No| 5i|No

11 | ; Los juegos ayudan al trabajo en equipo? A A X

12 | ; Practicas juegos que & permitan mejorar 2 comunicacion con | X A X
tus companeros?

13 | iPracticar juegos mejora el comportamienio con los| X A X
comparieros?

14 | ; Los juegos que se practican permiten formar lazos de amistad | X A X
con log compafieros?

15 | ;Realiza un juego que promueva el uso de ariculos de| X A X
companeros?
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[STUELA DE PSTGRADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 2: RENDIMIENTO ACADEMICO

N* DIMENSIONES / items Pertinencia’ |Relevancia® | Claridad* |  Sugerencias
DIMENSION 1: Rendimiento academica cognifiva Si | No| Si | Noj| §i|No

1| ;5 siente enajado o anqustiado en su hogar o salon de clases? | X A A

2 | ;e distrag con facilidad cuando se esta explicando femas en | X A A
el salon de clase?

3 | ;Considera que pude aprender de manera rapida temas| X A S
nugvos?

4 |;5¢ le hace dificil ¢l poder solucionar problemas planteadosen | X A A
las actividades dadas por la maestra?

5 | Tiene pensamientos negafivos en el transcurso del dia? A A S
DIMENSION 2: Rendimignto academico actitudinal Si | No| Si [Noj| Si|No

6 |;5u comporiamiento denfro del salon de clases es muy| X A A
participativo?

T | Participa a menudo en la3 clases dadas por la maestra? A A S

8 | Cumple con responsabiidad las fareas que la profesora envia | X A A
alacasa’

9 [;Es responsable de su comporiamiento academico y| X A S
discipinario dentro y fuera del salon de clases?

10 | ; Tiene una buena relacion al trabajar con sus companeros de | X A A
tlase?
DIMEN SION 3: Rendimignto academico procedimental. Si | No | S |[Noj| Si|No

11 | ; Resuelve de manera exifosa problemas matematicos? A A S

12 | ;Le qustan los proyectos que fienen diferentes proceses a| X A A
completar?

13 | ; Pugde explicarlas acfividades que aprendio en clase y elcoma | X A A
las hizo?

14 | Tiene problemas al comprender reqlas orograficas? A A A

15 | ;s habil organizando sus acfvidades en el salon de clase? | X A A




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Exste sufiiencia para que los insirumenios sezn aplcadas

Opinion de aplicabiidad: ~ Aplicable [¥] ~ Aplicable despues de comegir[ | Noaplicable ]
Apellidos y nombres del juez validador. My: Pantoia Mervaez Luz Cawakdo  DNI: 1703840811

Especialidad del vafidador: Magister en Docencia y Cumiculo

teermancecE, Rem camesgonie al concecs el 2anto Comingo, 30 de ocubre oe 2022

fermulada
{Rabanole: £ e g aprapado pam represantar 4l
compandfii o Amanson especific del conalnicto

“Claridad: % enfends sh dfoukad aguna o enunclado ,:_., i J
ciel e, e conclen, exi y dredio {//
' r-r'h # !

Motr Euchencla, 5@ doe suloencla cuando Jos HEms
planteados son sufdantas para médr & dmenadn

Firma del Experto Informantz.



DEFINIGION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable 1: Jusgos Ludicos

Definicion conceptual: Megias f 2l, (2019) manifiesta que los jusgos 0dicos son importantes pars
un desarrollo integral, deben ser utilizados como un proceso de aprendizaje, v debe ser diverbdo,
mativador, crestivo v flexible. El jusgo esta incluido en las acciones curmiculares v &5 um medio
formativo fundamental para la madurez de nifios v ninas, pues ayuds s ensenanza y el impulso
intelechual. Los juegos educativos estan diseriados para preparar a los nifios en areas especificas y
ayudaros & dasarrollar habilidades.

Dimensiones Variable 1:
Dimension 1: Juego ludico sensorial
Dirnension 2- Juego ludico de construccion

Cimension 3: Juego ludico cooperative

Variable - Rendimiento Academico

Definicion conceptual: Carrizoza et al. (2018) opinan gue 2l logro académico a5 el grado de
entendimiento demostrado enun campo o matena, v el desempenio individual de un estudiante debe
verse como una forma de ser influenciado por grupos de pares, el sakon de clases o su propio
contexto educstivo en comparscion con criterios de edad y nivel academico. La sociedad ests
inmersa an |z imsestigacion de una formacion eficaz v los estudiantes encuentran comodidad en un

ambiente escolar que les permite alcanzar su potencial.

Dimensiones Yariable 2-
Dimension 1: Rendimiento academice cognitive
Dirnension 2 Rendimiento academico actitudinal

Dimension 3: Rendimiento academico procedimentsl.



WATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable 1: Juegos Ludicos

Dimensiones indicadores items Miveles o rangos
Caomespondencia 11,343 Siempre, frecuentaments,
1- Juago lidico sensorial | Aceptacion slgunss veces, rarsmente o
Relacion infersubjetiva pOCE, Ninguna ocasidn.
2- Juego ludico  de | Carachenisticas del jusgo 6,7,3,9.10 Ciempre,  frecuertements,
construzeion Maniputacion slgunas veces, raramente o
Creafividad poca, ninguna ocasion.
- Juego  ldeo | Confribucion L1213 1415 [Siempre,  frecuentements,
Cooperativo Camunicacicn slgunas veces, raramente o
Canducta prosocial poca, ninguna ocasion.
Variable 2: Rendimiento Academico
Dimensiones indicadores items Miveles o rangos
Caminio de los 11,343 Siempre, frecuentaments,
Rendimiento  académico | contenidos slgunas veces, raramente o
— poca, Ninguna ocasion.
Cumplimienta en |3 6,7,4,9,10 Siempre, frecuentaments,
Rendimiento  académico | enfrega de ssignaciones slgunas veces, raramente o
acbtuding poca, Ninguna acasian.
Habiidades de tpo ILILI3 1415 | Siempre, frecuentaments,
Rendimients  academico | intelectusl, Motriz slgunzs veces rersmente o
procedimental. Destrezas poca, ninguna ocasion.

etz Elabaracion prepa.
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FSCUELS DF ISTGRADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 1: JUEGOS LUDICOS

N DIMENSIONES / items Pertinencia’ |Relevancia® | Claridad® |  Superencias
DIMENSION 1: Juego ludico sensorial Si | No| Si [Noj| §i|HNo

1 | il profesor efectua jusgos que involucran los senfidos? X X A

2 | ;El profesor aplica actividades ludicas desde el inicio de la| X X X
Clase?,

3 | ;Los jueqos te hacen entender mejor los aprendizajes? X X A

4 | ;Los juegos te permiten interactuar con ofros estudiantes? X X A

5 | ;iLos juegos te permiten comprender los senfimisntos de sus | X X A
comparneros?
DIMENSION 2: Juggo lidico de consfruccion Si | No| Si [No| §i|HNo

B |;Los juegos que se desamollan no suelen utilizar ingfrumentos? | X X A

T |iduegos ejecutados que permiten comprender las| X X X
caracteristicas del juquete ufiizado?

8 |;Los juegos se centran en &l manejo directo de los juquetes? | X X X

9 | Los juegos realizados, estimulan su creatividad? X i X

10 | ; Qe ensena el profesor en el aula para que el jueqo seafacl | X i X
de entender?
DIMENSION 3: Juego lidico cooperativo Si | No| Si [Noj| §i|HNo

11 | ; Los juegos ayudan al trabajo en equipo? X X A

12 | ; Practicas juegos que t& permitan mejorar I comunicacion con | X X X
tus companieros?

13 | ;Practicar juegos mejora el comportamienio con los| X X A
companeros?

14 | ; Los juegos que se practican permiten formar lazos de amistad | X X A
con log compafieros?

{6 | ;Realiza un juego que promueva el uso de arficulos de| X X A
compafnieros?
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ESTUELA DE PISTGRADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE 2: RENDIMIENTO ACADEMICO

N DIMENSIONES / items Pertinencia’ |Relevancia® | Claridad® |  Sugerencias
DIMENSION 1: Rendimiento academico cognifivo Si | No | S [ No| Si|No

1| ; 5esiente enojado o angusfiado en su hogar o salon de clases? | X X A

2 | ;5 distrae con faciidad cuando se esta explicando femag en | X A A
el salon de clase?

3 | jConsidera que pude aprender de manera rapida femas | X A A
nugvos?

4 | ;5e e hace dificil el poder solucionar problemas planteadosen | X X A
las actividades dadas por [ maestra?

5 | ;Tiene pensamientos negafivos en el transcurso del dia? A A A
DIMENSION 2: Rendimiento academico acttudinal Si | No | S |No| §i|No

B | ;50 comporiamignto dentro del salon de clases es muy| X X A
participafivo?

T | Participa a menudo en las clases dadas por la maestra? A A A

8 | Cumple con responsabilidad las tareas que [a profesora envia | X A A
ala casa’

9 [Es responsable de su comportamiento academico y| X A A
disciplinario dentro y fuera del saldn de clases?

10 | ; Tiene una buena relacion al frabajar con sus companeros de | X A A
tlase?
DIMENSION 3: Rendimiento academico procedimental. Si | No| S | Nof Si|No

11 | Resuelve de manera exitosa prolemas matematicos? A X A

12 | iLe qustan los proyectos que tienen diferentes procesos a| X A A
completar?

13 | ; Puede explicar las acfividades que aprendio en clase y elcomo | X X A
las hizo?

14 | ; Tiene problemas al comprender reqlas ortograficas? A A A

15 | ; Es habil organizando sus acfividades en el salon de clase? | X A A




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia para que los instrumentos sean aplicados

Opinion de aplicabilidad: ~ Aplicable[X]  Aplicable después de corregir[ ] Noaplicable [ |
ApE"iﬂOE ¥ nombras del jIJEZ validador. Mg: Zamora Loor Francisca Auxiiadora  DNI: 1713766073

Especialidad del validador: Magister en Docencia y Desarmallo del Curriculo

Santo Domingo, 30 de octubre de 2022

"Pertinencia;F) flem comesponde al concepto tedrico
formulado.

"Relevancia: El fem es apropiado para representar
companente o dimension espectica del constructo
*Claridad: Se enfiends sin dificullad alguna &l enunciado
del ftem, &3 concis, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir 2 dimension

Firma del Experto Informante,



5. Consentimiento Informado

Titulo de la Investigacion: Juegos ludicos y rendimiento académico en
estudiantes de 5° en una institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Objetivo de la Investigacion: Determinar la relacién entre los juegos ludicos y el
rendimiento académico en los estudiantes de 5° de una institucion educativa,
Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Dirigido a: Representantes legales de los estudiantes de Quinto Afio de primaria

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Por favor lea esta informacién cuidadosamente antes de decidir la participacion
de sus representantes en el estudio.

Beneficios: La participacion de sus representados, contribuira al conocimiento
general sobre los Juegos ludicos y rendimiento académico en estudiantes de 5°
en una institucién educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022, lo cual es relevante
para desarroilar actividades que involucren ios juegos Itdicos en el rendimiento

académico.

Confidencialidad: Toda opinién o informacién que sus representados nos
entreguen, sera tratada de manera confidencial, nunca revelaremos la identidad.
En las presentaciones que se hagan sobre los resultados de esta investigacion,
no se usara el nombre ni se revelara detalles de las respuestas. Los datos seran
resguardados en un archivo digital al que sélo tendra acceso el investigador, Los
datos seran usados para la presente investigacion.

Participacion voluntaria: La participacion de su representante es completamente
voluntaria.

No Acepto ( )
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