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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como fin determinar la relacion entre los
juegos didacticos y el desarrollo de la memoria de largo plazo en los nifios de 5
afnos de la Institucion Educativa Inicial N° 81 “Jorge Chavez”, del distrito del Callao
—Lima 2022. La metodologia de investigacion corresponde al enfoque cuantitativo,
el disefio se direcciona dentro del no experimental de corte transversal, la muestra
fue de tipo censal y estuvo constituido por 81 estudiantes de ambos sexos. Las
variables fueron cuantificadas a través de la técnica de la observacion y como
instrumento se adecuo la ficha de observacion y la lista de cotejo, teniendo como
personajes principales a los nifios de 5 afios. Como resultados se us6 el grafico de
barras y el examen estadistico mediante el programa SPSS, se obtuvo que la
relacion entre los juegos didacticos en el desarrollo de la memoria de largo plazo
en los nifos de 5 afios, es negativa de acuerdo a los valores obtenidos de RhO=-
1.91 con Sig. de 0.87; p — valor < 0.05. De acuerdo a estos valores no se acepta la

hipotesis de investigacion.

Palabras clave: juegos didacticos, memoria procedimental, memoria episddica,
memoria semantica.
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Abstract

The purpose of this research work was to determine the relationship
between didactic games and the development of long-term memory in 5-year-old
children of the Initial Educational Institution No. 81 "Jorge Chéavez", in the district
of Callao - Lima 2022. The research methodology corresponds to the
quantitative approach, the design is directed within the non-experimental cross-
sectional one, the sample was of a census type and consisted of 81 students of
both sexes. The variables were quantified through the observation technique and
the observation sheet and the checklist were adapted as instruments, with 5-
year-old children as the main characters. As results, the bar graph and the
statistical examination using the SPSS program were used, it was obtained that
the relationship between the didactic games in the development of long-term
memory in 5-year-old children is negative according to the values obtained. of
Rh0=-1.91 with Sig. of 0.87; p — value < 0.05. According to these values, the
research hypothesis is not accepted.

Keywords: didactic games, procedural memory, episodic memory, semantic
memory.
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I. Introduccioén

Desde la antigiedad el hombre desarrollo la actividad ludica, en las diferentes
etapas de su vida (nifiez, juventud y madurez) como parte de la identidad cultural
de los pueblos. En este ambito los griegos, atenienses y espartanos atribuyeron un
significado asociado a las acciones cotidianas propias que desarrollaban los nifios

utilizando diferentes materiales y recursos para la elaboracion de los mismos.

Asi encontramos en América, las culturas Aztecas, Mayas, Incas y otros pueblos
con manifestaciones tradicionales y costumbristas desarrolladas a través de la
actividad ludica y que permanecen hasta la actualidad como memoria historica y

significado indeleble de la cultura tradicional.

La UNESCO (2018) sefiala que el juego es una manera principal y fundamental en
los nifios desde la infancia, y a través de él, obtienen nuevos conocimientos,
habilidades, destrezas, desarrollan la capacidad de resolucion de problemas,
seguimiento de normas, juego roles, entre otros. Ademas, el juego toma diferentes
caracteristicas como que, es provechoso, es divertido, invita a la participacion
activa, iterario y socialmente interactivo Los nifios al jugar, desarrollan la habilidad
y capacidad de descubrimiento, investigacion, creatividad, llegando asi a un

aprendizaje significativo en los nifios y nifias.

En ese sentido, Maravilca (2018) actualiza el concepto aplicado por Villalobos
cuando resalta que el juego tiene un componente que nace desde el seno familiar.
El juego, por tanto, se relaciona a un conducto de interaccion e incita al nuevo
hallazgo de sentimientos, sensaciones, emociones y deseos que solamente son
aclarados desde el propio sujeto en el momento de interactuar con la realidad fisica

0 social.

La situacion que se percibe en la "Institucion Educativa Inicial. N° 81 — “Jorge
Chavez” de la Provincia Constitucional del Callao, son contrarios a los conceptos
tedricos y pragmaticos desarrollados lineas arriba, relacionados con esta tematica,
no se aplican las didacticas y metodologias activas para el progreso util y

competente de los nifios.



Los docentes, se hallan mecanizados a llenar planillas, fichas y evaluaciones,
carentes de un espiritu innovador y creativos, donde se priorice el juego y los
procesos de informacién, que incentiven la motivacion, interés, ingenio y capacidad

para el desarrollo de la memoria.

Se evidencié en la sala de estudios, que ciertos estudiantes, carecen de habilidades
cognitivas, logico-matematicas, psicomotoras y sociales, en especial, las
capacidades de recuerdo de informacion, recuperacion de datos y destrezas en los

procesos ludicos.

También, las normas de convivencia, no se practican, aun cuando el alumno
deberia pedir la palabra, levantando la mano para dirigirse al docente. El miedo,
temor y el castigo, se perfilan en su imaginacién y esperan la indicacion de la

maestra.

Como lo mencioné el filésofo y psicologo Groos (1902), el juego es la pieza
fundamental en el desarrollo del nifio, aportando en él el incremento de sus
capacidades, habilidades, destrezas, funciones para realizar diferentes actividades
y desenvolvimiento en las situaciones que se le presente, preparandolo asi para su

vida adulta.

Sin embargo, en el aula se visualizé que no se realiza un trabajo continuo al usar
el juego como una herramienta indispensable para los nifilos, aspectos que
contribuyen a los procesos de exploracion, creatividad, investigacién, manipulacion,
clasificacion de materiales educativos y didacticos significativos para el

aprendizaje.

Este trabajo de investigacion conto con un problema general que se formuld ¢ Como
se relacionan los juegos didacticos en el desarrollo de la memoria de largo plazo
en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 81 Jorge Chéavez, del
distrito del Callao — Lima 2022? Ademas, propone el objetivo general que es
determinar la relacion de los juegos didacticos y el desarrollo de la memoria de
largo plazo en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 81 Jorge
Chavez, del distrito del Callao — Lima 2022. Se plantearon los objetivos especificos



gue son determinar la relacién de los juegos didacticos y la memoria procedimental
en los niflos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 81 Jorge Chavez, del
distrito del Callao — Lima 2022. Determinar la relacién de los juegos didacticos y la
memoria episédica en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 81
Jorge Chavez, del distrito del Callao — Lima 2022. Determinar la relacion entre los
juegos didacticos y la memoria semantica en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 81 Jorge Chavez, del distrito del Callao — Lima 2022. Tuvo
como hipétesis general: Existe una relacion positiva con los juegos didacticos y el
desarrollo de la memoria de largo plazo en los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 81 Jorge Chavez, del distrito del Callao. Lima 2022.

Por ello, este trabajo de investigacion se justifico por la necesidad de sugerir a las
docentes el uso de diferentes tipos de juegos, que, segun Lair (2004) brindaran
soporte para el desarrollo y potencializacion de la memoria de largo plazo

organizacion, retencién de informacion, excediendo asi la capacidad mnémica.

Asi pues, Vasquez (2015) menciona que el juego toma un lugar muy importante en
el desenvolvimiento y aumento del nifilo, permitiéndole el fortalecimiento de
diferentes habilidades, capacidades; es por ello, que desde el &mbito educativo
debe ser indispensable el juego desde que el nifio y nifia ingresan a la vida escolar,
se debe capacitar a los docentes e inclusive a las familias para trabajar en conjunto
para el desarrollo y crecimiento de su nifilo o nifia en su etapa escolar y poder
fortalecer sus habilidades y capacidades que permitiran en su proceso de
aprendizaje tener un aprendizaje significativo que le ayudara en su vida diaria. En
esta perspectiva, Mard y Hilli (2020) complementa el aporte sugerido por Vasquez
(2015) al destacar lo siguiente: hoy en dia, con el progreso de la ciencia y el
desarrollo social, se estan produciendo nuevos modos y necesidades de
conocimiento, que, a través del juego, éstos se fortalecen y potencializan de una
manera mas ludica, divertida que genera un aprendizaje significativo, que es

importante en la vida del nifio o nifia.



Ademas, es indispensable la coherencia entre los Juegos Didacticos y la Memoria
de Largo Plazo en los nifios de cinco (05) afos, para Vega et al. (2018) puesto que,
los juegos didacticos son una herramienta eficiente para la ensefianza aprendizaje
de los nifios, por que aportan en la formacién del pensamiento, estudio de las
cualidades, capacidades, habilidades, destrezas, habitos que desarrollaran de
forma activa y libre en las diferentes actividades que se trabaje con ellos. En
cambio, para Hunt y Ellis (2014) la memoria de largo plazo representa la
acumulacion de conocimientos que hemos almacenado de todo aquello que nos
rodea, desde los recuerdos mas remotos hasta la forma de amarrarnos los

pasadores, las férmulas, conceptos, estrategias, tips, informacion esotérica.



[l. Marco Tedrico

En el transcurso de los afios, los investigadores y educadores pertenecientes a
diferentes corrientes pedagogicas, han dedicado extensas lineas en esta materia,
otorgando una especial “mirada” a la importancia del juego y sus implicancias en el

desarrollo biolégico, emocional y psicomotor.

Saez (2021) tuvo una meta trazada de fomentar la memoria en los nifios de
la Unidad Educativa Adolfo Valarezo en la Ciudad de Lojas entre los afios 2019-
2020, donde propone usar los juegos sensoriales y los resultados que se lograron
en los niflos. La metodologia de investigacion que utilizd fue experimental,
transversal y pre experimental. Su poblacién fue de 46 personas, y su muestra no
probabilistica de 20 nifios y 1 profesor. A la conclusién que llegd con esta
investigacion fue que los juegos sensoriales cooperan de una forma significativa
aumentando la capacidad de recordar la informacién a través de la aventura

sensorial definiendo los niveles de memoria en los estudiantes.

Chiquito (2021) tuvo como obijetivo principal crear un modelo que permita
paso a paso con apoyo de los recursos didacticos acrecentar el pensamiento légico-
matematico en las nifias y nifios de 4 a 5 afios. La metodologia de investigacion
gue fue usada para esta investigacion fue la metodologia ludica, puesto que, a
través del juego motivamos la participacion activa de los estudiantes en su
transcurso de ensefianza aprendizaje. Las conclusiones a las que llego el autor
fueron que estas actividades propuestas en el modelo de guia permiten el
desarrollo del pensamiento, comprension l6gico- matematico, dando la oportunidad
alos educandos a mejorar en su formacién de una manera efectiva. Otra conclusion
es que los recursos didacticos incentivan, guian el aprendizaje de los estudiantes,
teniendo el apoyo de su maestra y sobre todo el apoyo de las familias. Otra
conclusién que se encuentra es que las actividades planificadas permiten medir un
objetivo trazado, dandole la oportunidad a los nifios de 4 a 5 afios obtener nuevos
conocimientos, experiencias, que les ayude desarrollar capacidades, destrezas,

valores, ser mas independientes, logrando asi un desarrollo integral.



Juca (2021) presentdé como objetivo central establecer que el juego es
importante en el transcurso de ensefianza aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios.
El estudio de investigacion fue descriptivo y analitico, enfocandose en la parte
cualitativa, empleando como herramienta una entrevista semiestructurada
realizada a una pequefia cantidad de 10 maestros de la Institucién Educativa Inicial
de Cuenca, para poder determinar, mapear si el uso de los juegos es un instrumento
ladico y metodoldgico. Los resultados de esta investigacion facilitan definir que esta
herramienta (el juego) es utilizada por los maestros para desenrollar las actividades
planificadas y poder lograr la meta trazada en el aprendizaje de los estudiantes.
Los facilitadores, mencionan que para que el juego sea significativo se debe contar
con medios motivadores, nuevos, diferentes que ayuden a llamar la atencién de los

nifios y asi poder lograr introducir nuevos conocimientos y saberes.

Mufiz et al. (2021) sefalaron en su articulo que los estudiantes se
encontraban inmersos con las mateméticas, puesto que, se puede convivir con ella
en su dia a dia, es por ello, que muchos de los estudiantes demuestran ese poco
interés, motivacion, frustracion ante ellas, porque no las pueden definir bien, no
encuentra una manera de como resolver situaciones complejas que se les presenta.
Por ello, estos autores, tiene como objetivo centrar, mejor en los estudiantes el
interés, las ganas de aprender, la iniciativa por aprender y conocer mas sobre las
matematicas. Los resultados que se obtuvieron en esta investigacion desde la
ejecucion de la intervencion didactica garantizan un resultado favorable, positivo en
el juego para el aprendizaje de las matematicas, reforzando diferentes temas
netamente matematicos, ademas, aumentando a participacion activa, las ganas de

guerer aprender nuevas formas, conocimientos matematicos en los estudiantes.

Vernucci (2019) este trabajo tuvo como objetivo principal crear, poner en
practica y estimar que tan eficaz es el programa de entrenamiento de la memoria
de trabajo en los nifios en pleno desarrollo de la etapa escolar. Asimismo, se
empled el procedimiento correlacional para analizar las variables continuas y el
disefio de investigacion fue la del disefio experimental, ademas como instrumento
de evaluacion se usaron los pres — test, post — test y el seguimiento. Participaron

94 nifios que asistian a la escuela particular de la ciudad de Mar de Plata en



Argentina. La conclusién que se llegé luego de realizar esta investigacion, se ha
optado por aportar un programa que permite a los nifios en etapa escolar preparar
su memoria de trabajo y llevar a la préactica todo lo realizado con los estudiantes y
hacerlo también en otras aulas con diferentes edades para asi, asistir a los nifios

en el procedimiento de su memoria de trabajo.

Andino (2018) tuvo como objetivo principal establecer la medida que el
programa que ha creado para medir si las actividades lidicas incentivan a la
memoria sensorial en los nifilos de 5 afos de la Institucion Educativa Privada en
Chiclayo. EI método de investigacion que se empled fue el pre experimental,
aplicando una evaluacion de pre — test, teniendo como poblacién de 24 nifios, los
cuales 10 son nifios y 14 nifias del grado de 5 afios del nivel inicial. Ademas, como
instrumento de evaluacion usaron la lista de cotejo y la observacion. Se encontro
como conclusiones a esta investigacion, que se hallaron el 83% en el nivel bajo,
observandose asi que los estudiantes de 5 afios muestran problemas relacionado
al grado de memoria sensorial. Se visualizé también que, luego de la aplicacion del
pre — test, arrojo un 83% en el nivel alto, en cuanto a la mejora de su memoria

sensorial.

Flores (2019) se baso6 en un enfoque descriptivo correlacional, se observé
como obijetivo principal de establecer una relacién entre los juegos didacticos con
el procedimiento de la socializacion en estudiantes de 3 afios. El disefio
metodoldgico en esta investigacion fue de tipo descriptivo — correlacional. Las
técnicas que se usaron para recolectar los datos fueron la técnica de observacion,
encuesta, fichas y para describir los instrumentos fueron la ficha de observacion,
cuestionarios, libreta de notas y fichas bibliograficas. Como conclusiones pude leer
gue existe una relacion entre los juegos de reglas convencionales con la
socializacion, también se pudo observar que los juegos de dramatizacion se
relacionan con la socializacion, como también los juegos de construccién, en los

nifos de 3 afos.

Nufez (2019) el propodsito de su investigacion fue dar a conocer de qué

manera los juegos didacticos influyen con la estimulacion temprana en los nifios de



2 afnos en el distrito de Huaura. El fin de su investigacion fue que, a través de los
resultados que se obtuvieron ayudara a los proximos estudios que se realicen y
tengan en cuenta y adapten nuevas estrategias para los juegos didacticos y que se
relacione significativamente con la estimulacion temprana en los nifios de 2 afios.
El disefio metodologico fue de tipo descriptivo relacional simple. Las conclusiones
alas que llego fue que, luego de la aplicacion de las encuestas, se obtuvieron como
resultados que el juego didactico es una pieza fundamental para obtener buenos
resultados de aprendizaje en los nifios. El colegio, donde se realiz6 la toma de los
cuestionarios y donde se realizé esta investigacion, se observé que no usan los
juegos didacticos como herramientas metodoldgicas para el aprendizaje de los

ninos de 2 afnos.

Cornejo (2019) en su investigacion tuvo como objetivo de aumentar las
capacidades en los nifios y adolescentes que muestren alguna dificultad, condicion
inusual en el area de aprendizaje, conducta y lenguaje, que esto tiene un valor
negativo en su desarrollo en la etapa escolar. Se observd, que para esta
investigacién la metodologia usada fue la manipulacién a través de materiales
concretos y a la vez ludicos con ello, ejercicios dinamicos, motivadores que generen
en los chicos las ganas de participar. Las conclusiones que se encontrd son: que el
dividir a los nifilos en grupos pequefios permite que se le pueda evaluar de una
forma personalizada. Otra conclusion es que, el tener todo el material organizado
permitié que su aplicacién sea mas rapida y se comprenda mejor lo que se quiere
lograr. Se presencio6 en las conclusiones que, el ser dinamicos, mostrar materiales
llamativos que capten la atencién de los nifios, les facilita a los encuestadores que
la dindmica sea mas rapida, se desarrolle de una forma tranquila y se pueda obtener

resultados favorables en la aplicacion.

Ricce y Ricce (2021) mencionaron en su articulo como objetivo principal
estudiar si los juegos didacticos son un medio indispensable en el proceso de
aprendizaje de las matematicas hoy en dia. EI método de investigacion
correspondio a una mirada cualitativa con un analisis documental. Como resultado
obtenido en esta investigacion fue apreciar que los juegos didacticos favorecen

positivamente en el aprendizaje de las matematicas, esto puede ser de forma digital



0 con material concreto, combinando asi las estrategias que permitan a los nifios

lograr el objetivo planteado para su proceso de aprendizaje ensefanza.

Conforme a lo presentado anteriormente, es fundamental mencionar los siguientes

conceptos, y la participacion de los autores y su teoria.

El juego

Huizinga (1945) considerd que el juego es el principio de una cultura; es un
acto que no se puede reducir porque beneficia en diferentes ambitos al ser humano
permitiéndole asi el desarrollo de su caracter, la socializacion, su identidad,
imaginacion, entre otras caracteristicas que ayudan en el progreso de cada

persona.

Saldafia et al. (2018) indic6 que mediante el juego los nifios toman
conocimiento frente al entorno en el que se encuentran, van desarrollando formas
de solucién de conflictos y comprendiendo lo que sucede, de una forma mas
amable, sincera dando pie a que se expresen de una manera natural teniendo en

cuenta el estado de &nimo en el que se encuentre el nifio y sobre todo respetandolo.

Groos (1902) sefald que el juego entrena al nifio para que esté preparado
para la supervivencia y su vida en la adultez; a través de él se van desarrollando
habilidades y capacidades permitiéndole asi, que pueda desempefarse de una
manera segura, positiva y sepa resolver diferentes situaciones en las que se

encuentre.

En la teoria evolutiva llamada también anticipacion funcional, pre ejercicio o
del ejercicio preparatorio, el fildsofo y psicélogo Gross (1898) sefal6é que el juego
es la preparacion, que se sitla en la etapa de la nifiez, la cual, los nifios se alistan
para su vida adulta, de una manera que concibe desempefar un papel cuando sea
grande y que, a través de ese desemperio, el juego les permite crear autonomia,
desarrollar habilidades, destrezas, emociones, socializar, pensar, imaginar, crear,
observar, tomar decisiones, resolver situaciones, y a la vez adquirird nuevos

conocimientos y aumentara su vocabulario.

Vigotsky (1924) establecié que el juego se inicia como una necesidad innata

que permite el contacto con el entorno. Es una actividad que abarca diferentes



factores como la naturaleza, el origen. Al acceder a éste, se consigue la relacion

con los pares tomando diversas funciones que complementen al propio nifio.

Ramos et al. (2017) mencionaron que “el juego se adapta al ritmo de cada
niflo y no existen reglas ni formas donde digan como se debe jugar; se adecua
también a las necesidades de aprendizaje de los individuos, permite incentivar de
forma activa para obtener los logros educativos. El juego se efectia de forma

individual y grupal y asi lograr diferentes habilidades y capacidades en los nifios.”

Juego didéactico

Ramos et al. (2017) indicaron que el juego didactico es un medio usado en
el dia a dia, sea en el colegio, casa, universidad o donde sea conveniente. A través
de él, las ensefianzas son mas dinamicas e innovadoras, permitiendo asi a los
estudiantes aprendan libremente, se diviertan y sean personajes principales de las

ensefanzas.

Segun Ramos et al. (2017) mencionaron que el juego didactico nace para
cumplir un objetivo educativo, puesto que, toma sentido en el respeto de las
normas, la creacién, la simbolizacion, promoviendo la creatividad, imaginacion y

socializacion.

El juego didactico se basa en tres elementos, asi lo mencionan Ramos et al.
(2017). EI primer elemento es el objetivo didactico, se centra en el contenido
buscando que los nifios adquieran la habilidad de relacionar los diferentes
materiales que se le presenten en el momento del desarrollo del juego, teniendo en
cuenta qué se quiere lograr con ello. El segundo elemento es el objetivo educativo,
como bien lo menciona su nombre, va direccionado a que los nifios adquieran
nuevos conocimientos y los contrasten con sus saberes previos, fortaleciendo
también el tema del comportamiento en el desarrollo del juego, ayudando que la
actividad incite el desarrollo de sus habilidades, destrezas, capacidades y también
el proceso de la ensefianza. El ultimo elemento se direcciona en las reglas del
juego, que se basa netamente en el seguimiento de las indicaciones, cOmo se

desarrollara la actividad para cumplir con la meta establecida
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Saldafa et al. (2018) manifestaron que, mediante los juegos didacticos, los
nifios realizan sus responsabilidades, actividades de una forma ludica, libre,
divertida; permitiendo desarrollar y fortalecer sus destrezas y habilidades las cuales
van experimentandolas en el dia a dia con sus pares y entorno, estando atentos y

motivados para seguir aprendiendo segun su escasez y utilidad.

Ramos et al. (2017) mencionaron que mediante los juegos didacticos los
estudiantes logran desarrollar, conocer sus habilidades y destrezas de una manera
divertida, libre, sencilla; mediante el juego didactico los aprendizajes se vuelven

mas significativos para el nifio.

Vega et al. (2018) mencionaron que el juego didactico es un apoyo
importante que permite que el aprendizaje sea mas efectivo en la primera infancia,
puesto que, a través del juego didactico se impulsa y fomenta el seguimiento de
normas tantos sociales como morales; se educa, crea, imagina, fortalece el
desarrollo fisico, se transmiten ideas, soluciones haciendo el momento mas ameno

y productivo.

Vega et al. (2018) sefialaron que el juego didactico se describe como una
pauta simbdlica en una actividad, que contribuyen al desarrollo, instruccion,
ensefianza del pensamiento practico y tedrico como en las habilidades, destrezas,

capacidades y cualidades del nifio o nifia.

Juegos simbdlicos / draméticos

Bereche (2017) sefalé que en la dramatizacion se promueve el gusto por
fomentar la escritura, vocabulario, creacion, imaginacion y se interesan por la
lectura. Su vocabulario y léxico va aumentando a través del compartir con sus pares

y su alrededor.

Bereche (2017) indic6 que el juego draméatico permite al nifio a que se sienta
libre para expresarse de forma natural, explote y potencialice su creatividad e
imaginacion. Para que el nifio se sienta tranquilo, libre, seguro; debe haber un
ambiente célido, que transmita confianza, estabilidad y pueda relacionarse de una

manera autbnoma con sus pares.
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Bereche (2017) manifestd que este tipo de juego, se origina desde las
creaciones, imitaciones que los nifios hacen, donde los nifios experimentan
diferentes situaciones de acuerdo a lo que observan de su alrededor y los reflejan

en este tipo de juegos con sus pares.

Saldafia et al. (2018) indicaron que los juegos simbdlicos son aquellos que
permiten a los niflos a imitar las situaciones, roles que observan y viven con y en
su entorno. Estan inmersos los movimientos y a través de ellos, realizan las

acciones, ademanes del papel del adulto a quién estan imitando. (p. 33).

Saldafia et al. (2018) mencionaron que en estos juegos dramaticos una de
las caracteristicas importante es la creatividad y la originalidad, permitiéndole al
nifio realizar las acciones del rol que esta asumiendo y los dramatiza de forma libre
y natural, asi recuerdan los comportamientos del adulto y los expresa en este tipo

de juegos.

Ministerio de Educacién (2019) manifestd que el juego simbdlico es la
capacidad que tiene cada nifilo para representar, crear diferentes contextos
imaginarios tomando como referencia el entorno en el que vive y las cosas que

suceden en su alrededor.

Ministerio de Educacién (2019) indic6 que el juego simbdlico es una
oportunidad para los nifios donde van a producir y desarrollar diferentes tipos de
aprendizaje los cuales seran significativos para ellos. También desarrollaran un

factor importante en su vida que es la parte socioemocional.

Ministerio de Educacion (2019) sefialé que este tipo de juego autoriza a los
nifios a expresar todo aquello que observan, sienten del entorno que lo rodea, los
ayuda a la resolucién de conflictos y a explorar diferentes soluciones y también a

potencializar su independencia y libertad.

Ocairia et al. (2017) opinaron que el juego simbdlico es aquel juego que
permite a los nifilos, dramatizar situaciones y roles como en la vida real y
expresarlos de acuerdo a todo lo que observan de su alrededor. Es uno de los
juegos que suele definirse como egocéntrico, tomando en cuenta los propios

intereses y necesidades de los nifios.
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Ocairia et al. (2017) sefialaron que el juego simbdlico permite al nifio que
tenga la facultad de imaginar, crear y simbolizar los objetos de acuerdo a sus

intereses y necesidades y usarlos en la situacion en la que se encuentre jugando.

Ocairia et al. (2017) manifestaron que, en esta parte de juego, el nifio toma
una forma mas ordena, donde incluye y mezcla partes, personajes de cuentos,

dibujos animados, peliculas e imita.

Vega et al. (2018) indicaron que el juego simbdlico hace que el nifio sea
participe y represente el mundo al que esta adaptado y permite que el cree un nuevo

mundo de acuerdo a sus intereses y necesidades y lo adapte a su forma y sentir.

Juegos de construccién

Saldafia et al. (2018) manifestaron que los juegos de construccién son
aguellos que ayudan a los nifios a mostrar a través de materiales concretos todo

aguello que observan y lo que le rodea.

Ocainia et al. (2017) sefalaron que los juegos de construccion tienen un fin
establecido que permite a los nifios representar todo aquello que lo rodea. Los
resultados seran valorados de acuerdo al objetivo establecido y todo esto sera una

labor independiente y en equipo.

Ocafia et al. (2017) indicaron que este tipo de juego se realiza a través del
manejo de diferentes objetos entre ellos blogues plasticos o de madera, cubos, etc.,
con el fin que los nifios tengan apertura en construir, crear, representar algin objeto
gue se desee mostrar 0 explicar lo que mas le gusto. Este tipo de juego adquiere

esfuerzo, concentracion, atencion para la elaboracién de alguin objeto.

Ramos et al. (2017) manifestaron que los juegos de construccion sobre
todos aquellos que se trabajan con bloques, permiten que los nifios vayan
adquiriendo conocimiento sobre las funciones motoras finas, como en las nociones
espaciales, tiempo y desarrollen el sentido del tacto que les facilitara en el uso de
diversas texturas, fomentan el desarrollo de la socializacion, aumenta su
vocabulario y permite la iniciativa, la autonomia, como en la resolucion de

problemas.
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Castro et al. (2006) mencionaron que Arnaiz, hace hincapié que los
materiales a utilizar en los juegos de construccion deben ser los adecuados, puesto
gue, son importantes para el nifio o nifia produzca aquello que desea construir y le
permita ser minucioso y detallista con todos las partes que va incluyendo en el

desarrollo de su creacion.

Juegos de reglas

Ramos et al. (2017) mencionaron que en el juego reglado se produce
también el aprendizaje. Se le llama juego reglado cuando tiene un fin didactico,

donde predomina la ocasion de situaciones antes de la reflexion y simbolizacion.

Saldafa et al. (2018) indicaron que este tipo de juego fue elaborado por los
adultos, para que los nifios conozcan y se familiaricen con las reglas creadas y
permita la equidad entre ellos. Este juego ayuda a los nifios a que sepan que en
ciertas circunstancias de la vida hay limites y pautas que seguir y deben estar

preparados para ello.

Huaman et al. (2015) manifestaron que los juegos sujetos a reglas favorecen
a los niflos en su desarrollo de socializacion y nociones que le permitirdn

desplazarse y desenvolverse de una forma libre y segura.

Ocaria et al. (2017) sefalaron que este juego de reglas hace que el nifio
conozca la funcion que tiene en el juego y el de sus compafieros; toma en
consideracion el papel que asume llegando a un acuerdo respetando las reglas

plasmadas.

Ocainia et al. (2017) indicaron que el juego de reglas esta conformado por
pautas, normas que los nifios deben de conocer para conseguir el objetivo trazado
de cada juego. Este juego ayuda al nifio a ser empatico, saber respetar las reglas

y sus pares con el que interactia.

Ocafna et al. (2017) manifestaron que, en este tipo de juegos, los nifios
aprenden a respetar las necesidades e intereses de los demas, aprenden a dejar
por un momento de lado sus necesidades, aprender a relacionarse con sus pares,

trabajan en equipo para llegar a un objetivo Unico.
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Ocarfia et al. (2017) indicaron que el juego de reglas es un juego de
comprension, entendimiento y respeto frente a las pautas establecidas. El juego de
reglas es una oportunidad en el que los nifilos pueden afianzar las relaciones

personales y con su alrededor, donde trabajan en equipo para lo gran un fin.

La memoria

Kundera (1998) sefialé que la memoria es el origen de nuestra vida, donde
nos permite ser como somos y como lo sentimos y expresamos. Nos ayuda
también, a pulir ciertos comportamientos que no nos ayuda a y por ende a socializar

y acoplarnos en diversas y nuevas situaciones.

Kundera (1998) mencion6é que la memoria tiene la facultad de guardar,
rescatar y obtener informacion de todo aquello que nos rodea, de ciertas
situaciones vividas, experiencias, emociones; volviéndose nuestros recuerdos que

son una parte valiosa de cada persona, permitiéndole saber quién es.

Ebbinghaus (1885) en sus primeras investigaciones experimentales indico
gue al estudiar como se retienen las silabas en nuestra memoria se necesita

realizar la repeticion, la cual esta relacionada entre si a la memoria.

Barlet (1932) analizé la memoria tomando como muestra la historieta y no
silabas como Ebbinghaus; donde incluye los esquemas, los cuales son
aprendizajes que se guardan en la memoria resultado de las vivencias y

experiencias pasadas.

Miller (1958) en su articulo argumenté que los seres humanos memorizamos
un aproximado de cinco a siete elementos, sea una idea, palabras, nimeros a la

vez en nuestra memoria de corto plazo.

Kundera (1998) sefiald6 que la memoria consta de tres funciones basicas,
donde se recolecta, ordena la nueva informacion, donde se lleva a cabo para tener
un significado y se pueda utilizar en diferente momento cuando queramos recordar

algo. Estas funciones son: la codificacion, almacenamiento y recuperacion.
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Memoria de largo plazo

Greshko (2019) sostuvo que nosotros como seres humanos tenemos la
facilidad de retener cierta informacion por un periodo de tiempo. Hace la diferencia
entre el tiempo en recordar alguna situacion entre la memoria de corto plazo con la
memoria de largo plazo. Ademas, subraya que la memoria de trabajo nos permite
tener nuestras mentes algun recuerdo o pensamiento por un tiempo limitado para
luego repetirlo, por ejemplo, el de estudiar las tablas de multiplicar, estamos

utilizando nuestra memoria de trabajo.

Hunt y Ellis (2014) definieron que la memoria de largo plazo es aquel lugar
en donde se almacena los conocimientos que adquirimos dia a dia en nuestro

contexto en el que nos encontramos; sin importar tiempo, lugar y fecha.

Hunt y Ellis (2014) sefialaron que la memoria de largo plazo produce que las
experiencias vividas anteriormente en las personas causen un efecto en la

conducta que presenta actualmente, puede ser esta conducta para bien o para mal.

Hunt y Ellis (2014) mencionaron que, al mantener una experiencia, los
procesos que se encuentran en ella son: los sentidos, el lenguaje, el pensamiento,
las emociones, el aprendizaje, la atencion, la percepcion y la memoria haciendo asi
gue estos procesos den resultado al recuerdo y asi pueda ser significativo para la

persona.

Lieury (1994) manifesté que, al retener una nueva informacion, la persona
de forma sistematica organiza esta informacién y reconstruye en su cerebro
comparando sus saberes adquiridos anteriormente de forma rapida haciendo uso
del recuerdo y asi lograr como resultado un nuevo aprendizaje volviéndose un

aprendizaje significativo.

La Memoria Humana — material didactico (2000) indic6 que la memoria a
largo plazo es aquella que implica nuestros conceptos del mundo real en el que nos
encontramos y del cual estamos rodeados, también contiene nuestros recuerdos
autobiogréficos, nuestra lengua que se refiere al idioma, nuestra cultura a la que
pertenecemos y otras culturas que podemos ir conociendo en nuestro aprendizaje

y los significados de los conceptos que conocemos y vamos ir conociendo poco a
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poco. En esta memoria la informacion esta bien organizada, haciendo mas facil el

acceso a ella.

Memoria episddica

Ebbinghaus (1885) manifesté que aqui se almacenan los episodios de
nuestra vida, donde se puede recordar hechos vividos en un tiempo y lugar
especifico y también de las circunstancias en las que se aprendid. De igual manera,
es la encargada de hacer recordar lo que tenemos que hacer, como alguna tarea
designada. Ademas, la fuente principal de este tipo de memoria es la impresion
sensitiva y el informe que lleva la memoria episddica y cOmo esta organizada

temporalmente.

Tulving (1972) sefial6 que la memoria episbédica es aquella que retiene la
informacion recibida asociandola con los tiempos y espacios determinados. Como
también lo menciona su nombre, la memoria episddica es aquella donde se guarda
toda informacion, recuerdo de nuestras vidas, experiencias buenas y malas que
nos servirdn para mas adelante saber como actuar ante alguna accion similar en la

que nos encontremos.

Paivio (1971) manifestd que muchas veces la informacion que percibimos es
a través de imagenes y son almacenadas en forma visual, muchas veces en la
situacibn que nos encontramos hacemos una forma de memoria fotografia
haciendo asi que recordemos ese momento y cuando queremos acordarnos de

algo nos podemos a recordar cada detalle de ese momento.

Tulving (1972) sefalé que la memoria episddica es la encargada de guardar
cualquier acontecimiento de nuestra vida y en las situaciones que éstos fueron
adquiridos. En este tipo de memoria se almacenan diferentes fechas, hechos o
episodios de nuestra vida que fueron muy significativas de forma positiva o
negativa. En el momento que queramos recordar una fecha importante, nuestra
memoria episédica se pone en alerta funcionando rapidamente haciendo recordar

la fecha que estamos buscando.
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Lair (1998) indic6 que en la memoria episddica se almacenan nuestros
sucesos propios que suceden en nuestra vida. Aqui podemos encontrar, todos
aguellos episodios que hemos ido viviendo en el transcurso de nuestra vida, de las

experiencias vividas y que podemos resumir como la memoria autobiogréfica.

Lair (1998) mostro que la memoria episddica no tan solo tiene la funcién de
memorizar, recordar, almacenar lo que hemos venido aprendiendo, realizando sino,
gue permite que sepamos como desarrollar diversas cosas como, por ejemplo,

recoger a los nifios de la escuela todos los dias a las 2:00 pm.

Tulving (1972) indic6 que la memoria episodica se basa en el recuerdo de
los sucesos que hemos vivido en nuestra vida al que solemos llamar pasado. En
este tipo de memoria almacenamos la informacion referente a nuestros
acontecimientos vividos, el cual podemos recordar una fecha o suceso que fue

significativo para uno mismo.

Memoria semantica

Ebbinghaus (1885) indicé que la memoria semantica es aquella en la que se
guarda el entendimiento del lenguaje y del contexto, fuera de las circunstancias en
las que fueron adquiridos. Este tipo de memoria puede recobrar informacion sin
hacer énfasis al tiempo o al lugar en que se obtuvo el aprendizaje. Es algo imposible
al olvido, porque el lenguaje, las habilidades mateméticas y otros conocimientos
son muy duraderos porque son utilizados constantemente en la vida diaria del ser

humano.

Tulving (1972) indicé que la memoria semantica es aquella que retiene los
conocimientos generales, aqui no estan asociados el tiempo o0 espacio, se basa en
la comprensién de los conocimientos de los hechos y de los conceptos generales

que vamos adquiriendo en el transcurrir de nuestra vida.

Paivio (1971) sefal6 que en la memoria semantica la informacion puede ser
recibida de forma verbal o a través de imagenes, la cual al explicar una idea con
palabras y se utiliza imagenes resulta mas util para las personas, se tomarian mas

atencion y lograrian un buen aprendizaje.
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Craig y Woolfolk (1990) sefialaron que para recordar alguna informacién
seria mas facil si nos encontramos en el mismo o similar lugar de la informacion
gue fue recibida anteriormente. También el imaginarse la situacion, la hora, el dia,
las personas se podra recordar y encontrar la informacién que se busca con mayor
facilidad; no tan solo esos detalles mencionados anterior, sino otros detalles mas

como el tipo de vestimenta, el clima, entre otros pequefios detalles.

Atkinson y Shiffrin (1968) manifestaron que no existe un limite que se
conozca aun para almacenar las informaciones que se reciben; eso no quiere decir
gue nos avale su recuperacion. Es importante organizar la informacién recibida para

recuperarla rapidamente. Y eso se obtiene a través de la practica continua.

Tulving (1972) manifestd que la memoria seméantica almacena todo tipo de
conocimiento de cualquier indole, se trate del lenguaje, idioma o como también del
mundo, separando de la situacion en la que fue aprendido el conocimiento y la
informacion. Mediante este tipo de memoria se puede rescatar la investigacion sin
realizar mencion al tiempo, la circunstancia o lugar donde se alcanz6 el

entendimiento.

Memoria procedimental

Ebbinghaus (1885) sefial6 que esta memoria es la encargada en saber como
hacer cada accion o actividad. Los conocimientos se adquieren a través de la
repeticion; es por ello, que cuando esta repeticion se hace en continuidad se vuelve
estable en nuestra memoria, y luego se va haciendo de forma inconsciente, como
la accién de peinarse, cepillarse los dientes entre otras actividades que hacemos

inconscientemente.

Squire (1987) sefal6é que la memoria procedimental es aquella que a través
de una serie de pasos o de las experiencias vividas anterior o recientemente el
conocimiento se va adquiriendo. Cualquier actividad que realizamos por mal que
salga hemos ido adquiriendo conocimiento en como se realiza, los pasos a seguir,
materiales a utilizar, tiempo, lugar y asi mas adelante realizarla de manera

adecuada.
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Lair (2004) mencion6 que la memoria procedimental o llamada también
memoria de las costumbres, es aquella memoria que tiene que ver netamente con
las capacidades o habilidades sensitivo — motrices que fueron aprendidas a través
del ensayo error, como el manejar bicicleta, peinarse, cepillarse los dientes. Este
tipo de memoria la podemos tomar como la memoria de los habitos reflejos que
significa que, a través de cada mueca, ademan que uno realice esto se va

guedando, adquiriendo y formandose parte de uno como caracteristica propia.

Lair (2004) manifestd que este tipo de memoria corresponde netamente al
uso sensorio motriz de la persona como el de como lustrar los zapatos, nadar, bailar

una danza, subir una escalera, entre otras acciones.

Craig et al. (1990) tomaron en cuenta un elemento del procesamiento en la
memoria procedimental, que interviene en los recuerdos y se le conoce como
contexto, este contexto si bien es cierto puede ser emocional y fisico como nuestro
estado de animo, un lugar especifico, una fecha significativa, con quién pasamos
nuestro tiempo, un estimulo, que todo esto se va aprendiendo junto con otro

conocimiento adquirido.
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Ill. Metodologia
3.1. Tipo y disefio de investigacién

Tipo de investigacion: El patrén de investigacidn que se ejecuté en el
interesante trabajo fue de tipo basica porgque nos conduce a la busqueda de
nuevos conceptos y zonas de investigacion, e incluira como propésito

recolectar datos de la realidad para enriquecer el entendimiento cientifico.

Disefio de investigacion: El anteproyecto encuadra en lo no experimental
de seccion transversal. Este modelo se llevé a cabo sin dirigir adrede las
variables. Hernandez et al. (2010: p. 121), exponen como fin, sondear el
suceso Yy los valores en que se declara una o mas variables o localizar, incluir
y proveer una percepcion de un grupo, un evento, un entorno, una figura o

una posicion.

3.2. Variables y operacionalizacion

V1: Juegos Didécticos (cuantitativa), se define de la siguiente manera Saldafia
et al. (2018) manifiestan que, mediante los juegos didacticos, los nifios
realizan sus responsabilidades, actividades de una forma ladica, libre,
divertida; permitiendo desarrollar y fortalecer sus destrezas y habilidades las
cuales van experimentandolas en el dia a dia con sus pares y entorno,
estando atentos y motivados para seguir aprendiendo segun su escasez y
utilidad. (p. 41).

V2: Memoria Largo Plazo (cuantitativa), se precisa de la siguiente manera
Hunt y Ellis (2014) definen que “la memoria de largo plazo es aquel lugar en
donde se almacena los conocimientos que adquirimos dia a dia en nuestro
contexto en el que nos encontramos; sin importar tiempo, lugar y fecha.” (p.
133).

Los indicadores que se elaboraron producto de la dimensién son los

siguientes: creatividad, exploracion, simula acciones normales, utilidad,
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creatividad, manipulacion, normas, respeto, clasificacion, informaciones
significativas, estado de &nimo, contexto, acontecimientos personales,
almacenamiento de la informacion, recuperacion de la informacion,

conocimientos organizados, cultura en general y resolucién de problemas.

El grado de medicidn es ordinal y se clasifica de la siguiente manera: (1) no,
(2) a veces y (3) si para la variable juegos didacticos y para la variable

memoria de largo plazo se categoriza de la siguiente manera: (1) si, (0) no.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacion: La poblacién de estudio estuvo constituida por 81 nifios de 5 afios
del nivel inicial y como informantes a 10 profesores, de la Institucion Educativa
Inicial N° 81 “Jorge Chavez”, Callao — Lima, 2022”.

= Criterios de inclusién: estudiantes que en el afo 2022 fueron
matriculados en el grado de 5 afos, aula amarilla, anaranjada y celeste,
son los que con frecuencia asisten y se encontraban presentes en la
aplicacion del instrumento.

= Criterios de exclusion: estudiantes que no asisten frecuentemente y

estudiantes que no pertenecen al grado de 5 afos.

Tabla 1
Poblacion estudiada
AULA N° de alumnos
Amarilla T.M 20
Celeste T.M. 25
Amarilla T.T. 19
Celeste T.T. 17
Total: 81

Nota: Nomina de la I.E.I N° 81
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Muestra: La muestra es igual a la poblacion de estudio, es decir 81 nifios de 5

afnos del nivel inicial.

Muestreo: Para este procedimiento computarizado se realizé a través del

software SPSS, version 26 en espafiol.

Unidad de andlisis: nifios de 5 afos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnica

El sistema que se aplico fue la observacion, conforme a Hernandez et al (2014)
es adecuada para reconocer de forma estructural, que ocurre en la posicion
real investigada, categorizando y asignando los sucesos referentes con el

asunto indagado.

Instrumento

Como instrumento para medir ambas variables se realiz6 la ficha de
investigacion y la lista de cotejo, validadas con anterioridad por especialistas
en educacién. Para la toma de muestra de este estudio, se utilizé la guia de

observacion para cada variable con sus respectivas dimensiones.

Validez

En cada variable se utiliz6 herramientas de evaluacibn que fueron
comprobados por conocedores a juicio de expertos, estos validaron la condicion
de los instrumentos, y todos ellos tuvieron en cuenta los objetivos de mi

investigacion.

Confiabilidad

Para llevar a cabo la confiabilidad de mi trabajo, se aplicé los instrumentos
considerando la realidad del escenario y que cuentan con caracteristicas
similares a mi muestra de estudio, este fue un grupo piloto conformado por 20
nifios(as) de la misma edad a los investigados; después se procesaron los
datos que se obtuvieron con el programa estadistico SPSS utilizando el Alfa de

Cronbach. Para calcular el nivel de juegos didacticos los resultados de la guia
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de observacién tuvieron un valor de 0,927 lo cual se comprende como una
confiabilidad “Muy elevada” y para la guia de observacion que mide la memoria
de largo plazo se fabric6 un valor de 0,950 lo cual se analiz6 como una
confiabilidad “Muy elevada”. Se establecié que los instrumentos estaban aptos

en ambos casos y eran confiables para ser aplicados.

3.5. Procedimientos

Para recopilar la informacion se coordind y organiz6 con la Institucion Educativa
Inicial N° 81 Jorge Chavez, a través de una carta de presentacion gestionada
por la Universidad César Vallejo — Lima Norte, y, asi requerir el permiso de poder

aplicar mi instrumento a la poblacion de la Institucién Educativa en mencion.

3.6. Método de analisis de datos

La evaluacion de cada variable se desempefié para distinguir la importancia de
estas, teniendo como fin establecer la continuidad para descubrir la singularidad
de los items, indicadores, las dimensiones y variables, que serdn mostradas a

través de tablas y gréficos precisamente analizados.

Para la evaluacion correlacional de las variables se aplico la prueba estadistica
Rho de Spearman en las hipotesis generales y especificas, por ser las escalas
de tipo cuantitativo. En este caso, también se utilizara el software SPSS, para lo

cual:

- Se formularan la hipétesis nula y de investigacion.
- Se determinara una significancia de ,05 (5% de error y 95% de confianza)
- Se calculara el valor del coeficiente r de Pearson.

- Se interpretara el valor hallado
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3.7. Aspectos éticos

Se acato los momentos éticos para el estudio, como la fiabilidad de los resultados
del analisis obtenido, la objetividad imparcial, el incognito de los estudiantes
investigados y certeza en la labor académica. Se hizo el uso de la guia
normalizada APA, para organizar en un formato legible y concreto en los temas

de la investigacion.
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IV. Resultados

Figura 1

Juegos didacticos en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 81 Jorge Chéavez

JUEGOS DIDACTICOS

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido No 1 1,2 1,2 1,2
A veces 3 3,7 3,7 4,9
Si 77 95,1 95,1 100,0
Total 81 100,0 100,0
JUEGOS DIDACTICOS

100

a0

G0

Porcentaje

40

20

0 1,23
Mo Aveces
JUEGOS DIDACTICOS

Nota: Guia de observacion para medir el nivel de juegos didacticos

Nota: Los resultados obtenidos de los nifios de 5 afios de la I.LE. I. N° 81 Jorge
Chavez, en el nivel de Juegos didacticos se hallé en el 95.06% presenta un nivel
de juegos didacticos alto, asimismo, el 3.70% y el 1.23% tienen un nivel de juegos
didacticos bajo. Es por ello, que la mayor parte del aula cuenta con un nivel alto de

uso de juegos didacticos.
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Figura 2

Juegos didacticos en los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 81 Jorge Chéavez

MEMORIA DE LARGO PLAZO

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido Si 1 12 12 12
No 80 98,8 98,8 100,0
Total 81 100,0 100,0
MEMORIA DE LARGO PLAZO

100

a0

&0

Porcentaje

40

20

MEMORIA DE LARGO PLAZO

Nota: Guia de observacion para medir el nivel de juegos didacticos

Nota: Los resultados obtenidos de los nifios de 5 afios de la I.E. . N° 81 Jorge
Chavez, en el nivel de Memoria de largo plazo se ubicé en el 98.77% se declara un
nivel alto, asimismo, el 1.23% tienen un nivel bajo. Es por ello, que la mayor parte
del aula cuenta con un nivel alto que no favorece respecto a la memoria de largo
plazo.
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Contrastacion de hipotesis

Tabla 2

Prueba de normalidad para juegos didacticos y memoria de largo plazo

Kolmogorov-Smirnov2

Estadistico gl Sig.

JUEGOS DIDACTICOS ,398 81 ,000
MEMORIA DE LARGO ,365 81 ,000
PLAZO

Juegos simbdlicos / ,345 81 ,000
dramaticos

Juegos de construccion ,364 81 ,000
Juegos de reglas ,540 81 ,000
Memoria Procedimental ,316 81 ,000
Memoria Episédica ,5632 81 ,000
Memoria semantica 472 81 ,000

Hi: Los datos no provienen de una distribucion normal

Ho: Los datos provienen de una distribucion normal

Nota: Se estimd en la Tabla 2 el resultado de Kolmogorov - Smirnov@ referente a la
prueba de normalidad de las variables de juegos didacticos y memoria de largo
plazo; alcanzando una significancia de p= 0.00 para ambas variables, estos valores
son menores al 5% de significancia estandar (p<0,05), o al 0.05, por lo tanto, su
distribucion es normal, por lo cual, para realizar la contrastacién de hipoétesis se

utilizé la prueba de estadistica Rho de Spearman.
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Tabla 3

Correlacién de las variables juegos didacticos y memoria de largo plazo

JUEGOS MEMORIA
DIDACTICO DE LARGO
S PLAZO

Rho de JUEGOS DIDACTICOS Coeficiente de 1,000 -,191
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . ,087

N 81 81

MEMORIA DE LARGO Coeficiente de -,191 1,000
PLAZO correlacion

Sig. (bilateral) ,087 .

N 81 81

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

Hi: Los juegos didacticos se relacionan significativamente con la memoria de largo
plazo en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 81 Jorge Chéavez.
Ho: Los juegos didacticos no se relacionan significativamente con la memoria de

largo plazo en los nifios de 5 afios de la |.E.I. N° 81 Jorge Chéavez.

Nota: Se puede considerar en la Tabla 3 que entre las variables juegos didacticos
y memoria de largo plazo en los nifios y nifias de 5 afios de la I.E.l. N° 81 Jorge
Chavez, no existe una correlacion positiva, segun los valores de Rho Spearman =
-1.91 con Sig. de 0.87; p — valor < 0.05. De acuerdo a estos valores no se acepta

la hipbtesis de investigacion.
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Tabla 4

Correlacién entre la dimension Memoria procedimental de la variable memoria de
largo plazo y la variable juegos didacticos.

JUEGOS Memoria
DIDACTICO  Procediment
S al

Rho de JUEGOS Coeficiente de 1,000 -,236"
Spearman DIDACTICOS correlaciéon

Sig. (bilateral) . ,034

N 81 81

Memoria Coeficiente de -,236" 1,000
Procedimental correlacion

Sig. (bilateral) ,034 .

N 81 81

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

Hi: Los juegos didacticos se relacionan significativamente con la memoria
procedimental en los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 81 Jorge Chavez.
Ho: Los juegos didacticos no se relacionan significativamente con la memoria

procedimental en los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 81 Jorge Chéavez.

Nota: Se puede observar en la Tabla 4 que la dimension Memoria procedimental
de la variable memoria de largo plazo, si existe una correlacion positiva baja con el
uso de la variable juegos didacticos, por lo que se acepta la hip6tesis especifica de

la investigacion segun los valores de Rho Spearman = -2.36 con Sig. de 0.34.

30



Tabla 5

Correlaciéon entre la dimension Memoria episddica de la variable memoria de
largo plazo y la variable juegos didacticos.

JUEGOS Memoria
DIDACTICO Episddica
S
Rho de JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,207
Spearman DIDACTICOS correlacién
Sig. (bilateral) . ,063
N 81 81
Memoria Episddica Coeficiente de ,207 1,000
correlaciéon
Sig. (bilateral) ,063 .
N 81 81

Nota: La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Hi: Los juegos didacticos se relacionan significativamente con la memoria episodica
en los nifios de 5 afos de la |.E.I. N° 81 Jorge Chéavez.
Ho: Los juegos didacticos no se relacionan significativamente con la memoria

episodica en los nifios de 5 afios de la |.E.I. N° 81 Jorge Chavez.

Nota: Se puede visualizar en la Tabla 5 que la dimension Memoria episédica de la
variable memoria de largo plazo, no existe una correlacion positiva con el uso de la
variable juegos didacticos, por lo que no se acepta la hipotesis especifica de la

investigacion segun los valores de Rho Spearman = 2.07 con Sig. de 0.63.
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Tabla 6

Correlacion entre la dimensién Memoria semantica de la variable memoria de
largo plazo y la variable juegos didacticos.

JUEGOS Memoria
DIDACTICO semantica
S
Rho de JUEGOS Coeficiente de 1,000 , 113
Spearman DIDACTICOS correlacion
Sig. (bilateral) . 316
N 81 81
Memoria semantica Coeficiente de , 113 1,000
correlaciéon
Sig. (bilateral) ,316 .
N 81 81

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

Hi: Los juegos didacticos se relacionan significativamente con la memoria
semantica en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 81 Jorge Chavez.
Ho: Los juegos didacticos no se relacionan significativamente con la memoria

semantica en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 81 Jorge Chéavez.

Nota: Se puede apreciar en la Tabla 6 que la dimension Memoria semantica de la
variable memoria de largo plazo, no existe una correlacion positiva con el uso de la
variable juegos didacticos, por lo que no se acepta la hipétesis especifica de la
investigacién segun los valores de Rho Spearman = 1.13 con Sig. de 3.16.
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V. Discusion

En esta labor de indagacion realicé un severo analisis descriptivo correlacional en
las variables: juegos didacticos y memoria de largo plazo en los estudiantes de 5
afos de la I.E.l. N° 81 Jorge Chéavez. Este trabajo tuvo como objetivo determinar la
relacion de mis variables, se rechaz6 o afirmo6 conforme a los resultados obtenidos
en los datos en base a las hipétesis enunciadas. En la prueba de normalidad se
obtuvo como resultado de significancia p= 0.00 (p<0,05) donde se acepta la
hipétesis nula y se rechaza la hipétesis de investigacién. Se establecié que entre
las variables juegos didacticos y memoria de largo plazo en los nifios y nifias de 5
afnos de la I.E.I. N° 81 Jorge Chavez, no existe una correlacion positiva, segun los
valores de Rho Spearman = -1.91 con Sig. de 0.87; p — valor < 0.05. De acuerdo a
estos valores no se acepto la hipoétesis de investigacion. Estos resultados encajan
con el trabajo de investigacion de Nufiez (2019) quién llevo a cabo un arduo analisis
sobre los juegos didacticos en los nifios de inicial ultimando que, los juegos
didacticos no son usados como herramientas metodoldgicas para el aprendizaje de
los estudiantes. Sin embargo, Saez (2021) menciona en su investigacion que los
juegos sensoriales fomentan la memoria en los nifios, aumentando la capacidad en
los estudiantes para recuerden la informacion adquirida y éstas pasando por niveles
de la memoria. Puedo observar y afirmar que si no consideramos la variable juegos
didacticos en el desarrollo del conocimiento de los estudiantes de 5 afios no se
podra lograr que éstos, desarrollen y potencialicen su memoria procedimental,

memoria episédica y memoria semantica.

De acuerdo a los resultados obtenidos en los 81 nifios de la I.E.l. N° 81 Jorge
Chavez del grado de 5 afios, referente a la investigacion del nivel de juegos
didacticos se hallé que el 95.06% presenta un nivel alto, sin embargo, el 3.70% y el
1.23% tienen un nivel de juegos didacticos bajo. Es por ello, que estos resultados
tuvieron coincidencia con el trabajo de investigacion de Juca (2021), titulada “El uso
del juego como recurso didactico para el aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios”
los resultados de esta investigacion facilitan llevar a que esta herramienta (el juego)
sea utilizada por los maestros para el desarrollo de las actividades planificadas y
poder lograr el objetivo trazado en el aprendizaje de los estudiantes. Por ello, puedo
finalizar que el desenlace entre ambas investigaciones tiene concordancia referente

al nivel de juegos didacticos que muestran los nifios de 5 afios.
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De acuerdo a los resultados obtenidos en los 81 nifios de la I.E.l. N° 81 Jorge
Chéavez del grado de 5 afos, referente al analisis del nivel de memoria de largo
plazo se pudo observar que el 98.77% se declara un nivel alto que no cuenta con
una buena memoria de largo plazo, asimismo, el 1.23% tienen un nivel bajo que si
cuenta con una buena memoria de largo plazo. Asimismo, segun la investigacion
de Puedo percibir que los estudiantes de 5 afios de la I.E.l. N° 81 Jorge Chavez,
aun no han desarrollado su memoria de largo plazo puesto que, se evidencia que
hay varias acciones, aprendizajes que no ponen en préactica, y esto hace que, todo
aquello que van conociendo y aprendiendo solo tenga un periodo corto en su
memoria, ademas, parte también del lado de las maestras que no realizan
actividades que permitan a sus estudiantes ha potencializar y desarrollar su
memoria de largo plazo, como también su memoria procedimental, memoria

episodica y memoria semantica.

Se observé que la variable memoria de largo plazo su dimension memoria
procedimental y la variable juegos didacticos segun los valores de Rho Spearman
=-2.36 con Sig. de 0.34 existe una correlacion positiva baja con el uso de la variable
juegos didacticos, y, es por ello que se acepta la hipdtesis especifica de la
investigacién. Semejante a Vernucci (2019) se visualizé que el propone poner en
practica un programa de entrenamiento que permita a los estudiantes a su pleno
desarrollo de su memoria en su etapa escolar. Como conclusion a la que lleg6 luego
de realizar esa investigacion, fue que opto por aportar un programa que permite a
los nifios en etapa escolar preparar su memoria de trabajo y llevar a la practica todo
lo realizado con los estudiantes. Sin embargo, se visualiz6 que la variable memoria
de largo plazo su dimensién memoria episédica y la variable juegos didacticos
segun los valores de Rho Spearman = 2.07 con Sig. de 0.63 existe una correlacion
positiva con el uso de la variable juegos didacticos, por lo tanto, se acepta la
hipétesis especifica de la investigacion. Enlazando a Cornejo (2019) el poder dividir
a los niflos en grupos pequefios permite y ayuda que los chicos aumenten sus
capacidades de recordar momentos importantes, aprendizaje significativo, ademas,
el utilizar materiales concretos y ludicos hacen mas significativo el recuerdo y
permite que haya un buen desarrollo de la memoria episddica en los nifios de 5

afos, donde capten su atencion, que las clases sean mas dinamicas, ludicas,
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donde los estudiantes se sientan motivados y comprendan mejor lo que se le esta

mostrando.

Por ultimo, con relacion a la dimensidon memoria semantica y la variable juegos
didacticos segun los valores de Rho Spearman = 1.13 con Sig. de 3.16 no existe
una correlacion positiva con el uso de la variable juegos didacticos, por lo tanto, no
se acepta la hipétesis especifica de la investigacion. Tal como mencioné Andino
(2018) el cual menciona que haciendo uso de las actividades ludicas se incentiva a
la memoria de los nifios, es por ello que él crea un programa que ayude a medir los
avances de los nifios relacionados a su memoria. Andino, en su investigacion hallé
el 83% de su poblacion en nivel bajo respecto a su memoria, puesto que, mostraban
problemas con memoria. Sin embargo, luego de usar su programa para medir si las
actividades ladicas motivan e incentivan a su memoria a los nifios de 5 afos del
nivel inicial, evalu6 nuevamente a los nifios y obtuvo un 83% en su pre — test,

ubicandose en el nivel alto relacionado a la mejora de su memoria.

Mi trabajo de investigacion se realiz6 en el regreso progresivo a clases presenciales
en el sector educacion y aun en pandemia conviviendo todavia con la Covid 19; sin
embargo, puedo detallar las fortalezas que encontré durante todo este proceso, en
primer lugar, la Universidad César Vallejo, me brindo la plataforma virtual de Trilce
y en ella encontré la plataforma Blackboard que aporté con el proceso de la
elaboracion de mi trabajo de investigacion. Seguido, la Institucion Educativa Inicial
N° 81 Jorge Chavez, que gracias a la directora Pamela Velita, me permiti6 asistir al
colegio previa coordinaciéon para poder realizar mi instrumento en los estudiantes
de 5 afos, facilitandome asi poder ingresar a cada aula con el permiso y

organizacion de las tutoras de aula.

La debilidad que se presentd durante mi investigacion fue que, al retornar
nuevamente a clases presenciales luego de dos afios de cuarentena y emergencia
sanitaria, volver a reunir a todos los estudiantes en el mismo salon llevé tiempo,
puesto que, se estan cumpliendo con los protocolos y aforos determinados por el
ministerio de salud y el ministerio de educacién. Otra debilidad que pude encontrar
es que, el horario de la I.E.l. y los mios no coincidian y tuve que esperar varios dias

para poder ingresar a la |.E.l para poder realizar mi instrumento de investigacion.
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En relacion con la relevancia de mi investigacion, puedo mencionar que los juegos
didacticos juegan un papel importante en el aprendizaje, crecimiento de
capacidades, destrezas en los estudiantes de 5 afios; ademas, los juegos
didacticos juegan un papel indispensable en el desarrollo de la memoria de largo
plazo como en sus dimensiones; aunque los resultados de mi investigacion fueran
negativos y no se aceptaran la hipotesis general y especificas, puedo asegurar que
estas dos variables pueden influenciar significativamente en el crecimiento del
aprendizaje de los nifios de 5 afios, como en potencializar y desarrollar destrezas,

habilidades que beneficien en el aprendizaje significativo del infante.
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VI. Conclusiones

1. Se sefala que no existe una no existe una correlacién positiva, segun los
valores de Rho Spearman = -1.91 con Sig. de 0.87; p — valor < 0.05. De
acuerdo a estos valores no se acepta la hipétesis de investigacion.

2. Respecto a los resultados obtenidos de los nifios de 5 afios de la I.E. I. N°
81 Jorge Chavez, en la dimension Memoria procedimental de la variable
memoria de largo plazo, si existe una correlacion positiva baja con el uso de
la variable juegos didacticos, por lo que se acepta la hipotesis especifica de
la investigacion segun los valores de Rho Spearman = -2.36 con Sig. de

0.34. y se rechaza la hipotesis nula.

3. De acuerdo a los resultados obtenidos, en la dimensién Memoria episddica
de la variable memoria de largo plazo, no existe una correlacion positiva con
el uso de la variable juegos didacticos, por lo que no se acepta la hipotesis
especifica de la investigacion segun los valores de Rho Spearman = 2.07

con Sig. de 0. 63. Es por ello, que se acepta la hipotesis nula.

4. Se aprecia que la dimension Memoria semantica de la variable memoria de
largo plazo, no existe una correlacién positiva con el uso de la variable
juegos didacticos, por lo que no se acepta la hipétesis especifica de la
investigacion segun los valores de Rho Spearman = 1.13 con Sig. de 3.16.
sin embargo, se acepta la hipétesis nula.
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VIl. Recomendaciones

1. Esimportante que las Instituciones Educativas de educacion basica regular,
y las maestras del nivel inicial deben tener en cuenta que los juegos
didacticos juegan un papel importante en el desarrollo de los aprendizajes,
competencias, habilidades y destrezas de los estudiantes y por ende, esto
ayudara que su memoria de largo plazo se desarrolle de una manera
significativa, mejorando asi su memoria procedimental, episddica y

semantica.

2. Sugiero a las maestras del nivel inicial, que realicen, elaboren y usen mas
juegos didacticos como estrategia para que sus estudiantes. Estos juegos
didacticos deben ser concretos donde los estudiantes puedan manipular,
explorar, descubrir y asi potencialicen, desarrollen mejor sus capacidades,
destrezas, habilidades para que puedan tener asi un aprendizaje

significativo que le ayudaré a lo largo toda su vida.

3. Como recomendacion a las maestras de inicial, continien estimulando a sus
estudiantes para el desarrollo de su memoria a través de cuenta cuentos,
juegos de asociar conceptos, fomentar juegos de mesa, juegos de memoria,

memorizar letras de las canciones, hacer teatro, realizar danzas y bailes.

4. Como recomendacion para las maestras del nivel inicial y para la Institucion
Educativa; realizar talleres con los padres de familia donde les expliquen los
beneficios de los juegos didacticos, tips para la estimulacién de la memoria,
alimentos que beneficien el desarrollo de la memoria, cdmo elaborar juegos
didacticos; esto permitird que los padres de familia tomen conciencia y se
trabaje en conjunto en el desarrollo de la memoria de sus nifios que les
servir4 también para potencializar y fortalecer las habilidades, destrezas y

capacidades de sus menores hijos.
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Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicién conceptual Dimensiones Indicador items Instrumento Escala
- ¢Participa en dramatizaciones de escenas
Saldafia et al. (2018) . -
Creatividad cotidianas?
manifiestan ue, . o
q - ¢Expresa su autonomia en la dramatizacion
mediante  los  juegos Juegos de una escena?
didacticos, los nifios S . N
simbodlicos  / . - ¢Utiliza las posibilidades de su cuerpo para
realizan sus . Exploracion
draméticos expresarse, representarse y moverse con
responsabilidades, libertad?
actividades de una forma i i - L L
Simula acciones - ¢ Usa su creatividad, la fantasia e imaginacién
Variable: lddica, libre,  divertida; normales como recurso dramatico?
ermitiendo desarrollar o
Juegos P y - ¢Le llama la atenciéon el relato de cuentos
didacticos fortalecer sus destrezasy infantiles?
habilidades las cuales o .
. Aol Utilidad - ¢ldentifica y acepta usar vestuario en la
van experimentandolas e . .-
P escenificacion de la vida cotidiana?
en el dia a dia con sus
Juegos de
pares y entorno, estando o
) construccion
atentos y motivados para
seguir aprendiendo .. i . .
g’ P Creatividad - ¢ldentifica y usa diferentes materiales para
segln su escasez .
g y construir? Ordinal

utilidad. (p. 41).




Manipulacion

Juegos
reglas

de

Normas

Respeto

Clasificacion

¢Comparte con sus compafieros los
materiales qué son para construir?

¢Crea construcciones, usando su
imaginacion y creatividad?

¢, Sigue reglas usando imagenes referenciales
para construir?

¢ Dialoga con sus compafieros y explica lo que
estéa construyendo?

¢Se concentra en la actividad que esta

realizando?

¢ Comprende y respeta las reglas del juego?
¢Aplica las reglas de juego en todo momento?
¢ Sabe respetar su turno para participar?

¢Se expresa asertivamente durante el
desarrollo del juego?

¢Dialoga con sus compafieros durante el
juego?

¢, Cuida del material que utiliza en el desarrollo
del juego?

Variable:
Memoria
largo

plazo

Hunt vy Ellis (2014)
definen que “la memoria
de largo plazo es aquel

lugar en donde se

Informaciones

significativas

¢Ata los pasadores de sus zapatillas?

¢Al vestirse, acomoda su polo dentro de su
pantalén?

¢Coloca en su lugar la toalla, después de

usarla?

Ficha de
observacion

1= No

2= A veces




almacena los - ¢Pinta los colores indicados en su dibujo?

. - ¢Lanza la pelota dentro de la llanta?
conocimientos que Estado de animo ¢ P

- ¢Recorta por las lineas?

adquirimos dia a dia en .
Memoria

nuestro contexto en el | procedimental

gque nos encontramos; sin

importar tiempo, lugar y - ¢Sabe qué dia fue ayer?

fecha.” (p. 133) - ¢Recuerda qué hizo al levantarse hoy?
echa.” (p. .
P - ¢Sabe la direccién de su casa?
Contexto Lista de
- ¢Sabe como se llama su colegio?

. cotejo

- ¢Se emociona cuando le hablan de su )
cumpleafios?

- ¢Siente alegria cuando juega con sus

amigos?

Acontecimientos

personales

¢ Tiene el concepto claro de la Navidad?

¢ldentifica las partes de su cuerpo?

Almacenamiento de la ¢Sabe a qué lugar acudir cuando se siente

. By 5
. informacion enfermo?

emora - ¢ Sabe que realizar ejercicio es bueno para la

episodica calud

Recuperacion de la 5 .
) ) - ¢Hace sumas pequefias con material
informacion
concreto?




Memoria

semantica

Conocimientos

organizados

Cultura en general

Resolucion de problemas

- ¢ldentifica el Perl entre varios paises?




Certificado de validez de contenido del instrumento que mide los juegos didacticos

N° DIMENSIONES / items Pertine |Rele Clari Sugerencias
nciat panci | dad®
a2
DIMENSION 1: JUEGOS SIMBOLICOS/ DRAMATICOS S | NSNS N
| o
| |
1 ¢ Participa en dramatizaciones de escenas cotidianas y de personajes? X X X
2 ¢Expresa su autonomia en la dramatizacion de una escena? X X X
3 ¢Utiliza las posibilidades de su cuerpo para expresarse, representarse y | X X X
moverse con libertad?
4 ¢Usa su creatividad, la fantasia e imaginacion como recurso dramatico? X X X
5 ¢JLe llama la atencién el relato de cuentos infantiles? X X X
6 ¢ldentifica y acepta usar vestuario en la escenificacion de la vida cotidiana? | X X X
DIMENSION 2: JUEGOS DE CONSTRUCCION S | N| S| NS N
| (e)
| |
7 ¢ldentifica y usa diferentes materiales para construir? X X X
8 ¢ Comparte con sus comparieros los materiales que son para construir? X X X
9 ¢, Crea construcciones, usando su imaginacion y creatividad? X X X
10 ¢ Sigue reglas usando imagenes referenciales para construir? X X X
11 ¢ Dialoga con sus comparieros y explica lo que esta construyendo? X X X




12 ¢ Se concentra en la actividad que esta realizando?
DIMENSION 3: JUEGOS DE REGLAS N
o
13 ¢,Escucha con atencién las reglas del juego?
14 ¢Pone en uso las reglas del juego?
15 ¢ Sabe respetar su turno para participar?
16 ¢ Se expresa asertivamente durante el desarrollo del juego?
17 ¢,Dialoga con sus compafieros durante el juego?
18 ¢,Cuida del material que utiliza en el desarrollo del juego?
Observaciones: Ninguna
Opinidn de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir

Apellidos y nombres del juez validador: Mag. Gamarra Vargas, Mary Trinidad

Especialidad del validador: Magister en Educacidn

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: 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 dimension

[ ] No aplicable [ ]

DNI: 09859535

Mag. Mary Trinidad Gamarra Vargas




Magister en Educacién



Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la memoria a largo plazo

N° DIMENSIONES / items Pertine |Rele Clari Sugerencias
nciat panci | dad®
a2

DIMENSION 1: MEMORIA PROCEDIMENTAL sN]s[N]s N

| o
| |
1 ¢ Ata los pasadores de sus zapatillas? X X X
2 ¢Al vestirse, acomoda su polo dentro de su pantal6n? X X X
3 ¢ Coloca en su lugar la toalla, después de usarla? X X X
4 ¢ Pinta los colores indicados en su dibujo? X X X
5 ¢Lanza la pelota dentro de la llanta? X X X
6 ¢, Recorta por las lineas? X X X

DIMENSION 2: MEMORIA EPISODICA S |N| S| NS |N

| (e)
| |
7 ¢, Sabe qué dia fue ayer? X X X
8 ¢ Recuerda qué hizo al levantarse hoy? X X X
9 ¢ Sabe la direccion de su casa? X X X
10 ¢ Sabe como se llama su colegio? X X X
1 ¢, Se emociona cuando le hablan de su cumpleafios? X X X




12 ¢, Siente alegria cuando juega con sus amigos? X
DIMENSION 3: MEMORIA SEMANTICA N SN
o e
13 ¢ Tiene el concepto claro de la Navidad? X
14 ¢ldentifica las partes de su cuerpo? X
15 ¢, Sabe a qué lugar acudir cuando se siente enfermo? X
16 ¢ Sabe que realizar ejercicio es bueno para la salud? X
17 ¢ Hace sumas pequefias con material concreto? X
18 ¢ldentifica el Perd entre varios paises? X
Observaciones: Ninguna
Opinidn de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Mag. Gamarra Vargas, Mary Trinidad

Especialidad del validador: Magister en Educacion

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: 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 dimension

DNI: 09859535

Mag. Mary Trinidad Gamarra Vargas

Magister en Educacion




Certificado de validez de contenido del instrumento que mide los juegos didacticos

N° DIMENSIONES / items Pertine |Rele Clari Sugerencias
nciat panci | dad®
a2
DIMENSION 1: JUEGOS SIMBOLICOS/ DRAMATICOS S | NSNS N
| o
| |
1 ¢ Participa en dramatizaciones de escenas cotidianas y de personajes? X X X
2 ¢Expresa su autonomia en la dramatizaciéon de una escena? X X X
3 ¢Utiliza las posibilidades de su cuerpo para expresarse, representarse y | X X X
moverse con libertad?
4 ¢Usa su creatividad, la fantasia e imaginacion como recurso dramatico? X X X
5 ¢JLe llama la atencién el relato de cuentos infantiles? X X X
6 ¢ldentifica y acepta usar vestuario en la escenificacion de la vida cotidiana? | X X X
DIMENSION 2: JUEGOS DE CONSTRUCCION S | N| S| NS N
| (e)
| |
7 ¢ldentifica y usa diferentes materiales para construir? X X X
8 ¢ Comparte con sus comparieros los materiales que son para construir? X X X
9 ¢ Crea construcciones, usando su imaginacion y creatividad? X X X
10 ¢ Sigue reglas usando imagenes referenciales para construir? X X X
11 ¢ Dialoga con sus comparieros y explica lo que esta construyendo? X X X




12

¢ Se concentra en la actividad que esta realizando?

DIMENSION 3: JUEGOS DE REGLAS

13

¢,Escucha con atencién las reglas del juego?

14

¢Pone en uso las reglas del juego?

15

¢ Sabe respetar su turno para participar?

16

¢ Se expresa asertivamente durante el desarrollo del juego?

17

¢,Dialoga con sus compafieros durante el juego?

18

¢,Cuida del material que utiliza en el desarrollo del juego?

Observaciones: Ninguna

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

Apellidos y nombres del juez validador: Ayala Falcén, Eloy Eladio

Especialidad del validador: Educacion

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: 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 dimension

No aplicable [ ]

DNI: 21240610

A

Dr. Eloy Eladio Ayala Falcé
Dr. en Educacién




Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la memoria a largo plazo

N° DIMENSIONES / items Pertine |Rele Clari Sugerencias
nciat panci | dad®
a2

DIMENSION 1: MEMORIA PROCEDIMENTAL sN]s[N]s N

| o o
| |
1 ¢ Ata los pasadores de sus zapatillas? X X X
2 ¢ Al vestirse, acomoda su polo dentro de su pantalén? X X X
3 ¢ Coloca en su lugar la toalla, después de usarla? X X X
4 ¢ Pinta los colores indicados en su dibujo? X X X
5 ¢Lanza la pelota dentro de la llanta? X X X
6 ¢, Recorta por las lineas? X X X

DIMENSION 2: MEMORIA EPISODICA S |N| S| NS |N

| (o] (e)
| |
7 ¢, Sabe qué dia fue ayer? X X X
8 ¢ Recuerda qué hizo al levantarse hoy? X X X
9 ¢ Sabe la direccion de su casa? X X X
10 ¢ Sabe como se llama su colegio? X X X
1 ¢, Se emociona cuando le hablan de su cumpleafios? X X X




12 ¢, Siente alegria cuando juega con sus amigos? X X X
DIMENSION 3: MEMORIA SEMANTICA S| NSNS N
I o | o I o
13 ¢ Tiene el concepto claro de la Navidad? X X X
14 ¢ldentifica las partes de su cuerpo? X X X
15 ¢, Sabe a qué lugar acudir cuando se siente enfermo? X X X
16 ¢ Sabe que realizar ejercicio es bueno para la salud? X X X
17 ¢ Hace sumas pequefias con material concreto? X X X
18 ¢ldentifica el Perd entre varios paises? X X X

Observaciones: Ninguna

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

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Ayala Falcén, Eloy Eladio DNI: 21240610

Especialidad del validador: Educacion

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: 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 dimension

ety S0




Dr. Eloy Eladio Ayala Falco
Dr. en Educacion



Certificado de validez de contenido del instrumento que mide los juegos didacticos

N° DIMENSIONES / items Pertine |Rele Clari Sugerencias
nciat panci | dad®
a2
DIMENSION 1: JUEGOS SIMBOLICOS/ DRAMATICOS S | NSNS N
| o
| |
1 ¢ Participa en dramatizaciones de escenas cotidianas y de personajes? X X X
2 ¢Expresa su autonomia en la dramatizaciéon de una escena? X X X
3 ¢Utiliza las posibilidades de su cuerpo para expresarse, representarse y | X X X
moverse con libertad?
4 ¢Usa su creatividad, la fantasia e imaginacion como recurso dramatico? X X X
5 ¢JLe llama la atencién el relato de cuentos infantiles? X X X
6 ¢ldentifica y acepta usar vestuario en la escenificacion de la vida cotidiana? | X X X
DIMENSION 2: JUEGOS DE CONSTRUCCION S | N| S| NS N
| (e)
| |
7 ¢ldentifica y usa diferentes materiales para construir? X X X
8 ¢ Comparte con sus comparieros los materiales que son para construir? X X X
9 ¢, Crea construcciones, usando su imaginacion y creatividad? X X X
10 ¢ Sigue reglas usando imagenes referenciales para construir? X X X
11 ¢ Dialoga con sus comparieros y explica lo que esta construyendo? X X X




12 ¢ Se concentra en la actividad que esta realizando? X X X
DIMENSION 3: JUEGOS DE REGLAS S |N| SNl s N
I o | o I (e)
13 ¢,Escucha con atencién las reglas del juego? X X X
14 ¢Pone en uso las reglas del juego? X X X
15 ¢ Sabe respetar su turno para participar? X X X
16 ¢ Se expresa asertivamente durante el desarrollo del juego? X X X
17 ¢,Dialoga con sus compafieros durante el juego? X X X
18 ¢,Cuida del material que utiliza en el desarrollo del juego? X X X

Observaciones: Ninguna

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

Apellidos y nombres del juez validador: Mag. Raul Jorge Chavez Silva

[]

No aplicable[ ]
DNI: 06597061

Especialidad del validador: Mag. en Gestion de la Educacion y docente de Seminario de tesis.

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: 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 dimension

Mag. Raul Jorge Chavez Silva




Mag. en Gestidn de la Educacién y docente de Seminario de tesis.

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide la memoria a largo plazo

Ne DIMENSIONES / items Pertine |Rele Clari Sugerencias
ncial anci dad?®
aZ

DIMENSION 1: MEMORIA PROCEDIMENTAL s n]s s W

| o
| |
1 ¢Ata los pasadores de sus zapatillas? X X X
2 ¢Al vestirse, acomoda su polo dentro de su pantalon? X X X
3 ¢, Coloca en su lugar la toalla, después de usarla? X X X
4 ¢ Pinta los colores indicados en su dibujo? X X X
5 ¢Lanza la pelota dentro de la llanta? X X X
6 ¢ Recorta por las lineas? X X X

DIMENSION 2: MEMORIA EPISODICA s | NS SN

| o
I |
7 ¢, Sabe qué dia fue ayer? X X X
8 ¢ Recuerda qué hizo al levantarse hoy? X X X
9 ¢ Sabe la direccion de su casa? X X X
10 ¢, Sabe como se llama su colegio? X X X
1 ¢,Se emociona cuando le hablan de su cumpleafios? X X X




12 ¢, Siente alegria cuando juega con sus amigos? X X X
DIMENSION 3: MEMORIA SEMANTICA S| NSNS N
| o
I |
13 ¢ Tiene el concepto claro de la Navidad? X X X
14 ¢ldentifica las partes de su cuerpo? X X X
15 ¢, Sabe a qué lugar acudir cuando se siente enfermo? X X X
16 ¢ Sabe que realizar ejercicio es bueno para la salud? X X X
17 ¢ Hace sumas pequefias con material concreto? X X X
18 ¢ldentifica el Perd entre varios paises? X X X
Observaciones: Ninguna
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Mag. Raul Jorge Chavez Silva DNI: 06597061

Especialidad del validador: Mag. en Gestidn de la Educacion y docente de Seminario de tesis.

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: 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 dimension

Mag. Raul Jorge Chavez Silva

Mag. en Gestién de la Educacién y docente de Seminario de tesis.




Anexo 2
INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION

Fecha: .....cccooviiiiiii, Edad: ...
SexooM () F()

Sl A

JUEGOS SIMBOLICOS / DRAMATICOS

1 ¢ Participa en dramatizaciones de escenas cotidianas y de personajes?

2 ¢Expresa su autonomia en la dramatizacion de una escena?

3 ¢ Utlliza las posibilidades de su cuerpo para expresarse, representarse
y moverse con libertad?

4 ¢Usa su creatividad, la fantasia e imaginacién como recurso
dramético?

5 JLe llama la atencion el relato de cuentos infantiles?

6 ¢Jldentifica y acepta usar vestuario en la escenificacion de la vida
cotidiana?

JUEGOS DE CONSTRUCCION

7 ¢ldentifica y usa diferentes materiales para construir?

8 ¢ Comparte con sus comparieros los materiales que son para
construir?

9 ¢,Crea construcciones, usando su imaginacion y creatividad?

10 | ¢Sigue reglas usando imagenes referenciales para construir?

11 | ¢Dialoga con sus compafieros y explica lo que esta construyendo?

12 | ¢Se concentra en la actividad que estéa realizando?

JUEGOS DE REGLAS

13 | ¢Comprende y respeta las reglas del juego?

14 | ¢Aplica las reglas de juego en todo momento?

15 | ¢Sabe respetar su turno para participar?

16 | ¢Se expresa asertivamente durante el desarrollo del juego?

17 | ¢Dialoga con sus compafieros durante el juego?

18 | ¢Cuida del material que utiliza en el desarrollo del juego?

Elaboracidn: propia



Anexo 3

LISTA DE COTEJO

Fecha: .....ccoovvviiiiii, Bdad: ...

SexooM () F())
N° ITEMS S| NO

MEMORIA PROCEDIMENTAL

¢Ata los pasadores de sus zapatillas?

¢Al vestirse, acomoda su polo dentro de su pantalon?

¢ Coloca en su lugar la toalla, después de usarla?

¢Lanza la pelota dentro de la llanta?

1
2
3
4 ¢ Pinta los colores indicados en su dibujo?
5
6

¢ Recorta por las lineas?

MEMORIA EPISODICA

7 ¢ Sabe qué dia fue ayer?

8 ¢, Recuerda qué hizo al levantarse hoy?

9 ¢ Sabe la direccion de su casa?

10 | ¢Sabe como se llama su colegio?

11 | ¢{Se emociona cuando le hablan de su cumpleafios?

12 | ¢Siente alegria cuando juega con sus amigos?

MEMORIA SEMANTICA

13 | ¢Tiene el concepto claro de la Navidad?

14 | ¢ldentifica las partes de su cuerpo?

15 | ¢Sabe a qué lugar acudir cuando se siente enfermo?

16 | ¢Sabe que realizar ejercicio es bueno para la salud?

17 | ¢Hace sumas pequefias con material concreto?

18 | ¢ldentifica el Perd entre varios paises?

Elaboracion: propia



CARTA DE ACEPTACION

Callao, 26 de mayo del 2022

Seiior (a):

PAMELA VELITA VILLALBA

DIRECTORA

LE.LI N° 81 Jorge Chéavez

Calle Ciro Alegria s/n 2da etapa Urb. Jorge Chavez - Callao

Presente. -

Es grato dirigirme a usted para expresarle mi cordial saludo y a la vez hacerle llegar el presente
documento el cual consta que usted acepta a la Bachiller Isabel Mercedes Martinez Iturria pueda
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\Y
7 'RECCK
Isabef M’ercedes Martinez Iturria \3\ ”mﬁmﬁ/ la Velita §1llalba
DNI: 72223830 DIRECTORA

y

\ }'a
=¥




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, FREDDY FELIPE LUZA CASTILLO, docente de la FACULTAD DE DERECHO Y
HUMANIDADES de la escuela profesional de EDUCACION INICIAL de la UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "RELACION ENTRE
LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL DESARROLLO DE LA MEMORIA DE LARGO
PLAZO EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA L.E.I. N° 81 JORGE CHAVEZ - CALLAO 2022
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programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.
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