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Resumen

Este trabajo de investigacion titulado como “Juego Didactico estilo de vida
saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Perd — Lima, 2022”. Tuvo como objetivo determinar la influencia del juego didactico
estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022, se emple6 un enfoque cuantitativo con un
nivel explicativo, de tipo aplicada y disefio cuasi experimental. La poblacion estuvo
compuesta por 130 estudiantes, donde se tomé una muestra de 94 estudiantes,
divididos en dos grupos de 47 estudiantes los cuales fueron divididos para el grupo
control y el experimental. Se realiz6 una encuesta que fue validada por 3 expertos
con resultado de 0,012 (p=0,012<0,05), para realizar la recolecciéon de datos, donde
se uso el Alfa de Cronbach, obteniendo un 0,741 para el grupo experimental y 0,711
para el grupo control. Sobre la hipétesis general, en el grupo experimental la
correlacion fue positiva moderada de 0,460 y una significancia de 0,001.
Concluyendo que los juegos didacticos estilos de vida saludable influyé
significativamente en los estudiantes del colegio Dios es Amor, Mi Perl — Lima,
2022.

Palabras clave: Juego didactico, estilos de vida saludable, percepcion visual.
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Abstract

This research work entitled "Healthy lifestyle didactic game in the visual perception
of students of the Dios es Amor Institution, My Peru - Lima, 2022". Its objective was
to determine the influence of the didactic game healthy lifestyles on the visual
perception of students of the Dios es Amor Institution, Mi Per( - Lima, 2022, a
quantitative approach was used with an explanatory level, applied type and quasi-
experimental design. The population consisted of 130 students, where a sample of
94 students was taken, divided into two groups of 47 students, which were divided
into the control and experimental groups. A survey was carried out that was
validated by 3 experts with a result of 0.012 (p=0.012<0.05), to carry out the data
collection, where Cronbach's Alpha was used, obtaining 0.741 for the experimental
group and 0.711 for the group. control group. On the general hypothesis, in the
experimental group the correlation was moderate positive of 0.460 and a
significance of 0.001. Concluding that the didactic games of healthy lifestyles
significantly influenced the students of the Dios es Amor school, Mi Peru - Lima,
2022.

Keywords: Didactic game, healthy lifestyles, visual perception.



l. INTRODUCCION
La educacion, esta destinada a generar en los estudiantes su correcto desarrollo
intelectual y ético, los cuales han sido proporcionados a través de aprendizajes y
conocimientos. Sin embargo, la mayor parte del tiempo, la educacion sigue un
lineamiento marcado, el cual no permite la implementacion de otras herramientas
tales como los juegos didacticos. Como indic6 Afrikable (2020), los juegos
didacticos permiten que los nifios puedan desarrollar capacidades comunicativas y
otras tales como la memoria y la concentracion. Asimismo, la educacion virtual fue
de las opciones mas viables que usaron los estudiantes para evitar contagiarse del
virus Covid 19. Asimismo, Cifuentes (2020), menciond que, se ha visto que los
estudiantes realizan menos actividades fisicas debido a la virtualidad, por lo que
prefieren estar mayor parte de su tiempo frente a la pantalla de algin dispositivo
tecnologico, lo que conlleva a un aumento en su peso, asi como, irregularidades en

su alimentacion.

En el &mbito internacional, la Agencia Espafiola de Seguridad Alimentaria 'y
Nutricion (2019), mencion6 que Espafia es de los paises con el mayor indice de
obesidad en los sectores infantiles y adolescentes, demostrando que el 40.6% de
los nifios cuenta con aumento de peso, por otro lado, un 76.2 % necesita aumentar
sus habitos alimenticios. Este aumento de peso generd impactos negativos en el
aprendizaje de los nifios, ademas caus6, cansancio y malos hébitos de suefio, los

cuales afectaron en su aprendizaje.

En el Peru la situacion no fue ajena, el Instituto Nacional de Salud (2020),
afirmé que es importante que los nifios respeten su horario de desayuno, debido a
que este representa un 20% a 25% de energia que se necesita al dia. Esta
adecuada alimentacion, es la encargada de brindar fuerza y concentracién para el
rendimiento de su aprendizaje. Asimismo, un estudio realizado en el afio 2015,
reveld que el 19,6% de estudiantes de primaria presentaron sobrepeso y que un

12% mostraron un indice de obesidad.

En la region Callao el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (2016)
arroj0 datos donde el 25,4% de pobladores del Callao sufren de sobrepeso,

indicaron que este porcentaje se presenta en mayor medida en las personas con



mayor nivel socioeconémico, mientras que las personas de situacion pobre solo

registran un 8,1%, demostrando una distancia de 15,6%.

En el distrito de Mi Perd, la Municipalidad de Mi Pera (2018), report6 que la
obesidad fue la quinta causa de morbilidad en el distrito, durante el afio de 2015,
en el cual se vieron reportados un total de 1316 casos. Esto debido a las malas
practicas de alimentacion de los nifios, quienes representaban dificultades para

poder contar con alimentos que favorezcan a su buena nutricion.

Como se contempld, la educacion remota o virtual pudo ser beneficiosa para
el ambito educacional, ya que, ampli6 el uso de la tecnologia como un medio para
gue los estudiantes puedan hacer uso de distintas plataformas que complementen
con el aprendizaje que les otorga cada profesor. Sin embargo, también se
incrementd el nivel de sedentarismo debido a que los estudiantes pasan mayor
tiempo frente a una pantalla sin realizar alguna activada fisica que mantenga su

cuerpo en movimiento.

Ante lo presentado, deberia existir un equilibrio entre el tiempo que los nifios
estan frente a una pantalla y el tiempo que proporcionen a realizar una actividad
fisica, recomendando que lo primero tenga un tiempo menor a dos horas

diariamente (Bueno, 2021).

Para el planteamiento de un problema de investigacion, los autores
Hernandez, et al. (2014) mencionaron que, esto se trata de perfeccionar y organizar
de una manera mas formal nuestra idea de investigacién, la cual se encaminara

con objetivos y preguntas.

Ante esta situacion, se planted el siguiente problema general, ¢De qué
manera influye el juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual
de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pertd — Lima, 2022? De igual
manera, como problemas especificos: a) ¢ Cual es la influencia del disefio visual del
juego didactico estilos de vida saludable en la percepcién visual de estudiantes de
la Institucion Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 20227 b) ¢ Cudl es la influencia de la
comunicacion visual del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022? c¢) ¢ Cual

es la influencia del juego didactico estilos de vida saludable en la forma y la



percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Peru — Lima,
20227 d) ¢, Cual es la influencia del juego didactico estilos de vida saludable en la
composicién y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Perd — Lima, 20227

Este trabajo informd como los juegos didacticos pueden ayudar a la mejora
de la salud en estudiantes. Ademas de que, con la pieza grafica, se motivé a que
mas nifios puedan interesarse en realizar actividades fisicas que mejoren su salud,
haciéndolos mas activos y con un mayor rendimiento de aprendizaje para sus

estudios.

En suma, sobre la justificacion tedrica, Baena (2017), sefiald que esta
justificacion puede contradecir o afirmar, los conocimientos cientificos de una
problematica. Es decir, este informe, emple6 datos e informacion que contribuiran

a que los juegos didacticos influyan en la salud de los estudiantes.

Asimismo, Hernandez, et al. (2006), indicaron que la justificacion préctica,
permite saber si el problema a investigar podra resolver el problema y que
implicaciones puede tener para la solucién de este. Por ende, este estudio sirvié a
que futuros investigadores puedan encontrar una solucién creativa ante

problematicas de tipo social.

Igualmente, Fernandez (2020), afirm6 que, la justificacion metodoldgica
propone desarrollar un método novedoso que permita la obtencion de un
conocimiento mas valido y confiable. Es decir, con esta problematica y con los
antecedentes, instrumentos y teorias, se logré obtener un resultado viable que

proponga una manera innovadora del problema de investigacion.

De la misma manera, Hernandez, et al. (2014), mencionaron que, la
justificacion social, es la perspicacia que tendra nuestra investigacion. Es decir, con
este trabajo de investigacion se obtuvo resultados que lleguen a influenciar a los

lectores en cuanto a los juegos didacticos y el estilo de vida saludable.

Como objetivo general de esta investigacion, es poder determinar la
influencia del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de
estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022. Los objetivos

especificos son, a) Determinar la influencia del disefio visual del juego didactico



estilos de vida saludable en la percepcién visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Perl — Lima, 2022. b) Determinar la influencia de la comunicacion
visual del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de
estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022. c¢) Determinar la
influencia del juego didactico estilos de vida saludable en la forma y la percepcion
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022. d)
Determinar la influencia del juego didactico estilos de vida saludable en la
composicién y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Peru — Lima, 2022.

Como hipotesis general se tuvo que:

Hi: Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la percepcion visual de estudiantes de la Instituciéon Dios es Amor, Mi Pera —
Lima, 2022

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcidn visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Perd — Lima, 2022

Ho: No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi
Peru — Lima, 2022

Para las hipotesis especificas:

Hi: Existe una influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Peru — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del disefio visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la
Institucién Dios es Amor, Mi Pera — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos
de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es
Amor, Mi Peru — Lima, 2022.



Hi: Existe una influencia significativa de la comunicacion visual del juego didactico
estilos de vida saludable en la percepcién visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Pera — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente de la comunicacién visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa de la comunicacion visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcidn visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Perud — Lima, 2022.

Hi: Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la forma y la percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi
Peru — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la forma y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Pera — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la formay la percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es
Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Hi: Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la composicion y la percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es
Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la composicion y la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Perd — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la composicién y la percepcién visual de estudiantes de la Institucién
Dios es Amor, Mi Pera — Lima, 2022.



Il. MARCO TEORICO
Alavedra (2022), en su investigacion realizada sobre los juegos didacticos y la
psicomotricidad, establecid6 como objetivo, conocer como los juegos didacticos,
enriquecen a la psicomotricidad de los estudiantes de una institucion en Chimbote.
La investigacion empleada fue de tipo cuantitativo, con un disefio pre experimental,
donde se seleccion6 una muestra de 10 estudiantes de 4 afios, teniendo de
instrumento una lista de cotejo. El resultado principal indicé que en la primera
prueba el 90% de estudiantes obtuvo una nota de C, mientras que en la segunda
prueba el 60% obtuvo de nota A. Se concluyo que, los juegos didacticos ayudan a

mejorar la psicomotricidad en los estudiantes de Chimbote.

Villanueva (2019), realiz6 su investigacidon acerca de los juegos didacticos y
su aprendizaje en las matematicas. El objetivo que propuso fue saber cémo los
juegos didacticos, pueden mejorar el conocimiento en las matematicas en
estudiantes del distrito de Sicsibamba. El estudio fue tipo cuasi experimental,
empleando el instrumento del test, para una muestra de 24 estudiantes de la region
de Sicsibamba. Los resultados indicaron que un 50% de estudiantes logré un nivel
bajo, un 46% nivel medio, el 4% nivel bueno y un 0% nivel de muy bueno, luego se
aplicé un juego didactico en el que el nivel bajo se redujo a un 0%, reduciendo
satisfactoriamente la cantidad. Como conclusion se tuvo que, aplicar los juegos
didacticos en clases, refuerza los conocimientos en las mateméticas, ya que, ayudo

a gue los saberes previos, se relacionen de mejor manera con los nuevos.

Casavilca (2017), en su trabajo sobre los juegos didacticos y el desarrollo
psicomotor, desarroll6 como objetivo establecer como los juegos didacticos
mejoran en el proceso psicomotor en nifios de una institucion en Pisco. Empled un
disefio pre experimental con un método cuantitativo, donde tuvo como poblacion 50
nifios y una muestra de 16 en total, empleando una lista de diferencia como
recolector de informacion. Se obtuvo como resultados que, los juegos didacticos
aumentan el pensamiento psicomotriz de los nifios, segun lo indica la tabla 4 donde
se vio un incremento de 15,56 representando un 49%. Asimismo, concluy6 que, los
juegos didacticos apoyan el crecimiento de psicomotor en los nifilos de Pisco,

mejorando su participacion e interaccion en distintas actividades de la institucion.



Arias (2019) en su investigacion sobre el juego didactico para el aprendizaje,
marcO como objetivo, saber que tan efectivo puede ser la aplicacion de dichos
juegos para el reforzamiento del aprendizaje cultural. Se optd por un trabajo cuasi
experimental de nivel experimental, tomando una muestra de 65 estudiantes, 33
que representen el grupo control y 32 para el grupo experimental, donde emple6
una prueba pedagdgica como instrumento para la recoleccion. Los resultados
indicaron que, en el pretest aplicado, el 100 % del grupo experimental y el grupo
control, obtuvieron calificaciones desaprobatorias con una media de 7,97 y 7,91
respectivamente. Sin embargo, la aplicar el juego didactico WaytaPukllay, se
obtuvieron calificaciones aprobatorias para ambos grupos, con calificaciones de 11
a 20. Por ello, concluy6 que, el juego didactico aplicado mostré ser muy eficaz en
cuanto al aprendizaje, ya que, permitié que los estudiantes desarrollen distintas

capacidades como el trabajo en equipo y habilidades estratégicas.

Portocarrero (2017), en su investigacion, sobre el juego didactico y su
influencia en la psicomotricidad, determiné para su objetivo general, saber como
influyé el juego siendo un medio didactico en la psicomotricidad de alumnos de 3
afos. Se desarrollé6 una investigacién aplicada experimental, constituida por 20
nifios para la muestra, donde se uso la ficha de observacion para su investigacion.
Los resultados indicaron que, antes de emplear el juego didactico en la prueba, se
obtuvo un 80% de estudiantes en un nivel de proceso. Luego de aplicar el juego
didactico, el 80% ya se encontraba en nivel avanzado. Por ello, se concluy6 que el

juego influyé de gran manera en la psicomotricidad en los estudiantes de Yorongos.

En cuanto a las investigaciones del ambito internacional tenemos,
Aristizabal, et al. (2016), en su trabajo acerca del juego didactico y el pensamiento
numerico, determinaron como objetivo disefiar y poder aplicar estrategias a través
del juego que ayudan al pensamiento l6gico en estudiantes de quinto grado. Se
desarroll6 una metodologia con un disefio cuasi experimental, tomando dos grupos
de la misma institucion, aplicando un pre y post test para la respectiva medicién. Se
obtuvo como resultados que, el 50% de estudiantes en el grupo control, tuvieron
notas menores a 1,8 y en el grupo experimental el 50% de estudiantes tuvieron

notas menores a 3,0 contando con un nivel de confianza de 95%. Ante ello,



concluyeron que, los juegos didacticos empleados para el reforzamiento de las

matematicas, son una opcién mas favorable que la ensefianza convencional.

Gasim (2020), en su trabajo titulado The Role of the Didactic Games in
Enhancing Cognitive Activity at Preschool Children donde tuvo como objetivo
general saber el efecto que causa desarrollar la actividad cognitiva en nifios de nivel
preprimaria empleando los juegos didacticos. Se elabordé un trabajo de tipo
experimental, tomando a 22 nifios de 5 a 6 afos para la muestra, recolectando los
datos empleando el cuestionario y la observacion. Los resultados obtenidos
indicaron que, con el método “Absurty” el 56% de nifios predomina en un grupo
experimental y el 44% presenta un nivel sobresaliente. En suma, en el método
“‘What is superfluous here?”, donde se analizaron operaciones mentales, el 91,7%
de los nifios presentaron un nivel muy alto. Por ellos los autores concluyeron que,
la aplicacion de los juegos didacticos ayuda a la mejora y buen desarrollo de los

procesos cognitivos, como la memoria y la atencion.

Lizama, et al. (2019), desarrollaron una investigacion acerca del juego
didactico y el aprendizaje. Tuvieron como objetivo, examinar la motivacion de los
docentes para aplicar un juego didactico en el aprendizaje. Para ello, se trabajé con
un disefio mixto, con una muestra de 221 profesores, donde se emple6 un pre test
y post test para la recoleccion de datos. Como resultados se obtuvo que, hubo una
media superior a lo que se esperaba (t (1,221) = 4.008; p <.001; d = .273), ademas
de una diferencia significativa entre sus dimensiones (p < .05). Se concluy6 que, a
pesar de que los docentes valoren tedricamente la insercion de los juegos
didacticos, muchos de ellos no lo aplican para la medicion del aprendizaje en los

estudiantes.

Abrego (2022), trabajo una investigacion acerca de los juegos didacticos y
el aprendizaje desde una perspectiva sociolinguistica, cuyo objetivo fue demostrar
el efecto que tienen los juegos didacticos para la mejora de la ensefianza del curso
inglés, en estudiantes de inicial. Empled un disefio de tipo pre experimental, de tipo
explicativo. Se tomo a 723 estudiantes para la muestra en la investigacion, donde
para la recoleccién se hizo uso del test. Los resultados indicaron que, gran parte de
los estudiantes del grupo experimental (95 %), mostraron mejores niveles de

aprendizaje a diferencia del grupo control en el que se les empled un aprendizaje



convencional. Por ello se concluy6 que, aplicar los juegos didacticos en el curso de
inglés, permite que los estudiantes puedan mejorar sus habitos e interés por el

curso.

Hugerat, et al. (2020) desarrollaron un trabajo llamado, The Educational
Effectiveness of Didactical Games in Project-based Science Learning among 5th
Grade Students, donde determinaron como objetivo analizar como afectan los
juegos didacticos aplicados a la ciencia, en el aprendizaje y rendimiento de los
estudiantes de primaria. Se desarroll6 un trabajo cuasi experimental, con 92
alumnos como muestra para el primer grupo y 96 para el segundo grupo, realizando
un cuestionario para cada grupo. Como resultados se obtuvo que, los juegos
didacticos aplicados en la enseflanza, motivaron a que los estudiantes mejoren su
aprendizaje, afectando su ambiente de manera positiva. Se concluyd que, los
juegos didacticos son un medio en el cual se puede desarrollar la curiosidad e

imaginacion de los estudiantes.

En base a nuestra teoria, los autores base Branda, et al. (2020), indicaron sobre la
variable juego didactico, el cual es un tratamiento que refuerza la creatividad y el
aprendizaje de los integrantes con los que se interactia. Principalmente, estos
generan respuestas adecuadas, ya que, rompen con el sistema clasico del
aprendizaje y presenta una experiencia mas satisfactoria, con criterios de
evaluacion mas creativos y dinamicos. Es importante que, para cada juego
didactico que se realice, se debera tomar en cuenta la necesidad e interés, ya que,
estas son distintas dependiendo el rango de edad que se use para su aplicacion.
Por ende, conocer estos elementos, es de suma importancia previa a su aplicacion,

porque respondera a la manera de comprension del destinatario.

Como menciond6 Duran (2019), el juego es una herramienta que ayuda a un
mejor aprendizaje, pues como lo consideran algunos maestros, es un motivador en
la ensefianza que permite a los nifios aprender cierta informacién de una manera

mas didactica.

Larriva y Murillo (2019), definieron al juego como una actividad que es de las
favoritas especialmente para los nifios. En ella, estos han podido desarrollar

distintas actividades, por ejemplo: interaccién, razonamiento, competencia sana y



desarrollo de estrategias. Es decir, mejora en la manera sus actividades

integradoras y la relacioén con su entorno.

De la misma forma, Branda, et al. (2020) en cuanto a la dimension disefio
visual, esta determinado a un nicho establecido, el cual cuenta con un propdsito
marcado y que cumple determinada funcién. Tiene como funcién principal, mostrar
un contenido claro, debido a que, es importante que este pueda ser comprendido.
A través de elementos como el uso del color o la estructura, se elaboran discursos

gue ayuden a comunicar la idea que se quiere mostrar.

De igual manera, Marulanda y Carmona (2018), manifestaron que, en el
disefio visual, se usa distintos codigos visuales que puedan brindar un significado
a los elementos que el disefiador emplea, los cuales pueden responder a distintas

exigencias que se requiera, como informativas o didacticas.

Por otro lado, Buenafio, et al. (2018), indicaron que, el disefio visual no solo
se refiere a las habilidades creativas para el desarrollo de distintos elementos
visuales, sino también, a factores como la percepcién y la manera de representar

iconos que sean significativos y con valores agregados.

En cuanto al indicador uso de color, Branda, et al. (2020), mencionaron que
el color es importante al momento de la realizacion del juego, ya que, cumple con
aspectos psicolégicos relacionas a lo afectivo y lo creativo. Por lo general las
tonalidades mas vivas y calidas, representan alegria; mientras que los tonos azules
y frios, representan mas a la tristeza. Es por ello, que se recomienda crear una
armonia equilibrada del color, ya que, este afecta al estado de animo de quien lo

observa.

Para Henao (2018) el uso del color siempre estara enlazado a la situacion o
al objetivo que se desea cumplir, ademas de que, una buena armonia puede hacer
mas atrayente el producto visual disefiado, por ello, se puede sintetizar en que el

color es funcional cuando esté relacionado a significados.

Ademas, Pascual (2018) afirmo que, el emplear un color es una decision
afectada por aspectos fisiologicos como culturales, ya que, afecta en la psicologia

y la percepcioén; y por otra, esta relacionado a los iconos y a la semiética.
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En cuanto al indicador estructura, Branda, et al. (2020) definieron que, es la
construccion desde cual parte la idea, su lugar en el espacio, los detalles que puede
tenery la composicion, asi como, el equilibrio, sus proporciones y sus dimensiones.
Ademas, la estructura es una vista de un conjunto que es parte de la sintesis
comunicativa que estad desarrollando, donde se puede reforzar y construir el
significado de la pieza que se esta desarrollando. A través de esta sintesis, se

puede dar conocimientos y destrezas que se aplican con elementos visuales.

Segun Torres y Romero (2018), las estructuras empleadas en los juegos
didacticos deben mostrar la informacién de manera mas adecuada y didactica,
donde se muestren los contenidos de manera valorativa al momento de mostrarlo

y aplicarlo, esto engloba la etapa educativa a través de lo ludico.

Ademas, Ojeda, et al. (2020), afirmaron que las estructuras empleadas en
los juegos didacticos, serviran para la correcta estimulacién y desarrollo de la
informacion mostrada, haciendo que sea mas facil la interpretacion del contenido,

que refuerzan las habilidades de los estudiantes.

Para la dimensidbn comunicacion visual, Branda, et al. (2020), lo
conceptualizaron como, una disciplina que afecta en el dia a dia, siendo un proceso
donde el emisor, es cualquier persona o ente institucional que crea un mensaje
visual, con un determinado fin y propdsito, donde el destinatario es quien lo recibe,
comprende e interactla con €l. Por ende, la comunicacion visual es algo proyectual,
gue da una significacion a través del discurso y la imagen, donde ambos elementos

crean ideas que son difundidas en lo visual para poder comunicar.

Asimismo, Kugur y Singh (2018), mencionaron que la comunicacion visual,
es una herramienta participativa, que es usada en medios tecnolégicos y medios
impresos. Es decir, se emplea en diferentes areas de estudio, con el propésito de
la informacion sea correctamente recibida por el receptor, esta informacion es
mostrada mediante simbolos o imagenes que influyen en lo emocional y I6gico de

los clientes.

Por otro lado, Wenjuan (2021), afirmo que, la comunicacion visual se

encarga de aplicar recursos visuales, como imagenes, colores o textos, que hacen
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mas entendible la informacion para las personas, sin perder su calidad y valor

artistico.

Para los autores base, Branda, et al. (2020), el indicador discurso visual, es
la intencidn o dar un mensaje de una manera clara, a través de argumentos
correctos y atractivos, para que puedan ser captados adecuadamente. Tiene como
objetivo principal, ir mas all4& de una informacion, siendo mas perceptiva y que
pueda dar paso a una mayor reflexion. Por ello, se busca plasmar un discurso
racional y contundente que sea significativo, para que pueda comunicar lo que se

quiera.

Terrazo, et al. (2020) mencionaron que, los juegos didacticos se elaboran
para promover el interés de los estudiantes sobre un tema desarrollado, por ello, el
discurso visual debe estar correctamente estructurado para que mantenga la

atraccién y la atencién de los estudiantes.

Imba y Lombano (2021) afirmaron que, el discurso que presente el juego
didactico debe ser llamativo, ademas de participativo y motivador para los
estudiantes, esto permitird un mayor interés acerca de los contenidos ademas de
las actividades que se presentan, siendo eficaz en el proceso educativo, mejorando

distintos aspectos, dejando de lado una ensefianza conductual.

Asi mismo. Branda, et al. (2020), mencionaron que el indicador imagen, es
una representacion que puede ser analizada en un contexto y por medio de un
universo cultural, siendo una construccion abstracta que esta influenciada en el
nivel interpretativo de quien lo traduce. Es decir, todas las imagenes estan
asociadas a un codigo y a otras imagenes, ya que, no existe por si misma. Esta
puede evolucionar, tomando componentes externos e iconicos, donde pueden

existir imagenes reales o naturales e imagenes virtuales.

Sanchez, et al. (2020) sobre las imagenes, son representaciones por las
cuales los estudiantes pueden identificar elementos que son relacionados con su
entorno, lo que permitira que los estudiantes expresen a su manera y con sus

recursos, ligado al proceso cognitivo.

Balcdzar (2018), indic6 que, las imagenes son representaciones

simplificadas y el estudiante al presenciar las imagenes, las relaciona con los
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estimulos que contempla en su entorno, a través de las representaciones

simbdlicas que el juego didactico presenta.

Para la variable temética, Ramirez, et al. (2016) mencionaron que, se puede
definir el estilo de vida saludable como un proceso que se puede aplicar en nifios y
adolescentes, para que puedan tener un correcto desarrollo y crecimiento,
favoreciendo a su salud desde la etapa de la infancia. Ademas, expresa que el
desarrollo es un cambio que se da notoriamente en las caracteristicas y cualidades
del ser humano, que estan relacionadas con su entorno y ambiente que rodea. Por
otro lado, el crecimiento, es algo constante que se da en nuestra vida como, por
ejemplo: el aumento de células en nuestro cuerpo o el tamafio de los tejidos de
nuestro cuerpo, lo que dependera de nuestra genética, asi como, de otros factores
nutricionales. Por ende, tanto el crecimiento como el desarrollo se veran afectados
segun nuestro estilo de vida, el cual comprende aspectos alimenticios, fisicos y

nutricionales.

Da Silva Domingues, et al. (2021) afirmaron que el estilo de vida saludable
son distintas pautas van a influir de distinta manera en la salud de los pobladores,
con comportamientos que pueden reducir enfermedades, mantener una salud
mental saludable y una alimentacion balanceada. Distintas etapas de la vida,
pueden verse afectadas por las nuevas relaciones que vayamos creando y estas
también afectaran en nuestra salud actual. Entonces, es importante que, en estas
fases de crecimiento y evolucion conozcamos temas sobre estilos de vida

saludables, que impactaran positivamente en nuestro bienestar a futuro.

Asimismo, Calpa, et al. (2019) definieron que este estilo, parte de la base de
las promociones y comportamientos de la salud, y se define como pasos de
acciones con muchas extensiones, que se han mantenido con elementos internos
y externos, constituidos por caracteristicas que son determinantes en la salud de

las personas.

Los autores base, Ramirez, et al. (2016) determinaron que la dimension
alimentacion, es un desarrollo que no solo es influenciado desde la familia, sino
también con la informacion que se da en las instituciones y la publicidad que se

emiten a través de television y anuncios, donde 50% de promocion que son
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emitidas es sobre productos alimenticios, que, en su mayoria, no favorecen a la

salud de los ninos.

Para reforzar esta informacion, Fajardo, et al. (2020) mencionaron que la
alimentacion es un soporte principal para el desarrollo de las personas, el cual
contiene distintas necesidades que cumplir (energia, vitamina, minerales y
proteinas). Cuando se cumplen estas necesidades, se evidenciard un correcto
desarrollo, evitando enfermedades y problemas de salud que pueden aparecer a lo

largo de nuestra vida.

Ademas, Rodriguez (2018), indicé que la alimentacion, es importante para
el correcto desarrollo y buen crecimiento de las personas, ya que, al consumir
macro y micro nutrientes, encontrados en variedad de alimentos, se podra
mantener un balance funcional y de asimilacion. A la vez que, para conservar una
salud fisica y mental, se necesita principalmente de vitaminas y aminoacidos, sobre

todo de agua, en cantidades moderadas.

Sobre el indicador hébitos dietarios, Ramirez, et al. (2016), afirmaron que
son desarrollos que estan afectados por factores biolégicos, socioculturales y
ambientales. Asimismo, para un correcto habito, es importante que exista un
intercambio entre el valor alimenticio y el tipo de alimento que se ingiere, de lo

contrario, un desbalance podria ocasionar problemas de sobre peso u obesidad.

Mardones, et al. (2021), indicaron que, para tener una dieta saludable se
debe tener en cuenta la cantidad de calorias que se consumen deben estar
equilibradas con la cantidad que se usan, las grasas saturadas deben ser menor a
un 10%, asi como, disminuir el consumo de azucar y sal al menos un valor menor
a 5 g, acompafiado todo esto a una rutina de actividad fisica, nos dara una correcta

calidad de vida.

Para complementar Chiarpenello, et al. (2019), argumentaron que, el mal
habito dietario, puede ocasionar obesidad y sobrepeso, siendo este un problema
creciente visto en los nifios. Esto se origina principalmente cuando hay mas
consumo de calorias y menos gasto de estas, producto de una mala alimentacion

no supervisada.
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Sobre el indicador conductas nutricionales, Ramirez, et al. (2016), indicaron
que es el comportamiento que se tiene ante los habitos alimenticios. Estos, estan
influidos por el entorno familiar, laboral y por los medios de comunicacion, ya que,

es de esa manera en la que se promocionan productos.

Almendra, et al. (2021), indicaron que la conducta alimentaria se rige por una
mezcla de factores biolégicos, psicoldgicos y socioculturales. Las alteraciones de
estas, como una desmedida ingesta de alimentos, puede causar casos de estrés lo

cual puede demudar la conducta alimentaria.

Como mencionod la autora Analia (2018), cuando se altera el consumo de
alimentos, puede ocasionar trastornos que afecten la conducta alimentaria, que son
alteraciones con el comportamiento y la alimentacion, generados principalmente

por el trabajo excesivo de controlar el peso y el miedo a engordar.

Para la dimensidén actividad fisica, los autores Ramirez, et al. (2016),
mencionaron que, es cualquier movimiento que realice el cuerpo, el cual usa la
energia que almacena, producto de la alimentacién. Una etapa fundamental en la
gue debe promocionarse este tipo de actividades saludables, es en la etapa escolar

a través del curso de educacion fisica.

Sanchez y Martinez (2021), indicaron que las actividades fisicas, como
correr, caminar, realizar ejercicios o andar en bicicleta, tendran resultados, no solo
en la forma fisica de los nifios, ademas, potenciara su rendimiento estudiantil, ligado
al aprendizaje. Por otro lado, en los aspectos negativos de no realizar actividades
fisicas, pueden traer consigo depresidon, obesidad y estar mas expuesto a
enfermedades.

Los autores Secchi, et al. (2018), expusieron que, existe un incremento en
cuanto a mortalidad, la cual se asocia a problemas del metabolismo, siendo de gran
preocupacion. Siendo que, estas enfermedades incluso se desarrollan, no solo en
los adultos, sino también en nifios. La causa principal de estos problemas es, la
inactividad fisica y la mala condicion fisica. Para evitar estas situaciones, es
importante que se capacite en el ambito escolar esta informacion, que pueda

motivar a que los nifios realicen actividades fisicas.
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Ramirez, et al. (2016), acerca del indicador ejercicio, mencionaron que es
un impulso el cual pone a prueba la capacidad del ser humano, para iniciar una
actividad fisica, generando beneficios tanto fisicos como mentales, que impactaran
de manera positiva en su desarrollo desde la nifiez hasta la adultez. Ademas, se
recomienda que se empleen 15 minutos de ejercicio, para la mejora de elementos

cognitivos, tales como la memoria.

Moreno, et al. (2019) afirmaron que el ejercicio fisico, es un instrumento el
cual mejora nuestra calidad de vida y nuestros sistemas cardiopulmonares.
Asimismo, otro de sus beneficios es la calidad de suefio, la cual es muy importante

tanto para jovenes como adultos.

Rosa (2019), indic6 que realizar constantemente ejercicios fisicos, causara
que existan menos probabilidades de padecer problemas en nuestra salud. Es
decir, nuestra condicion fisica y el tiempo que realicemos de ejercicio debe estar

balanceado, para evitar enfermedades cardiovasculares en nuestro sistema.

Asimismo, Ramirez, et al. (2016), sobre el indicador funciones cognitivas,
sostienen que son distintos procesos, los cuales engloba por ejemplo al aprendizaje
y la atencion. Por ello, empleando el ejercicio en la cotidianidad, tanto de nifios
como adultos, las areas cognitivas de control y ejecutivas, son las que mejor se

desarrollan.

Maureira (2018) afirmé que las funciones cognitivas y el ejercicio cada vez
se van asociando mas, ya que, pueden afectar en la productividad educativa de los
nifios, aumentando su vascularizacién cerebral, los cuales producen un impacto en

el crecimiento y desarrollo del cerebro.

Ramirez y Olmos (2020), mencionaron que, las funciones cognitivas es el
como desarrollan las personas su atencion, memoria, funciones ejecutivas, etc.
Ademas, las funciones cognitivas es el conjunto de proceso en el cual se recibe la
informacion a través de los sentidos, transformandose, reduciéndose vy

almacenandose para ser posteriormente utilizada.

Para la segunda variable, percepcion visual, Villafafia (2017) menciono que,
la percepcion visual, son los fendmenos que registra e interpreta el cerebro y que

se recibe a través de los sentidos, que genera estimulos, los cuales son sucesos
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que contemplamos del mundo exterior, que viajan directamente al pensamiento
generando y ordenando las ideas con una direccion, intencidén y emision. Ademas,
la percepcién va depender de la selectividad y la l6gica de cada persona, es decir,
vemos lo que nosotros queremos ver y no como son realmente. Por ende, la
percepcion es definida como la organizacion de ciertos elementos como su forma

y la manera en la que estan agrupados.

Jarodzka, et al. (2021), mencionaron que, desarrollar la percepcion visual en
los estudiantes, permite dar nuevas experiencias e interacciones. Esto se da
mediante la motivacion de los docentes, los cuales deben contar con materiales
interactivos que permitan extraer correctamente la informacion para reforzar su

aprendizaje.

Park, et al. (2019) sostuvieron que, la percepcion visual funciona mejor
cuando se usan elementos como las imagenes o fotografias, ya que, estas
proponen una lectura visual mas fécil y entendible, lo que la vuelve mas durable en

la mente.

Yang, et al. (2020), definieron a la percepcion visual como un proceso de
intuicién, en el que participan la observacion y la comprension. Esta, se compone
de dos etapas principales, la primera se encarga del registro de caracteristicas en
un sistema visual como el color, tamafio y ubicacion; el segundo, se encarga de

integrar las todas las funciones a través de su atencion.

Villafafia (2017), sobre la dimensién forma indicé que, en las matematicas,
la forma es definida como una ecuacion facil de diferenciar, por ello lo asociamos a
las formas béasicas como circulo, cuadrado y triangulo. Sin embargo, la forma
comprende elementos conceptuales como el tamafio y la ubicacion, los cuales, a
través de lo visual, transmiten un pensamiento que relacionan, generando la

comprension de lo que se observa.

Cui, et al. (2019) afirmaron que, la forma visual, sirve principalmente como
un apoyo para la mejora en el proceso de la informacién, ain mas, cuando se trata
de estudiantes. Ademas, a través de formas y figuras basicas pueden mejorar su

comprension y ayudar en su razonamiento.
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Tian (2020), conceptualizd que, las formas sirven para generar una
expresion en distintos contextos, ya que, suelen ser mas precisas y claras. Se
pueden desarrollar a partir de distintos soportes gréficos, que usan también

elementos semanticos para una mejor expresion.

Jiang (2018), menciono6 que, la forma y su funcion, es de las partes mas
importantes al momento de realizar una pieza grafica, que debe ser definido antes
de ser aplicado, donde se cumplan los objetivos y requisitos que se quiera lograr,

finalmente estas pueden reproducidas en la mente de las personas.

Asimismo, Villafafia (2017), sobre el indicador tamafio, afirmé que, todas las
formas sin excepcion cuentan con un tamafo determinado, que puede ser relativo
a la manera en la que se asocie en el campo visual, es decir, su dimensién y

magnitud que tenga en un determinado espacio.

Xie, et al. (2021), mencionaron que, el tamafio es una propiedad que se
encarga de realizar la ubicacion adecuada de los elementos gréaficos, que da mayor
diversidad y complicidad, la cual se puede aplicar a la pieza, a los textos, entre
otros.

Ebenezer (2019) se refiridé al tamafio, como un componente principal y
elemento basico al momento de realizar algun proyecto de disefio, ya que, es muy
constante su uso para generar comparativas con otros elementos, como la forma,

el color, etc.

Villafafia (2017), sobre el indicador ubicacion, conceptualizd que, es la
manera en la cual se colocan los objetos en determinados puntos especificos, que
puede ser, al centro del campo visual. Esto dependera de 3 puntos importantes: la
estructura del campo visual (donde se pueden dar fuerzas visibles e invisibles), el
tamafio del campo visual (la cual esta en relacion a una escala mas humana) y el

tamafo que tenga la forma (los cuales se comparan y relacionan unos de otros).

Lukito, et al. (2022), indicaron que, ubicar correctamente los elementos
permitira que la informacion mostrada sea mas coherente y cohesiva, donde, pueda
resaltar los elementos y ayude a identificar la identidad visual, por ello es

recomendable que se tenga un area con el suficiente espacio.
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Lu, et al. (2020), mencionaron que, la ubicacion es la forma de organizacion
de los elementos en conjunto con la informacion presentada, la cual se rige a partir
de una forma estructurada, en otras palabras, dependera de la estructura

previamente disefiada para saber que colocacién emplear.

De igual manera, Villafafia (2017), sobre la dimensién composicion, trata de
relacionar uno o mas elementos, en el area del disefio, se refiere al vinculo de la
figura y del fondo. Es decir, para que el disefio que se esté realizando cumpla con
una correcta composicion, debe estar correctamente estructurada para formar una

armonia entre los elementos distribuidos en la pieza.

De igual manera, Kuba (2021), mencioné que, la composicién es la
disposicion de los elementos que dan un mayor sentido, es decir, mayor orden y

equilibrio al disefio, asi como, mas legibilidad a los distintos elementos.

Li (2019), afirmé que, la composicion requiere del control del disefiador por
medio de sus saberes previos, debido, a través de estos podra realizar piezas

visuales que estén ajustados a los requerimientos y mentalidad del publico.

Habeeb y Hassan (2021), sostuvieron que, la composicion grafica sirve como
apoyo para el control de las ideas presentadas, que influyen en los significados y
connotaciones que pueden tener. Ademas, presentan adecuadamente los

mensajes para ser mas funcional.

Sobre el indicador estatica, Villafafia (2017), indic6 que, es cuando una
composicién esta establecida mediante normas fijas, donde se da una norma
compositiva, la cual se refuerza con el equilibrio y la simetria, creando de esta
manera una serenidad visual del espectador, para que pueda observar

adecuadamente cada figura y forma que se presenta.

Borysenko y Mygal (2021) mencionaron que, uno de los parametros mas
importante al momento de realizar un disefio, es la composicién, mediante esta se
regiran distintos parametros como la interaccién con el espectador. Es decir, ayuda

a gue se pueda entender el mensaje o informacion visual.
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Pantea (2019), sustent6 que, la composicion es uno de los conceptos
fundamentales y que se relaciona con la proporcién, ya que, ambos indican el

dominio y la disposicion de los elementos visuales, es decir, crean orden.

Rocha y Araujo (2022) afirmaron que, todas las composiciones se
estructuran a través de la union de piezas fundamentales como la linea, el punto,
el color, el movimiento, entre otros. Ya que, a partir de estos es cuando inicia la

creacion de elementos visuales.

Por otro lado, Villafafia (2017), sobre el indicador dinamico, afirmo que, es la
confirmacion de distintos signos que son de expresion, el cual no contiene reglas
establecidas, sin embargo, requiere de una unidad para su comprension. En otras
palabras, es la manera en la cual se agrega algun desequilibrio en la imagen, donde

si se aplica correctamente puede generar movimiento o inestabilidad.

Malinauskas (2018), acerca de la composicién dinamica, sostuvo que esta
puede generar en el espectador mayor interés, donde adquiere mucho mas valor el
mensaje visual que el disefiador emplea, manteniendo la atencion y atraccion del

espectador.

Jégou (2019), indico que, las reglas compositivas son empleadas para que
las creaciones de las imagenes sean mas agradables, proporcionando una mayor
estética. Por lo tanto, emplear composiciones dindmicas hace que las formas
puedan vincularse de mejor manera, por medio de combinaciones de distintos

signos visuales.

Olga (2018), sostuvo que, las composiciones desequilibradas, son tomadas al
azar y no cuentan con fundamentos adecuados, por ello, es importante desarrollar
una informacion que pueda ser recordad e informativa para que aumente el valor

del contenido.
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Il METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Enfoque de investigacion
El enfoque de esta investigacion fue cuantitativo, ya que, siguié una secuencia que
puede ser probatoria. Es decir, que nace a partir de una idea, la cual se va
desarrollando, luego de esto se indica cuales son los objetivos y las preguntas de
la investigacion. Todo el trabajo se encuentra encaminado a partir de temas que
son significativos en la investigacion (Sanchez y Murillo, 2021).

3.1.2. Tipo de investigacion
Se desarroll6 una investigacion aplicada, la cual estuvo dirigida hacia la resolucion
de problemas. Es decir, se realizé la formulacion de problemas o hipétesis para
poder resolver problematicas que se dan en la sociedad (Esteban, 2018).

3.1.3. Nivel de investigacion
Se usO un nivel explicativo en la investigacion, donde se exploré distintos
fendmenos, que puede establecer una relacion moderada en las variables que se

usan en la investigacion (Ramos, 2020).

3.1.4. Disefo de investigacion
Como disefio de investigacion, se aplicé uno cuasi experimental, el cual tuvo como
objetivo enmarcar una hipétesis y que puede manipular la variable independiente,
que no han podido ser asignados aleatoriamente (Fernandez, et al., 2014).

3.2. Variables y operacionalizacion

Tabla N° 1: Identificacion de las variables

Variables Naturaleza Escala Categoria
Juego Didactico
V1 Estilos de vida Cualitativa Nominal Independiente
saludable
V2 Percepcion visual Cualitativa Nominal Dependiente

Fuente: Elaboracién propia
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3.2.1. Variable 1: Juego Didactico

La variable 1 de investigacion es los juegos didacticos, Branda, et al. (2020),
mencionaron que el juego didactico, es un tratamiento el cual refuerza la
creatividad y el aprendizaje de los integrantes con los que se interactla.
Principalmente, estos pueden generar respuestas adecuadas, ya que, rompen
con el sistema clasico del aprendizaje y presenta una experiencia mas

satisfactoria, con criterios de evaluacion mas creativos y dindmicos.
Dimensiones:

- Aprendizaje

- Creatividad
Indicadores:

- Disefio
- Educacion
- Motivacion

- Indagacién

3.2.2. Variable temética: Estilos de vida saludable

Para la segunda variable, Ramirez, et al. (2016) afirmaron que el estilo de vida
es un camino importante desarrollado en nifios y adolescentes, para que puedan
tener un correcto desarrollo y crecimiento, favoreciendo a su salud desde la
etapa de la infancia. Ademas, expresa que el desarrollo es un cambio que se da
notoriamente en las caracteristicas y cualidades del ser humano, que estan

relacionadas con su entorno y ambiente que rodea.
Dimensiones:

- Alimentacion

- Actividades fisicas
Indicadores:

- Habitos dietarios
- Conductas nutricionales

- Ejercicio
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- Funciones cognitivas

3.2.3. Variable 2: Percepcién visual

Para la segunda variable, Villafafia, (2017) afirmo6 que, la percepcion visual es
la manera en la que se almacena la informacion que observamos del dia a dia.
Es decir, que viajan en nuestros pensamientos donde se crean ideas a partir de
lo observado y dependiendo de la propia selectividad, almacenamos lo que

consideramos mas importante.
Dimensiones:

-  Forma

- Composicion
Indicadores:

- Tamafo
- Ubicacioén
- Estatica

- Dinamica
3.3. Poblacién, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién
Para los autores Arias, et al. (2016) la poblacion agrupa a casos que pueden ser
definidos, accesibles y sobre todo limitados, que sirven para a la seleccion de la
muestra. Por ello, la poblacion para esta investigacion es de 130 estudiantes que

cursan el nivel de primaria del Colegio Dios es Amor en el Distrito de Mi Pera.

3.3.2. Criterio de inclusion
En cuanto a la recoleccion de datos se eligio a los estudiantes del Colegio Dios es
Amor en el Distrito de Mi Per, como muestra de investigacion, de ambos sexos,

gue cursen el nivel de primaria.

3.3.3. Muestra
El autor Baena (2017), definio a la muestra cdmo, una pequefia porcion que es

parte de la poblacion, el cual servird para aplicar el instrumento para nuestra
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investigacion. La muestra obtenida fue de 94 estudiantes, dicha cantidad de

consiguio después de aplicar la formula asignada a las poblaciones finitas.

3.3.4. Muestreo
Se emple6 un muestreo que sea probabilistico aleatorio para esta investigacion, ya
gue para Scharager y Reyes (2001), afirmaron que, son también llamadas dirigidas,
en las que dependera la condicion para poder realizarla. Ademas, de que este tipo

de muestreo es de los mas usados, por su facilidad en distintas investigaciones.

3.4. Técnica e instrumento de recoleccion de datos

3.4.1. Técnica de recoleccion de datos
Los autores Torres, et al. (2019) mencionaron que, la técnica de recoleccion nace
a partir de la observacion, donde luego participan encuestas 0 entrevistas,
dependiendo de la investigacion que se estad desarrollando. Partiendo de esta

informacion, se empled como técnica para la recoleccion de datos, la encuesta.

3.4.2. Instrumento
Los autores Mendoza y Avila (2020), conceptualizaron que, los instrumentos son
los que nos ayudaran y aseguraran nuestro trabajo de investigacion. Ademas, estan
destinados a la medicion de los datos.

Por ello, se empled un cuestionario el cual contiene 12 preguntas, donde se
dividieron en 4 para la variable de juego didactico, 4 para estilos de vida saludable
y 4 para percepcion visual, se empled una escala politbmica, es decir con
“totalmente en desacuerdo”, “en desacuerdo”, “ni de acuerdo ni en desacuerdo’,

“de acuerdo” o “totalmente de acuerdo” como respuestas.

3.4.3. Validez
Los teoricos Villasis, et al. (2018), definieron a la validez como el nivel de veracidad,
gue puede tener una investigacion. Para considerar que una investigacion es valida,
debe seguir una serie de procesos tomando en cuenta criterios que demuestren
que lo desarrollado se encuentra libre de problemas. Esta investigacion fue validada
por 3 expertos, Mag. Levano Abel, Mag. Ita Dayra y Mag. Uvidia Elenisa, los datos
arrojaron un resultado de 0,012, que es menor a 0,05. Siendo este el nivel de

significancia. Por ello, el instrumento presenta es valido para la recoleccion.
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3.4.4. Confiabilidad
En cuanto a la confiabilidad, Molina, et al. (2013), mencionaron que es el grado que
existe cuando una investigacion, contiene algunos errores. Estas, pueden ser
distintas segun la observacion que se da al momento de la medicion de datos, que
suelen transformarse segun el instrumento aplicado. Por ello, para la presente
investigacion se utilizo el Alfa de Cronbach, ya que, se aplicaron respuestas
politdmicas de Likert. En el grupo experimental, luego de realizar la prueba del Alfa
de Cronbach, se obtuvo como resultado 0,741, por lo tanto, es una buena
confiabilidad. Asimismo, en el grupo control el resultado que se obtuvo luego de
aplicar el Alfa de Cronbach, fue de 0,711, lo que demostrd, que es una buena

confiabilidad.

3.5. Procedimientos
Para la informacion utilizada, se usé distintos libros digitales, asi como, articulos,
mediante distintas plataformas confiables que sirvieron para contar con una
informacion mas actualizada y segura. Ademas, para la recoleccion de respuestas,
se dio de manera presencial a través de encuestas impresas, para poder tener un
mejor acercamiento con los encuestados de ambos grupos, todo esto, coordinado

previamente con los encargados y docentes de la institucion Dios es Amor.

3.6. Métodos de analisis de datos
Como esta investigacion cuenta con un enfoque de tipo cuantitativo, se desarrollé
un analisis descriptivo donde se us6 una encuesta para poder obtener los datos.
Por esto, se proceso en el Software Estadisticos SPSS Version 25, donde se puede
elaborar la base de datos, asi como, la validez y fiabilidad de las encuestas
presentadas. Por ende, para realizar el analisis de tipo inferencial se emplea el Rho
de Spearman, donde podremos confirmar nuestras hipotesis previamente

planteadas, para saber cual es su significancia entre las variables.

3.6.1. Analisis descriptivo
Se distribuyd un cuestionario entre 94 alumnos de la institucion Dios es Amor,
donde se dividio en 47 cantidades para estudiantes de 3er y 4to grado en el grupo
experimental y 47 para estudiantes del 5to y 6to grado en el grupo control, donde

se tiene como objetivo determinar la influencia del juego didactico sobre estilos de
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vida saludable en estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Perd — Lima, 2022.

Los datos obtenidos de las 8 preguntas realizadas, nos indican lo siguiente:
Pregunta N° 1: Los colores que se han usado para este juego, son de tu agrado.

Figura N° 1: Gréfico de barras sobre indicador uso de color

26 28
20
15
1 0 o 1 o 3
T Grupo control _Grupo experimental

B Totalmente en desacuerdo 1 1
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 3
De acuerdo 20 15
B Totalmente de acuerdo 26 28

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Como se puede observar en la figura 1, para el grupo control, 1
estudiante (2.1%) marco totalmente en desacuerdo en que el color usado en el
juego didactico era de su agrado, 20 estudiantes (42.6%) estuvieron de acuerdo y
26 estudiantes (55.3%) totalmente de acuerdo. Para el grupo experimental la
situacién es similar, 1 estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo que el color
usado en el juego didactico era de su agrado, mientras que 3 estudiantes (6.4%)
marcaron ni de acuerdo ni en desacuerdo, 15 estudiantes (31.9%) de acuerdo y 28

estudiantes (59.6%) totalmente de acuerdo.
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Pregunta N° 2: La estructura de los elementos del juego es entendible y

equilibrada.
Figura N° 2: Gréfico de barras sobre indicador estructura
31 28
16 17
0 0 O o 0o 2
Grupo control Grupo experimental

B Totalmente en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 2
De acuerdo 16 17
H Totalmente de acuerdo 31 28

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Como se puede observar en la figura del item 2, en cuanto al grupo
control, 16 estudiantes (34%) se encuentran de acuerdo sobre que el juego
didactico tiene una estructura entendible y equilibrada, mientras que 31 estudiantes
(66%) totalmente de acuerdo. Para el grupo experimental, 2 estudiantes (4.3%)
estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, hay un aumento en de acuerdo con 17
estudiantes (36.2%), asi como, 28 estudiantes (59.6%) que se encuentran

totalmente de acuerdo.
Pregunta N° 3: La informacion mostrada del juego, te parecio clara.

Figura N° 3: Gréfico de barras sobre indicador discurso visual

33
25
19

13
1 0 o0 003I

Grupo control Grupo experimental
B Totalmente en desacuerdo 1 0
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 3
De acuerdo 13 25
B Totalmente de acuerdo 33 19

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Para la figura 3, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) esta

totalmente en desacuerdo acerca de que el juego didactico cuenta con informacion
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clara, 13 (27.7%) estan de acuerdo y 33 (70.2%) totalmente de acuerdo. Por otro
lado, para el grupo experimental 3 estudiantes (6.4%) estan ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 25 (53.2%) de acuerdo y 19 (40.4%) totalmente de acuerdo.

Pregunta N° 4: Las imagenes mostradas del juego, te parecen atractivas.

Figura N° 4: Gréfico de barras sobre indicador imagen
31

0 22
14

Grupo control Grupo experimental
M Totalmente en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 1 2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 3
De acuerdo 14 20
H Totalmente de acuerdo 31 22

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: En la figura 4, para los participantes del grupo control, 1 estudiante
(2.1%) estan totalmente en desacuerdo sobre si sienten que el juego didactico
muestra imagenes atractivas, mientras que 1 (2.1%) esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 14 (29.8%) de acuerdo y 31 (66%) totalmente de acuerdo. Por otro
lado, para el grupo de tipo experimental se evidencio que 2 estudiantes (4.3%)
estan en desacuerdo, 3 (6.4%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 20 (42.6%) de

acuerdo y 22 (46.8%) totalmente de acuerdo.

Pregunta N° 5: Segun lo observado, el juego didactico te muestra habitos

alimenticios saludables.

Figura N° 5: Grafico de barras sobre habitos dietarios

33

Grupo control Grupo experimental
B Totalmente en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 2
De acuerdo 21 10
H Totalmente de acuerdo 25 33

Fuente: Elaboracion propia
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Interpretacion: En la figura 5, 1 estudiante (2.1%) esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo sobre si el juego muestra habitos alimenticios saludables, 21
estudiantes (44.7%) en de acuerdo y 25 (53.2%) totalmente de acuerdo. A
diferencia del grupo experimental, donde 2 estudiantes (4.3%) se encuentran en
desacuerdo, 2 (4.3%) en ni de acuerdo ni en desacuerdo, 10 (21.3%) en de acuerdo

y 33 (70.2%) totalmente de acuerdo.
Pregunta N° 6: Opinas que el juego didactico te motiva a comer mas saludable.

Figura N° 6: Grafico de barras sobre conductas nutricionales

25 28

18

o 1 3 1 o 3

Grupo control _Grupo experimental
B Totalmente en desacuerdo 0 1
En desacuerdo 1 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 3
De acuerdo 18 15
M Totalmente de acuerdo 25 28

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Para la figura 6, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) esta en
desacuerdo en que el juego didactico les motiva a comer mas saludable, 3
estudiantes (6.4%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 18 (38.3%) de acuerdo y 25
estudiantes (53.2%) totalmente de acuerdo. Para el grupo experimental, 1
estudiante (2.1%) totalmente en desacuerdo, 3 (6.4%) ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 15 (31.9%) de acuerdo y 28 estudiantes (59.6%) totalmente de

acuerdo.
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Pregunta N° 7: Sientes que el juego didactico te impulsa hacer ejercicios en casa.

Figura N° 7: Grafico de barras sobre indicador ejercicio

30
22
1 . 15
o 1 > 1 1 I
Grupo control _Grupo experimental

M Totalmente en desacuerdo 0 1
En desacuerdo 1 1
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 8
De acuerdo 11 15
B Totalmente de acuerdo 30 22

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Como se observa en el grafico de barras de la figura 7, en los
participantes del grupo control 1 estudiante (2.1%) se encuentra en desacuerdo
acerca de si siente que el juego didactico le impulsa hacer ejercicios en casa, 5
estudiantes (10.6%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 11 (23.4%) se
encuentran de acuerdo y 30 (63.8%) totalmente de acuerdo. Asimismo, para los
participantes del grupo experimental, 1 estudiante (2.1%) esta totalmente en
desacuerdo, 1 (2.1%) en desacuerdo, 8 (17%) consideran estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 15 (31.9%) de acuerdo y 22 estudiantes (46.8%) totalmente de

acuerdo.

Pregunta N° 8: Segun tu opinién, hacer ejercicios de este juego didactico te ayudan

a estar mas atento en clase.

Figura N° 8: Grafico de barras sobre indicador funciones cognitivas

24 23
19
14
11 2 1 > 4
o Grupo control _Grupo experimental

H Totalmente en desacuerdo 1 1
En desacuerdo 1 5
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 4
De acuerdo 19 14
M Totalmente de acuerdo 24 23

Fuente: Elaboracién propia
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Interpretacion: En la figura 8, se puede ver que para el grupo control que 1
estudiante (2.1%) se encuentra totalmente en desacuerdo si el juego didactico le
ayudan a estar atento en clase, 1 estudiante (2.1%) esta en desacuerdo, 2 (4.3%)
estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 19 estudiantes (40.4%) de acuerdo y 24
estudiantes (51.1%) totalmente de acuerdo. Por otro lado, en el grupo experimental,
1 estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo, 5 (10.6%) en desacuerdo, 4
(8.5%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 14 (29.8%) de acuerdo y 23 (48.9%)

totalmente de acuerdo.
Pregunta N° 9: El tamafio del juego y sus piezas te parece el adecuado.

Figura N° 9: Grafico de barras sobre indicador tamafio

31 28
13 g 11
o 1 2 0 o
Grupo control Grupo experimental
B Totalmente en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 1 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 8
De acuerdo 13 11
H Totalmente de acuerdo 31 28

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la figura 9, se puede ver que para el grupo control que 1
estudiante (2.1%) se encuentra en desacuerdo si el juego didactico tiene el tamafio
adecuado, 2 estudiantes (4.3%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 13
estudiantes (27.7%) de acuerdo y 31 estudiantes (66%) totalmente de acuerdo. Por
otro lado, en el grupo experimental, 8 estudiantes (17%) estan ni de acuerdo ni en

desacuerdo, 11 (23.4%) de acuerdo y 28 (59.6%) totalmente de acuerdo.
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Pregunta N° 10: Crees que la ubicacion de los elementos del juego es la correcta

sus piezas

Figura N° 10: Grafico de barras sobre indicador ubicacion

33 29
12 15
o o 2 o o 3
Grupo control Grupo experimental

B Totalmente en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 3
De acuerdo 12 15
H Totalmente de acuerdo 33 29

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la figura 10, se puede ver que para el grupo control que 2
estudiantes (4.3%) se encuentran ni de acuerdo ni en desacuerdo si los elementos
del juego didactico estdn correctamente ubicados, 12 estudiantes (25.5%) de
acuerdo y 33 estudiantes (70.2%) totalmente de acuerdo. Por otro lado, en el grupo
experimental, 3 estudiantes (6.4%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 15

(31.9%) de acuerdo y 29 estudiantes (61.7%) totalmente de acuerdo.
Pregunta N° 11: La composicion de los elementos te parece agradable.

Figura N° 11: Grafico de barras sobre indicador estéatica

30 27
16 18
o o 1 1 o 1
Grupo control Grupo experimental

B Totalmente en desacuerdo 0 1
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 1
De acuerdo 16 18
B Totalmente de acuerdo 30 27

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: En la figura 11, se puede ver que para el grupo control que 1
estudiante (2.1%) se encuentra ni de acuerdo ni en desacuerdo sobre si la

composicién del juego didactico es agradable, 16 estudiantes (34%) de acuerdo y
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30 estudiantes (63.8%) totalmente de acuerdo. Por otro lado, en el grupo
experimental, 1 estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo, 1 estudiante
(2.1%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 18 (38.3%) de acuerdo y 27 (57.4%)

totalmente de acuerdo.
Pregunta N° 12: Consideras que el juego es dinamico.

Figura N° 12: Grafico de barras sobre indicador dinamico.

32 28
15 7
0 0 O o 0o 2
Grupo control Grupo experimental

B Totalmente en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 2
De acuerdo 15 17
H Totalmente de acuerdo 32 28

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la figura 12, se puede ver que para el grupo control que 15
estudiantes (31.9%) se encuentran de acuerdo si el juego didactico es dinamico, 32
estudiantes (68.1%) totalmente de acuerdo. Por otro lado, en el grupo experimental,
2 estudiantes (4.3%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 17 (36.2%) de acuerdo

y 28 estudiantes (59.6%) totalmente de acuerdo.

3.6.2. Analisis inferencial
Para este analisis se us0 los resultados que se obtuvo al realizar el Rho de
Spearman, donde se comprobd las hipétesis anteriormente planteadas. Asimismo,
se pudo conocer la influencia que tiene una variable con otra, de igual manera con

sus dimensiones. Se obtuvo lo siguiente:
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Tabla N° 6: Prueba de normalidad Grupo Control

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V_JUEGO_DIDACTICO_ES ,128 47 ,051 ,941 47 ,019
TILOS_DE_VIDA SALUDAB
LE
V_PERCEPCION_VISUAL ,253 47 ,000 ,824 47 ,000
DISENO_VISUAL_D1_ V1 297 47 ,000 , 758 47 ,000
COMUNICACION_VISUAL _ ,278 47 ,000 ,719 47 ,000
D2 V2

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se observa que, en los resultados de la prueba de la normalidad,

la mayoria de los valores son menores < 0,05, por lo tanto, es anormal y se emplea

el Rho de Spearman para la prueba de hipétesis.

Tabla N° 7: Prueba de normalidad Grupo Experimental

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V_JUEGO_DICACTICO_ES , 130 47 ,046 917 47 ,003
TILOS_DE_VIDA_SALUDAB
LE
V_PERCEPCION_VISUAL ,195 47 ,000 ,880 47 ,000
DISENO VISUAL D1 V1 ,235 47 ,000 ,824 47 ,000
COMUNICACION_VISUAL _ 221 47 ,000 ,886 47 ,000
D2 V1

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Como se observa en la tabla 7 acerca de la normalidad en el grupo

experimental, la mayoria de los valores son inferiores a 0,05, por ello, es anormal,

es decir, se emplea el Rho de Spearman para las hipotesis.
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Prueba de Hipotesis General

Hi: Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Peru —
Lima, 2022

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Peru — Lima, 2022

Ho: No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcién visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Perd — Lima, 2022

Tabla N° 9: Prueba de las variables juego didactico estilos de vida saludable en la
percepcion visual del Grupo Control.

Correlaciones Grupo Control
V_JUEGO_DIDACTICO
_ESTILOS_DE_VIDA_S V_PERCEPCION

ALUDABLE ~VISUAL
Rho de V_JUEGO_DIDACTICO_  Coeficiente de 1,000 ,448™
Spearman  ESTILOS_DE_VIDA_SAL correlacion
UDABLE Sig. (bilateral) : ,002
N 47 47
V_PERCEPCION_VISUA Coeficiente de ,448" 1,000
L correlacion
Sig. (bilateral) ,002
N 47 47

** |a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se consiguid una correlacion positiva moderada, con un valor de
0,448, ademas la cantidad de 0,002 para la significancia, que es menor segun
indica el valor tedérico (0,001 < 0,05), por ello, no se tomd en cuenta la hipotesis
nula y se acepto la hipotesis de investigacion, es decir, existe una influencia
significativa del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de

estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Perd — Lima, 2022
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Tabla N° 10: Prueba de las variables juego didactico estilos de vida saludable en
la percepcion visual del Grupo Experimental.
Correlaciones Grupo Experimental

V_JUEGO_DICACTICO
_ESTILOS_DE_VIDA_S V_PERCEPCION

ALUDABLE _VISUAL
Rho de V_JUEGO_DICACTICO_  Coeficiente de 1,000 ,460™
Spearman ESTILOS _DE_VIDA_SAL correlaciéon
UDABLE Sig. (bilateral) : ,001
N 47 47
V_PERCEPCION_VISUA Coeficiente de ,460™ 1,000
L correlacion
Sig. (bilateral) ,001
N 47 47

** | a correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se consiguid una correlacion positiva moderada, con un valor de
0,460, ademas la significancia fue de 0,001, que es inferior al valor tedrico (0,001 <
0,05), declinando la hipotesis nula y se asumié la hipétesis de investigacion, es
decir, existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Pera —
Lima, 2022

Prueba de Hipotesis Especifica 1

Hi: Existe una influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Pert — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del disefio visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos
de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es
Amor, Mi Peru — Lima, 2022.
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Tabla N° 11: Prueba del disefio visual del juego didactico estilos de vida

saludable del Grupo Control.

Correlaciones Grupo Control
DISENO_VISUAL_D1_V V_PERCEPCION_VISU

1 AL
Rho de DISENO_VISUAL _ Coeficiente de 1,000 ,330"
Spearman D1 V1 correlacion
Sig. (bilateral) . ,024
N 47 47
V_PERCEPCION_ Coeficiente de ,330 1,000
VISUAL correlacion
Sig. (bilateral) ,024
N 47 47

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se obtuvo como resultados un coeficiente positivo baja, dando un
0,330, asimismo, una significancia de 0,024, que es menor al valor tetrico (0,001 <
0,05), por ello, se rechazo la hipotesis nula, donde se concluyd que existe una
influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos de vida saludable
en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Perl —
Lima, 2022.

Tabla N° 12: Prueba del disefio visual del juego didactico estilos de vida

saludable del Grupo Experimental.

Correlaciones Grupo Experimental
DISENO_VISUAL_D1_V V_PERCEPCION_VISUA

1 L
Rho de DISENO_VISUAL_ Coeficiente de 1,000 , 107
Spearman D1 V1 correlacion
Sig. (bilateral) . 476
N 47 47
V_PERCEPCION_ Coeficiente de ,107 1,000
VISUAL correlacion
Sig. (bilateral) A76
N 47 47

Fuente: Software estadistico SPSS 25
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Interpretacion: Segun los resultados de la tabla mostrada, que se desarrollo
mediante el Rho de Spearman, se tuvo que el coeficiente de correlacion positiva
muy baja, con un 0,107, ademas de una significancia de 0,476, la cual es mayor al
valor teérico (0,001 > 0,05), por ello, se acepta la hipétesis nula, es decir, no existe
una influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Peru — Lima, 2022.

Prueba de Hipotesis Especifica 2

Hi: Existe una influencia significativa de la comunicacion visual del juego didactico
estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente de la comunicacion visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa de la comunicacion visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Perud — Lima, 2022.

Tabla N° 13: Prueba de la comunicacién visual del juego didactico estilos de vida
saludable del Grupo Control

Correlaciones Grupo Control
COMUNICACION_VISUAL_ V_PERCEPCION_

D2 V2 VISUAL
Rho de COMUNICACION_ Coeficiente de 1,000 ,385"
Spearman  VISUAL_D2 V2 correlacion
Sig. (bilateral) . ,008
N 47 47
V_PERCEPCION_ Coeficiente de ,385" 1,000
VISUAL correlacion
Sig. (bilateral) ,008
N 47 47

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25
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Interpretacion: Como se observa en la tabla, se obtuvo una correlacién positiva
baja con un 0,385, ademas de una significancia de 0,008, la cual es menor al valor
tedrico (0,001 < 0,05), por ello, se rechazé la hipétesis nula y se aceptd la hipétesis
de investigacion, es decir, existe una influencia medianamente de la comunicacion
visual del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de

estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Tabla N° 14: Prueba de la comunicacién visual del juego didactico estilos de vida

saludable del Grupo Experimental

Correlaciones Grupo Experimental
COMUNICACION_VISUAL_ V_PERCEPCION_VI

D2 V1 SUAL
Rho de COMUNICACION_ Coeficiente de 1,000 463
Spearman  VISUAL_D2_ V1 correlacion
Sig. (bilateral) . ,001
N 47 47
V_PERCEPCION_ Coeficiente de 463" 1,000
VISUAL correlacion
Sig. (bilateral) ,001
N 47 47

** |a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se tuvo un el coeficiente positivo moderado, con un 0,463, ademas
de un nivel de significancia de 0,001, que es inferior al valor teérico (0,001 < 0,05),
por ello, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hip6tesis de investigacion, es
decir, existe una influencia medianamente de la comunicacién visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Perd — Lima, 2022.
Prueba de Hipotesis Especifica 3

Hi: Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la formay la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Perd — Lima, 2022.
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Ha: Existe una influencia medianamente significativa del juego didactico estilos de

vida saludable en la forma y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion

Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida

saludable en la formay la percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es
Amor, Mi Perd — Lima, 2022.

Tabla N° 15: Prueba del juego didactico en la forma del Grupo Control

Correlaciones Grupo Control

V_JUEGO_DIDACTICO_ESTILO FORMA D1_

S DE_VIDA_ SALUDABLE V2
Rho de V_JUEGO_ Coeficiente de correlacion 1,000 3317
Spearman DIDACTICO  Sig. (bilateral) ,023
_ESTILOS_ N 47 47
DE_VIDA_S
ALUDABLE
FORMA_D1 Coeficiente de correlacion ,331" 1,000
_V2 Sig. (bilateral) ,023
N 47 47

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

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se obtuvo un coeficiente positivo bajo, con un 0,331, ademas de

una significancia de 0,023, que es menor al valor teérico (0,001 < 0,05), por ello, se

rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis de investigacion, es decir, existe

una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable en la forma

y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Perd — Lima,

2022.
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Tabla N° 16: Prueba del juego didactico en la forma del Grupo Experimental

Correlaciones Grupo Experimental
V_JUEGO_DICACTICO_ESTILO FORMA_D1_V

S DE_VIDA SALUDABLE 2

Rho de V_JUEGO_ Coeficiente de correlacion 1,000 ,380"

Spearman DICACTICO Sig. (bilateral) . ,008

_ESTILOS_ N a7 47
DE_VIDA_S
ALUDABLE

FORMA_D1 Coeficiente de correlacion ,380™ 1,000

_V2 Sig. (bilateral) ,008
N 47 47

** | a correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se tuvo que el coeficiente de correlacion positiva baja, con un
0,380, ademas de una significancia de 0,008, la cual es menor al valor teérico
(0,001 < 0,05), por ello, se rechazo la hipotesis nula, es decir, existe una influencia
significativa del juego didactico estilos de vida saludable en la forma y la percepcion
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Prueba de Hipotesis Especifica 4

Hi: Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la composicion y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es
Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Ha: Existe una influencia medianamente significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la composicion y la percepcién visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Perud — Lima, 2022.

Ho: No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la composicién y la percepcién visual de estudiantes de la Instituciéon
Dios es Amor, Mi Pera — Lima, 2022.
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Tabla N° 17: Prueba del juego didactico en la composicién del Grupo Control

Correlaciones Grupo Control
V_JUEGO_DIDACTICO_ESTIL COMPOSICION_

0S DE VIDA SALUDABLE D2 V2
Rho de V_JUEGO_Coeficiente de correlacion 1,000 ,499™
Spearman  DIDACTICO Sig. (bilateral) . ,000
_ESTILOS_ N 47 47
DE_VIDA_S
ALUDABLE
COMPOSIC Coeficiente de correlacién ,499™ 1,000
ION_D2_V2 Sig. (bilateral) ,000
N 47 47

** | a correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se obtuvo un coeficiente de correlacion positiva moderada, siendo
de 0,499, ademés de una significancia de 0,000, la cual es menor al valor teérico
(0,001 < 0,05), por ello, se rechazo la hipétesis nula y se acepto la hipotesis de
investigacion, es decir, existe una influencia significativa del juego didactico estilos
de vida saludable en la composicion y la percepcion visual de estudiantes de la

Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Tabla N° 18: Prueba del juego didactico en la composicidén del Grupo Experimental

Correlaciones Grupo Experimental
V_JUEGO_DICACTICO_ES
TILOS_DE_VIDA_SALUDA COMPOSICI

BLE ON D2 V2
Rho de V_JUEGO_DICACTI Coeficiente de correlacion 1,000 374
Spearman CO_ESTILOS_DE_V Sig. (bilateral) . ,010
IDA_SALUDABLE N 47 47
COMPOSICION_D2 Coeficiente de correlacion 374" 1,000

_V2 Sig. (bilateral) ,010
N 47 47

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Interpretacion: Se obtuvo como resultado una correlacion positiva baja, con un

0,374, ademas de una significancia de 0,010, que es inferior al valor teérico (0,001
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< 0,05), por ello, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis de
investigacion, es decir, existe una influencia significativa del juego didactico estilos
de vida saludable en la composicion y la percepcion visual de estudiantes de la
Institucion Dios es Amor, Mi Perl — Lima, 2022.

3.7. Aspectos éticos
Se desarrollé este proyecto siguiendo cada pauta instaurada por la Universidad
César Vallejo, ademas de, las normas de tipo APA en su séptima edicion, para
poder respetar la autoria de los distintos libros, tesis y articulos que se emplearon

para el desarrollo.

Asimismo, para recolectar los datos se procesé en conjunto a la coordinacion
de la secretaria de la institucion Dios es Amor, donde se recolecté la informacién
de manera presencial, para tener un mejor acercamiento y presentacion del juego
didactico desarrollado. Posteriormente todos estos datos fueron ingresados en el
programa SPSS version 25, realizando su el analisis y la interpretacion de los datos,
iniciando con la validez empleando el Alfa de Cronbach, asi como, el analisis de las

tablas y gréaficos presentados.

Por ultimo, se realiz6 la prueba del Turnitin, para realizar la prueba de plagio
y/o copia, para demostrar que se respeta la autoria del investigador.

V. RESULTADOS
Ahora se presenta las interpretaciones de los resultados obtenidos en los andlisis

descriptivos e inferenciales:
4.1. Resultados del analisis descriptivo
Pregunta 1: Los colores que se han usado para este juego, son de tu agrado.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%)
estuvo totalmente en desacuerdo, 20 estudiantes (42.6%) estuvieron de acuerdo y
26 estudiantes (55.3%) totalmente de acuerdo. Mientras que, en el grupo
experimental, 1 estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo, 3 estudiantes
(6.4%) marcaron ni de acuerdo ni en desacuerdo, 15 estudiantes (31.9%) de
acuerdo y 28 estudiantes (59.6%) totalmente de acuerdo. Por ello, se interpreto
que, la mayoria de los estudiantes, tanto del grupo control y el experimental,
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consideraron que los colores del juego didactico son agradables, ya que, les llamo

la atencidn por la variedad que muestra.

Pregunta 2: La estructura de los elementos del juego es entendible y

equilibrada.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 16 estudiantes (34%)
marcaron de acuerdo y 31 estudiantes (66%) totalmente de acuerdo. Mientras que,
en el grupo experimental, 2 estudiantes (4.3%) esta ni de acuerdo ni en desacuerdo,
17 estudiantes (36.2%) de acuerdo y 28 estudiantes (59.6%) totalmente de
acuerdo. Es decir, la mayoria de los estudiantes de ambos grupos, consideran que
el juego didactico presenta elementos que pudieron entender facilmente,

manteniendo un equilibrio al momento de observar cada parte del juego.
Pregunta 3: La informacion mostrada del juego, te parecio clara.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) esta
totalmente en desacuerdo, 13 estudiantes (27.7%) estdn de acuerdo y 33
estudiantes (70.2%) totalmente de acuerdo. Asimismo, para el grupo experimental
3 estudiantes (6.4%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 25 estudiantes (53.2%)
de acuerdo y 19 estudiantes (40.4%) totalmente de acuerdo. Es decir, la gran
mayoria de los estudiantes afirman que la informacién mostrada en el juego

didactico es clara 'y se pudo entender correctamente.
Pregunta 4: Las imagenes mostradas del juego, te parecen atractivas.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%)
estan totalmente en desacuerdo, 1 estudiante (2.1%) estd ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 14 estudiantes (29.8%) de acuerdo y 31 estudiantes (66%) totalmente
de acuerdo. Por otro lado, para el grupo de tipo experimental se evidencio que 2
estudiantes (4.3%) estan en desacuerdo, 3 estudiantes (6.4%) ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 20 estudiantes (42.6%) de acuerdo y 22 estudiantes (46.8%)
totalmente de acuerdo. Por ello, se evidencié que, para la mayoria de los
estudiantes, las imagenes que contiene el juego les parece atrayentes, ya que,

representan personajes con los cuales se sienten identificados.
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Pregunta 5: Segun lo observado, ¢el juego didactico te muestra habitos

alimenticios saludables?

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) esta
ni de acuerdo ni en desacuerdo, 21 estudiantes (44.7%) en de acuerdo y 25
estudiantes (53.2%) totalmente de acuerdo. Seguidamente, en el grupo
experimental, 2 estudiantes (4.3%) se encuentran en desacuerdo, 2 estudiantes
(4.3%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 10 estudiantes (21.3%) en de acuerdo y 33
estudiantes (70.2%) totalmente de acuerdo. Por lo tanto, la mayoria de estudiantes
de ambos grupos consideraron que el juego didactico muestra habitos alimenticios

saludables que les puede ayudar a mejorar su alimentacion para estar mas sanos.
Pregunta 6: Crees gue el juego didactico te motiva a comer mas saludable.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) esta
en desacuerdo, 3 estudiantes (6.4%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 18
estudiantes (38.3%) de acuerdo y 25 estudiantes (53.2%) totalmente de acuerdo.
En el grupo experimental, 1 estudiante (2.1%) totalmente en desacuerdo, 3
estudiantes (6.4%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 15 estudiantes (31.9%) de
acuerdo y 28 estudiantes (59.6%) totalmente de acuerdo. Es decir, para los
estudiantes de ambos grupos, el juego didactico es un motivador que les ayudo6 a
tener una alimentacion mas saludable, a través de las cartas que contiene y de su

tematica.
Pregunta 7: Sientes que el juego didactico te impulsa hacer ejercicios en casa.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) se
encuentra en desacuerdo, 5 estudiantes (10.6%) estan ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 11 estudiantes (23.4%) se encuentran de acuerdo y 30 estudiantes
(63.8%) totalmente de acuerdo. Por otro lado, en el grupo experimental, 1
estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo, 1 estudiante (2.1%) en
desacuerdo, 8 estudiantes (17%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 15 estudiantes
(31.9%) de acuerdo y 22 estudiantes (46.8%) totalmente de acuerdo. Por lo que, la
mayoria de estudiantes afirmaron que el juego didactico es un apoyo para que

también desarrollen ejercicios en su hogar y no solo en la institucion educativa.
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Pregunta 8: Segun tu opinidn, hacer ejercicios de este juego didactico te

ayudan a estar mas atento en clase.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) se
encuentra totalmente en desacuerdo, 1 estudiante (2.1%) esta en desacuerdo, 2
estudiantes (4.3%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 19 estudiantes (40.4%) de
acuerdo y 24 estudiantes (51.1%) totalmente de acuerdo. En el grupo experimental,
1 estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo, 5 estudiantes (10.6%) en
desacuerdo, 4 estudiantes (8.5%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 14 estudiantes
(29.8%) de acuerdo y 23 estudiantes (48.9%) totalmente de acuerdo. Por ello, la
mayoria de estudiantes consideraron que, los ejercicios que se encuentran en el
juego didactico les ayuda a estar mas atento en clase, ya que, aumenta sus
funciones cognitivas, es decir, como procesan y recogen la informacién que el

docente muestra en clase.
Pregunta 9: El tamafio del juego y sus piezas te parece el adecuado.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) esta
en desacuerdo, 2 estudiantes (4.3%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 13
estudiantes (27.7%) de acuerdo y 31 estudiantes (66%) totalmente de acuerdo. De
la misma forma, en el grupo experimental, 8 estudiantes (17%) estan ni de acuerdo
ni en desacuerdo, 11 estudiantes (23.4%) de acuerdo y 28 estudiantes (59.6%)
totalmente de acuerdo. Por lo tanto, gran parte de los estudiantes considera que el
tamafio de las piezas y los elementos del juego es el adecuado, ya que, la

informacion se puede visualizar correctamente.
Pregunta 10: Crees que laubicacion de los elementos del juego es la correcta.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 2 estudiantes (4.3%) se
encuentran ni de acuerdo ni en desacuerdo, 12 estudiantes (25.5%) de acuerdo y
33 estudiantes (70.2%) totalmente de acuerdo. En el grupo experimental, 3
estudiantes (6.4%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 15 estudiantes (31.9%)
de acuerdo y 29 estudiantes (61.7%) totalmente de acuerdo. Entonces, la mayoria
de los estudiantes consideraron que, la ubicacion de los elementos del juego
didactico es la correcta, ya que, es facil de encontrar su ubicacion por los

estudiantes.
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Pregunta 11: La composicion de los elementos te parece agradable.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 1 estudiante (2.1%) se
encuentra ni de acuerdo ni en desacuerdo, 16 estudiantes (34%) de acuerdo y 30
estudiantes (63.8%) totalmente de acuerdo. De igual manera, en el grupo
experimental, 1 estudiante (2.1%) esta totalmente en desacuerdo, 1 estudiante
(2.1%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 18 estudiantes (38.3%) de acuerdo y 27
estudiantes (57.4%) totalmente de acuerdo. Entonces, la mayoria de los
estudiantes de ambos grupos, consideré que los elementos presentados en el juego

didactico tienen una composicién adecuada.
Pregunta 12: Consideras que el juego es dinamico.

Se obtuvo mediante los resultados que, en el grupo control 15 estudiantes (31.9%)
estuvieron de acuerdo, 32 estudiantes (68.1%) totalmente de acuerdo. En el grupo
experimental, 2 estudiantes (4.3%) estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 17
estudiantes (36.2%) de acuerdo y 28 estudiantes (59.6%) totalmente de acuerdo.
Por lo tanto, en ambos grupos los estudiantes consideraron que el juego es
dindmico, ya que da la sensacién de movimiento debido a la manera en la que esté

compuesta.
4.2, Resultados del anélisis inferencial

Resultado general: Juego didactico estilos de vida saludable y percepcidon

visual.

En los resultados generales del grupo control, se observé que el valor de
significancia es 0,002 la cual es menor al valor teérico 0,05 (0,001 < 0,05), por ello
se rechazo la hipotesis nula y se acepto la hipotesis de investigacion. Ademas, el
coeficiente de relacion que se obtuvo fue de 0,448 la cual es positiva moderada.
Por ello, existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Perd —Lima, 2022, ya que, el juego didactico sobre estilos de vida saludables ayudé
a gue los estudiantes puedan identificar de una mejor manera todos los elementos
mostrados que se desarrollaron. De la misma forma, en el grupo experimental, el
valor de significancia obtenido fue de 0,001 la cual es menor al valor teérico 0,05

(0,001 < 0,05), donde se rechazé la hipétesis nula y se acepta la hipétesis de
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investigacion. Asimismo, el coeficiente de correlacion que se obtuvo fue de 0,460

representando una correlacion positiva moderada.
Resultado especifico 1: Disefio visual y percepcion visual.

En los resultados generales del grupo control, se observé que el valor de
significancia es 0,024 la cual es menor al valor tedrico 0,05 (0,001 < 0,05), por ello
se rechazo la hipotesis nula y se acepto la hipotesis de investigacion. Ademas, el
coeficiente de relacion que se obtuvo fue de 0,330 la cual es positiva baja. Por ello,
existe una influencia significativa del disefio visual del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcién visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Perd — Lima, 2022, ya que, el juego didactico mediante el uso del color y la
estructura empleada, pudo atraer a los estudiantes haciendo que el juego sea de
su interés. Sin embargo, en el grupo experimental, el valor de significancia obtenido
fue de 0,476 la cual es mayor al valor teérico 0,05 (0,001 < 0,05), donde se acepto
la hipdtesis nula y se rechazé la hipotesis de investigacion. Asimismo, el coeficiente
de correlacion que se obtuvo fue de 0,107 representando una correlacion positiva
muy baja, entonces, en el grupo experimental no existe una influencia significativa
del disefio visual del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Per — Lima, 2022.

Resultado especifico 2: Comunicacién visual y percepcion visual.

En los resultados generales del grupo control, se observé que el valor de
significancia es 0,008 la cual es menor al valor teérico 0,05 (0,001 < 0,05), por ello
se rechazo la hipétesis nula y se acepto la hipotesis de investigacion. Ademas, el
coeficiente de relacion que se obtuvo fue de 0,385 la cual es positiva baja. Por ello,
existe una influencia medianamente de la comunicacion visual del juego didactico
estilos de vida saludable en la percepcién visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Pera — Lima, 2022, ya que, el juego didactico sobre estilos de vida
saludables tuvo imagenes entendibles y atrayentes, asi como, un discurso visual
gue ayudo a el entendimiento de este. De la misma forma, en el grupo experimental,
el valor de significancia obtenido fue de 0,001 la cual es menor al valor teérico 0,05

(0,001 < 0,05), donde se rechazé la hipétesis nula y se acepta la hipotesis de
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investigacion. Asimismo, el coeficiente de correlacion que se obtuvo fue de 0,463

representando una correlacién positiva moderada.
Resultado especifico 3: Juego didactico estilos de vida saludable y forma.

En los resultados generales del grupo control, se observé que el valor de
significancia es 0,023 la cual es menor al valor tedrico 0,05 (0,001 < 0,05), por ello
se rechazo la hipotesis nula y se acepto la hipotesis de investigacion. Ademas, el
coeficiente de relacion que se obtuvo fue de 0,331 la cual es positiva baja. Por ello,
existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable en la
formay la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Peru
— Lima, 2022, ya que, el tamafio y la ubicacion de los elementos fue la adecuada y
permitié6 que pueda ser contemplada de mejor manera por los estudiantes. De la
misma forma, en el grupo experimental, el valor de significancia obtenido fue de
0,008 la cual es menor al valor teérico 0,05 (0,001 < 0,05), donde se rechazo la
hip6tesis nula y se acepta la hipétesis de investigacion. Asimismo, el coeficiente de

correlacion que se obtuvo fue de 0,380 representando una correlacién positiva baja.

Resultado especifico 4: Juego didactico estilos de vida saludable y

composicion.

En los resultados generales del grupo control, se observé que el valor de
significancia es 0,000 la cual es menor al valor tedrico 0,05 (0,001 < 0,05), por ello
se rechazo la hipotesis nula y se acepto la hipétesis de investigacion. Ademas, el
coeficiente de relacion que se obtuvo fue de 0,499 la cual es positiva moderada.
Por ello, existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la composicién y la percepcion visual de estudiantes de la Institucién
Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022, ya que, la composicién que se mostré en el
juego, fue dinamica y entretenida para los estudiantes. De la misma forma, en el
grupo experimental, el valor de significancia obtenido fue de 0,010 la cual es menor
al valor tedrico 0,05 (0,001 < 0,05), donde se rechazo la hipotesis nula y se acepta
la hipbtesis de investigacion. Asimismo, el coeficiente de correlacion que se obtuvo

fue de 0,374 representando una correlacion positiva baja.
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V.  DISCUSION
Para la elaboracion de la discusion, se tomé en cuenta autores tanto nacionales
como internacionales, los cuales contenian similitudes con la variable de estudio y
la variable metodoldgica. Los autores fueron: Alavedra (2022), Villanueva (2019),
Casavilca (2017), Arias (2019), Portocarrero (2017), Aristizabal, et al. (2016), Gasim
(2020), Lizama, et al. (2019), Abrego (2022), Hugerat, et al. (2020) que fueron
trabajos similares en cuanto al tipo, disefio y enfoque. En suma, el instrumento que
se elaboro se conformo por 12 items distribuidos por cada indicador de estudio. Por

ende, la discusion que se obtuvo del andlisis descriptivo indicé que:

En cuanto a los resultados del item 1, se evidenci6é que el uso del color en el
juego didactico es importante de emplear, ya que, resultd atrayente para los
estudiantes, en el grupo control se obtuvo que 42.6% de los estudiantes estuvieron
de acuerdo y el 55.3% de los estudiantes totalmente de acuerdo, por otro lado, en
el grupo experimental el 31.9% de los estudiantes estuvieron de acuerdo y el 59.6%
de los estudiantes totalmente de acuerdo. Esto se relaciona con el antecedente de
Alavedra (2022), donde luego de la aplicacion del juego didactico, en la post prueba
el 80% de los estudiantes logré6 una nota de A, donde mediante los colores
mostrados en el desarrollo de los juegos didacticos, los estudiantes pudieron
mejorar sus niveles de psicomotricidad. De igual manera en la investigacion de,
Hugerat, et al. (2020), resultd6 que, en el grupo experimental se tuvo una
significancia mayor (t (186) = 18,82, p<0,01), donde mediante el juego didactico,
aumento la motivacion de los estudiantes y el interés para sus conocimientos en el
area de ciencias, siendo un factor importante el uso del color que se empleé en el
juego. En base a los autores tedéricos, Henao (2018), mencioné que la eleccién de
la gama de colores, cumple con una funcién determinada, de manera en que, crea
una armonia visual que atrae al espectador. El autor tedrico Pascual (2018),
respalda la informacion, ya que, determiné que la decision de emplear dichos
colores parte de aspectos culturales los cuales afectan en la psicologia y la
percepcion. Esto se relaciona con lo que mencioné el autor Bravo (2021), el cual
conceptualizé que, el uso de colores y texturas, asi como, la aplicacion de formas,

hacen que el disefio empleado sea mucho mas coherente para su comprension.
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En cuanto a los resultados del item 2, se evidencid que la estructura
empleada en el juego didactico pudo ser entendible y equilibrada para los
estudiantes, en el grupo control el 34% de los estudiantes estuvieron de acuerdo y
un 66% de los estudiantes totalmente de acuerdo, ademas, en el grupo
experimental el 36.2% de los estudiantes estuvieron de acuerdo y un 59.6%
totalmente de acuerdo. Los resultados obtenidos cuentan con similitudes de los
antecedentes de Abrego (2022), ya que, el grupo experimental conté con un mejor
desempeiio visual, gracias a la estructura elaborada del juego, con una media de
16.43 superior al grupo control que obtuvo una media de 13.93, donde pudieron
apreciar los elementos, mejorando sus competencias linguisticas. De la misma
forma, Hugerat, et al. (2020), concluyd que, la estructura del juego afectd
positivamente en los estudiantes, ya que el grupo experimental que empleé el juego
consiguio una calificacion de 82,29% a diferencia del grupo control con un 71,63%.
Como mencionaron los autores teoricos Torres y Romero (2018) las estructuras
propuestas en el juego didactico, deben contener adecuadamente la informacion,
ya que, dara mucho mas valor al contenido mostrado. Ademas, los tedricos Ojeda,
et al. (2020), mencionaron que, las estructuras en los juegos didacticos, presentan
de manera adecuada el contenido e informacidn que servira como apoyo visual en
los estudiantes. De esta manera, los autores externos Gallardo y Vazquez (2018)
mencionaron que, los juegos didacticos son una estructura cultural la cual contiene
elementos que resultan atractivos para los individuos, donde da forma a sus

aspectos cognitivos.

En cuanto a los resultados del item 3, se evidencié que el discurso visual, es
decir, la informacién que se mostrd en el juego didactico pudo ser claro para los
estudiantes debido a que da significancia y mayor importancia a los elementos que
se presentaron. En el grupo control, un 27.7% de estudiantes estuvo de acuerdo y
un 70.2% totalmente de acuerdo, mientras que, en el grupo experimental el 53.2%
de estudiantes estuvo de acuerdo y el 40.4% totalmente de acuerdo. Esto se
relacion6 con el antecedente de Alavedra (2022), el cual mencion6é que, la
informacion que mostraba el juego didactico pudo reducir en un 90% las notas
desaprobatorias de los estudiantes y mejoré un 60% las calificaciones aprobatorias.
De igual manera, el antecedente de Aristizabal, et al. (2016), evidenciaron que, al

aplicar estratégicamente el juego didactico, tuvo mayor eficacia en el grupo
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experimental, obteniendo un 50% mas que el grupo control. En cuanto a los autores
tedricos, Terrazo, et al. (2020) dan importancia al discurso visual, ya que, permitira
que la informacién estructura pueda llamar la atencién de los estudiantes. De igual
manera, Imba y Lombano (2021), consideraron que el discurso visual, debe llamar
a la participacion y motivacion de los estudiantes, causando un mayor interés en su
aprendizaje. De tal manera, el autor externo, Andrade (2020), afirmé que, los juegos
didacticos deben contar con elementos que cumplan funciones intelectuales,
practicas y comunicativas, es decir, con discursos informativos que puedan ser

entendibles.

En cuanto a los resultados del item 4, se evidencié que las imagenes
empleadas en el juego didactico son atractivas y representativas para los
estudiantes, ya que, en el grupo control el 29.8% de los estudiantes estuvo de
acuerdo y el 66% de estudiantes totalmente de acuerdo, mientras que, en el grupo
experimental el 42.6% de estudiantes estuvo de acuerdo y 46.8% de estudiantes
estuvo totalmente de acuerdo. Sobre los antecedentes de la investigacidn, estos
resultados se relacionan con Gasim (2020), donde obtuvo que, a través de las
imagenes que se mostraron en los juegos didacticos aplicados, estas pudieron ser
mejor identificadas en un 81,9% en el grupo experimental, es decir, los estudiantes
pudieron mantener mejor la atencion a través de las imagenes mostradas.
Asimismo, los autores Lizama, et al. (2019), indicaron que, las imagenes causaron
mayor motivacién en los estudiantes, asi como, un mayor interés sobre el tema
propuesto. De acuerdo a los autores tedricos, Sdnchez, et al. (2020), mencionaron
que, gracias a las imagenes que se presentan, los estudiantes pueden interpretar
toda la informacion mostrada, relacionandola con partes de su entorno. Asimismo,
Balcazar (2018), concuerda con ello, ya que, las imagenes representan de manera
reducida lo que el estudiante observa en su entorno que relaciona con el juego
didactico. Contrastando a esta informacion, los autores externos Porturas y Oblitas
(2019), los estudiantes presentan poco interés cuando las herramientas y contenido
gue ofrecen los docentes no les atrae ni motiva, por ello es importante el uso de

juego didactico, el cual contiene imagenes y elementos atractivos visuales.

En cuanto a los resultados del item 5, se evidencié que el juego didactico

muestra habitos alimenticios saludables que ayudaron en la alimentacion de los
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estudiantes, en el grupo control un 44.7% de estudiantes estuvo de acuerdo y el
53.2% de estudiantes totalmente de acuerdo, para el grupo experimental, el 21.3%
de estudiantes estuvo de acuerdo y el 70.2% de estudiantes totalmente de acuerdo.
En base a los autores tedricos Mardones, et al. (2021), mencionaron que, es
importante controlar las calorias que se consumen en el dia a dia, acompafiado de
rutinas fisicas complementan a habitos mas saludables. Por otro lado, Chiarpenello,
et al. (2019) indic6 que, al no contar con habitos que sean saludables, se puede
ocasionar obesidad y problemas de peso, el cual es una problematica bastante
comun en los nifios debido a la poca supervision de los padres. Asimismo, Gomez,
et al. (2020), afirmaron que, la ensefianza de los habitos alimenticios mediante un
juego didactico, es la representaciobn de un aprendizaje mas significativo y
dinamico, sobre todo estudiantes de niveles basicos. Ademas, Moura, et al. (2019),
concluyeron que, el juego didactico puede obtener conocimientos de una manera
mas interesante, por lo que, presta mas atencion sobre el tema, logrando adquirir
informacion sobre habitos saludables para evitar el riesgo de enfermedades. En
cuanto a los autores externos, Quishpe (2022), menciond que, es necesario que se
pueda facilitar informacion didactica que promueva una buena alimentacion en los
estudiantes, ya que, de no tratarse puede generar trastornos de conducta

alimentaria que son comunes de presentarse en estas edades.

En cuanto a los resultados del item 6, se evidencié que el juego didactico
motivd a los estudiantes a que pudieran comer mas saludable, a través de las
recomendaciones que brindaban las cartas del juego, en el grupo control 38.3% de
los estudiantes estuvieron de acuerdo y el 53.2% de los estudiantes estuvieron
totalmente de acuerdo, para el grupo experimental, 31.9% de estudiantes
estuvieron de acuerdo y el 59.6% totalmente de acuerdo. Los autores tedricos,
Almendra, et al. (2021) afirmaron que, de no tener un control alimenticio adecuado
en los nifios, puede acabar en una mala conducta alimentaria. Ademas, Analia
(2018) respalda esta informacién, mencionando que no se debe alterar la
alimentacion, ya que, ocasiona trastornos en la conducta alimentaria. De igual
manera Seisdedos (2021), afirmo que, es indispensable que existan propuestas
didacticas por parte del docente hacia los estudiantes, donde se divulga informacion
sobre alimentacion saludable y actividades fisicas que prevengan acciones

sedentarias en los estudiantes. De la misma forma, Ignacio (2018), indic6 que
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principalmente en la etapa primaria es cuando se desarrollan y forman los habitos
alimenticios, los cuales serviran y seran parte de sus dia a dia. Los autores externos
Ayala, et al. (2021), mencionaron que los estudiantes prefieren maneras mas
creativas, como las dinamicas de un juego did4ctico, para conocer de mejor manera

sobre la alimentacion, ya que, es una herramienta mas motivadora de ensefianza.

En cuanto a los resultados del item 7, se evidencié que el juego didactico
impulsé a que los estudiantes realicen ejercicio en casa, fomentando un estilo de
vida saludable, en el grupo control el 23.4% de estudiantes estuvo de acuerdo y el
63.8% de estudiantes totalmente de acuerdo, en el grupo experimental, un 31.9%
estuvo de acuerdo y el 48.6% de estudiantes totalmente de acuerdo. Estos
resultados son similares a los obtenidos por los antecedentes de Casavilca (2017),
donde obtuvo un promedio de 11.9 puntos que resultaron en que el grupo
experimental desarrollo de mejor manera actividades deportivas en su entorno. De
la misma forma, Portocarrero (2017), donde luego de aplicar el juego didactico el
80% de los estudiantes lograron un nivel de psicomotricidad avanzada, es decir, el
juego didactico pudo aumentar el desarrollo de actividades motoras como
coordinacién, movimiento, equilibrio, etc. De tal manera, los autores tedricos
Moreno, et al. (2019), analizaron que, el ejercicio fisico mejora la calidad de vida,
sobre todo los sistemas cardiopulmonares, sobre todo si se realiza en edades
tempranas. Asimismo, Rosa (2019), afirm6é que los ejercicios mejoran las
condiciones fisicas, con menos probabilidades de problemas que afecten en la
salud. Esta informacion se relaciona con autores externos, Mufiz, et al. (2021),
mencionaron que, los juegos didacticos involucran a la movilidad, la reflexion,
investigacibn y emocion, donde los estudiantes se desarrollan fisica y

cognitivamente, ya que, se comunica, interactla y aprende.

En cuanto a los resultados del item 8, se evidencido que los ejercicios
mostrados en el juego didactico permitieron que los estudiantes estuvieran mas
atentos en clase desarrollando sus funciones cognitivas, en el grupo control, el
40.4% de los estudiantes estuvo de acuerdo y el 51.1% de los estudiantes estuvo
totalmente de acuerdo, en el grupo experimental, un 29.8% estuvieron de acuerdo
y un 48.9% estuvieron totalmente de acuerdo. Esta informacién se relacioné con

los antecedentes de esta investigacion, Villanueva (2019), donde luego de aplicar
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el juego didactico como una nueva estrategia en la ensefianza, mejoro
significativamente en un 100%, lo que indica que los juegos didacticos pudieron
mejorar en aprendizaje de los estudiantes para estar mas atentos en clase. De igual
manera, Arias (2019) obtuvo que, luego de la aplicacion del juego didactico
WaytaPukllay, que es un juego sobre la historia de los incas, los estudiantes
obtuvieron calificaciones de AD, con una nota minima de 18 y maxima de 20 con
una media general de 19,30. Es decir, el aprendizaje de los estudiantes obtuvo un
nivel mas superior. Similar a ello, Hugerat, et al. (2020), en su investigacion, el
grupo control que desarrollé una ensefianza tradicional obtuvo un resultado de
71,63, mientras que, el grupo experimental con un 82,29, esto indica que, los
estudiantes aprendieron de mejor manera con la aplicacion y uso del juego
didactico. El autor tedrico Maureira (2018), indico que, las funciones cognitivas se
relacionan con los ejercicios, ya que, ambos influyen en el rendimiento educativo
de los nifios. De igual manera, Ramirez y Olmos (2020), mencionan que las
funciones cognitivas desarrollan la atencién y la memoria, que se percibe a través
de los sentidos, lo cual ayuda en su desempefio en clases. En base a los autores
externos, Garcia y Plutin (2016), mencionaron que los juegos didacticos realzan en
los estudiantes el deseo por descubrir e investigar, relacionandose a través de

trabajos cooperativos con su entorno.

En cuanto a los resultados del item 9, se evidencié que el tamafio del juego
didactico y de sus piezas fue el adecuado para los estudiantes, en el grupo control
27.7% de los estudiantes estuvo de acuerdo y el 66% de los estudiantes totalmente
de acuerdo, en el grupo experimental, 23.4% de los estudiantes estuvo de acuerdo
y el 59.6% totalmente de acuerdo. Estos resultados se relacionan con los
antecedentes de Arias (2019), donde en su investigacion, en el grupo experimental
el 18,2% de estudiantes obtuvo de nota 18, el 33.3% la nota de 19 y el 48.5% la
nota de 20, por ello, estos resultados son evidencia de la aplicacion del juego
WaytaPukllay el cual, mediante sus elementos graficos, siguiendo con los tamafios
adecuados pudieron ser satisfactorios para la comprension de los estudiantes. De
la misma forma, el antecedente de Gasim (2020), donde el 81,9% de los
estudiantes del grupo experimental fueron superiores al 36% del grupo control, por
lo cual la dinAmica presentada del juego didactico y sus diferentes tamafos,

presento mayor diversidad en los elementos, mejorando las capacidades cognitivas
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de los estudiantes. Esto se respalda con los autores tedricos Xie, et al. (2021) donde
mencionaron que, el tamafio es la encargada de mostrar diversidad a los textos y
a los elementos visuales. De igual manera concuerda con, Ebenezer (2019) donde
menciond que el tamafio puede mostrar comparativas entre los distintos elementos
graficos. Ademas, los autores externos Li, et al. (2020), mencionan que el disefiador
tiene la facilidad de emplear elementos que sean visualmente agradables, donde
pueden trabajar con diferentes tamafios que se adapten a distintos medios

impresos y web

En cuanto a los resultados del item 10, se evidenci6 que la ubicacion de los
elementos del juego didactico fue correcta y adecuada, en el grupo control 25.5%
de los estudiantes estuvieron de acuerdo y 70.2% de los estudiantes totalmente de
acuerdo, en el grupo experimental, el 31.9% de los estudiantes estuvieron de
acuerdo y el 61.7% de estudiantes totalmente de acuerdo. Estos resultados se
relacionan con los obtenidos por los antecedentes de Portocarrero (2017), donde
obtuvo que luego del desarrollo del juego didactico, el 40% de los estudiantes
tuvieron un nivel de psicomotricidad alto y un 60% presentaron un nivel medio. Esto
debido a que el juego didactico sirvio como un recurso en su estimulacion, el cual
contd con los elementos correctamente distribuidos y ubicados, resultando en el
aumento de psicomotricidad en estudiantes de Yorongos. Asimismo, el
antecedente de Villanueva (2019), donde en el grupo control se presentdé una
separacion relativa de 31,1%, mientras que en el grupo experimental esta
separacion se redujo a 15,2% demostrando que luego de aplicar el juego didactico,
los estudiantes del grupo experimental pudieron mejorar su aprendizaje en
matematicas, ya que el juego didactico muestra la informacion ubicada de manera
correcta, permitiendo un mejor rendimiento en esta area. Los autores tedricos
Lukito, et al. (2022), mencionaron que, la ubicacion correcta de los elementos, hace
que la informacion sea mas entendible y muestre adecuadamente los elementos en
un espacio considerado. De igual forma, Lu, et al. (2020), afirm6 que la ubicacion
se basa principalmente en la estructura que el disefiador emplee. Los autores
externos, Lee, et al. (2020), afirmaron que, la ubicacion y el tamafio de los
elementos influyen de manera importante en el punto de atencion de los
espectadores, es decir, el orden de la informacion. Por ende, es importante

relacionar los componentes visuales, creando jerarquias y narrativa.
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En cuanto a los resultados del item 11, se evidenci6 que la composicion de
los elementos en el juego didactico fue agradable para los estudiantes, en el grupo
control 34% de los estudiantes estuvieron de acuerdo y el 63.8% de los estudiantes
totalmente de acuerdo, mientras que, en el grupo experimental 38.3% de los
estudiantes estuvieron de acuerdo y el 57.4% de los estudiantes totalmente de
acuerdo. Estos resultados se vinculan con los encontrados por el antecedente de
Hugerat, et al. (2020) donde se obtuvo correlaciones de entre r=0,37 y r=0,76 las
cuales son positivas significativas, demostrando que las composiciones empleadas
en el juego didactico, permitieron aumentar la motivacién y disfrute por parte de los
estudiantes. Ademas, el antecedente de Aristizabal, et al. (2016) donde se
evidencié una diferencia en cuanto ambos grupos de estudio, obteniendo un nivel
de confianza de 95% favoreciendo al grupo experimental, ya que, la composicion
de los elementos desarrollados permiti6 un mejor desarrollo del pensamiento y
brindando un aprendizaje méas durable. Los tedricos, Borysenko y Mygal (2021)
indicaron que la composicibn es un punto importante, ya que, aportara en la
interrelacion del espectador. Ademas, Pantea (2019), menciona que la composicion
se relaciona con la proporcién, por lo que, ambos elementos crean un orden visual.
Para respaldar esta informacién, los autores externos Rocha y Araujo (2022)
afirmaron que, todas las composiciones se estructuran a través de la union de
piezas fundamentales como la linea, el punto, el color, el movimiento, entre otros.

Ya que, a partir de estos es cuando inicia la creacion de elementos visuales.

En cuanto a los resultados del item 12, se evidencié que la composicién del
juego es dinamica para los estudiantes, donde en el grupo control un 31.9% de
estos estuvieron de acuerdo y un 68.1% totalmente de acuerdo, en el grupo
experimental 36.2% estuvieron de acuerdo y 59.6% totalmente de acuerdo. Esto se
vincula a los resultados obtenidos por el antecedente Portocarrero (2017), donde
luego de usar el juego didactico, un 45% de los encuestados tuvieron una
psicomotricidad alta y el 55% una media, demostrando que la composicién
dindmica del juego aumento la coordinacion de los estudiantes, afectando su
psicomotricidad. Ademas, el antecedente de Alavedra (2022), donde en la post
prueba desarrollada, se pudo reducir el 90% de estudiantes que alcanzaron una
nota desaprobatoria, demostrando que la composicién del juego permiti6 mejorar

su aprendizaje, teniendo una composicion dinamica que ayudo a la interaccion de
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los estudiantes. El autor tedrico Malinauskas (2018), conceptualizé que, la
composicién dinamica otorga un mayor interés, ya que, se desarrolla principalmente
para crear mayor atencion del espectador. Asimismo, Jégou (2019), afirmé que, a
pesar de que las composiciones siguen determinadas indicaciones para su
desarrollo, las composiciones dinamicas ofrecen una mayor combinacion y
variedad de signos visuales. En cuanto al autor externo, Gallardo y Fernandez
(2017) explicaron que, el juego didactico debe ser dindmico, es decir, que contenga
un desarrollo, un elemento sorpresa, contar con reglas e indicaciones y con

alternativas tanto de relajacion como tension.

Para la discusion de los resultados obtenidos en el andlisis inferencial, se
interpretd la relacion que existe entre las variables y las dimensiones de la

investigacion donde se empleé el Rho de Spearman.

Para la hipétesis general, de las variables juego didactico sobre estilos de
vida saludable y percepcion visual, en el grupo control se obtuvo una significancia
menor al valor teérico (0,001 < 0,05), con un 0,002 y una correlacion positiva
moderada de 0,448. Del mismo modo, en el grupo experimental se obtuvo una
significancia de 0,001 que cumple con el valor tedrico, asi como una correlacion
positiva moderada de 0,460. Es decir, el juego didactico aplicado en los estudiantes
de la Institucién Dios es Amor pudo influir en la percepcion visual de estos, ya que,
este sirvi6 como un recurso novedoso Yy llamativo a través del uso de distintos
recursos visuales, como imagenes, iconos o disefios, que los estudiantes pudieron
percibir de manera adecuada entendiendo la informacion y la temética que el juego
didactico estaba abarcando. Es decir, en ambos grupos de la investigacion se
rechazé la hipoétesis nula y se aceptd la hipotesis de investigacion, donde se
concluyo que existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Perd — Lima, 2022. Estos resultados se asemejan con los antecedentes de
Portocarrero (2017), donde a través de la medicion, aplicando la prueba de
diferencia, el valor que se calcul6 fue de -48.05 mientras que el valor tabulado fue
de -1,729, es decir, el juego didactico mejoro la estimulacion de la psicomotricidad
en los estudiantes, por lo que se rechazo la hipétesis nula donde se evidencié que

los juegos didacticos influyeron significativamente en el desarrollo de la
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psicomotricidad en los estudiantes del distrito de Yorongos. Asimismo, en el
antecedente de Alavedra (2022), al aplicar la prueba de Wilcoxon, pudo obtener
una significancia de 0,004 menor al valor 0,05 por lo cual concluy6 en que hay una
diferencia significativa entre ambos grupos de investigacion, donde mejoraron su
psicomotricidad luego de aplicar los juegos didacticos en su ensefianza, es decir,
aplicar los juegos didacticos mejoraron significativamente la psicomotricidad de los
estudiantes una institucion en Chimbote. Asimismo, como sustento teérico, Duran
(2019), indic6 que los juegos didacticos pueden ser grandes motivadores al
momento de ser aplicados en la ensefianza de los estudiantes, ya que, muestra la
informacion de una manera mas sencilla y creativa para que sea facil de captar. De
la misma forma, Larriva y Murillo (2019), relacionan esta informacion, donde los
juegos didacticos desarrollan un sinfin de tematicas y habilidades que pueden

reforzar el desarrollo de las funciones y percepciones con su entorno.

De la misma forma para la hipétesis especifica 1, acerca de la dimension
disefio visual del juego didactico y percepcion visual, donde en el grupo control la
significancia obtenida fue menor al valor teérico (0,001 < 0,05), con un 0,024 y una
correlacion positiva baja de 0,330. Sin embargo, en el grupo experimental, se
obtuvo una significancia mayor al valor teérico con un 0,476 y una correlacion
positiva muy baja de 0,107. Es decir, en el grupo control se rechazé la hipotesis
nula y se aceptd la hipotesis de investigacion, donde existe una influencia
significativa del disefio visual del juego didactico estilos de vida saludable en la
percepcion visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Peru — Lima,
2022, mientras que en el grupo experimental se rechaz6 la hipétesis de
investigacion y se acepto la nula, es decir, no existe una influencia significativa del
disefio visual del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual
de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Perd — Lima, 2022. Estos
resultados se asemejan con los antecedentes de Hugerat, et al. (2020), donde la
motivacion de los estudiantes luego de emplear el disefio visual del juego didactico
sobre las ciencias, la significancia obtenida en el grupo experimental fue de (t (186)
=18,82, p<0,01), es decir, en el grupo experimental hubo mayor motivaciéon por
aprender sobre las ciencias, obteniendo también un mayor interés y satisfaccion
tanto por los maestros como por los estudiantes. Asimismo, en la investigacion de

Lizama, et al. (2019), resulté que la utilidad del juego es bastante apreciada en un
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entorno escolar, donde a partir, de su disefio presentado en el juego didactico,
resalta la utilidad de este para ser aplicado con distintos propositos que el docente
pueda tener, ya que, los juegos didacticos logran captar de mejor manera la
atencion de los estudiantes. Los autores tedricos, Marulanda y Carmona (2018),
concluyeron en que, los juegos didacticos otorgan una mayor significancia, debido
a que usan coédigos visuales que pueden cumplir las exigencias informativas.
Asimismo, Buenario, et al. (2018), sostuvieron que los juegos didacticos influyen
también significativamente en la percepcion de los estudiantes, dando mas valor a

distintos iconos que creados respectivamente.

Para la hipotesis especifica 2, sobre la comunicacion visual del juego
didactico y percepcion visual, en el grupo control la significancia obtenida fue menor
al valor tedrico (0,001 < 0,05), con un 0,008 y una correlacién positiva baja de 0,385.
De la misma forma, en el grupo experimental, el nivel de significancia obtenido fue
de 0,001 y una correlacién positiva moderada de 0,463. Por ende, para ambos
grupos se rechazo la hipétesis nula y se acept6 la hipotesis de investigacion, es
decir, existe una influencia medianamente significativa de la comunicacién visual
del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes
de la Institucién Dios es Amor, Mi Peru — Lima, 2022. Estos resultados se asemejan
con los antecedentes de Villanueva (2017), donde a partir de la comunicacion visual
empleada en el juego y los distintos elementos visuales que aportaron, en el grupo
experimental, la significancia obtenida fue menor de 0,000 (p < 0,05) donde se pudo
mejorar el aprendizaje de los estudiantes, asimismo, su nivel de confianza fue de
95%. De igual forma, en la investigacién de Portocarrero (2017), se obtuvo que el
valor calculado fue de (-48.05) la cual fue mucho menor al valor tabulado (-1.729)
por ello la comunicacion visual que se desarroll6 en el juego didactico, influy6 de
manera significativa en la psicomotricidad de los estudiantes en una institucion de
la region de Yorongos. Los tedricos Kujur y Singh (2018), indicaron que, la
comunicacién visual permite la participacion de los estudiantes, a través de jugos
didacticos digitales e impresos, mientras cumpla la funcion de que la informacion
sea correctamente manejada contando con simbolos e imagenes que influiran en
la perspectiva de los espectadores. Por otro lado, Wenjuan (2021), concluyé que la
comunicacién visual aplica recursos graficos que permiten transmitir informaciones

mas claras influyendo en la emocion de los estudiantes.
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Para la hipétesis especifica 3, sobre el juego didactico estilos de vida
saludable en la forma, en el grupo control la significancia obtenida fue menor al
valor teérico (0,001 < 0,05), con un 0,023 y una correlacion positiva baja de 0,331.
De la misma forma, en el grupo experimental, el nivel de significancia obtenido fue
de 0,008 y una correlacion positiva moderada de 0,380. Por ende, para ambos
grupos se rechazé la hipotesis nula y se acepté la hipotesis de investigacion, es
decir, existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable
en la formay la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Peru — Lima, 2022. Estos resultados se asemejan con los antecedentes de Abrego
(2022), donde luego de la aplicacién del Boxplot se encontré puntajes mas altos
para el grupo experimental a diferencia del grupo control, por ello, es importante la
estrategia de aplicar un juego didactico, donde emplee formas mas espontaneas y
reales que permitan un mejor desarrollo de los estudiantes con su entorno,
adquiriendo un conocimiento y sentido mas propio. Asimismo, Gasim (2020) conté
con un porcentaje de 91,7% de aceptacion en el grupo experimental, donde a
diferencia del grupo control, las formas aplicadas en los juegos brindan un mayor
valor educativo donde desarrolla la imaginacién y el pensamiento. De igual manera
los autores tedricos, Cui, et al. (2019) mencionaron que, las formas y figuras,
aportan mayor sentido en el proceso informativo, ayudando en gran medida a los
estudiantes en su razonamiento. Ademas, Tian (2020), indicé que las formas
proponen mayor expresividad segun el contexto, las cuales son mas claras, usando
también elementos de semidtica que son visibles segun el medio grafico que se

utilice.

Para la hipétesis especifica 4, sobre el juego didactico estilos de vida
saludable en la composicién, en el grupo control la significancia obtenida fue menor
al valor tedrico (0,001 < 0,05), con un 0,000 y una correlacion positiva moderada
de 0,499. De la misma forma, en el grupo experimental, el nivel de significancia
obtenido fue de 0,010 y una correlacion positiva moderada de 0,374. Por ende, para
ambos grupos se rechazé la hipétesis nula y se aceptd la hipétesis de investigacion,
es decir, existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida
saludable en la composicion y la percepcion visual de estudiantes de la Institucion
Dios es Amor, Mi Peri — Lima, 2022. Estos resultados se asemejan con los

antecedentes de Huamani (2017), donde logré en el grupo experimental una
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significacion de 0,001 menos a la significacion tedrica de 0,05, ademas, se obtuvo
z= -3,396 la cual es menor a 1,96 por lo cual el autor rechazé la hipoétesis nula y
acepto la hipétesis de investigacién, donde concluye que el desarrollo del juego
vision afect6é en la composicion y las posiciones del espacio de los estudiantes en
una institucion del distrito del Rimac. De la misma forma, se vieron similitudes en la
investigacion de Aristizabal, et al. (2016), donde luego de la aplicacion del método
T-student el nivel de confianza obtenido fue de 95% evocando una mayor diferencia
entre los grupos de estudio con una significancia menor a la teoria (0,00611012<
0,05), es decir, por medio de las composiciones de los juegos didacticos, se pudo
mejorar el aprendizaje de los estudiantes en el desarrollo de su pensamiento
matematico. Por ello, el autor tedrico, Kuba (2021), indicé que la distribuciéon y
composiciéon de los distintos elementos sirven para generar un orden mayor, asi
como, un mejor equilibrio, que permita que los elementos usados sean mas
legibles. Li (2019), indicé que, todos estos aspectos, dependeran de toda la
informacion que el diseflador cuente, ya que, es por medio de sus conocimientos
que elaborar piezas visuales con composiciones unicas que impacten y se adecuen

a las necesidades de cada cliente.

VI. CONCLUSIONES

Para la culminacién del estudio, se llego a las siguientes conclusiones:

1. Se confirmé la influencia de las variables de estudio para ambos grupos,
ya que, en el analisis inferencial se tuvo como resultado la influencia significativa
del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcidn visual de estudiantes
de la Institucién Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022, contando con un valor de
significancia de 0,002 en el grupo control y 0,001 en el grupo experimental,
cantidades menores al valor tedrico de 0,05, por ende, se rechazé la hipotesis nula
y se acepto la hipoétesis de investigacion. Es decir, el juego didactico sobre estilos
de vida saludable fue percibido de manera positiva en los estudiantes, ya que, por
este medio pudieron recibir informacion de una manera mas creativa y didactica
gue permitid una mayor interaccion de los estudiantes, ademas, se logro que estos
tengan mayor interés en el tema y una mayor motivaciéon de este tipo de piezas

gréficas para ser aplicado en su ensefianza.
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2. Por otro lado, la influencia de la dimension disefio visual y la variable
percepcion visual dio como significativa en el grupo control, mas no en el grupo
experimental. Los resultados obtenidos en el andlisis inferencial indicaron una
significancia de 0,024 en el grupo control y 0,107 en el grupo experimental, por ello,
en este grupo se rechazo la hipotesis de investigacion, siendo aceptada solo en el
grupo control, es decir, que existe una influencia significativa del disefio visual del
juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de
la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022. Entonces, el disefio visual fue
importante para la realizacion del juego didactico, donde se mostré distintos
elementos visuales que presentaron colores llamativos y una estructura que

permitié mostrar la informacién de manera entendible en los estudiantes.

3. Asimismo, la influencia de la dimensidon comunicacion visual y la variable
percepcion visual resultd como significativa en ambos grupos, contando con un
valor de significancia de 0,008 en el grupo control y 0,001 en el grupo experimental,
los cuales fueron menores al valor tedrico 0,05, es decir, existe una influencia
significativa de la comunicacion visual del juego didactico estilos de vida saludable
en la percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Perl —
Lima, 2022. Por ende, la comunicacién visual del juego didactico permitié ser
atractiva para los estudiantes, ya que, mediante un discurso visual efectivo y las
imagenes del juego, se pudo influir en la percepcion de estos, haciendo que la

informacion y las ideas presentadas sean faciles de comprender.

4. Ademas, la influencia del juego didactico estilos de vida saludable en la
forma y la percepcién visual fue significativa en ambos grupos, contando con un
valor de significancia de 0,023 en el grupo control y 0,008 en el grupo experimental,
los cuales fueron menores al valor tedrico 0,05, es decir, existe una influencia
significativa del juego didactico estilos de vida saludable en la formay la percepcion
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022. Por lo
tanto, las formas empleadas en el juego se desarrollaron tomando en cuenta su
tamafo para poder presentar jerarquia entre los distintos elementos y asi los
estudiantes pudieron identificar por ejemplo a los personajes principales, asi como,
distintas ubicaciones de estos, que sirvan como un apoyo visual y mejoren el

procesamiento de la informacion de los estudiantes.
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5. Por ultimo, se confirmé la influencia del juego didactico estilos de vida
saludable en la composicion y la percepcion visual como significativa en ambos
grupos, contando con un valor de significancia de 0,000 en el grupo control y 0,010
en el grupo experimental, los cuales fueron menores al valor tedrico 0,05, es decir,
existe una influencia significativa del juego didactico estilos de vida saludable en la
composicion y la percepcion visual de estudiantes de la Instituciéon Dios es Amor,
Mi Peru — Lima, 2022. Por lo tanto, la composicién empleada en el juego didactico,
tanto dinamica como estatica, permitio que los estudiantes puedan relacionar todos
los elementos presentados, contemplando su correcta disposicion en el espacio y

el equilibrio que proporcionaba.

VIl. RECOMENDACIONES
Luego del desarrollo de las conclusiones, se llegb a las siguientes

recomendaciones:

Es recomendable que, se desarrollen distintos juegos didacticos los cuales
permitan mejorar el aprendizaje de los estudiantes y que este influya en su
percepcion visual, ya que, mediante esta investigacion se comprobd que estos
juegos didacticos aumentan la motivacién y el interés para una mejor comprension

de un tema abordado de manera mas creativa y dinamica.

Asimismo, se recomienda que el disefio visual que se empleé en un juego
didactico debe tener un contenido claro y preciso, haciendo uso de colores y
estructuras adecuadas que no confundan el propésito y la funcién que se establece
anteriormente, ya que, de esta manera se podra obtener mejores resultados que

demuestran una mejor significancia en la investigacion.

Por otro lado, es recomendable que el juego didactico tenga elementos
significativos e ideas que sean difundidas visualmente, es decir, una correcta
comunicacioén visual, donde el mensaje que se quiere mostrar sea comprendido por
el espectador y que este pueda interactuar con los elementos presentados,

mediante discursos visuales e imagenes que ayuden a su comprension.

De igual manera, es recomendable que se desarrollen formas, figuras y
personajes en el juego didactico, con los cuales el espectador pueda sentirse

influenciado, ya que, estos sirven principalmente como apoyo en el proceso
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informativo para que los objetivos que se hallan determinado puedan cumplirse

satisfactoriamente.

Por ultimo, se recomienda emplear distintas composiciones en el juego
didactico, las cuales pueden combinar tanto lo dinamico como lo estatico, ya que,
principalmente ambas requieren de una unidad para su comprension donde se
busca un orden y equilibrio tanto de la figura como del fondo, por lo tanto, hacer

uso de estos parametros permitird un mayor dinamismo en el juego desarrollado.
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ANEXOS

Anexo N° 1: Matriz de Operacionalizacion

Variable

Definicién conceptual

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores

items

Escala de medicién

Juego Didéctico

Estilo de vida
saludable

Los juegos didacticos, contemplan
los
distintos momentos y
requerimientos de cada edad y sus
necesidades e intereses. Es
necesario conocer estos
elementos, intelectuales y
afectivos, para realizar los juegos
ya que
cada uno responde a distintas
reglas que se adaptan ala
comprension de los destinatarios.
(Branda, Rimoldi & Quiroga, 2020,
pag. 51)

es fundamental para el crecimiento
y el desarrollo arménico e integral
del nifio y el adolescente, donde
influye la alimentacion y el nivel de
actividad fisica que realice, para
alcanzar un estado de salud 6ptimo
desde la primera infancia
(Ramirez, et.al, 2016)

Es un tratamiento donde se
emplea el disefio y comunicacién
visual con un mensaje que
puedan captar los integrantes
con los que se interactta.

Es un proceso importante que se
da en nifios y adolescentes, para
que puedan tener un correcto
desarrollo y crecimiento,
favoreciendo a su salud desde la
etapa de la infancia.

Disefio Visual

Se desarrolla a través de una
determinada funcion.
(Branda, et al., 2020, p. 18)

Uso del color
(Branda, et al., 2020, p. 100)

¢Los colores que se han usado para
este juego, son de tu agrado?

Estructura
(Branda, et al., 2020, p. 113)

¢La estructura de los elementos del
juego es entendible y equilibrada?

Comunicacién Visual

Conjunto de miradas que se dan para
resolver problemas, a través del hacer y

pensar.
(Branda, et al., 2020, p. 18)

Discurso visual
(Branda, et al., 2020, p. 19)

¢La informacién mostrada del juego,
te parecio clara?

Imagen
(Branda, et al., 2020, p.
22,23)

¢Las imagenes mostradas del juego,
te parecen atractivas?

Alimentacion

Procesos influenciados por factores
ambientales y socioculturales.
(Ramirez, et.al, 2016)

Habitos dietarios
(Ramirez, et.al, 2016)

Segun lo observado, ¢el juego
didactico te muestra habitos
alimenticios saludables?

Conductas nutricionales
(Ramirez, et.al, 2016)

¢Crees que el juego didactico te
motiva a comer mas saludable?

Actividad fisica

Movimiento corporal que requiere un

gasto energético.

(Ramirez, et.al, 2016)

Ejercicio
(Ramirez, et.al, 2016)

¢ Sientes que el juego didactico te
impulsa hacer ejercicios en casa?

Funciones cognitivas
(Ramirez, et.al, 2016)

Segun tu opinién, hacer ejercicios de
este juego didactico te ayudan a estar
mas atento en clase

Percepcion Visual

La percepcion ha sido definida
como la capacidad de organizar
elementos. [...] sin embargo, por

las experiencias de la atencién y la
memoria, tenemos conceptos
comunes de la forma [y la
composicién] y por eso existe un
acuerdo mutuo de la percepcion del
mundo. (Villafafia, 2017, pag. 19)

Se entiende por percepcion
como la manera en la cual
nuestra mente recoge la
informacién que observamos,
interpretandola y almacenandola
en nuestra memoria

Forma

Es un objeto conformado por distintos

elementos.

(Villafafia, 2017, p. 37)

Tamafo
(Villafafia, 2017, p. 39)

¢ El tamafio del juego y sus piezas te
parece el adecuado?

Ubicacion
(Villafafia, 2017, p. 44)

¢ Crees que la ubicacién de los
elementos del juego es la correcta?

Composicién

Vinculo de la figura y del fondo.
(Villafaia, 2017, p. 50)

Estéatica
(Villafafia, 2017, p. 50)

¢La composicién de los elementos te
parece agradable?

Dinédmica
(Villafafia, 2017, p. 50)

¢ Consideras que el juego es
dindmico?

Nominal

LIKERT




Anexo N° 2: Matriz de Consistencia

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Dimensiones

Indicadores

Problema General

Objetivo General

Hipotesis General

¢De qué manera influye el juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcion visual de estudiantes
de la Institucién Dios es Amor, Mi Per(i — Lima, 20227

Determinar la influencia del juego didactico
estilos de vida saludable en la percepcién visual
de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi
Per( — Lima, 2022.

H1:

Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcién visual de estudiantes de la
Institucién Dios es Amor, Mi Per(i — Lima, 2022.

Ha:

Existe una influencia medianamente significativa del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual de
estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Ho:

No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la percepcion visual de estudiantes de la
Institucién Dios es Amor, Mi Per(i — Lima, 2022.

Problemas Especificos

Objetivos Especificos

Hipotesis Especificas

¢Cudl es lainfluencia del disefio visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcién
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Pert — Lima, 2022?

Determinar la influencia del disefio visual del
juego didactico estilos de vida saludable en la
percepcion visual de estudiantes de la
Institucion Dios es Amor, Mi Perti — Lima, 2022.

H1:

Existe una influencia significativa del disefio visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcién visual de
estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Existe una influencia medianamente significativa del disefio visual
del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Perti —
Lima, 2022.

Ho:

No existe una influencia significativa del disefio visual del juego
didactico estilos de vida saludable en la percepcién visual de
estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Perd — Lima, 2022.

¢ Cuadl es la influencia de la comunicacién visual del
juego didactico estilos de vida saludable en la
percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios
es Amor, Mi Pert — Lima, 2022?

Determinar la influencia de la comunicacion
visual del juego didactico estilos de vida
saludable en la percepcion visual de estudiantes
de la Institucién Dios es Amor, Mi Per(i — Lima,
2022.

H1:

Existe una influencia significativa de la comunicacion visual del
juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion visual
de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Per(i — Lima,
2022.

Ha:

Existe una influencia medianamente de la comunicacion visual
del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcién
visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Pert —
Lima, 2022.

Juego Didactico

Estilos de Vida
Saludable

Disefio Visual

Uso del color

Estructura

Comunicacion Visual

Discurso Visual

Imagen

Alimentacion

Habitos dietarios

Conductas
nutricionales

Actividad Fisica

Ejercicio

Funciones
cognitivas

Ho:

No existe una influencia significativa de la comunicacion visual
del juego didactico estilos de vida saludable en la percepcion
visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Per(i —
Lima, 2022.

¢ Cudl es lainfluencia del juego didactico estilos de
vida saludable en la forma y la percepcion visual de
estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert —
Lima, 2022?

Determinar la influencia del juego didactico
estilos de vida saludable en la formay la
percepcion visual de estudiantes de la
Institucién Dios es Amor, Mi Per( — Lima, 2022.

H1:

Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la forma y la percepcion visual de estudiantes
de la Institucién Dios es Amor, Mi Perti — Lima, 2022.

Ha:

Existe una influencia medianamente significativa del juego
didactico estilos de vida saludable en la forma y la percepcion
visual de estudiantes de la Institucién Dios es Amor, Mi Per(i —
Lima, 2022.

Ho:

No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la forma y la percepcion visual de estudiantes
de la Institucién Dios es Amor, Mi Perti — Lima, 2022.

¢ Cudl es lainfluencia del juego didactico estilos de
vida saludable en la composicion y la percepcién
visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Pert — Lima, 2022?

Determinar la influencia del juego didactico
estilos de vida saludable en la composicion y la
percepcion visual de estudiantes de la
Institucién Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

H1:

Existe una influencia significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la composicion y la percepcién visual de
estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Ha:

Existe una influencia medianamente significativa del juego
didactico estilos de vida saludable en la composicién y la
percepcion visual de estudiantes de la Institucion Dios es Amor,
Mi Perti — Lima, 2022.

Ho:

No existe una influencia significativa del juego didactico estilos de
vida saludable en la composicion y la percepcién visual de
estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi Pert — Lima, 2022.

Percepcién Visual

Forma

Tamafio

Ubicacion

Composicion

Estéatica

Dinamica




Anexo N° 3: Instrumento de recoleccion de datos

Juego Didactico

"JUEGO DIDACTICO ESTILO DE VIDA SALUDABLE EN LA PERCEPCION VISUAL
DE ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA Mi PERU - LIMA, 2022"

A continuacidn se presentaran 12 preguntas sobre el juego presentado. Lee atentamente y responde
con sinceridad.

GENERD:  [IMésculino  []Femenino
EDAD:
GRADO:
¢(Los colores que se han usado para este juego, son de tu agrado?
[ Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo
¢La estructura de los elementos del juego es entendible y equilibrada?

[1 Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [1 De acuerdo

¢/La informacion mostrada del juego, te parecid clara?
[ Totaimente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[1 En desacuerdo [ De acuerdo

/Las imagenes mostradas del juego, te parecen atractivas?
[ Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [1 De acuerdo

Segin lo observado, ;el juego didactico te muestra habitos alimenticios saludables?
[ Totalmente en desacuerdo [] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo

(Crees que el juego didactico te motiva a comer mas saludable?
[ Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo

;Sientes que el juego didactico te motiva hacer gjercicios en casa?

[ Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo

Crees que, hacer ejercicios de este juego didactico te ayudan a estar mas atento en clase
[1 Totaimente en desacuerdo [] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo

¢El tamafio del juego y sus piezas te parece el adecuado?
[ Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo

(Crees que la ubicacion de los elementos del juego es la correcta?
[ Totaimente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [ Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [1 De acuerdo

¢La composicién de los elementos te parece agradable?
[ Totalmente en desacuerdo [ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [1 De acuerdo

;Consideras que el juego es dindmico?
[1] Totalmente en desacuerdo [_] Ni de acuerdo, ni en desacuerdo [] Totalmente de acuerdo
[ En desacuerdo [ De acuerdo



Anexo N° 4. Determinacion de tamafio y muestra
B N Xz>XpXq
S (N—1e2+z2xpxq

n

Donde:

N = Tamafio de la poblacion = 130

z = Nivel de confianza = 95% = 1.96

p = Probabilidad de éxito = 0.5

g = Probabilidad de fracaso = 0.5

e = Precision o error maximo admisible = 0.05

130 x (1.96)% x 0.5 X 0.5
(147 — 1)(0.05)2 + (1.96)% x 0.5 x 0.5

B 130 x 0.9604
"~ (146) x 0.0025 + 0.9604

n

_ 124.852
=133

n =94

Anexo N° 5: Prueba binominal y valides de expertos

Prueba binomial

; Prop. Prop. de Significacion
Categoria N .
observada prueba exacta (bilateral)
M Grupo 1 Sl 10 91 ,50 ,012
9 Grupo 2 NO 1 ,09
Levano
Total 11 1,00
Grupo 1 Sl 10 ,91 ,50 ,012
Mg. Ita Grupo 2 NO 1 ,09
Total 11 1,00
M Grupo 1 Sl 10 ,91 ,50 ,012
_gj Grupo 2 NO 1 ,09
Uvidia
Total 11 1,00

Fuente: Software estadistico SPSS 25




ucv

URIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEID

Apellidos y nombres del experto: LEVAND TASAYCO ABEL ALEJANDRO
Titulo yio Grado: LICENCIADO EN CIENCIAS DE LA COMUNICACION
MAGISTER EN CIENCIAS DE LA COMUNICACION
MENCION EN COMUNICACION PARA EL DESARROLLO

Ph.D.( ) Doctor() ) | Magister( X) | Licenciado _ ( )  Ofros. Especfique
Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Morte
Fecha: 16 /09 / 2022

TITULO DE LA INVESTIGACION

4 Juego Didactico sobre estilo de vida saludable en estudiantes de la Institucion Dics es Amor, Mi
Peri — Lima, 2022"

Mediante |a tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “¢” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, |2 exhortames en la comeccion de los tems indicando
sus observaciones wo sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas sobre clima
organizacicnal.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
1 & El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el X
titulo de la investigacion?
2 £En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
3 & El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de X
los objetivos de la investigacion?
4 £El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
H] :La redaccion de las preguntas es con sentido coherente? X
¢ Cada una de las preguntas del instrumento de medicidn, se
& relacionan con cada uno de los elementos de los x
indicadores?
7 2 El disefio del instrumento de medicion facilitara el andlisis y X
procesamiento de datos?
8 £ Del instruments de medicion, los datos seran objetivos?
g & Del instrumento de medicion, usted anadiria alguna %
pregunta?
10 & El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion ¥
sujeto de estudio®
& El instrumento de medicion es claro, preciso, y sencillo para
11 gue contesten y de esta manera ocbtener los datos X

requernidas?

TOTAL
SUGERENCIAS: Asegurar la fiabilidad de los datos obtemdos mediante la correcta aplicacion del
Instrumento propuesta
Firma del experno:

: - |
e
Mg, Abel Alejandro Lévano Tasayoo
DMI: 1001285



ucv

URIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CESAR VALLEID
Apellidos y nombres del experto: Ita Sarrin Dayra Lina Elizabeth

Titulo yio Grado:
Ph.D...{ ) Doctor () ) | Magister... {(X) Licenciado... { ) | Oiros. Especfigue

Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Norte
Fecha: 30/ 09/ 2022

TITULOD DE LA INVESTIGACION

“ Juego Didactico sobre estilo de vida saludable y la percepcion visual de los estudiantes de la
Institucion Dios es Amor, Mi Peni — Lima, 2022"

Mediante |a tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcandao con ¢ en las columnas de Sl o NO. Asimisme, e exhortamos en la correccion de los items indicando
sus obsenvaciones ylo sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas scbre clima
organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS S NO | OBSERVACIONES
1 2 El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el X
titulo de la investigacion?
7 .En el instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
3 2 El instrumento de recoleccion de datos, facilitara el logro de X
los objetivos de la investigacion?
4 2 El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las X
variables de estudio?
5 :La redaceion de las preguntas es con sentide coherente? X
2 Cada una de las preguntas del instrumento de medicién, se
& relacionan con cada uno de los elementos de los X
indicadoras?
7 . El disefic del instrumento de medicien facilitara el analisis y X
procesamients de datos?
a 2 Del instrumento de medicion, los datos seran objetivos? X
g9 2 Del instrumento de medicion, usted afadiria alguna ¥
pregunia®
10 £ Elinstrumento de medicion sera accesible a la poblacion X
sujeto de estudio?
£ El instrumento de medicion es caro, preciso, y sencillo para
" que contesten y de esta manera cbiener los datos X
requaridas?
10 1
TOTAL
SUGERENCIAS:

Firma del experto:

Mg, Dayra Li abeth Ita Sarrin



ucv

UNIVERSIDAD TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

CEsAR VALLEID
Apellidos y nombres del experto:

Titulo yfo Grado:  Elenisa Uvidia
Ph.D...{ ) Doctor () ) Magister... (®x ) Licenciado...{ )} Oiros. Especfique

Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Norte
Fecha: 2370572022

TITULO DE LA INVESTIGACION

“  Juego Didactico sobre estilo de vida saludable en estudiantes de la Institucion Dios es Amor, Mi
Peni — Lima, 2022

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x° en las columnas de Sl o NO. Asimizmo, le exhortamos en la correccidn de los items indicando
sus observaciones ylo sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de lag preguntas sobre clima
organizacional.

APRECIA
ITEMS PREGUNTAS SI | NO OBSERVACIONES
1 :El instrumento de recoleccion de datos tiene relacion con el ¥
tituls de la investigacion?
7 LEn &l instrumento de recoleccion de datos se mencionan las X
variables de investigacion?
3 4El instrumento de recoleccidén de datos, facilitara 2l logro de ¥
los objetivos de la investigacion?
4 £El instrumento de recoleccion de datos se relaciona con las ¥
variables de estudio?
5 :La redaccidn de las preguntas es con sentido coherente? *
;Cada una de las preguntas del instrumento de medicion, se
& relacionan con cada uno de los elementos de los ¥
indicadores?
7 LEl disefio del instrumento de medicion facilitara el analisis y ¥
procesamients de datos?
8 2 Del instrumento de medicion, los datos seran objetivas? ®
g :Del instrumento de medicion, usted afiadiria alguna ¥
pragunta?
10 £El instrumento de medicion sera accesible a la poblacion -
sujeto de estudio?
£ El instrumento de medicion es claro, precise, y sencillo para
1" que contesten y de esta manera cbtener los datas X
requerndos?
TOTAL
SUGERENCIAS:
T
Fimma del experto: |

/



Anexo N° 6: Alfa de Cronbach

Coeficiente Relacion
0 hasta 0.2 Muy baja confiabilidad
0.2 hasta 0.4 Baja confiabilidad
0.4 hasta 0.6 Moderada confiabilidad
0.6 hasta 0.8 Buena confiabilidad
0.8 hasta 1 Alta confiabilidad

Fuente: Hernandez, et al. (2014)

Anexo N° 7: Confiabilidad
Confiabilidad del instrumento grupo experimental

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
, 741 12

Fuente: Software estadistico SPSS 25

Confiabilidad del instrumento grupo control

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
, 711 12

Fuente: Software estadistico SPSS 25



Anexo N° 8: Ficha de consentimiento

e
' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA VISITA N° 032.2022-UCV-VA-P04-FO5L01/DE

Lima, 13 de Junio de 2022

Seflores
INSTITUCION EDUCATIVA DIOS ES AMOR
Av. Tumbes Mz. H4, Lts. 10-11, Mi Peri - Cailao
Presents. -

Atencion: Griselda Vergstequi Fretel

De mi consideracién:

Por medio de la presente permitame saludarlo cordialmente y a la vez presentarle a nuestro estudiante; quien
acluaimente se encuentra matriculada en el IX ciclo (semestre 2022-) en nuestra Escuela Profesional de Arte &

Disefo Grafico Empresarial.
W_ - APELLIDOS Y NOMBRES DNI
1 | CISNEROS MONTALBAN RANDY JAMIL 72421148
L

En el marco de {a agenda académica, el estudiants en mencién solicta permiso para que pueda recolectar datos
para la elaboracion de su Tesis de Investigacion que vienen realizando. la cual cumple con el programa de
estudios, para cuyo efecto solictamos a usted otorgar las facilidades necesarias y sefialar el dia, fecha y hora
de la visita

Agradezco por anticipado I3 atencidn que brinde a la presante,

Atentamente,




Anexo N° 9: Data SPSS
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Anexo N° 10: Brief

Juego Didactico




IDEA PRINCIPAL Y DISTRIBUCION DEL JUEGO

Como Idea princlpal se desarrolld un prototipo de tablero el cual

Para cada fase del Juego se reallzo 7 gjerciclos, los cuales fueron
sea parecldo a un rutina de ejerciclos que los nifios puedan

considerados por medio de Informacién de distintos autores.
realizar, slendo esta sintetisada en 4 fases o partes principales

Ademés, fueron elegidos para el rango de edad que se tiene
(CALENTAMIENTO, FASE PRINCIPAL, IDA Y VUELTA y como objetivo (6 a 11 afios).
ESTIRAMIENTO).

FRRd Y 88 8. ket

. e TERRYY nbBea®d
o) OE .-
] BULUERL
L, 5

Gouh vz 153

e 88 || R% %

ELABORACION DE PERSONAJES .
Como personajes principales se tlene a “Alex” y “Ana”, quienes | Al!x~ ANAt

son los que cuentan con mayor protagonismo, ya que, ayudaran a
que los niffos puedan realizar los ejerciclos. Adicionaimente se
elabord a “Cerebrin” y “Corazin” quienes dan consejos y
recomendaciones a los nifios.

TMAGEN GWPA}
I




TIPOGRAFIAS EMPLEADAS

Como tipograffa principal tenemos a, “DK LONGREACH REGULAR"
la cual es una tipografia que da mayor fuerza a los titulos
principales, pero manteniendo dinamismo y no siendo tan seria.

DK LONGREACH REGULAR

BCDEFGHIJKLMND
QRSTUVWXYZ
B
S

COLORES EMPLEADOS

Para los persongjes se tomaron una mezcla de distintos colores,
como los célldos, frios, colores Intermedios y secundarlos, donde
a través de estas combinaciones, se busca una armonia que sea
atrayente para los nifios.

[ TR

Como tlpograffa secundaria tenemos a, “ MAKA" la cual es una
tlpograffa mas Infantll que se adecua a los textos descripitivos
dando un mayor entendimiento y que contrasta con la tipografia
principal .

MAKA

G HIJKLMNOPRAQ
XY Z

< m
s-n

Al JKImnopaqrstunw

Para la tabla de Juegos, como primera propuesta se tenfa pen-
sado realizarla de manera horizontal, pero al ver que la gran
cantidad de Juegos didacticos cumple con este formato, se
decidi6 por realizarlo de manera vertical. Por ello, los colores
empleados hacen a partir de los colores primarios, usando
cualidades tonales que sean llamativas y atrayentes.




~
D|SENOS F|NAlEs De Igual manera las cartas tendran las dimensiones de 6 cm x

8.7cm
El disefio final del tablero contara con una dimensién de 30.69
cm x 37.05 cm para que los elementos puedan ser observados

adecuadamente.

Adicionalemente las plezas que los Jugadores podran elegir, para
hacer el recorrido por el juego, cuentan con las dimenslones de
3cmx3cm.

EMPAQUE FINAL

El empaque sera una cgja en el que se encuentre el Juego, las
cartas, las plezas y el manual de Instruccién.




3 JUEBO

- MANUAL DE USO -

Blenvenido y blenvenida a JUGANDO Y EJERCITANDO, en este divertido
Juego didactico, podras ponerte a prueba, desarrollando una serle de
ejerciclos que te ayudaran a mantenerte sano y fuerte. Comenzemos con
lo mas Importante:

ESTRUCTURA DEL JUEGO:

El Juego esta dividido en 4

DISENO DE CARTAS

CALENTAMIENTO

CANTIDAD DE JUGADORES:

La cantidad de Jugadores para este Juego es de 2 personas.

COMO JUGAR:

1. Primero entre los 2 Jugadores, se debe de decidir cuantas veces quleren
realizar los ejerciclos de cada etapa, sl tienes entre 6 a 8 afos puedes
hacer 2 o 3 veces los gjerciclos, sl tlenes entre 9 a 11 affos puedes
realizario entre 4 o 5 veces.

2. Las cartas deben ser bargjeadas y colocadas en cada etapa.

3. Luego de decidir cuantas veces se realizara los gjercicios de cada etapa,
se escogera los persongjes de cada Juego, arrogando los dados para poder
eleglr qulen empleza y de Igual manera para avanzar en cada caslliero.

4. El sistema de puntos es de 5 y 10, quien logré la mayor puntuacién sera el




DISENO DE CARTAS

FASE PRINCIPAL

DISENO DE CARTAS

IDA Y VUELTA




DISENO DE CARTAS

ESTIRAMIENTO

DISENO DE CARTAS

RECOMENDACIONES




Anexo N° 11: Pieza gréfica
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Anexo N° 12: Evidencia fotogréafica de la encuesta
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