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Resumen
En efecto a la investigacion denominada Los juegos y el aprendizaje significativo
en estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa, Cafete 2022, establece
como fin primordial precisar el vinculo existente entre el juego y el aprendizaje
significativo. La metodologia utilizada, un nivel basico, no experimental, de disefio
correlacional, transversal, contempla como campo muestral a 80 estudiantes del
nivel inicial en una institucion educativa de Cafete, 2022. Para calcular las variables
de estudio: Juego y aprendizaje significativo, se considero lista de cotejo para la
recoleccion de datos, obteniendo precision cientifica mediante la validacion por el
juicio de expertos y la confiabilidad por medio de la prueba piloto a un grupo
determinado de estudiantes. El enfoque cuantitativo, es el asumido en este estudio;
se ocupa el método hipotético deductivo como procedimiento general de
investigacion. Para describir el valor de correlacion entre las variables se aplica el
coeficiente rho de Spearman para la contratacion de la hipétesis. La conclusion
afirma la existencia de una relacion moderada y significativa entre los juegos y el
aprendizaje significativo, por lo que resulté un coeficiente de correlacion de 0,551,

y P_valor = 0,000 < 0,05, reafirmando la correspondencia entre ambas variables.

Palabras clave: Juego, aprendizaje, significativo, participacion, activa.
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Abstract
In fact, the research called Games and meaningful learning in students at the initial
level of an educational institution, Cafiete 2022, establishes as a primary goal to
specify the link between the game and meaningful learning. The methodology used
considers a basic, non-experimental, correlational, cross-sectional design level,
contemplating as a sample field 80 students from the initial level in an educational
institution in Cafete, 2022. To calculate the study variables: Game and significant
learning, considered a checklist for data collection, obtaining scientific accuracy
through validation by expert judgment and reliability through the pilot test to a
specific group of boys and girls. The quantitative approach is the one assumed in
this study; The hypothetical-deductive method is used as a general investigation
procedure. To describe the value of correlation between the variables, Spearman's
rho coefficient is applied to contract the hypothesis. The conclusion affirms the
existence of a moderate and significant relationship between games and significant
learning, resulting in a correlation coefficient of 0.551, and P_value = 0.000 < 0.05,

reaffirming the correspondence between both variables

Keywords: Game, meaningful learning, active participation.
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l. INTRODUCCION

La formacion es fundamental en la sociedad orientada a todos, en ese sentido el
nivel inicial se muestra como el cimiento en la educacion del ser humano. Estas
acciones recreativas vienen siendo transmitidas de generacion en generacion. Por
consiguiente, es un medio imprescindible para incrementar aptitudes, destrezas
factores basicos para el aprendizaje significativo. La Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco) (2018), propone el jugar
como estrategia pedagdgica y menciona que “es la razon de ser de la infancia”,
permitiendo al docente el modo de entender al menor y restablecer los métodos
para la practica pedagdgica. No obstante, aliin hoy, su practica origina algan temor
en el aula, por consiguiente, el lema de adquirir conocimiento no es novedoso.
Mundialmente, la educacion como proceso de favorecer el aprendizaje, es de suma
importancia en toda sociedad y esta asignada a todos los sectores; en el preescolar
es factible considerar con sumo énfasis por ser el cimiento de la educacién de todas

las personas.

El Ministerio de Educacién (Minedu) (2013), hace mencion sobre los juegos sus
caracteristicas, importancia y principalmente sobre si debe 0 no ocupar momentos
en la actividad cotidiana de los nifios en el jardin. Ante esto y otros aportes
planteamos el problema. A nivel internacional, Andrade (2020) enuncia que al no
considerar a las acciones recreativas en aulas propone a esta accibn muy
indispensable y vital, que asiste al equilibrio humano, mencionandolo como suceso
y experiencia: modo de expresion, comunicacion y de descarga. Seguidamente el
Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef) (2020) considera el jugar
como un derecho del menor al reposo y a la distraccibn, como también a las
acciones recreativas propias de la edad en donde su intervencién sea autbnoma.
Por ello, el respeto y procurar su participacion plena en el aspecto cultural y
artistico. A continuacion, el aporte de Venegas, et al. (2010) sustentan porque se
debe considerar al juego como primordial, definiéndola como accién voluntaria de
recrearse con la capacidad de demandar y librar energia, llevado a cabo en un
ambiente con tiempo limite. Bubikova, et al. (2019) plantean sobre la importancia
del nexo natural entre el juego y el aprendizaje, considerando el aprendizaje como

algo que ocurre naturalmente durante el juego.



Arroyo y Silva (2016) aclaran que, en nuestra realidad, el juego todavia es estimado
similar a la accién con intenciones imprecisos, siendo el motivo que gran parte de
personal docente aprecie que los momentos divertidos y recreativos son Unicos en
el 1l ciclo de la Educacion Basica Regular (EBR) donde lo fundamental es el
agotamiento de la desmedida potencia en los menores, sin embrago la recreacion
denota el actuar particular de los infantes. En los momentos recreativos grupales,
los profesores poseen la probabilidad de examinar y observar en ellos, el progreso
en socializarse, y demostrar sus habilidades motoras. Por otro lado, Otero (2015)
recomienda a las docentes jardineras ahondar sus saberes sobre las acciones
recreativas con el proposito de fomentar en los escolares el desarrollo de

capacidades y agilidad cuando juega.

En Cafiete, provincia de Lima, existe una gran poblacion de estudiantes del ciclo
preescolar que en los lugares méas alejados es donde se observa ausencia de
experiencias y que situaciones de juego no se aplica con normalidad como
estrategia basica para el logro de los aprendizajes, apreciandose una ensefianza
dirigida tradicional. Adicional, las docentes enfrentan mdultiples problemas que
complica el actuar de manera pedagdgica; lo que dificulta lograr buenos resultados
en su aprendizaje, siendo escaso e inoperante. En el contexto real se ha recogido
datos mostrando una postura deficiente al fomentar resolver problemas,
pensamiento critico, situaciones de razonamiento; situAndonos en casi el penudltimo
lugar a nivel nacional. Por ser el aprendizaje un proceso activo, es preciso saber
que todo ser requiere desde los primeros meses: espacios y lugares 6ptimos donde
se desenvuelva, manifieste, investigue, distinga, conozca, defina lo que le rodea a

base situaciones recreativas, concretas, motivantes y significativas.

Quienes tienen el trabajo de llevar a cabo y desarrollarlo, deben conocer que el
educar encuadra peculiaridades Unicas, que enlazan puntos de vistas principales:
el area, duracion y representantes que la cumplen, y adicional también el aspecto
de educar no como una privacion y obligacion social. Por ello se deberia de
considerar una estrategia magnifica; el juego con la finalidad de ejecutar en las
sesiones y poder obtener aprendizajes significativos; es asi que se plantea
investigacion sobre en qué medida influye el jugar cuando los infantes adquieren

conocimientos.



El problema general de la investigacion sera; ¢ Cual es la relacion que existe entre
los juegos y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una
institucion educativa, Cafete 2022? y los problemas especificos seran: (a) ¢ Cual
es la relacion gque existe entre actividades dinamicas y el aprendizaje significativo
en estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa, Cafiete 20227?; (b)
¢ Cuél es la relacion que existe entre participacion activa y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa, Cafiete
20227?; (c) ¢Cual es la relacion que existe entre material contextualizado y el
aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion, Cafete
20227

La justificacion de este estudio desde un criterio tedrico, concierne a incrementar
este aspecto contribuyendo al discernimiento de las variables las cuales se
menciona: juegos Yy aprendizaje significativo en etapa preescolar, con el
fundamento desarrollado sera util para extender los conocimientos; en vista que
hay algunas escuelas iniciales en la provincia de Carfiete que no consideran al juego
en sus actividades pedagogicas, estrategia util para priorizar la autonomia e

imaginacion de nuestros nifos.

En lo practico, se implantard a los juegos como un plan de perfeccionar la
adquisicién de conocimientos, la autonomia y la socializacién con su entorno. Aqui
se podra acoger maneras de apoyo a los escolares en el aprender con la ejecucion
de los momentos recreativos. Por consiguiente, realizar este estudio para
reconsiderar esta estrategia recreativa. En cuanto a la justificacion metodoldgica, y
validando instrumentos para recolectar los datos de la variable de estudio, y que
este pueda servir como base para futuras investigaciones que impliquen la

construccion de los mismos.

El objetivo general de la investigacion sera; Determinar la relacion que existe entre
los juegos y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una
institucion educativa, Cafiete 2022, y los objetivos especificos seran: (a)
Determinar la relacion que existe entre actividades dinamicas y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa, Cafiete
2022; (b) Determinar la relacibn que existe entre participacion activa y el

aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa,



Cafiete 2022; (c) Determinar la relacién que existe entre material contextualizado y
el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucién

educativa, Carete 2022.

La hipotesis general del estudio sera: Existe relacion significativa entre los juegos
y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucién
educativa, Cafiete 2022; y las hipotesis especificas seran: (a) Existe relacion
significativa entre actividades dinamicas y el aprendizaje significativo en
estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa, Cafiete 2022; (b) Existe
relacion significativa entre participacion activa y el aprendizaje significativo en
estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa, Cafete 2022; (c) Existe
relacion significativa entre material contextualizado y el aprendizaje significativo en

estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa, Canete 2022.



. MARCO TEORICO

En lo relacionado a los antecedes internacionales, se considerd a Mariotti (2021)
en su analisis mediante la consideracion del jugar en la fase de aprender de lo que
se ensefia en el nivel infantil, plantea como objetivo, distinguir la significancia del
empleo de movimientos ludicos, se aplic6 una metodologia, observacional
descriptiva, para concluir que estas acciones en el ambiente educativo quizds sean
conceptuadas como ejercicios hospitalarios cubiertas de funciones caracteristicos

y basicos que fije la interrelacion, estimulacién y formacion de la inteligencia.

Por su parte, Carrillo, et al. (2020) en su investigacion el divertirse como
entusiasmo en el suceso de ensefianza aprendizaje del nifio, en Ecuador; plantea
como objetivo analizar el nivel de interés y motivacion de los nifios de Educacion
Inicial en el proceso de formacion y asimilacion, a través de la implementacion de
juegos. El estudio es de tipo cuantitativo, no experimental, utilizé ficha de
observacion como instrumento, tomé una muestra de 19 nifios de edades oscilantes
entre 4 y 5 afios de nivel Inicial, concluyendo que el juego y el aprendizaje estan
interrelacionados, el manejo de estos medios sera el sendero que les facilite el
aprendizaje, afirmando por este motivo que los profesores deben tomar estos
métodos y herramientas para llegar a sus estudiantes.

En cambio, Macaya (2019) al investigar interacciones entretenidas en
actividades desde el punto de vista de aprender por intermedio del juego, en Chile;
propone como objetivo buscar y comprender las contribuciones de las relaciones
fundamentadas en el juego con el propdsito de priorizar fases de aprendizajes. Este
estudio es cuantitativo, Participaron 86 alumnos de preescolar, llegando a la
conclusién que las interacciones basadas en el juego favorecen los procesos de

aprendizaje.

Por otro lado, Daubert (2018) en su estudio el aprender basado en lo
recreativo, y el desarrollo social, en EE. UU tiene por objetivo demostrar que la
accion recreativa tiene posicion en un espacio como efecto de la participacién activa
del alumno al interactuar con sus compafieros en su entorno, aplicando una
metodologia observacional, descriptiva, transversal y de tipo correlacional. Su
muestra fue de 147 participantes; llegando a la conclusion de que el juego es

voluntario, espontaneo y placentero.



Asimismo, Quishpi, et. al (2017), en su estudio, hablan con ejercicios
ancestrales en infantes, se encuentra en el tipo de investigacioén cuantitativa utilizo
el método de tipo inductivo y deductivo/no experimental, como conclusion, estas
movimientos incrementan la expresion oral cuando interrelaciona con otros, para
adquirir conceptos abstractos y complejos, para valorizar las tradiciones y
costumbres de los que integran el entorno reconociendo su significancia en el
medio educacional en el exterior y su perseverante estancia en el aspecto sociable
por su utilidad como medio de comunicaron y transmisién oral. Concluyendo con la
necesidad de considerar estas acciones divertidas en las actividades diarias en

aulas.

Por otro lado, a nivel nacional tenemos a Pefia (2018), en la indagacion la
libertad de jugar y el aprender en menores de 4 afios, considera precisar el nexo
entre divertirse libremente e ir aprendiendo, ante la probleméatica de la escuela. Con
un enfoque cuantitativo, tipo basico y disefio no experimental, correlacional de corte
transversal, habiéndose utilizado cuestionarios como instrumentos a una muestra
comprendida 103 nifios, haciendo uso el coeficiente rho de Spearman para
contratar los supuestos obteniendo la conclusion: donde ambas variables se

relacionan de estilo natural, madico y valiosa.

Por su parte, Aliano (2018), en su estudio titulado: La diversién en sectores
como plan para el desenvolvimiento de la inteligencia de los menores de la primera
infancia con disefilo no experimental correlacional, con el pretexto de moderar y
estimar la coherencia entre variables; no experimental, trasversal dado que los
datos son recabados en un solo instante o Unica oportunidad, con una poblacién 84
estudiantes de 5 afios, se considerdé muestra de 42 infantes de 5 afios, empleando

el muestreo no probabilistico por conveniencia.

De igual manera, Tapullima (2018) al estudiar en qué medida el recrearse
como actitudes pedagodgicas se vincula con el aprendizaje significativo de los
menores de 5 afios; sefiala como propésito: Determinar la relacién entre ambas
variables. El método se amplia dentro de un enfoque cuantitativo, disefio no
experimental de corte transversal, tipo basico, nivel descriptivo correlacional,

meétodo hipotético deductivo; conformado por el grupo de menores de 22 en edad



de 5 afios. A partir de ello se concluye que el juego como estrategia didactica se

relaciona significativamente con el aprendizaje significativo de los nifios de 5 afios.

En cambio, Prudencio (2018), en la tesis la diversion como estrategia para
el aprendizaje significativo en los estudiantes; tuvo como objetivo establecer al
juego como estrategia en el aprendizaje, para ello aplicd y disefié una metodologia
de tipo cuantitativo, teniendo una poblacion conformada de 58 estudiantes |,
llegando a utilizar como instrumento lista de cotejo, llegando a concluir que si los
menores del nivel inicial organizaran y emplearan los juegos como estrategia
didactica en el aprendizaje serian més significativas y duraderas en el tiempo y por
consiguiente en los demas ciclos de la Educacion Bésica Regular, a partir de ello
se puede afirmar que dicha investigacion da soporte a cada una de las variables

examinadas.

Por otro lado, Morales (2017), en el estudio investigativo tipo Basico,
descriptivo, correlacional, no experimental llamada: “Las actividades recreativas se
enlazan de modo relevante con su formacion significativa en los nifios de 5 anos”,
incluyé a 156 menores de preescolar. En el analisis se fij6 muestra por
conveniencia. El instrumento usado fue el cuestionario. Cuyo producto denota
conexion entre la recreacion y adquirir conocimientos relevantes en el ambito

mencionado

En relacion a las teorias de la variable 2. David Ausubel, en 1963, en su
aporte en la conjetura referente al modelo constructivista, esquematiza su
concebimiento: Para adquirir conocimientos notablemente, los humanos adeudan
enlazar el reciente juicio con las ideas sobresalientes que ya saben, interactuando
con la organizacién del entendimiento del escolar. Asimismo, advierte considerar
dos posiciones inevitables la interaccion, manipulacibn con los materiales
adecuados, la voluntad del sujeto para aprender sin dejar de lado la motivacion

permanente.

Novak (1998) otorga un caracter mas humano a la idea de aprender
significativamente, a la incorporacion favorable de entendimientos, emociones y
actos, lo cual conlleva al progreso humano, produciendo generando una percepcion
positiva, afable, apacible acrecentada la importacion de novedosos conocimientos.

El escritor incluye el empleo de los mapas conceptuales como probable



metodologia mediadora del aprendizaje significativo, ayudando a entender
nociones nuevas, a través de la sensacion al relacionarse y en conexion con la

referencia previa que se tenga.

Para Vygotsky (1987) el explorar y conocer lo externo que rodea, al
interrelacionarse; considerando acciones ludicas, es mas provechoso y productivo
a que el menor aprenda; para eso recomienda que los docentes sean capaces de
emplear actividad grupal donde haya apoyo del que mas sobresale con el que

presenta dificultad, empleando la nocion de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP).

Garcia (2013) sostiene la necesidad de conocer el desarrollo cognitivo de lo
gue el estudiante tiene consigo y conductual que se encuentre admitiendo un reto
propuesto por un definido problema. Ante todo, esto ¢Favorece las acciones
recreativas en el aprendizaje? Implanta el desarrollo de la comunicacién a través
de acciones recreativas. Cada vez que el escolar juegue sentird el placer y
satisfaccion; fortaleciendo la capacidad de asimilacién de nuevos conocimientos,
sin embargo, se necesita el apoyo de un adulto para el acompafiamiento cuando

juega.

A continuacion, se precisa la variable 1: Los juegos, en donde Piaget
representa dicha variable; pero antes recordamos sus inicios; ha experimentado
una causa de contienda ladica que marca la vida y por cierta mas antigua que la
propia cultura. La cultura aparece con la accion recreativa como para no volver a

separarse nunca mas de él.

En épocas pasadas, el recrearse tenia una sucesion de propdsitos; contribuir
al crecimiento corporal, a la ensefianza “estética”, moral, ético, al cumplir normas,
al acrecentar el espiritu creador y capaz de competir competitivamente, que a su

vez ayudara a conseguir el objetivo anterior.

Piaget acentua tres formas primordiales del juego: de ejercicio, simbdlicos y
de reglas, en cada una de ellas predomina la asimilaciéon, como parte conductual

del menor en cada etapa de desarrollo es asimilada segun diversos esquemas.

Juegos de ejercicios, es lo primordial que se manifiestan en el nifio antes de

los primeros pasos; ayudan a desarrollar sus potencialidades, esta etapa consiste



en realizar una accion repetitiva, como resultado al goce de obtener resultados

inmediatos.

Juego de simbolos o representativo, prevalece a los dos afios hasta seis en
esta etapa el menor logra la facultad hacia la recopilacion de sus costumbres en
representacion, posiblemente evocar representaciones de momentos vividos. Todo
infante inicia su juego con signos. Comprenden aqui lo histridnico, representativo

de personajes. Estos medios de diversion pueden ser individual o grupal.

Juegos reglamentados, se da a los afios que transcurra su permanecia en la
escuela. Sus acciones ludicas estan organizadas mediante normas objetivas
implicando actuaciones en equipo, y responsabilidad de cumplirlas siendo

consciente de las consecuencias.

Es pertinente mencionar a la recreacion libre; como la accién de incitar el
desarrollo emotivo, sensible, intelectual y fisico. Contribuye a examinar las
capacidades e ingenios particulares. Educa a interactuar con seres que les rodean
como a la resolucion de conflictos. Incentiva el ingenio y la inventiva. Como recurso
metodoldgico, la diversion libre radica en establecer ambientes en el tiempo
pactado de la duracién de trabajo, para que los nifios puedan desenvolverse. De
igual modo la diversién conducida con las mismas labores a la recreacion libre, con
la variedad en que el adulto cumple el papel de mediador, quien muestra las
acciones recreativas, brinda opciones, materiales, implanta aquellas normas o
modelos y el desarrollo propio. Igualmente, la recreacion conducida posee un fin
pedagdgico y coopera a; Percibe el progreso como la relaciéon entre madurar

fisicamente y la practica.

Es mediante estas practicas que los escolares consiguen entendimiento, de
agui el constructivismo y el modelo entre la pedagogia constructivista. Pérez (2021)
La actividad de diversion en la formacion del estudiante va mas alla de unicamente
situar a los menores en el juego. Es un procedimiento encaminado y llevado al
ejercicio siendo necesario ejecutar un justo estudio de lo que se espera logren los

estudiantes, el ambiente, y recursos a utilizar.

Mientras, Unicef (2018) sostiene que los estudios e investigaciones de los
altimos treinta afios se ha demostrado que la etapa mas trascendente de la persona

es desde su nacimiento hasta los ocho afos de vida. En ésa fase, el desarrollo del



bienestar emocional, el factor social y cognitivas acompafado de buena salud
mental y fisica fortalece la base para el éxito hasta lo Ultimo de la edad adulta.

Para Vygotsky (1924), menciona que la accion inicia como apuro de
interactuar con otros, para €l los juegos son fenémenos sociales donde se adquiere
papeles o roles. Vygotsky se ocupa esencialmente del juego simbdlico sefialando
la transformacion que hace el nifio de algunos objetos mediante su imaginacion en
donde le da un significado distinto, por ejemplo, un palo de escoba lo utiliza como

si fuera un caballo.

Al respecto, Gallardo y Gallardo (2018) fundamenta sus hipotesis en el
concepto que jugar es para agotar la energia diaria que le excede, con una finalidad
natural y recreativa de aprendizaje significativo; es una actividad espontanea,
placentera y libre, con el fin de que el nifio o nifia disfrute al interactuar y

comprender lo externo que le rodea,

Para Rios (2019) la accion recreativa fomenta una gran estrategia de
fortalecimiento de las fases de como el nifio adquiere conocimientos, lleva a efecto
su razonamiento y dinamizan el juicio donde ejecuta costumbre de razonar
l6gicamente, discurrir analiticamente durante la evolucion ayudéandolos a

socializarse.

Por otro lado, Martins y Cruz (2020) mantienen su opinidn qué; jugar es una
forma de hallarse en el mundo del estudiante, aqui y ahora, es decir se funda en
una actividad trascendental, vital, significativo e ineludible como respirar o moverse.
Siendo asi que, al jugar crean conexiones neuronales produciendo hormonas
cerebrales beneficiosas que aseguran el aprendizaje, armonizan sus emociones y

regulan su estado de animo, ademas, potencian su atencién y concentracion.

Con respecto a las teorias de la variable 2. El aprendizaje significativo,
expuesto, primero, por Ausubel, en 1963, aparece como una probabilidad relativa
al modelo constructivista. Ausubel (2002) sintetiza sobre interactuar lo nuevo con
lo que el alumno ya sabe. Asimismo, sugiere considerar como necesarias 2
posiciones y se produzca la adquisicion de conocimientos significativos. Una de
ellas referida a la capacidad significativa de los medios y recursos didacticos, con

un parecido razonable. La otra es la voluntad del ser humano para conocer y la
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finalidad de variar l6gicamente el contenido dichos materiales. Situaciones fijas

para el estudio significativo, esto vinculado con el elemento de la motivacion.

El maestro debe considerar tacticas estimulantes concisas. La proposicion
pedagogica se debe desarrollar en ambitos diversos mediante el crecimiento de
destrezas de analisis, sentido critico, es decir no solo ante momentos en lugares
distinguidos. Amparado en la hipétesis de Ausubel, Novak (1998) le atribuye una
condicion muy humanista a la idea de aprender notablemente, a la incorporacion
favorable de entendimiento, afecto y actuacion, que al mismo tiempo transportan al
progreso humano, originando una apreciacion real, buena, agradable e incrementa

la capacidad de adquirir nuevos conocimientos.

Minedu (2022) sustenta que, aprender es una transformacion, aprender un
cambio relativamente permanente en hacer, cuando manifiesta su conducta,
sensaciones, emociones, como resultado de la practica y la relacion que tiene por
interrelacionarse. Desde la minoria de edad hasta la sensatez, tenemos la

disposicion de examinar, distinguir, argumentar y estimar situaciones, experiencias.

Garcia (2019) sostiene que se aprende a partiendo de lo que trae consigo,
del nivel de desarrollo cognitivo y conductual permitiendo una prueba que le
propone un preciso inconveniente, se encamina en direccién a un ciclo siguiente
mas 6ptima y mas complicado, Ante todo, esto ¢ En qué nos ayuda las situaciones
recreativas en la adquisicion de conocimiento? nos posibilita en reforzar el
crecimiento en la comunicacibn mediante la diversion. El escolar cuando juega
siempre seré feliz asimilando mucho mejores saberes que otros que no lo vivan a
tal efecto requerimos la mediacién de un adulto para la supervision durante la

situacion recreativa.

Dannielsy Pyle (2018) Los educadores ponen en practica acciones de
aprender basados en actividades divertidas afrontan en la actualidad al reto de
incorporar los modelos que norman académicamente en pedagogia basada en el
juego. Fleer, M. (2021) Redunda en las prevenciones al formalizar la educacion de

preescolar y la supresion de ocasiones para el juego de los nifios.
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. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion
Tipo de investigacion

El estudio fue de tipo aplicada con la intencién de generar cambios y poder aplicar
los resultados, y generar aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de
una institucion educativa, Cafiete 2022. Segun Lorenzo y Zangaro (2013) este tipo
de estudio tiene en cuenta el uso que puede darse a los conocimientos obtenidos
a través de la investigacion considerando como podra cambiar la realidad a partir

de las conclusiones.

Asi también corresponde a un enfoque cuantitativo, de acuerdo con Pinto
(2018) determind la utilizacion sobre recopilacion y analisis de informaciéon con
finalidad interesante a justificar la hipétesis, bajo soporte de valores modo numérico
como distincion estadistico, hacia implantar estdndares de conductas asi mismo
experimentar suposiciones, inicialmente expone estilo moderado las propiedades o
atributos caracteristicos de acontecimientos y manifestaciones analizadas
(variables) seguidamente reflexiona por qué las variables a estudiar poseen
propiedades, ambas revisiones son progresivas, imposible de interpretar lo que

antes no ha sido detallado o distinguido (Cardenas, 2018).
Disefio de investigacion

La indagaciéon muestra un disefio no experimental, transversal, que, conforme a
Hernandez, et al. (2014), establece que no se maneja adrede ninguna variable; y
transversal porque el analisis se lleva a la practica, al momento por Unica vez

(Muggenburg y Pérez, 2007).

El nivel estudio investigativo fue correlacional, Cancela, et al. (2010) opina
acerca del analisis comprendido en el nivel incluyen explicar las concordancias
vigentes entre las variables mas significativas, a través de la utilizacion de los

coeficientes de correlacion (Contreras, 2020).

De paradigma positivista en donde segun Ferreres y Gonzales (2006)

sostiene que todo entendimiento investigador se basa sobre la experiencia de los
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sentidos y por medio de la observacion y el experimento asociado al método de la

ciencia.

Este disefio se representa segun el esquema que a continuacion se detalla:

M r
\‘ V2
M: Muestra
V1: Los juegos

V2: Aprendizaje significativo

r: coeficiente de correlacion

Método de investigacion

Se considerd utilizar el método hipotético-deductivo, que segun Rodriguez y Pérez
(2017), ello radica en una manera de argumentacion transitando del conocer de
situaciones propias a un saber mas comun para dar a conocer el fenébmeno. La
propuesta de supuestos segun efecto de sus consecuencias del contiguo de
antecedentes experimental o de normas y preceptos globales, En el primer aspecto,
se obtiene la hipétesis por medio de técnicas inductivas y en segundo punto de

vista a través de métodos deductivos (Valderrama, 2015).
Variable 1: Juego
Definicion conceptual

Piaget (1956) manifiesta que constituye un lugar del razonamiento del estudiante,
donde simboliza la sintesis practica o reproductiva de la realidad depende de cada
proceso de desarrollo de la persona.

Definicion operacional

La variable juegos sera medido a través de las dimensiones: Actividades dinamicas

constituido por 7 items, participacion activa 7 items y material contextualizado 6
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items. El instrumento para medir la variable juego, sera para nifios del nivel inicial

el cual consta de 20 items.
Indicadores

Para esta variable son: Interaccion, Intervencién constante y Material concreto.

Siendo importantes para la medicion cuantitativa (Silva, 2019).
Escala de medicion:

Grauss (2018) formas de subcategorizar diferentes tipos de datos. Por
consiguiente, es un instrumento empleado para dicha accién en cualquier evento u

otro objeto. Entonces se usara la escala de medida lista de cotejo.
Variable 2: Aprendizaje significativo
Definicion conceptual

Ausubel (1976) calificado como la sucesion que enlaza al conocimiento reciente o
referencia con la conformacién cognitiva del estudiante que capta de manera no
opresiva ni arbitraria. Por lo tanto, el adquirir nuevos conocimientos se fortalece en
lo que el escolar conoce previamente. Por lo tanto, para que suceda ello se

incorpora la observacion y registro de acontecimientos.
Definicion operacional

Operacionalmente La variable aprendizaje significativo estuvo regulado por medio
de las dimensiones: Estimulaciéon donde se considera 7 items, activacion de
procesos cognitivos 7 items y estrategias creativas 6 items. El instrumento para
medir la variable aprendizaje significativo, serd para nifios del nivel inicial un total

de 20 items.
Indicadores

Los indicadores para esta variable son: Exploracién de los sentidos, Resolucion de

problemas y Acciones cotidianas.

Escala de medicion:

Se utiliz6 la escala de medida lista de cotejo.
3.2. Poblacién, muestray muestreo

3.2.1. Poblacion
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Para Hernandez, et al. (2014), es el grupo integro que corresponde a la sucesion
de descripciones o el conjunto de casos con caracteristicas similares (Carrillo,
2015). El conjunto de personas los cuales consideré estuvo conformado por 80

escolares del nivel inicial.
Criterios de inclusion:

Menores en edad preescolar que han sido matriculados en el afio 2022. Estudiantes

gue cursaron estudios.
Criterios de exclusién:

Estudiantes no fueron matriculados durante el afio escolar 2022, estudiantes que
no han cursado las secciones de 3 afios. Seguidamente, se precisa:

Tabla 1

Distribucion de la Poblaciéon

Turno Seccion Subtotal Total
Vaquitas 25
Ovejitas 20
Mafiana ) 80
Rojo 15
Amarillo 20

3.2.2. Muestra

En cuanto a la muestra, al no poder acceder a realizar evaluacion a determinada
poblacion, se puede obtener una fraccion de esta lo cual se le determina muestra,
menciona Vara (2015). Por consiguiente, la muestra de la investigacién estara
comprendida por 80 menores de 5 afos en la escuela preescolar de Cafiete 2022,

de Educacion Basica Regular.

3.2.3. Muestreo

En lo relacionado al muestreo, Otzen y Manterola (2017) menciona; el objetivo de
esta herramienta como la funcion de examinar las conexiones presentes entre la

organizacion de una variable en la poblacion y la distribucion de ésta variable en la
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muestra a estudio Ello es empleado cuando la poblacion se constituye por sub

grupos o estratos (Vara, 2015).

3.2.4. Unidad de analisis

Participaron infantes en la etapa preescolar de las edades de 3, hasta menores de

6 anos.
3.3. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

La Técnica de la observacion es la que se aplicd en este estudio ya que con esta

se obtiene informacién sobre conductas de la muestra.

El Instrumento a utilizar en el andlisis ha sido la lista de cotejo que segun
Ander-Egg (2002), posibilita conseguir averiguacion acerca de rasgos definidos del
temperamento, la conductas y propiedades individuales o colectivas del ser
humano (ingenio, atencién, disposicidn, capacidad, beneficio, retencién, ejecucion,
etc.), mostrandose mediante de enunciados, acciones, procedimiento, que son

constatados y examinados por el experto.

Segun Lopez y Sandoval (2016) define como instrumento con el fin de
adaptar al educando en su contexto, al interactuar por un propésito comudn; segun
Hernandez, et al. (2014) lo considera como un padron estructural, vigente y
fidedigno de conductas menciona que posibilita recoger datos sobre como aprende

el escolar.

La lista de cotejo, fue aprobado por el juicio de expertos con conocimientos

de las variables.
Tabla 2

Validez del Contenido por Juicio de Expertos de los Instrumentos

Grado . N
o Expertos Dominio Decision

académico

Magister Magaly Silvia Portuguez Loayza  Temética Si existe suficiencia

Magister  Lilia Ysela Cueva Travezafio Metodologia Si existe suficiencia

Magister  Juan Manrique De La Cruz Estadistica  Si existe suficiencia
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Asi mismo se procedié a ejecutar la prueba de fiabilidad. Para Lépez y
Sandoval (2016) esto es, el nivel de confianza existente en el instrumento para
conseguir similares resultados considerando las preguntas iguales en relacién al
mismo fenédmeno. Para instaurar la veracidad de la herramienta se ejecutd una
prueba piloto a 20 nifios, que muestran las condiciones similares al grupo de
estudio, para conseguir dicha confiabilidad se usé la prueba de fiabilidad KR20.y se
utilizé el software estadistico SPSS. Segun los resultados de analisis la V1 juegos
alcanzé como resultado a la prueba aplicada 0.726 demostrando un nivel de
confiabilidad, mientras que la V2 aprendizaje significativo, el resultado de 0.89
demostrando nivel de confiabilidad.

Tabla 3

Confiabilidad de los Instrumentos

Instrumento KR20 N° jtems
Sobre juego 0.726 20
Sobre aprendizaje significativo 0.89 20

3.4. Procedimientos

Se realizara la solicitud de permiso respectivo con una misiva de presentacion
producido por la UCV para solicitar colaboracién en calidad de encuestado del
estudio, asignando un documento para la Directora de la escuela; la aplicacion se
realizara de manera presencial; posteriormente de los resultados de la informacion
que se obtenga, se organizaran los datos en Excel, teniendo en consideracién todos
los datos.

3.5. Métodos de andlisis de datos

Se tuvo lugar el descriptivo, visualizandose tablas y figuras estadisticas por
mediacién de distribuciones de frecuencia, determinando el nivel de las

dimensiones y de las variables.

Lo inferencial, se consideré el coeficiente de correlacion de Spearman
(Mondragén, 2014). Para la contratacion de la hip6tesis general y especifica,

manteniendo como guia de comprobacion:
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Si p < 0,05, entonces se rechaza la hipétesis nula
Si p > 0,05, entonces se acepta la hipotesis alterna.

Se utiliz6 el software estadistico SPSS en su version 24,0; y por tener
instrumentos de tipo ordinal, se utilizé un estadigrafo no paramétrico como el

coeficiente de correlacion de Spearman, para la contratacion de las hipotesis.
3.6. Aspectos éticos

Husserl, E. (2020) define, la ética como la ciencia de proceder de modo preciso ya

gue a consecuencia de ello apunta acciones equitativas y justas (Bonhoeffer, 1995).

Por el tipo de estudio lo investigado en este trabajo no infringira en contra los
derechos de los menores y docentes del local escolar de Carfiete, no fueron
excluidas por sus creencias ni condicion econémica, ni por estado civil o grado
académico en el caso de los adultos: o alguna otra razén que indicara algun tipo de
prejuicio o preferencia. De igual modo, las informantes no fueron expuestas a
ningun tipo de inseguridad en aspectos fisico o0 mental o que le ocasionara algun
tipo de incomodidad a su integridad en su totalidad. Se tomd en cuenta en el
procedimiento de elaboracion, los reglamentos estipulados en el cdodigo
deontoldgico en la exploracion investigadora de la casa de estudios, como normas
metodoldgicas de APA en cada contenido presentado en este andlisis investigativo.
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IV. RESULTADOS

Resultados descriptivos

Tabla 4

Resultados Descriptivos de los Juegos de Estudiantes de Nivel Inicial de una

Institucion Educativa, Cafete 2022.

_ _ _ . Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Malo 7 8,8 8,8 8,8
Regular 66 82,5 82,5 91,3
Bueno 7 8,8 8,8 100,0
Total 80 100,0 100,0

De acuerdo a los resultados de la Tabla 4, producto del registro de la lista de cotejo

se visualiza que el 82,5% de los estudiantes ejecutan los juegos en un nivel regular,

otros 8,8% lo ejecutan en un nivel buenos otros 8,8% se ubicaron en un nivel malo

de una institucion educativa, 2022, por lo que la tendencia esta que los estudiantes

contindien en una préactica regular de los juegos.
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Tabla 5
Resultados Descriptivos del Aprendizaje Significativo de Estudiantes de Nivel Inicial

de una Institucion Educativa, Cariete 2022.

_ ) _ o Porcentaje
Niveles Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Inicio 1 1,3 1,3 1,3
Proceso 66 82,5 82,5 83,8
Logrado 13 16,3 16,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Conforme Tabla 5, una vez ejecutada el aprendizaje significativo, los estudiantes
logran sus competencias a un nivel de proceso con un 82,5%, otro 16,3% consiguen
ubicarse en un nivel logrado, y solo el 1,3% se ubican en el nivel inicio, por lo que
la tendencia es que con el aprendizaje significativo desarrollado los estudiantes

logran obtener un nivel de aprendizaje.
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Tabla 6
Resultados de Contingencia de los Juegos y el Aprendizaje Significativo en

Estudiantes de Nivel Inicial de una Institucion Educativa, Canete 2022.

Aprendizaje significativo
Variable  Niveles Total
Inicio  Proceso Logrado

Recuento 0 6 1 7
Malo
% del total 0,0% 7,5% 1,3% 8,8%
Los Recuento 1 54 11 66
) Regular
juegos % del total 1,3% 67,5% 13,8% 82,5%
Recuento 0 6 1 7
Bueno
% del total 0,0% 7,5% 1,3% 8,8%
Recuento 1 66 13 80
Total

% del total 1,3% 82,5% 16,3% 100,0%

Segun la Tabla 6, se visualiza que 67,5% de los estudiantes ejecutan los juegos a
un nivel regular cuando el aprendizaje significativo se da a un nivel de proceso, el
13,8% de los estudiantes ejecutan los juegos a un nivel proceso cuando en el
aprendizaje significativo se logra un nivel logrado, otros 7,5% realizan los juegos en
un nivel malo sin embargo se logra un aprendizaje significativo a un nivel de
proceso, asimismo otros 7,5% han ejecutado los juego a un nivel bueno cuando el

aprendizaje significativo logra un nivel logrado.
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Tabla 7

Resultados de Contingencia de las Actividades Dinamicas y el Aprendizaje

Significativo de Estudiantes de Nivel Inicial de una Institucion Educativa, Cafiete

2022.

Aprendizaje significativo

Dimension Niveles Total
Inicio  Proceso Logrado
Recuento 0 15 2 17
Malo
% del total 0,0% 18,8% 2,5% 21,3%
Actividades Recuento 1 39 10 50
o Regular
dinAmicas % del total 1,3% 48.8% 12,5% 62,5%
Recuento 0 12 1 13
Bueno
% del total 0,0% 15,0% 1,3% 16,3%
Recuento 1 66 13 80
Total
% del total 1,3% 82,5% 16,3% 100,0%

Acorde a la Tabla 7, se visualiza que 48,8% de los nifios realizan las actividades

dindmicas se da un nivel regular, asimismo el 18,8% de los estudiantes ejecutan

las actividades dinamica en un nivel malo cuando el aprendizaje significativo se da

a un nivel de proceso; el 15% de los estudiantes ejecutan actividades dinamicas en

un nivel bueno cuando en el aprendizaje significativo se logra un nivel de proceso,

otros 12,5% realizan los juegos en un nivel regular frente a aprendizaje significativo

a un nivel logrado, asimismo otros 2,5% han ejecutado los juegos a un nivel malo

cuando el aprendizaje significativo logra un nivel logrado.
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Tabla 8
Resultados de Contingencia de la Participacion Activa y el Aprendizaje Significativo

de Estudiantes de Nivel Inicial de una Institucion Educativa, Canete 2022.

Aprendizaje significativo

Dimension  Niveles __ Total
Inicio  Proceso Logrado
Recuento 1 22 6 29
Malo
% del total 1,3% 27,5% 7,5% 36,3%
Participacion Recuento 0 39 7 46
. Regular
activa % del total 0,0% 48,8% 8,8% 57,5%
Recuento 0 5 0 5
Malo
% del total 0,0% 6,3% 0,0% 6,3%
Recuento 1 66 13 80
Total

% del total 1,3% 82,5% 16,3%  100,0%

Segun la Tabla 8, el 48,8% de los menores su patrticipacion activa se da un nivel
regular frente a un aprendizaje significativo como proceso, asimismo el 27,5% de
los estudiantes su participacion en un nivel malo cuando el aprendizaje significativo
se da a un nivel de proceso; el 8,8% de los estudiantes su participacion es de nivel
regular cuando el aprendizaje significativo se logra un nivel de proceso, otros 7,5%
tiene una participacion activa en un nivel malo frente a un aprendizaje significativo
logrado, y otros 6,3% han ejecutado una participacion activa de los juegos a un

nivel malo cuando el aprendizaje significativo logra un nivel de proceso.
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Tabla 9
Resultados de Contingencia del Material Contextualizado y el Aprendizaje

Significativo de Estudiantes de Nivel Inicial de una Institucion Educativa, Cafiete

2022
_ _ _ Aprendizaje significativo
Dimension Niveles __ Total
Inicio Proceso Logrado
Recuento 0 12 1 13
Malo
% del total 0,0% 15,0% 1,3% 16,3%
Material Recuento 1 39 11 51
. Regular
contextualizado % del total 1,3% 48.8% 13,8% 63,8%
Recuento 0 15 1 16
Bueno
% del total 0,0% 18,8% 1,3% 20,0%
Recuento 1 66 13 80
Total

% del total 1,3% 82,5% 16,3% 100,0%

En la Tabla 9, se visualiza que el 48,8% de acuerdo a la percepcion de los
estudiantes existe un material contextualizado de nivel regular frente a un
aprendizaje significativo como proceso, el 18,8% de los nifios afirman que el
material tiene un nivel malo cuando el aprendizaje significativo se da a un nivel
bueno; el15,% muestra nivel malo frente a un aprendizaje significativo desarrollado
a un nivel logrado, otros 13,8% visualiza que existe un material de nivel regular
ante un aprendizaje significativo logrado, un 1,3% refirieron que el material esta en

un nivel cuando el aprendizaje significativo logra un nivel de proceso.
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Prueba de hipétesis

Prueba de hipotesis general

Ho: No existe relacion significativa entre los juegos y el aprendizaje significativo en
estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cariete 2022.

Ha: existe relacion significativa entre los juegos y el aprendizaje significativo en
estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cafiete 2022.

Tabla 10
Resultado Inferencial del Coeficiente de Relacion de los Juegos y el Aprendizaje

Significativo en Estudiantes del Nivel Inicial de una Institucion Educativa, Cafete

2022
) Aprendizaje
Los juegos =
significativo
Coeficiente de correlacion 1,000 551"
Los juegos  Sig. (bilateral) . ,000
Spearman Coeficiente de correlacion ~ ,551™ 1,000
Aprendizaje _
S Sig. (bilateral) ,000
significativo
N 80 80

La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El resultado en la Tabla 10, afirma la validez de una relacion moderada y
significativa entre los juegos y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel
inicial de una institucion educativa— Carfete 2022, por lo que resulté un coeficiente
de correlacion de 0,551, y P_valor = 0,000 < 0,05, motivo suficiente para rechazar
la hipétesis nula y aceptar la hipé6tesis alterna, en ese sentido se reafirma la

correspondencia entre ambas variables.
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Prueba de hipotesis especificos

Del especifico 1

Ho: No existe relacion significativa entre las actividades dinamicas y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cafiete
2022

Ha: existe relacion significativa entre las actividades dinamicas y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una instituciéon educativa— Cafiete
2022.

Tabla 11
Resultado Inferencial del Coeficiente de Relacion entre las Actividades Dinamicas
y el Aprendizaje Significativo en Estudiantes del Nivel Inicial de una Institucion

Educativa, Carfiete 2022.

Los Actividades

juegos  dindmicas

Coeficiente de correlacion 1,000 ,589"
Actividades _ _
Sig. (bilateral) . ,000
dinamicas
Rho de N 80 80
Spearman Coeficiente de correlacion ~ ,589" 1,000
Aprendizaje _ _
o Sig. (bilateral) ,000
significativo
N 80 80

La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La Tabla 11 y su resultado indica una relacion moderada vy significativa entre las
actividades dinamicas y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial
de una institucion educativa— Cafiete 2022, por lo que resulté un coeficiente de
correlacion de 0,589, y P_valor = 0,000 < 0,05, motivo suficiente para rechazar la
hipétesis nula y aceptar la hipo6tesis alterna, en ese sentido se reafirma la

correspondencia entre la variable y dimension 1.
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Del especifico 2

Ho: No existe relacion significativa entre la participacion activa y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cafiete
2022

Ha: existe relacion significativa entre la participacion activa y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una instituciéon educativa— Cafiete
2022.

Tabla 12
Resultado Inferencial del Coeficiente de Relacion entre la Participacion Activa y el
Aprendizaje Significativo en Estudiantes del Nivel Inicial de una Institucion

Educativa, Carfiete 2022.

Participacion

Los juegos )
activa
Coeficiente de correlacion 1,000 ,354"
Participacion
_ Sig. (bilateral) . ,001
activa
Rho de N 80 80
Spearman Coeficiente de correlacion ,354™ 1,000
Aprendizaje
S Sig. (bilateral) ,001
significativo
N 80 80

La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El resultado de la Tabla 12 afirma la existencia de una relacion débil pero
significativa entre la participacion activa y el aprendizaje significativo en estudiantes
del nivel inicial de una institucién educativa— Carfiete 2022, por lo que resulté un
coeficiente de correlacion de 0,354, y P_valor = 0,001 < 0,05, motivo suficiente para
rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna, en ese sentido se reafirma

la correspondencia entre la variable y dimension 2.
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Del especifico 3

Ho: No existe relacion significativa entre el material contextualizado y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una instituciéon educativa— Cafiete
2022

Ha: existe relacion significativa entre el material contextualizado y el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cafiete
2022.

Tabla 13
Resultado Inferencial del Coeficiente de Relacion entre el Material Contextualizado
y el Aprendizaje Significativo en Estudiantes del Nivel Inicial de una Institucion

Educativa, Cariete 2022

Los Material

juegos contextualizado

Coeficiente de correlacion 1,000 351"
Material ) )
. Sig. (bilateral) . ,001
contextualizado
Rho de N 80 80
Spearman Coeficiente de correlacion ,351" 1,000
Aprendizaje _ _
S Sig. (bilateral) ,001
significativo
N 80 80

La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la Tabla 13 se observa como resultado una relacion débil pero significativa entre
el material contextualizado y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel
inicial de una institucién educativa— Cafiete 2022, por lo que resulté un coeficiente
de correlacion de 0,351, y P_valor = 0,001 < 0,05, motivo suficiente para rechazar
la hipdtesis nula y aceptar la hipotesis alterna, en ese sentido se reafirma la

correspondencia entre la variable y dimension 3.
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V. DISCUSION

En el estudio investigativo donde se tiene como objetivo general determinar la
relacion entre los juegos y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial
de una institucion educativa, Cafiete 2022, se extrajo como resultado la existencia
de relacion significativa; donde el coeficiente de correlacion rho de Spearman es de
0,551, y P_valor = 0,000 < 0,05, reafirmando la correspondencia entre ambas
variables. Estos resultados son parecidos a los obtenidos por Pefia (2018), quien
realizd su estudio considerando las mismas variables, donde concluye que los
juegos alcancen motivar, apoyar al nifio emocionalmente dando pie a que ellos se
sientan valorados y desarrollen su autoestima, confianza en si mismos todo ello fue
planteado en su estudio titulado: La libertad de jugar y el aprender en menores de
4 afnos. Esta situacion, también es fortalecido por el estudio presentado por Torres
(2007), quien pone en manifiesto su aporte afirmando que las instituciones
educativas deben priorizar y ejecutar proyectos que contengan componentes
ltdicos que asocien al conocimiento que se da, por ser parte de la formacion integral
del estudiante.

Ante ello, Piaget (1956) da su aporte sobre el juego y el aprender afirmando
que el primero, forma parte de la inteligencia del menor para mostrar la asimilacion
funcional o reproductiva segun su etapa. De hecho, es necesario considerar al
juego como estrategia en cada actividad por realizar en aula para desarrollar
aprendizajes significativos en donde el estudiante pueda ser capaz de reflexionar,
razonar y resolver problemas en las diversas situaciones, es muy interesante
considerarlas en las sesiones, teniendo presente las exigencias, conveniencias y el

contexto en donde se pretenda ejecutar.

Referente a la primera hipoétesis especifica entre las actividades dinamicas y
el aprendizaje significativo, el resultado sefiala la existencia de una relacion
moderada y significativa, por lo que resulté un coeficiente de correlacion de 0,589,
y P_valor = 0,000 < 0,05, motivo suficiente para rechazar la hipotesis nula y aceptar
la hipotesis alterna, en ese sentido se reafirma la correspondencia entre la variable

y dimensién 1.

Al ser comparados estos datos obtenidos con Morales (2017), en el estudio

de investigacion llamado: “Las actividades recreativas se enlazan de modo

29



relevante con su formacion significativa en los nifios de 5 afios”. Donde concluye
indicando la conexién entre la recreacion y el aprendizaje significativo relevantes

en el ambito mencionado.

Flores (2017) plantea a las actividades dinamicas como un medio que
posibilita al maestro, encaminar y dirigir las manifestaciones que se dan en aula en
beneficio de aprendizajes 6ptimos, asi mismo establecen el modo de promover
vinculos con mayor firmeza, ampliando disposicion de cooperar establecer
conexion afectiva entre sus compafieros. De igual forma, favorece la persecucion
de resolver, solucionar problemas, resolver conflictos, la integracién, estimular el
pensamiento critico, facilitando proceso de aprendizaje. Entonces el que haya
resultado significativo la relacidn, es valioso saber que a pesar de lo importante que
es su aplicacion en clases, ello exige de una fijacién conveniente el cual no solo
pueda extender la eficacia pedagdgica, sino ademas funcione como acciéon coman,
en referencia a competencias sociales y emocionales, para el manejo de

emociones, tomar decisiones y enfrentar episodios desafiantes.

Acorde a los resultados obtenidos, en referencia a la segunda hipotesis
especifica, la participacidon activa y el aprendizaje significativo muestra el resultado
siguiente; un coeficiente de correlacion de 0,354, y P_valor = 0,001 < 0,05, razén
idonea para rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna, en ese sentido
se reafirma la correspondencia entre la variable y dimensién 2, concluyendo que
existe relacidén significativa. Tal como indica Daubert (2018) en su estudio el
aprendizaje basado en el juego, y el desarrollo social, en donde el objetivo fue
demostrar que esta estrategia tiene oportunidad en un ambiente que es
consecuencia de la participacién activa del nifio y de su interconexiébn con sus
comparfieros en su entorno; llegando a la conclusion de que esta accion es

voluntario, espontaneo y placentero, generando aprendizajes.

Segun Ventosa (2016) la participaciéon no es innata, sino que se adquiere
entrenandola, y mas aun educarla, es conveniente acrecentar su posibilidad de
conexioén, siendo un punto de menor interés, pues no se presta el necesario interés
que se deberia tener. Ello me hace analizar y comprobar las acciones de las
experiencias pedagogicas, el cual llevo a cabo. La participacion activa es un

componente clave para el aprendizaje, pero que a su vez necesita ser entrenada
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mediante diversas condiciones psicoldgicas y del entorno que acceda vencer
obstaculos dificiles, como son el temor a expresarse en publico entre otras. Este
proceso cuando es utilizado en la practica permanentemente contribuye a la
solucion de problema y cuando es espontanea, el estudiante ofrece confianza de

su participacion en las actividades escolares.

De acuerdo al referente tercera hipotesis especifica, el material
contextualizado y el aprendizaje significativo, sefiala como resultado la existencia
de una relacién débil pero significativa, por lo que resultdé un coeficiente de
correlacion de 0,351, y P_valor = 0,001 < 0,05, motivo suficiente para rechazar la
hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna, en ese sentido se reafirma la
correspondencia entre la variable y dimensién 3, resultando que existe relacion
significativa. Segun los datos recopilados se hace la comparacion con Tapullima
(2018) en su investigacion ¢En qué medida el juego como estrategia didactica se
vincula con el aprendizaje significativo de los menores de 5 afilos?;donde finaliza
gue esta accidbn como plan pedagdgico se vincula considerablemente con el

aprendizaje significativo de los alumnos en atapa inicial.

Como sefiala el estudio de Pérez (2006) Equipo educativo “Contextualizado”
y su predominio en el aprendizaje, indica que los recursos educacionales procuran
la preparacion de los estudiantes y fortalecen los saberes con mayor operatividad.
Animan ejercitar las sensaciones y la informacién previa, para adherirse a la
referencia, al progreso de competencias y a la instruccion de acciones y virtudes.
Colliver y Veraksa (2019) menciona al juego como una herramienta util, en ese caso

un recurso insustituible.

Ante este planteamiento es necesario aclarar un aspecto de suma
importancia el considerar el espacio y contexto en donde se llevara acabo la
practica pedagogica como el grupo a quien sera dirigido nuestras acciones
pedagogicas, para de alli partir y organizar el material contextualizado con el Gnico
propésito de lograr aprendizajes significativos en los estudiantes, se suma a ello el
involucrar a los padres de familia para la obtencién de estos medios, de manera
creativa, la puesta en practica y dar a conocer la significancia del mismo, va
relacionado con el estimulo del docente y que tanto domina lo relacionado con el

uso del material, generando asi, un ambiente de aprendizaje significativo para el
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estudiante, los recursos son necesarios para estimular la atencion, la manipulacion

y en consecuencia lograr conocimientos relevantes.
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VI. CONCLUSIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

El juego se asocia de manera moderada y significativa con el aprendizaje
significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa —
Carete 2022; habiéndose obtenido un rho de Spearman, 0,551, y
P_valor = 0,000 < 0,05, comprobandose lo planteado como hipétesis.

Se demostré que existe relacion moderada y significativa entre la
dimension actividades dinamicas y el aprendizaje significativo; en
estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cafiete 2022,
habiéndose obtenido un rho de Spearman 0,589, y P_valor = 0,000 <

0,05 comprobandose hipotesis planteado.

Hay conexion débil pero significativa entre la participacion activa y el
aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucion
educativa— Cafiete 2022, por lo que resulté un coeficiente de correlacion
de 0,354, y P_valor = 0,001 < 0,05 comprobandose la hipétesis

propuesto.

Se prob6 que existe relacion débil pero significativa entre la dimensién
material contextualizado y el aprendizaje significativo; en estudiantes del
nivel inicial de una institucién educativa— Cafiete 2022, por lo que resultd
un coeficiente de correlaciéon de 0,351, y P_valor = 0,001 < 0,05

comprobandose hipoétesis planteado.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Se advierte el empleo de la estrategia juego en las diversas instituciones
educativas del nivel inicial; sugiriendo que sea incluido en el Proyecto
Educativo Institucional como influencia de provocar y fomentar
habilidades y por consiguiente aprendizajes significativos, segun lo

demostrado en este estudio; el vinculo relevante entre jugar y aprender.

Se recomienda la preparacion préactica y disefio de un plan de acciones
fundamentadas en el juego indicadas a aprender significativamente,
para ello es preciso considerar las cualidades de los menores con el fin
de seleccionar las acciones recreativas teniendo en cuenta la edad y las
competencias que ya predominan en caso que el juego lo requiera; por
lo tanto, una relacion de actividades bien trazadas.

Ofrecer propuestas que logren mejorar la planificacion a través de
sucesos de juego con la finalidad de restablecer representaciones de
momentos vividos y mejoras en el procesamiento de adquisicion de

aprendizajes relevantes en los estudiantes del nivel inicial.

Reflexionar y difundir nuestra experiencia con las demas docentes de las
escuelas infantiles, comunicar sobre el provecho de la estrategia
divertida para mejorar la convivencia en el aula; mostrandolo como
medio Util, creativo y necesario para el logro significativo en la

adquisicion de conocimientos.
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Anexo 01. Matriz de consistencia
Titulo: Titulo.Los juegos y el aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa, Cafiete 2022

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema general

Objetivo general

Hipdtesis general

Variable 1: Juego

¢Cudl es la relacion que | Determinar la relacion que Existe relacion significativa Dimensiones Indicadores items Escalas | Niveles o rangos
existe entre los juegos y el | existe entre los juegos y el entre los juegos y el | iy .
aprendizaje significativo | aprendizaje significativo en | aprendizaje significativo en Adc'r:glrﬂ?::dais Interaccion 1234567 SNlo(:(L()) (Ollr]E:I87)
en estudiantes del nivel estudiantes del nivel inicial de | estudiantes del nivel inicial de : !
inicial de una Institucion una institucion educativa, una institucion educativa, o -
Educativa, Cafete 20227 | Cafiete 2022 Cariete 2022 Participacion Intervencion 89101112 13.14 SI(1) Proceso:
— — — — — activa constante T No (0 08-14

Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas ( ( )
¢ Cual es la relacion que Determinar la relacion que . TP
existe entre actividades existe entre actividades E;(;féearcet:sgggjslgc;]iIriggtilt\:/aas
dindmicas y el aprendizaje | dindmicas y el aprendizaje TR T y . .
significativo en significativo en estudiantes el aprendizaje significativo en Material Material concreto 15,16.17,18,19,20 | o' (D) Logro
estudiantes del nivel del nivel inicial de una estudiantes del nivel inicial de | contextualizado S No (0 (15 - 20)
inicial de una institucion, institucion educativa, Cariete g;g?,g:tgggg n educativa,
Cafiete 20227 2022.
¢Cudl es larelacién que | Determinar larelacion que | £oicio o1 e i e Variable 2: Aprendizaje significativo )
existe entre participacion | existe entre participacion entre partici acié?l activa v el Dimensiones Indicadores Items Escalas | Niveles o rangos
activa y el aprendizaje activa y el aprendizaje a rengiza'eii hificativo e)rlw
significativo en significativo en estudiantes egtudiantejs dgl nivel inicial de Exol ., | s Inici
estudiantes del nivel del nivel inicial de una o8 institucion educativa Estimulacién Xp orac?g con los 1,2,3.4,5,6 N ( ()) 01”'0'86
inicial de una institucion, | institucion educativa, Cafiete | ~ = =" - ’ senudos o ( (01 -06)
Cafiete 20227 2022.
¢ Cual es la relacion que Determinar la relacion que Existe relacion significativa vacid ‘A

- ) \ ! ! Activacion de Resolucion de )

existe entre material existe entre material entre material pProcesos problemas 7891011121314 | S' Proceso:
contextualizado y el contextualizado y el contextualizado y el cognitivos T ' No (0 (07-14)
aprendizaje significativo aprendizaje significativo en aprendizaje significativo en
en estudiantes del nivel estudiantes del nivel inicial de | estudiantes del nivel inicial de ; : -
. . Estrategias Accion idian (1 Logr
inicial de una institucién, | una institucién educativa, una institucion educativa, creati\?as ceiones cotidianas 15,16,17,18,19,20 ilo((()) (fg fg%

Caifete 20227

Cafiete 2022.

Cafiete 2022

Nivel — disefio de investigacion

Poblacién y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Enfoque: Cuantitativo
Tipo: Basica

Método: Hipotético deductivo
Disefio: No experimental Transversal

Nivel: Correlacional

Poblaciéon: 80
Muestra: 80

Técnicas:

Observacion
Instrumentos: Lista de cotejo

Descriptiva: Hipotético
Inferencial:




Anexo 02. Matriz de operacionalizacion

VARIABLES P P P ESCALA DE
DE ESTUDIO DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES MEDICION
, , La variable juegos sera medido a Interaccion
El juego se interpreta por la . . ; i -
e través de las dimensiones: Actividades
asimilacion de lo que le rodea al e N - A
o . Actividades dinamicas constituido dinamicas
nino o nina sin tener que aceptar . S .
o . por 7 items, participacién activa 7
las limitaciones de su adaptacion. : . : L . . .
. I items y material contextualizado 6 Participacion Intervencion Lista de cotejo
El juego | Por lo tanto, es la accion mental y . , ) .
. " . items. El instrumento para medir la activa constante
fisica que prioriza de forma integral , . .
; variable juego, sera para nifios del
el desarrollo de los infantes, las ) e .
) nivel inicial el cual consta de 20 Material
oportunidades y formas de . : .
. items. contextualizado Material concreto
aprender (Piaget, 1973)
Operacionalmente La variable .
. R Exploracién con los
_ aprendizaje significativo estuvo :
el conocimiento verdadero solo es . . . sentidos
) regulado por medio de las Estimulacion
posible cuando los nuevos ; . ) : .
. : . dimensiones: Estimulacién donde
contenidos tienen un significado a . - o L
s se considera 7 items, activacion de Activacion de .,
: la luz de los conocimientos que ya o : Resolucion de :
Estilos de . procesos cognitivos 7 items vy procesos Lista de
. se tienen. Por ello aprender ) . , » problemas .
aprendizajes estrategias creativas 6 items. El cognitivos cotejo

significativamente es el proceso de
obtener habilidades, conductas,
conocimientos y valores (Ausubel,
1976)

instrumento para medir la variable
aprendizaje significativo, sera para
nifios del nivel inicial un total de 20
items.

Estrategias
creativas

Acciones cotidianas




Anexo 03. Instrumentos de recoleccién de datos

Lista de cotejo para medir el juego

(Macavilca y Vallenas, 2014)

Estimada Profesora:

El presente documento es anénimo y su aplicacion sera de utilidad para mi

investigacion, por ello pido su colaboracion:

Marque con un aspa “X” la respuesta que considere acertada, segun la

observacioén realizada al nifio o nifia.

NO

Escalas

ITEMS

Sl

NO

ACTIVIDADES DINAMICAS

Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando juega

Relaciona conceptos jugando con las palabras

Reconoce el medio ambiente mediante juegos al aire libre

Compara conocimientos adquiridos mediante juegos

Comprende lo que lee a través del juego

Soluciona problemas matematicos con actividades ludicas

N ol WOIN -

Reconoce sus deberes y derechos mediante el juego

PARTICIPACION ACTIVA

8 | Se manifiesta de manera libre y espontanea cuando juega

9 | Manifiesta sus pensamientos e ideas a los adultos cuando juega

10 | Muestra su alegria cuando juega

11 | Acepta las reglas del juego

12 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego

13 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego

14 | Demuestra simpatia por los demas nifios con quienes juega
MATERIAL CONTEXTUALIZADO

15 | Utiliza material contextualizado preparado por los padres de familia.

16 | Manipula con agrado los materiales del contexto

17 | Cuando juega con el material verbaliza la accion

18 | Crea juegos nuevos que impliquen utilizar material,

19 | Le es facil comprender la funcién de los materiales

20 | El material contextualizado utilizado facilita el aprendizaje significativo




El presente documento es anénimo y su aplicacion sera de utilidad para mi

Lista de cotejo para medir aprendizaje significativo

(Afio, 2016)

Estimada Profesora:

investigacion, por ello pido su colaboracion:

Marque con un aspa “X” la respuesta que considere acertada, segun la

observacion realizada al nifio o nifa.

NO

ITEMS

Escalas

SI | NO

ESTIMULACION

1 Explora manipulando los objetos que observa

2 | Utiliza al jJuego como medio de estar activo y resolver problemas

3 | Estimula su aprendizaje con la ejecucion de los juegos,

4 | Se motiva al jugar en grupos cumpliendo reglas

5 | Expresa sus emociones al vivenciar diversas situaciones

6 | Verbaliza dando su opinion sobre lo que mas le gustd durante el
juego )
ACTIVACION DE PROCESOS COGNITIVOS

7 | Presta atencién cuando se le presenta estimulos

8 | Daideas oportunas sobre el tema que se trabaja

9 | Es participativo al responder preguntas de reflexion

10 | Menciona sus saberes previos con claridad

11 | Resuelve dificultades en situaciones complejas

12 | Explica espontaneamente cada accién realizada,

13 | Da su opinidn sobre asuntos que demanden el pensamiento critico.

14 | Reflexiona sobre lo que aprende cuando verbaliza,
ESTRATEGIAS CREATIVAS

15 | Manipula objetos del contexto que le son Gtiles para su aprendizaje,

16 | Le agrada realizar los juegos al aire libre,

17 | Realiza acciones grafico plastica y manifiesta lo producido.

18 | Juega con titeres y crea historias cortas.

19 | Dibuja libremente lo que mas le agrado del juego realizado.

20 | Dramatiza situaciones cotidianas cuando juega




Anexo 04. Validacién de los expertos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

: : : Direccion de Documentacion e
) Superintendencia Macional de
ﬁ Ministerio de Educacion | o e Informacién Universitaria y

Educacion Superior Universitaria Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

BACHILLER EN EDUCACION
Fecha de diploma: 18/09/2006

PORTUGUEZ LOAYZA N . UNIVERSIDAD NACIONAL FEDERICO
MAGALY SILVIA Modalidad de estadios: - VILLARREAL
DNI 41017183 PERL
Fecha matricula: Sin informacion (*%%)
Fecha egreso: Sin informacion (***)
MAGISTER EN EDUCACION
CON MEMNCION EN DOCENCIA Y GESTION
PORTUGUEZ LOAYZA CATIVA UNIVERSIDAD PEIVADA CESAR

Fecha de diploma: 20/07/15 .
MAGALY SILVIA . . VALLETO
DT 41017183 Modalidad de esmdios: FRESENCIAL PERD
Fecha matricula: Sin informacian (***)
Fecha egraso: Sin informacicn (***)

TITULQ DE SEGUNDA ESFECIALIDAD

PROFESIONAL
; . EDUCACION INICTAL

PORTUGUEZ LOAYZA,

MAGALY SILVIA Fecha de diploma: 28/12/18 UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES

DNT 41017183 Modalided de esmdios: SEMI PRESENCIAL PERT

Fecha matricula: 01032014
Fecha egreso; 28/02/2015




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL JUEGO

Ne° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Actividades dindmicas Si No Si No Si No

1 Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando juega X X X

2 Relaciona conceptos jugando con las palabras X X X

3 Reconoce el medio ambiente mediante juegos al aire libre X X X

4 Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X X X

5 Comprende lo que lee a través del juego X X X

6 Soluciona problemas matematicos con actividades lidicas X X X

7 Reconoce sus deberes y derechos mediante el juego X X X
DIMENSION 2 Participacion activa Si No Si | No | Si No

8 Se manifiesta de manera libre y espontanea cuando juega X X X

9 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los adultos cuando juega X X X

10 | Muestra su alegria cuando juega X X X

11 | Acepta las reglas del juego X X X

12 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego X X X

13 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X X X

14 | Demuestra simpatia por los demas nifios con quienes juega X X X
DIMENSION 3 Material contextualizado Si No Si | No | Si No

15 | Utiliza material contextualizado preparado por los padres de familia, X X X

16 | Manipula con agrado los materiales del contexto X X X

17 | Cuando juega con el material verbaliza la accion X X X

18 | Crea juegos nuevos que impliquen utilizar material, X X X

19 | Le es facil comprender la funcion de los materiales X X X

20 | El material contextualizado utilizado facilita el aprendizaje X X X
significativo

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia.
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Magaly Silvia Portuguez Loayza
Especialidad del validador: Tematica

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

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

14 de mayo del 2022

BOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA

DNI: 41017183




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Ne DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Estimulacion Si No Si No Si No
1 Explora manipulando los objetos que observa. X X X
2 Utiliza al juego como medio de estar activo y resolver problemas X X X
3 Estimula su aprendizaje con la ejecucion de los juegos, X X X
4 Se motiva al jugar en grupos cumpliendo reglas X X X
5 Expresa sus emociones al vivenciar diversas situaciones X X X
6 Verbaliza dando su opinién sobre lo que mas le gusté durante el juego. X X X
DIMENSION 2 Activacion de procesos cognitivos. Si No Si No Si No
7 Presta atencién cuando se le presenta estimulos X X X
8 Da ideas oportunas sobre el tema que se trabaja X X X
9 Es participativo al responder preguntas de reflexion X X X
10 | Menciona sus saberes previos con claridad X X X
11 | Resuelve dificultades en situaciones complejas X X X
12 | Explica espontdneamente cada accion realizada, X X X
13 | Da su opinién sobre asuntos que demanden el pensamiento critico. X X X
14 | Reflexiona sobre lo que aprende cuando verbaliza, X X X
DIMENSION 3 Estrategias creativas Si No Si No Si No
15 | Manipula objetos del contexto que le son Utiles para su aprendizaje, X X X
16 | Le agrada realizar los juegos al aire libre, X X X
17 | Realiza acciones grafico plastica y manifiesta lo producido. X X X
18 | Juega con titeres y crea historias cortas. X X X
19 | Dibuja libremente lo que mas le agrado del juego realizado. X X X
20 | Dramatiza situaciones cotidianas cuando juega X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Magaly Silvia Portuguez Loayza DNI:41017183
Especialidad del validador: Tematica 14 de mayo del 2022
'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. I
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o Mg. Magaly §. Portuguez Loayza
dimension especifica del constructo BOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién
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Ministerio de Educacian

Superintendencia Macional de

Educacion Superior Unlversitaria

Direccidn de Documentacidn e
Informacion Universitaria y
Registro de Gradeos y Thulas

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

BACHILLER EN EDUCACION

. - | BIOLOGIA .
L:mUE"f‘YIS-ERﬁHW:" Ferha de diploma: 31081994 UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Modalidad de estadios: - ENFIQUE GUZMAN Y VALLE
PASAFORTE PERT
THNSIEVIVIOM | b b marmicda i informaciin (+4+)

Farha sprase: Sin informacion (*4*)

T; e di e v K
CUEVA TRAVEZANO, | LICENCIADO EN EDUCACION I TVERSTAD MACIONAL DE EDUCACIAN
LILLA YSELA EIOLOGLA ENRIQUE GUZMAN Y VALLE
PASAFPORTE Fecha de diploma: 12011954 PERD
TIONOSOCVIVLOM | Modalidad de estudios: -

MAGISTER EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

| MENCION: DIDACTICA DE LA COMUNICACIO .

CUEVA TRAVEZARO, | Fecha de diploma: 241052011 UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
LILIA YSELA Modalidad de estadios: - ENFIQUE GUZMAN Y VALLE
DN 10169767 PERT

Fecha matricula- Sin informacian (*+*)

Farha egrase: Sin informacion (***)

SEGUNDA ESPECIALIDAD EN

CIENCIA. TECNOLOGIA Y AMBIENTE, NIVEL DE

= | EDUCACION SECUNDARIA

CUEVA TRAVEZARO, :

Ferha de diploma: 300092013 UNIVERSIDAD PERUANA UKION
LILIA T5ELA Modalidad de estadios: PERT
DNI 10168767 : ESHaes -

Ferha matricula- Sin informacian (***)

Farha sprase; Sin informacion (*4*)

MAESTRO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

MENCION EN INVESTIGACION E INNOVACION
CURY = | CURRICULAR
Lm’?}gﬂﬂﬁﬂ' Fecha de diploma: 210316 UNIVERSIDAD SAN IGNACIO DELOYOLASA.
DNI 10160767 Modalidad de estadios: PRESENCTAL PERT

Fecha maminula: Sin informacian (++*)
Fecha egrese: Sin informacion (*+*)




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL JUEGO

Ne° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Actividades dindmicas Si No Si No Si No

1 Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando juega X X X

2 Relaciona conceptos jugando con las palabras X X X

3 Reconoce el medio ambiente mediante juegos al aire libre X X X

4 Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X X X

5 Comprende lo que lee a través del juego X X X

6 Soluciona problemas matematicos con actividades lidicas X X X

7 Reconoce sus deberes y derechos mediante el juego X X X
DIMENSION 2 Participacion activa Si No Si | No | Si No

8 Se manifiesta de manera libre y espontdnea cuando juega X X X

9 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los adultos cuando juega X X X

10 | Muestra su alegria cuando juega X X X

11 | Acepta las reglas del juego X X X

12 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego X X X

13 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X X X

14 | Demuestra simpatia por los demas nifios con quienes juega X X X
DIMENSION 3 Material contextualizado Si No Si | No | si No

15 | Utiliza material contextualizado preparado por los padres de familia, X X X

16 | Manipula con agrado los materiales del contexto X X X

17 | Cuando juega con el material verbaliza la accion X X X

18 | Crea juegos nuevos que impliquen utilizar material, X X X

19 | Le es facil comprender la funcion de los materiales X X X

20 | El material contextualizado utilizado facilita el aprendizaje X X X
significativo

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_Si hay suficiencia en los items planteados para medir las dimensiones de la variable juego.

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ x ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Cueva Travezafio Lilia Ysela

Especialidad del validador: Metodéloga

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

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

Aplicable después de corregir [ ]
DNI:10169767

No aplicable [ ]

12 .de Mayo del 2022

— . vin TAAA

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Ne° DIMENSIONES / items Pertinencia? Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Estimulacion Si No Si No Si No

1 Explora manipulando los objetos que observa. X X X

2 Utiliza al juego como medio de estar activo y resolver problemas X X X

3 Estimula su aprendizaje con la ejecucion de los juegos, X X X

4 Se motiva al jugar en grupos cumpliendo reglas X X X

5 Expresa sus emociones al vivenciar diversas situaciones X X X

6 Verbaliza dando su opinién sobre lo que mas le gusté durante el juego. X X X
DIMENSION 2 Activacion de procesos cognitivos. Si No Si No Si No

7 Presta atencion cuando se le presenta estimulos X X X

8 Da ideas oportunas sobre el tema que se trabaja X X X

9 Es participativo al responder preguntas de reflexion X X X

10 | Menciona sus saberes previos con claridad X X X

11 | Resuelve dificultades en situaciones complejas X X X

12 | Explica espontdneamente cada accion realizada, X X X

13 | Da su opinién sobre asuntos que demanden el pensamiento critico. X X X

14 | Reflexiona sobre lo que aprende cuando verbaliza, X X X
DIMENSION 3 Estrategias creativas Si No Si No Si No

15 | Manipula objetos del contexto que le son Utiles para su aprendizaje, X X X

16 | Le agrada realizar los juegos al aire libre, X X X

17 | Realiza acciones grafico plastica y manifiesta lo producido. X X X

18 | Juega con titeres y crea historias cortas. X X X

19 | Dibuja libremente lo que mas le agrado del juego realizado. X X X

20 | Dramatiza situaciones cotidianas cuando juega X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia en los items planteados para medir las dimensiones de la variable aprendizaje significativo
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Lilia Ysel Cueva Travezafio DNI:10169767

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Firma del Experto Informante.
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados

son suficientes para medir la dimension
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MANRIQUE DE LA Fecha de diploma: 20/10/1998 UNIVERSIDAD NACIONAL DE
CRUZ, JUAN Modalidad de estudios: - EDUCACION ENRIQUE GUZMAN Y
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Fecha egreso: Sin informacidén (**)
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CRISOSTOMO PERU
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL JUEGO
Ne° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Actividades dindmicas Si No Si No Si No
1 Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando juega X X X
2 Relaciona conceptos jugando con las palabras X X X
3 Reconoce el medio ambiente mediante juegos al aire libre X X X
4 Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X X X
5 Comprende lo que lee a través del juego X X X
6 Soluciona problemas matematicos con actividades lidicas X X X
7 Reconoce sus deberes y derechos mediante el juego X X X
DIMENSION 2 Participacion activa Si No Si | No | Si No
8 Se manifiesta de manera libre y espontanea cuando juega X X X
9 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los adultos cuando juega X X X
10 | Muestra su alegria cuando juega X X X
11 | Acepta las reglas del juego X X X
12 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego X X X
13 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X X X
14 | Demuestra simpatia por los demas nifios con quienes juega X X X
DIMENSION 3 Material contextualizado Si No Si | No | Si No
15 | Utiliza material contextualizado preparado por los padres de familia, X X X
16 | Manipula con agrado los materiales del contexto X X X
17 | Cuando juega con el material verbaliza la accion X X X
18 | Crea juegos nuevos que impliquen utilizar material, X X X
19 | Le es facil comprender la funcion de los materiales X X X
20 | El material contextualizado utilizado facilita el aprendizaje X X X
significativo
Observaciones: Es aplicable; por ende, posee suficiencia el presente instrumento de evaluacion.
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mag. Juan Manrique de la Cruz DNI: 15398577
Especialidad: Estadista
Lima, 22 de mayo de 2022.
1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o \ yd
dimension especifica del constructo \ \f—~AZ
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es /
conciso, exacto y directo -

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

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Ne° DIMENSIONES / items Pertinencia? Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1 Estimulacion Si No Si No Si No

1 Explora manipulando los objetos que observa. X X X

2 Utiliza al juego como medio de estar activo y resolver problemas X X X

3 Estimula su aprendizaje con la ejecucion de los juegos, X X X

4 Se motiva al jugar en grupos cumpliendo reglas X X X

5 Expresa sus emociones al vivenciar diversas situaciones X X X

6 Verbaliza dando su opinién sobre lo que mas le gusté durante el juego. X X X
DIMENSION 2 Activacion de procesos cognitivos. Si No Si No Si No

7 Presta atencion cuando se le presenta estimulos X X X

8 Da ideas oportunas sobre el tema que se trabaja X X X

9 Es participativo al responder preguntas de reflexion X X X

10 | Menciona sus saberes previos con claridad X X X

11 | Resuelve dificultades en situaciones complejas X X X

12 | Explica espontdneamente cada accion realizada, X X X

13 | Da su opinién sobre asuntos que demanden el pensamiento critico. X X X

14 | Reflexiona sobre lo que aprende cuando verbaliza, X X X
DIMENSION 3 Estrategias creativas Si No Si No Si No

15 | Manipula objetos del contexto que le son Utiles para su aprendizaje, X X X

16 | Le agrada realizar los juegos al aire libre, X X X

17 | Realiza acciones grafico plastica y manifiesta lo producido. X X X

18 | Juega con titeres y crea historias cortas. X X X

19 | Dibuja libremente lo que mas le agrado del juego realizado. X X X

20 | Dramatiza situaciones cotidianas cuando juega X X X

Observaciones: Es aplicable; por ende, posee suficiencia el presente instrumento de evaluacion.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mag. Juan Criséstomo Manrique De la Cruz

Especialidad: Estadista

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién

No aplicable [ ]

DNI: 15398577

Lima, 22 de mayo de 2022.

Firma del Experto Informante.
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Tabla 14

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov2

Dimensiones Actividade dinamicas

Estadistico gl Sig.

Malo 521 17 ,000

Aprendizaje significativo Regular ,460 50 ,000
Bueno ,532 13 ,000

Malo ,380 17 ,000

Participacion activa Regular ,279 50 ,000
Bueno ,505 13 ,000

Malo ,342 17 ,000

Material contextualizado Regular ,356 50 ,000
Bueno ,233 13 ,043

De acuerdo a los resultados de Kolmogorov-Smirnov? se visualiza que los datos
son no paramétricos puesto que la significancia de los resultados es menor a 0,05,
por que se rechazd la hipétesis nula, por lo consiguiente se us6 el modelo de
correlacion de Spearman para medir la relacion entre las variables y la significancia

respectivamente.



Anexo 06. Autorizacidon de investigacion
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con DNI'CE N¥ Z1BEZP04 y OoCigD de matricala N PDO02ES7045; estudisnte Sel programa s
massTRlA EN PSHOULDELE EDUCATIVA en modslidsd semipresencisl del semesire 20224
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enouenirs desarmoliando el traoejs ce investizac on (tesis] tihuiado:
LOS JUEGOS ¥ EL AFRENDIZAJE SHaMNIFM_ATIVO EM ESTUDLANTES DEL MIVEL IMNBCIAL DE WARA
ECAUMATIVA-CARETE 2022
En =ste sentido, solidto & su digna persona faditar el scoeso a nuestrofa) estudisnte, & fin que
pusds obtemer irformadon =n ia institudon gue usted represents, Senco ruestrofa)
estudisntes quien ssums &l CETPromiso e slcanzar 8 Su despacho los resulados de eshe
estudio, lesgo de onchsr on el desurolio deltrabajo de insesstigacion (besis).
Agmdedendo by skencon que brinde al presents documento, Fego propica ia oporbunided
para expresarks los sentimientos ge mi MEyor consideracon.
AlEntaments,
TMIBA. Auth Angélica Chicana Becerma
Coordiradomn Genersl o Frogrmae e Poapgrado Sarizrasancislas
Unkssrodad César valleio
Somos |la universidad de los Filuk @ =

gque guieren salir agelante
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“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANLA NACIONAL”

SAN FERNANDO 19 MAYO DEL 2022

SENOR :  Director de la Universidad Cesar Vallejo - post grado
ASUNTO ¢ Autorizacion de instrumento de trabajo de investigacidn
REFERENCIA : Solicitud de permiso de la profesora Faviola Rosalis Sotelo Ortiz

Tengo & agrado ds dingrme a usted para para sdudane comiaments en
nomire de la comunidad educativa de 12 Institucidn Educativa Inicial san Fernando - Nuevo impena

Toda actividad que valla en contribucion en contribucidn integral de s
eshudianies es de necesidad brindar apoyo y viabiidad para el cumpimienio de Gcho proposito por 1
que se autoriza 13 apicacion del instrumento de trabajo de investigacion a la docente Faviola Rosalis

Soleio Onz, conelbtulo “Los juegos y o aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial
de una institucién educativa - caflete 2022°

E3 propicia la oportunidad para expresare 1as consiceraciones de mi estima
personal

—

7 k A :\ = l\\ v~ u\
\‘.f,,‘ﬁ_—" N EMM"L

DIRECTORA DE LA LE.l. SAN FERNANDO




CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio del presente documento, acepto de manera voluntania v libra mi
participacion en |z investigacidon titulada: Los juegos v el aprendizaie significativo
en estudiantes del nivel inicial de una institucién educativa— Canete 2022, que
=era realizada por Faviola Rosalis Sotelo Ortiz, de la Escusla de Postgrado de |z
Unreersidad Cesar Vallejo. Adamas, declaro haber side informadaiz) sobre &l
motive de la investigacion, asi como también el uso que se le dara a la
informacion recabada.

Por lo tanta:

- Los investigadores se comprometen 2 no revelar la identidad de
quienes participen en este astudio.

- Los resultados ser@n discutidos con fines de aprandizaje
manteniende siempre el anonimato del parbcipante.

- Los datos recabados seran wilizados dnicamenta con fines
académicos o deinvestigacian.

- [Cuienes participen en aste estudio podran retirarse en cualguier
momeantode la inmvestigacion sin manifestar los motivos de su

incomodidad.

Da antemzano se agradece su paricipacion de la docante encargada del aula

Mombre (o inicizles) del participante: Esther Wilbera Vicente Cardenas

Firma del participants:

e e ] ST
o PRl L T

" PROF. EDUC. INICIAL

Canete,03 de junio del 2022,




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, DENEGRI VELARDE MARIA ISABEL, docente de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC -
LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Los juegos y el aprendizaje significativo en
estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa— Cafiete 2022
", cuyo autor es SOTELO ORTIZ FAVIOLA ROSALIS, constato que la investigacion
cumple con el indice de similitud establecido, y verificable en el reporte de originalidad del
programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 10 de Agosto del 2022
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