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Resumen

El propésito del presente estudio es determinar la relacion entre los juegos
ladicos y el rendimiento académico de estudiantes en la institucion educativa Lima,
durante 2023. El enfoque de investigacion es de tipo correlacional elemental a nivel
basico y utiliza un disefio no experimental basado en la observacién. Para recopilar
y analizar datos, se sigue un enfoque cuantitativo siguiendo las pautas establecidas
por las normas APA en su séptima edicion y se utilizan dos variables: juegos ludicos
y rendimiento académico. En la muestra de 70 estudiantes de nivel inicial, se
observd una correlacion positiva moderada de 0,599 entre los juegos ludicos vy el
rendimiento académico, y correlaciones positivas moderadas con las dimensiones
de juegos recreativos y juego simbdlico, lo que sugiere que la implementacion de
estrategias didacticas, juegos ludicos puede tener un impacto positivo en el
rendimiento académico y habilidades para representar, planificar, ejecutar,
manipulacion de objetos y el seguimiento de instrucciones. En conclusién, este
estudio destaca la importancia de incorporar estrategias ludicas en la educacion
para mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, los
resultados obtenidos podrian ser utilizados para fomentar la implementacion de

estrategias ladicas en el entorno educativo en otras instituciones.

Palabras clave: Juegos ludicos, rendimiento académico, estrategias didacticas,
habilidades.
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Abstract

The purpose of this study is to determine the relationship between
recreational games and the academic performance of students at the Educational
Institution Lima, during 2023. The research approach is of an elementary
correlational type at the basic and uses a non-experimental design based on
observation. To collect and analyze data, a quantitative approach is followed
following the guidelines established by the APA standards in its seventh edition and
two variables are used: playful games and academic performance. In the sample of
70 initial level students, a moderate positive correlation of 0.599 was observed
between recreational games and academic performance, and moderate positive
correlations with the dimensions of recreational games and symbolic games, which
suggests that the implementation of didactic strategies Playful, playful games can
have a positive impact on academic performance and abilities to represent, plan,
execute, manipulate objects, and follow instructions. In conclusion, this study
highlights the importance of incorporating playful strategies in education to
significantly improve student learning. In addition, the results obtained could be used
to promote the implementation of playful strategies in the educational environment

in other institutions.

Keywords: Playful games, academic performance, teaching strategies, skills.



INTRODUCCION

En las dltimas décadas, se manifestd un aumento de interés en
comprender el vinculo entre las actividades divertidas y el éxito académico de
los dicentes. Diversas teorias y estudios recientes han explorado como la
incorporacion de estrategias ludicas en el entorno educativo puede influir en la
motivacién académico de los dicentes. Indica la teoria del juego, el juego es una
accion intrinsecamente estimulante que involucra la participacion activa, el
enfoque de aprendizaje centrado en la experiencia y el crecimiento de
habilidades cognitivas y socioemocionales. Desde esta perspectiva, se
argumenta que la introduccion de juegos ladicos en el contexto educativo puede
generar un mayor compromiso, interés y motivacion por parte de los
estudiantes, lo que a su vez puede impactar positivamente en su rendimiento
académico. Ademas, la teoria del aprendizaje socioconstructivista sugiere que
el juego proporciona un entorno propicio para la construccion activa de
conocimiento, promoviendo la interaccion social, la capacidad para solucionar

problemas y la habilidad creativa estan estrechamente relacionadas.

La problematica educativa en una institucion educativa, concretamente en
el nivel inicial, la muestra estara compuesta por 70 estudiantes, y se emplearan
diversos métodos para garantizar una ensefianza eficiente en los estudiantes.
Es crucial fundamentar académicamente la eleccion del enfoque metodoldgico
para garantizar resultados significativos en la investigacion y optimizar el

proceso educativo.

Este trabajo sobre sobre el plan de las estrategias didacticas de juegos en
el desemperio de los dicentes es importante para reflexionar sobre su aplicacion
y ayudar a los docentes a proponer esta metodologia en beneficio de sus
estudiantes. Esto reducira el desinterés de los estudiantes por los estudios y
promovera su desarrollo de aprendizaje. Es necesario realizar este trabajo de
investigacion para fomentar la educaciébn y lograr mejores resultados

académicos.



Respecto al Problema general, se planted las siguientes interrogantes:
¢, Qué relacion existe entre Juegos ludicos y Rendimiento en los estudiantes de
inicial en una Institucion Educativa Lima 20237? Los problemas especificos son
P.E.1 ¢Qué relacién existe entre Juegos recreativos y la habilidad de
representar en los estudiantes de inicial en una Institucion Educativa Lima,
20237 E.2 ¢ Qué relacion existe entre reglas de juego y la habilidad de planificar
en los estudiantes de inicial en una Institucion Educativa Lima, 2023? E.P.3
¢, Qué relacion existe entre juego simbdlico y la habilidad de ejecutar en los

estudiantes de inicial en una Institucidon Educativa Lima, 20237

Objetivo general, determinar la relacion existe entre Juegos ludicos y
Rendimiento académico en los estudiantes de inicial en una Institucion
Educativa Lima, 2023. Los Objetivo especifico son los siguientes O.E.1
Determinar la relacion existe entre Juegos recreativos y la habilidad de
representar en los estudiantes de inicial en una Institucion Educativa Lima,
2023. O.E.2. Determinar la relacién existe entre reglas de juego y la habilidad
de planificar en los estudiantes de inicial en una Institucién Educativa Lima,
2023. O.E.3 Determinar la relacion existe entre juego simbdlico y la habilidad de

ejecutar en los estudiantes de inicial en una Institucién Educativa Lima, 2023.

Hipotesis general, la relacion es significativa entre Juegos ladicos y
Rendimiento en los estudiantes de inicial en una Institucion Educativa Lima,
2023. H.E.1 La relacién es significativa entre Juegos recreativos y la habilidad
de representar en los estudiantes de inicial en una Institucion Educativa Lima,
2023. H.E.2 La relacion es significativa entre reglas de juego y la habilidad de
planificar en los estudiantes de inicial en una Institucion Educativa Lima, 2023.
H.E.3 La relacion es significativa entre juego simbdlico y la habilidad de ejecutar

en los estudiantes de inicial en una Institucién Educativa Lima, 2023.



I. MARCO TEORICO

Duran (2023) se propuso en su investigacion el objetivo de la accién
investigativa determinaron examinar el impacto de estrategias ludico-didacticas
en la solucion de acciones problémicas en matematica en estudiantes del nivel
de educacién media. Se empled un disefio cuasiexperimental con equipos de
control y experimental, y la muestra consistié en 30 estudiantes. Los resultados
demostraron que las estrategias mencionadas mejoraron significativamente la
solucién de las situaciones problematicas en matematicas, con una diferencia
promedio de 8 puntos entre los grupos, con un nivel de significancia del 95% y
valor de p igual a 0,000.

Orellana y Valenzuela (2019) buscaron que los nifios desarrollen
conciencia corporal, exploren el mundo con sus sentidos y movimiento, y
aprendan a controlar, coordinar y distinguir las partes del cuerpo en relacion al
tiempo y espacio. Concluyen que, la mayor cantidad de los docentes no
alcanzan el proceso de integracion de los juegos en las distintas areas de

aprendizaje, lo que limita los Términos verbal, creatividad y fisica de los nifios.

Lastre et al. (2017) investigaron la conexion, el respaldo familiar y el
desemperio escolar de 98 estudiantes de tercer grado de educacion primaria,
obtenida a través del uso de estadistica descriptiva y andlisis de
correspondencia multiple. Se refiere al rol de la familia en el éxito académico,
este trabajo es correlacional y se realiz6 un estudio a dicentes y padres de
familia y los resultados fueron no tan favorables ya que la mayoria son de
recursos escasos, sus trabajos son informales y no dedican mucho tiempo a
sus hijos, de tal forma de detecto un escaso rendimiento académico pero
aquellas familias que retroalimenta a sus nifios en casa la situacion cambian

para el beneficio de sus hijos.

Merino y Bricefio (2018) en este trabajo de investigacion se aplico varios
métodos para poder encontrar una respuesta a esta problematica de dicho

trabajo. El método deductivo, analitico y se lleg6 a una conclusion y es que para



gue los dicentes lleguen a obtener u buen rendimiento académico tienen que
tener una buena base familia, guiandoles y reforzadas sus conocimientos. El
conflicto a falta de saber comunicarse con pertinencia produce niveles bajos de

en el rendimiento escolar académico.

Chimba (2019) el trabajo fue descriptivo, exploratorio y nos explica el
poder que tienen los juegos para un buen rendimiento académico en los
dicentes, por la cual se realizd entrevistas a los familiares, profesores de los
dicentes y encuestas, se presentd un programa de los juegos ludicos para
reforzar y motivar a los dicentes en horas de clases. En los resultados parece
un 47% de docentes que manifiestan el uso significativo de las actividades

[Gdicas en sus clases.

Martinez y Salinas (2020) se propusieron en su investigacion centrarse en
demostrar la efectividad, se investigaron distintas formas de mejorar el
ambiente educativo a través de actividades divertidas con el fin de formar las
habilidades y competencias de los alumnos. Para ello, se utilizo la teoria de
Gardner como base para desarrollar una propuesta educativa que promueve la
participacion estudiantil mediante el juego. Se realizd una investigacién para
describir, comparar y a largo plazo que empled técnicas de evaluacion
psicométrica y encuestas. Antes y después de una experiencia educativa que
incorporaba elementos ludicos, se administré el Cuestionario de Identificacion
de Inteligencias Mdltiples para evaluar los resultados obtenidos. El experimento
se implementé con 36 adolescentes, con una edad promedio de 13 afios y una
distribucion de género de 56% hombres y 44% mujeres. Los resultados
mostraron una mejora en la intervencion desencadend cambios notables en el
desempefio de los estudiantes. Se observaron mejoras significativas en
habilidades como la inteligencia verbal, matematica, espacial, interpersonal e
intrapersonal, lo que tuvo un impacto directo en su rendimiento, lo que sugiere
qgue la inclusion de herramientas lidicas en el proceso educativo aumenta el

desempefio académico y potencia la destreza cognitiva de los alumnos.



Zabala-Vargas, et al. (2020) se propusieron dar cumplimiento el objetivo
de esta investigacion especializada reside en presentar una revision
sistematica acerca del uso del aprendizaje apoyado en juegos n la educacién
matematica, durante la ensefianza del area de matematicas del nivel superior
ha cambiado sustancialmente gracias al uso de la tecnologia en las clases. Esto
ha generado nuevos escenarios de aprendizaje y ha permitido la creacion de
juegos educativos que pueden ser utilizados para mejorar el aprendizaje. Asi
mismo se han mostrado efectivos para llamar la atencién de los estudiantes,
fomentar su involucramiento, y mejorar los resultados de aprendizaje. Con el fin
de llevar a cabo esta investigacion, se propuso, se implemento una metodologia
que incluyo una revision exhaustiva de registros en cinco indices bibliograficos
y bases de datos relevantes en el campo educativo. Se realiz6 un andlisis
bibliométrico y se examiné la calidad de los estudios elegidos, se produjeron
conclusiones basadas en los hallazgos. A través de este proceso, se
identificaron 19 registros que tratan diferentes formas de mediacién en el
aprendizaje apoyado en juegos. Estas mediaciones se enfocan en el desarrollo
cognitivo, emocional, afectivo, asi como en el fomento de habilidades
interpersonales y conductuales. Los hallazgos ofrecen una base a los expertos
involucrados en la investigacion de este tema, asi como también a las entidades
educativas, y con el fin de analizar la relevancia y los beneficios positivos de
incorporar actividades ludicas en los procesos educativos, tanto en su formato
digital como en otros, se llevard a cabo un estudio que permita evaluar el

impacto de estas actividades en el aprendizaje de los dicentes.

Huaranga (2021) nos dice: El uso de los juegos como instrumento
metddico en las tareas educativas hace que el curriculo sea atractivo hacia los
nifios de 2do grado de las I.E. que promueve su vitalidad y hace del juego sea
un apoyo importante para la cristiandad y los profesores como para las
innovaciones en la elaboracion del curriculo, ademas prepara a los estudiantes,
logra importantes aprendizajes en ellos, lo que permite aumentar el transcurso
de los aprendizajes y las ensefianzas. Durante la prueba inicial del grupo
experimental, se encontr0 que la mayoria de las 27 unidades (59.26%)

obtuvieron calificaciones bajas entre 0 y 10 puntos. Sélo el 40.74% de los



estudiantes recibieron calificaciones entre 11 y 13 puntos, y ninguno de ellos
obtuvo calificaciones altas entre 14 y 20 puntos. Como resultado, podemos
inferir que la amplia mayoria de los estudiantes obtuvieron calificaciones que
no aprobaban la prueba, posteriormente, se observé una leve asimetria

negativa.

Eulogio y Lopez (2011) concluye que: Los juegos ludicos impacta de una
gran manera en los estudiantes en el area de numeros de dicha I.E. teniendo
en cuenta la zona, la economia y familiar por la cual este trabajo llego a la
conclusion, la validez de los juegos ladicos para que la formacion de los

dicentes sea todo un éxito.

Salasar et al. (2018) su objetivo es: La conexion que hay en los juegos
Ludicos y la evaluacion académica en matematicas. Se utilizan autores a modo
de tipos de descripcion, métodos de descripcion y sus disefios son descriptivos.
El creador de este trabajo de investigacién nos informa que los infantes son
eficaces porque tienen la aptitud de jugar, porque ellos son los protagonistas
en el juego, que es el primero en su desarrollo, lo que les dara superior para
comprender y un alto valor por las matematicas. Finalizando su investigacion,
apunta que los juegos es un medio con alta importancia para el aprendizaje
para la resta y la suma, sino también de diferentes razonamientos, ya que
accede a los estudiantes mejorar inicialmente su forma de pensar a partir de
Sus conocimientos previos, aprender nuevos conocimientos del profesor y

aumentar lo ya aprendido.

Santaria (2018) d en este estudio de investigacion se aplico un evaluacion
de las técnicas de aprendizaje y se llegd a una conclusién donde los dicentes
para que puedan tener un mejor rendimiento académico se tiene que aplicar
diferentes estrategias ludicas y utilizando distintas herramientas por parte de
los docentes para que obtenga mejores resultados.

Ibafiez y Medina (2019) este trabajo de investigacion concluye que: Hay

una conexion significativamente entre ambos variables y los dicentes, paya



llegar a esa conclusién se tomo el disefio no experimental y un cuestionario se

les realizo a los dicentes de dicha I.E.

Tarazona (2022) considera en el afio 2020, ejecuto un estudio con el fin
de determinar como los juegos ludicos pueden ser utilizados como estrategia
para desarrollar las nociones de tipo espaciales en pequefios de 5 afios de
edad. La metodologia cuantitativa, el tipo experimental y el disefio pre-
experimental fueron utilizados en el estudio. Se evalu6 a 21 estudiantes
utilizando técnicas de observacion y una escala de estimacion. Los resultados
indicaron que los nifios mejoraron significativamente, evidenciando una mejora
en su avance en su examen final, comparando con la evaluacién inicial, en
términos de su habilidad para identificar posiciones, crear secuencias
ordenadas, reconocer diferentes direcciones y establecer relaciones
espaciales. Con un sustento en los analisis realizados, se concluyd que los
juegos ludicos son efectivos, por lo cual se recomienda promover el fomento de
las capacidades espaciales en pequefios de 5 afios d edad. Para lograr esto,
se aconseja emplear situaciones auténticas y recursos palpables que fomenten

la interactuacion y asi lograr un aprendizaje mas valioso.

Tufinio (2020) propuso como objetivo de su trabajo de tesis, examinar el
impacto de las actividades relacionadas con los juegos en el campo educativo
y su contribucion para el desarrollo de formacién de los estudiantes. Se
concluye que, en los ultimos afios, el juego ha adquirido un rol transformador
en la educacion y ha evolucionado en diversas formas y entornos. Ademas, se
destaca la amplia variedad de juegos virtuales, incluyendo los juegos serios y
videojuegos, que son practicados por los nifios en diferentes modalidades. Por
lo tanto, es importante que el sistema educativo les brinde una instruccién

adecuada para que puedan ser aprovechados al maximo.

De La Cruz y Ccasani (2022) se plantearon el propdsito evaluar los efectos
especificos de los juegos didacticos pueden desempefiar un papel muy
importante en el fomento y mejora de las habilidades comunicativas de un

grupo de estudiantes. Como intervencion, se implementaron juegos ludicos en



esta institucion educativa y, previo a su aplicaciéon, se evidenciéo que mas del
50% de los niflos no desarrollaban habilidades comunicativas orales. No
obstante, luego de la implementacion de actividades recreativas, se observo
gque un 75% de los alumnos alcanz6 niveles Optimos de habilidades
comunicativas orales, logrando el nivel deseado. Entre las conclusiones
obtenidas a partir de la investigacion, se determina que los juegos ludicos
tienen una autoridad positiva en el fomento de destrezas comunicativas

habladas en alumnos de cinco afnos.

A nivel internacional se tienen en cuenta los siguientes autores, Cuasapu
y Maiguashca (2023) dicen que la realizacion fisica, mental o espiritual. Las
actividades divertidas contribuyen al progreso de las habilidades, las
conexiones y el animo de los individuos y hacen que los nifios sean mas
receptivos a las motivaciones hacia el aprendizaje. A partir de las definiciones
de juegos ludicos, se concluye que se refieren a actividades divertidas y
entretenidas creadas especificamente para estimular el procedimiento del
aprendizaje y el avance de los alumnos. Estos juegos incluyen diferentes
elementos como desafios, recompensas y reglas para motivar y comprometer

a los estudiantes en el momento de la aplicacion del acto didactico de una clase.

Existen varios tipos sobre juegos ludicos que pueden ser utilizados en la
pedagogia, como entretenimiento de tablero, entretenimiento de simulacién,
entretenimiento de interpretacion y entretenimiento electronicos, que se
adaptan a los objetivos educativos especificos. Estos juegos permiten a los
estudiantes adquirir habilidades y conocimientos de manera amena y divertida.

La inclusion de juegos ludicos en la pedagogia tiene multiples beneficios.
Por un lado, aumenta la motivacion de los estudiantes al crear un ambiente
atractivo y emocionante. Ademas, los juegos fomentan habilidades como el
razonamiento légico y criticidad, la solucién de conflictos, las actividades en el
trabajo en equipo y la inventiva, que son fundamentales para el desarrollo de

los estudiantes.



Los juegos ludicos son una herramienta educativa que propicia
experiencias de aprendizaje interactivas y personalizadas, lo que se traduce en
un mayor nivel participativo y de comprender a partir de los alumnos. La
interrelacion con otros individuos es una forma efectiva de fomentar la empatia
y derribar el egocentrismo. Es crucial respetar la diversidad en términos de
género y aspectos fisicos, y los adultos, en particular los educadores, tienen un

papel fundamental en la formacion de ciudadanos respetuosos y tolerantes.

Caracteristicas de los juegos: La relevancia del juego en los procesos de
desarrollo esta vinculada con la evolucion de las actividades recreativas en las
diferentes formas de juego que surgen durante la infancia. Estas formas de
juego son el resultado de los cambios que experimenta el nifio en relacion a
sus estructuras cognitivas. En este sentido, el juego se convierte en un modelo
ejemplar de aprendizaje, en el que la participacion activa del nifio es
fundamental, ya que interactiia con una realidad mas alla de si mismo. A través
del juego, el nifio se adapta inteligentemente a la realidad y experimenta la

transicion de una organizacion mental a otra.

Juegos recreativos: Lo ludico es una actividad que principalmente se
realiza para recreacién y entretenimiento. Puede comunicar sentimientos,
felicidad, bienestar, estimulos y motivacion por ganar, lo que facilita la
interaccidn con otras personas. Por esta razon, se convierte en una actividad
esencial e imprescindible para el crecimiento de cualquier individuo.

Clasificacion de juegos recreativos: Al referir sobre los juegos
recreativos Davila (2022) dice que son aquellos que se enfocan en la parte
recreativa de la actividad en lugar de la competencia, y la satisfaccion es su
objetivo principal. Nunca deben ser obligatorios para los participantes y los
juegos pueden desarrollarse tanto en ambientes abiertos como en recintos
cerrados. Estas actividades pueden ser divididas en cuatro grupos: juegos
sensoriales, juegos fisicos, juegos mentales y juegos sociales. Cada juego se

puede definir tanto por los objetivos de los participantes como por sus reglas.



Mientras que Bautista et al. (2020) consideran que los juegos sensoriales
estan relacionados con la sensibilidad y las sensaciones, mientras que los
juegos motores estan disefiados para el desarrollo de la coordinacion de
movimientos. Los juegos intelectuales fomentan el razonamiento, la reflexion,
la innovacion creativa. Los juegos sociales se centran en reunir a las personas
y fomentar la cooperacién con un sentido de responsabilidad grupal.

Ademas, Cabrera (2019) asevera que los juegos recreativos se pueden
dividir en dos grupos: juegos corporales y juegos mentales. Se les llama
también juegos de salon ya que ademas de brindar placer, requieren esfuerzo
fisico para dominarlos. Ademas de promover la diversion y el placer de la
actividad fisica, los juegos recreativos también son un medio metodolégico para
ensefar y desarrollar habilidades motoras basicas.

Reglas de juego: Los juegos que implican reglas requieren del consenso
y/o la aceptacion de todas las personas participantes. Inicialmente, las reglas
se ven como algo inevitable, incuestionable e inmutable, estando relacionadas
de manera estrecha con la autoridad de los adultos. Con el transcurso del
tiempo, los pequefios adquieren conocimientos, que las reglas pueden cambiar
si la mayoria de los jugadores lo cree necesario. (Zacafino y Garcia, 2008).

Se entiende, entonces por normas o reglas de juego a los acuerdos antes
de jugar y en el desarrollo de la aplicacion misma. El estudiante inicia
propiciando en los juegos reglas de caracter moral, intelectual y el desarrollo
de la sicomotricidad. El juego es pues, uno de los métodos de ensefanza
empleados por el profesor mas amplios. Verea (2018) afirma que la habilidad
para cantar fluidamente y moverse con facilidad revela la comprension de los
aspectos cambiantes del juego, permitiendo asi el avance hacia la siguiente
etapa. La sefal de "luz verde de forma" indica que la fase actual esta
plenamente activa y en curso. Las reglas de juego previenen conflictos y
posibles tensiones durante el juego.

Juego simbdlico: Segun Delgado y Diaz (2019) consideran que el juego
representacional o sociodramatico es un método mediante el cual los infantes
adquieren conocimientos, acerca de su cultura y las practicas de la vida diaria.
Durante esta actividad, los nifios simulan situaciones y comportamientos que

han observado en su entorno, pero fuera del contexto original. Por medio de
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ello, utilizan una variedad de objetos y su propio cuerpo para recrear y
representar lo que han presenciado.

En este tipo de juego, los nifios asumen roles y escenarios que les
permiten conocer y explorar los aspectos de su cultura, como actividades
domésticas, interacciones sociales, profesiones o situaciones cotidianas.
Pueden, por ejemplo, interpretar el rol de un doctor atendiendo a un paciente,
una madre cuidando a su bebé o un superhéroe luchando contra un villano.
Durante la actividad, utilizan objetos como juguetes, disfraces o utensilios
domésticos para crear un entorno simulado y asi, comprender de una mejor
forma el mundo que les rodea.

Esta actividad posibilita, al decir de Cubas (2022) fomentar el progreso de
capacidades mentales, afectivas e interpersonales en los infantes. Al jugar,
aprenden a utilizar su imaginacién y creatividad, a cooperar y comunicarse con
otros niflos, a resolver problemas y a comprender distintas perspectivas.
Ademas, el juego representacional les da la oportunidad de experimentar roles
y situaciones de una forma segura y controlada, lo que les permite procesar y
comprender aspectos complejos de la vida real.

Por tanto, el juego representacional o sociodramatico es una actividad
muy valiosa para el aprendizaje de los nifios. A través de la simulacién de
situaciones y comportamientos, los nifios pueden adquirir conocimiento sobre
su cultura y las préacticas de la vida diaria. Ademas, esta actividad les permite
desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales de un modo divertido
y seguro.

Por su parte Gamarra (2020) revela que jugar es fundamental para
fomentar la independencia y el crecimiento autonomo de los nifos.
Inevitablemente, los nifios intentan imitar a los adultos en sus actividades
cotidianas, pero por medio de los juegos, ellos llegan a tomar decisiones y
liderar diferentes roles. Durante el proceso del juego, los nifios experimentan
con diferentes identidades como la de un padre, una madre, un doctor y un
bombero, en donde ellos mismos se convierten en responsables y asumen el

poder de actuar como adultos.
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Rendimiento académico: Velasco (2018) considera que la calidad del
proceso educativo se ve reflejada en el rendimiento académico, el cual se
evalla a través de un enfoque externo y cuantitativo. Esta evaluacion externa
permite identificar La excelencia del sistema educativo, las aptitudes y
competencias de los alumnos, los efectos de las politicas educativas y la
obligacion institucional son aspectos a considerar. El logro académico es un
aspecto crucial en la evolucion de los alumnos en cuanto a destrezas, saberes,
actitudes y principios. Su medicién suele llevarse a cabo en las escuelas
mediante indicadores cuantitativos que varian segun el grado escolar. Aunque
también se puede evaluar internamente, a través de la propia escuela, o
mediante evaluaciones externas realizadas por organizaciones independientes.
Si bien la evaluacion del rendimiento académico es importante, su enfoque
restrictivo puede limitarse a la cantidad de logros alcanzados y no

necesariamente a la medida del conocimiento.

Segun Jiménez (2019) trata al rendimiento académico, en los términos
que se encuentra relacionado con la evaluacion del nivel de conocimiento que
posee un estudiante en una materia especifica. En otras palabras, refleja lo que
el alumno ha aprendido en las distintas materias educativas y se compara con
el rendimiento de los demas miembros del grupo. En este sentido, se
presentaran los fundamentos tedricos del area de Ciencias Sociales, junto con
las habilidades y competencias correspondientes segun lo establecido en el
Curriculo Nacional. Con base a Vizconde (2020), el rendimiento académico es
un componente fundamental en el proceso educativo y se utiliza para la
realizacion de las cantidades de conocimientos que los estudiantes logran
adquirir. Este se mide a través de la asignacién de calificaciones que sirven
como indicador de su desempefio. Su principal objetivo radica en medir el nivel
de aprendizaje que cada estudiante ha adquirido y, para ello, se realizan
evaluaciones por parte del docente, incluyendo pruebas y actividades

adicionales que permiten monitorear y diagnosticar su avance.

Habilidad de representar: Para Pereros del Ministerio de Educacion de

Chile (2016), desarrollar la habilidad de representacion en el caso de
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matematicas y otras areas, es necesario utilizar diferentes formas de
representacion, tanto concretas como simbolicas, y tener la capacidad de
traducir entre la comunicacion en lenguaje natural y la expresion matemaética.
Para lograr esto, se pueden crear narrativas y tablas basadas en expresiones
matematicas simples, ecuaciones o representaciones. Es importante poder
transferir situaciones de distintos niveles de representacion y tener esta
habilidad es fundamental para poder comprender y trabajar con conceptos
matematicos, como las fracciones. La propuesta de actividades presentada
busca guiar el desarrollo de esta habilidad a través de la construccién del
concepto de fraccidon y su operacion. En resumen, utilizar diferentes formas de
representacion y habilidades de traduccién entre el lenguaje natural y
matematico es esencial para poder entender y operar con conceptos
matematicos, representaciones, dibujos de objetos, figuras, ideas, etc.

Habilidad para planificar: La planificacion segun Tirapu, et al (2018) en la
cognicion humana, ya que permite organizar y llevar a cabo acciones de
manera eficiente y efectiva. Al planificar, se deben considerar distintos factores,
como los objetivos, los recursos disponibles y los posibles obstaculos. Ademas
de ser importante para la resolucién de problemas, la planificacion también
contribuye al desarrollo social ya que nos permite interactuar de manera
efectiva con los demés. En cuanto al funcionamiento cognitivo complejo, la
planificacibn es fundamental ya que implica la capacidad de analizar
situaciones y considerar multiples alternativas antes de tomar decisiones. En
resumen, la planificacién es esencial para llevar a cabo acciones dirigidas hacia
el futuro de manera eficiente y tiene un gran impacto tanto en la resolucion de
problemas como en el funcionamiento cognitivo complejo y en el desarrollo
social.

Al tener en cuenta la planificacidon, se toman en cuenta diversos aspectos,
afirman Lombardi, et al (2017) como la identificacion de los objetivos a lograr,
la valoracion de los medios a disposicién y la consideracion de posibles
obstaculos o desafios que puedan surgir en el camino. Es una habilidad que

nos permite visualizar el futuro y trazar un camino hacia él.
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Ademas de su importancia en la resolucién de problemas, segun Bernal
(2022) la planificacion también contribuye al desarrollo social. Al organizar
nuestras acciones de manera secuencial y dirigida, somos capaces de
interactuar de manera mas efectiva con los demas y cumplir con las
expectativas sociales. Por ejemplo, al planificar una reunién, debemos
coordinar horarios, seleccionar un lugar adecuado y preparar los temas a tratar,
lo cual facilita una comunicacibn mas eficiente y satisfactoria entre los

participantes.

Segun Warneken et al. (2014), la planificacion es fundamental para el
analisis de situaciones y la consideracion de alternativas antes de tomar
decisiones. Facilita la evaluacién de consecuencias y permite seleccionar la
mejor opcién para nuestros objetivos en diferentes escenarios. En conclusién,
la planificacion es esencial para tomar decisiones informadas al evaluar
opciones y consecuencias antes de actuar. Se trata de una habilidad cognitiva
critica que ayuda a establecer metas, disefiar estrategias y prever
consecuencias, lo que no solo resuelve problemas, sino que también influye en
el desarrollo social y en el funcionamiento cognitivo complejo como funcion

ejecutiva relevante.

El proceso de crianza y maduracién de los infantes durante su temprana
etapa de vida, segun Murphy, et al (2022) destacan las diferencias que se
observan en funcién de la edad. A partir de los tres a cinco afos, los nifios
adquieren la capacidad de establecer metas y comprender los pasos
necesarios para alcanzarlas. En el trayecto del crecimiento y maduracién de los
nifios, se pueden observar cambios en sus habilidades de planificacion. A los
cinco afios, muestran una mayor selectividad al elaborar hipoétesis, lo que indica
un desarrollo cognitivo mas avanzado. Entre los siete y once afos, los nifios
contintan desarrollando sus habilidades de planificacion y ejecucion de planes.
Durante este periodo, son capaces de llevar a cabo acciones de manera mas
organizada y eficiente. Sin embargo, se considera que el punto maximo de

desarrollo en estas habilidades se produce entre los cinco y ocho afos, ya que
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no se observan cambios significativos a medida que los nifios se hacen

mayores.

Podemos concluir que los nifios progresan en sus habilidades de
planificacién y ejecuciéon de planes a lo largo de su desarrollo, resaltando las

diferencias segun la edad.

Habilidad para ejecutar: El desarrollo del cerebro comienza desde la etapa
perinatal, que se extiende desde la gestacion hasta después del parto, dicen
Pérez-Marfil, et al (2020) y afirma que la corteza cerebral nace inmadura, lo que
significa que tiene un gran potencial de formacién. Se destaca que el desarrollo
cerebral, en sus primeros afios, es esencial hacia el bienestar no solo durante
esta etapa, sino también a lo largo de toda la vida. Ademas, se menciona que
este desarrollo cerebral es crucial para adquirir habilidades basicas como ser
humano. En resumen, el texto resalta la importancia del desarrollo cerebral
temprano en la vida y cémo esto puede afectar la salud y las habilidades de

una persona a lo largo de su vida.

Cortés-Pascual, et al. (2019) considera que la estimulacion del entorno
puede afectar el ritmo de maduracion de la corteza cerebral. También se
recalca el valor de la relacion entre factores genéticos y del entorno para un
desarrollo fisico, social y psicolégico adecuado. Se mencionan varios factores
de riesgo para el desarrollo neurocognitivo normal, como las circunstancias
perinatales, los factores nutricionales, las infecciones, las sustancias toxicas y
las practicas de crianza. Ademas, se mencionan las condiciones
socioeconémicas, como la pobreza y la exposicion a la violencia, como factores
gue pueden afectar el desarrollo cerebral. En general, el texto proporciona una
vision detallada de como los factores ambientales, sociales y genéticos pueden

influir en el desarrollo cerebral.
Mientras mas pronto consideran Cardoso, et al (2019) que por mas tiempo

un nifio/a experimente ciertas condiciones, mayores seran los impactos

adversos en la salud. Se subraya que las habilidades cognitivas superiores
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desempefian una funcion vital en la evolucion cerebral y estan relacionadas con
la capacidad de generar, supervisar, regular, ejecutar y ajustar
comportamientos apropiados para alcanzar objetivos complejos. Estas
funciones son importantes porque ayudan al individuo a adaptarse a
situaciones nuevas y complejas. En resumen, el texto sefiala la importancia de
las condiciones tempranas y prolongadas en la salud del nifio/a, enfatizando el
rol determinante de las funciones ejecutivas en la potenciacion del cerebro y la

capacidad de adaptacion del individuo a situaciones complejas.

Por lo general se infiere que la relevancia de los juegos de entretenimiento
para el crecimiento completo de los estudiantes, segun la perspectiva de
Piaget. Estos juegos divertidos y entretenidos son Utiles para el aprendizaje y
el avance de los educandos cumpliendo objetivos educativos especificos. Al
incluirlos en la pedagogia, se obtienen beneficios como aumentar la motivacion,
fomentar capacidades como el razonamiento critico y la solucién de acciones
problematicas, promover colaboracion, la innovacion, y facilitar la asimilacion
efectiva de conceptos. Del mismo modo, se mencionan los juegos de
recreacion, que se enfocan en el entretenimiento y clasificados segun sus
objetivos y reglas, y contribuyen al crecimiento y desarrollo de los individuos,

mejorando habilidades motoras y cognitivas.

Asimismo, se describen los juegos simbolicos, en los que los nifios
aprenden a través de la practica de roles y situaciones observados en su
entorno, desarrollando habilidades cognitivas, emocionales y sociales,
utiizando su imaginacion y creatividad, cooperando con otros nifios y
resolviendo problemas de forma segura. El texto también comenta la
evaluacion del rendimiento académico, que puede estar limitada a la medicion
de logros sin reflejar el conocimiento real, basandose principalmente en
indicadores cuantitativos. Por ultimo, destacan dos habilidades importantes en
el aprendizaje: la capacidad de representacion, que implica usar diferentes
formas de representacion y transformar entre lenguajes natural y matematico,
y la habilidad de planificacion, que permite organizar y llevar a cabo acciones

de manera eficiente y efectiva al considerar objetivos y recursos disponibles.
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lIl. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de la investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

La columna vertebral de esta investigacion se mantuvo en un tipo de
correlacion de nivel basico, este trabajo de investigacion. Es Cuantitativo
porgue busca comprender secuencias, guias, resultados, causas y efectos,
teorias, comparaciones, hipotesis, entre otros. Naupas (2018) considera que
las investigaciones cuantitativas buscan obtener datos con el objetivo de
comprobar las hipotesis planteadas por medio de técnicas estadisticas, lo
gue facilita la verificacion o actualizacion de teorias, ademas de reconocer

atributos particulares de los individuos que forman parte del analisis.
3.1.2. Disefio de investigacion

El disefio difiere de una investigacion no experimental, se fija en otros
trabajos con situaciones existentes y estudiadas de expertos que realizaron
un trabajo de investigacién con otro tipo de enfoque como experimental.
Conforme a Herndndez y Mendoza (2018) los analisis que se desarrollan
mediante este enfoque no implican interferencia o influencia alguna, sino que
se restringen a la simple observacion del fenédmeno en su ambiente natural

de interaccion.

OoV1
M r
ov2
M : Muestra
Dénde:
ov1 . Juegos ludicos.
oVv2 . Rendimiento académico
R - Indice de correlacion
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3.2 Variables y operacionalizaciéon

3.2.1. Variable 01: Los juegos ludicos
Dimensiones (Anexo)

Los juegos ludicos es una estrategia divertida que permitira a que los
dicentes puedan adquirir informacién importante por medio del juego e
interactuando con sus demas comparfieros. (Torres, 2023).

3.2.2. Variable: Rendimiento Académico
Esta variable nos permitira reconocer en qué nivel de aprendizaje se
encuentra los dicentes y se pueda aplicar diferentes métodos y estrategias
que involucre el juego para un buen rendimiento académico. (Meza, 2023).

Definicién operacional
Variable 1: Juegos Ludicos

Esta variable tiene un propdsito que permite que los dicentes puedan
adquirir conocimientos de una manera divertida, significativa y es mediante el
jugo. En esta variable se tendra que utilizar diferentes estrategias como
materiales concretos que permitira a que los dicentes puedan razonar de
manera, interactuar, dialogar, jugar, experimentar, inventar, imaginar de

manera divertida y sin preocupaciones.
Variable 2: Rendimiento académico

Los dicentes mediante los juegos ludicos podran aprender de manera
divertida, practico y adquirir conocimientos nuevos donde se veré el progreso o

el avance en su aprendizaje y deducir su rendimiento académico.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacion

Se conformo la poblacion de 70 dicentes de una I.E. del nivel inicial.
Sucasaire (2022) segun indica el titulo de la investigacion, dice que para
investigaciones es fundamental elegir la poblacion y las muestras
representativas con caracteristicas relevantes similares. La eleccion se basa

en la accesibilidad del investigador a posibles elementos. Se deben
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considerar factores como la disponibilidad y viabilidad logistica para
garantizar muestras apropiadas y evitar sesgos en los resultados.
3.3.2. Muestra

La muestra se basa en el mismo namero de la poblacion, por interés del
investigador. Se obtendra de la muestra un total de 70 dicentes del nivel inicial

de una I.E. por tres grupos:

Tabla 1
Poblacion igual que la muestra de la institucion educativa, 2023

Poblacién/muestra N° de varones N° de mujeres Total alumnos

4 afos “C” 10 16 26
5 afios “C” 11 13 24
4 afnos “D” 09 11 20

Total 30 40 70

Nota. Reporte Escale (2023)

3.3.3. Muestreo

Segun Merifio Barboza y Madariaga (2023), aunque el muestreo no
probabilistico por conveniencia selecciona muestras de manera practica y
econdmica, puede tener sesgos Yy limitaciones en la representatividad. Sin
embargo, resulta util en situaciones donde obtener una muestra representativa

es dificil o costoso.

3.4 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

Flores (2023) da a conocer que el uso articulador de la técnica del
cuestionario es un método de investigacion eficiente para recolectar
informacion sobre las opiniones y perspectivas de una poblacion determinada.
Las respuestas obtenidas pueden proporcionar informacién valiosa para tomar
decisiones informadas y desarrollar investigaciones mas completas.

Sobre el instrumento se basa en una encuesta segun Flores (2023) es
elaborar y aplicar ampliamente un cuestionario es un método complementario
de investigacion empirica que permite obtener las opiniones y valoraciones de

la muestra sobre temas especificos.
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Confiabilidad

Segun Llul (2021) la confiabilidad no es un valor absoluto, sino que se

expresa en términos de grados debido al error presente en las medidas. Se

debe controlar el error y determinar el nivel de confianza necesario. Es clave

evaluar la precision y consistencia de las mediciones, pues la confiabilidad es

importante para la validez de las interpretaciones y la toma de decisiones

basadas en resultados. Todo esto debe ser acorde al propdsito y objetivos del

curso. Variable Juegos Ludicos, como rendimiento académico, en la prueba

piloto de 17 y 16 estudiantes en el coeficiente de Alfa de Cronbach,

demuestran solidez del instrumento que se aplica, tal como se aprecia en los

resultados. El pilotaje se realizé con 17 estudiantes para la primera variable

con Alfa de Cronbach obteniendo un resultado ,898 en la base de datos SPSS

27, asi como en la variable 2 en un ,921 para el rendimiento académico.

Tabla 02

Alfa de Cronbach N° de elementos

,898 17

Nota: Base de datos SPSS 27

Variable Rendimiento Académico

Alfa de Cronbach N° de elementos

,921 16

Nota: Base de datos SPSS 27

Cuadro de confiabilidad de las variables

Tabla 3
Validores

N° Grado Apellidos y Nombres DNI

1 Doctor José Manuel Palacios 80228284
Sanchez

2 Doctor Francisco Vasquez 32760688
Carrillo

3 Magister Aponte Alvarado, Ruth 18021983
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3.5. Procedimientos
Este estudio comienza con un andlisis de la problemética y las
caracteristicas de las variables que establecen el contexto del titulo de la
investigacion. Se plantea el problema general, las hipétesis y los objetivos del
estudio, seguido de una revision del marco tedrico. Se emplea una
metodologia cuantitativa y correlacional no experimental, con detalles sobre
las operacionalizaciones de variables, muestra y herramienta de recoleccion

de datos. Se mencionan los permisos obtenidos y los resultados del estudio.

3.6. Métodos de analisis de datos
En este estudio, la data cuantitativa sobre las habilidades tecnoldgicas
y los estilos de aprendizaje seran procesados y analizados mediante el
empleo del software estadistico SPSS v.25. Se llevaran a cabo analisis tanto
descriptivos como inferenciales, haciendo uso del coeficiente de correlacion
de Rho de Spearman para evaluar posibles conexiones de los dos variables.
Antes de aplicar dichos métodos, se evaluara la normalidad de los datos con
el objetivo de obtener resultados validos y confiables. Este estudio permitira
obtener conclusiones precisas y basadas en evidencia, y proporcionara
informacion relevante para arribar a las decisiones y el esbozo de estrategias
educativas. En términos generales, se utilizara el software SPSS v.25 para
procesar y analizar los datos cuantitativos relacionados a las habilidades
tecnoldgicas y estilos de aprendizaje, permitiendo la obtencion de
informacion precisa y relevante.
3.7. Aspectos éticos
Segun Humeres, et al. (2022) afirma que el estudio se enfoc6 en las
éticas de beneficencia, justicia, autonomia y confidencialidad, asegurando la
objetividad y sistematicidad en cada paso. Se garantizo el bienestar de los
participantes, la validez y la integridad durante el proceso de investigacion y

analisis, y en la explicacion interpretativa y comunicacién de los resultados.

En el estudio llevado a cabo se respetaron las indicaciones de la séptima

edicién del manual de estilo APA para evitar el plagio y hacer un adecuado
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reconocimiento de las contribuciones de los autores. Ademas, se siguieron las
directrices establecidas por la escuela de posgrado para realizar
investigaciones, empleando una metodologia cuantitativa. Durante Ila
obtencion de datos se mantuvo la privacidad de los participantes y se aseguré
la confidencialidad de la informacion recolectada, siendo esta utilizada

exclusivamente con fines educativos.

Durante el desarrollo del estudio se aplicaron cuatro principios éticos
descritos en el codigo de ética formalizado por la universidad. Esos principios
son:

1. El principio de beneficencia, que busca el bienestar y beneficio de los

participantes en el estudio;

2. El principio de no maleficencia, que implica una evaluacidn
exhaustiva de los posibles riesgos y beneficios anticipados para
preservar la integridad de los participantes;

3. El principio de autonomia, que reconoce la libertad de los
participantes para decidir si desean seguir participando o retirarse del
estudio en cualquier momento; y

4. El principio de justicia, que promueve tratar a todos los participantes

de manera equitativa, sin ninguna forma de exclusién injustificada.
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IV. RESULTADOS
Objetivo general
Determinar la relacidn que existe entre los juegos ludicos y rendimiento
académico en los discentes de inicial en una Institucion Educativa Lima,
2023.
Hipoétesis General
Existe relacion significativa entre los juegos ludicos y rendimiento académico en

los discentes de inicial en una Institucion Educativa Lima, 2023.

Tabla 4
Relacion de juegos ludicos y rendimiento académico en discentes de nivel inicial.
Jueg
0s Rendimiento
ladic Académico
0S
Coeficiente
de 1’08 ,599”
Juegos correlacion
ladicos Sig.
(bilateral) 000
Rho de N 70 70
Spearman Coeficiente .
de 999 1,000
Rendimiento correlacion
Académico Sig.
(bilateral) 000
N 70 70

Nota: Base de datos SPSS 27

Segun los resultados mostrados en la Tabla 4, se pudo apreciar una
conexioén positiva moderada (0,599) entre la variable de juegos ludicos vy el
rendimiento académico. Ademas, Se encontré un nivel de significancia de
p=0,000, que es menor a 0,05, lo que lleva al rechazo de la hipotesis nula ya
la aceptacidon de la hipotesis alternativa. Por lo tanto, se puede concluir que
existe una relacion significativa entre ambas variables.

Objetivo especifico 1

Reconocer la relacidon que existe entre la dimension juegos
recreativos y rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una

institucion educativa, Lima 2023.
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Hipotesis especifica 1
Existe relacion significativa entre la dimensién juegos recreativos y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
Primero. Planteamiento de la suposicion
Ho: No existe relacion significativa entre la dimension juegos recreativos y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
H1: Existe relacion significativa entre la dimensiéon juegos recreativos vy
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucién
educativa, 2023.
Segundo. Grado de confianza 95% (a =.05)
Tercero. Regla de decision
Se acepta la hipétesis alterna (H1) si solo si Sig. < .05
Se acepta la hipétesis nula (Ho) si solo si Sig. > .05
Cuarto. Contrastacion de hipétesis de Rho-Spearman.
Tabla 5

Relacion entre la dimension juegos Irecreativos y la variable rendimiento

académico
Di —
|.men5|on Rendimiento
juegos L
] académico
recreativos
Coeficiente de "
Dimensién ., 1,000 ,607
Uegos correlacion
J . Sig. (bilateral) . 000
recreativos -0 -0
Rho de Spearman Coeficiente de
. ., 607" 1,000
Rendimiento correlacion
académico  Sig. (bilateral) ,000 .
N 70 70

Nota: Base de Datos del Software SPSS 27
Segun los datos mostrados en la Tabla 5, se evidencia una
modificacion moderadamente positiva (0.607) entre la dimensién de juegos

recreativos y el rendimiento académico. Se establecidé un nivel de
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significancia de p=0.000, que resultd6 ser menor a 0.05, lo que llevo al
rechazo de la hipétesis nula ya la aceptacion de la hipotesis alternativa. En
consecuencia, se concluyd que hay una relacion significativa entre la
dimensidn de los juegos recreativos y la variable de rendimiento académico.
Objetivo especifico 2
Reconocer la relacién que existe entre la dimension reglas de juego y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, Lima 2023.
Hipoétesis especifica 2
Existe relacidon significativa entre la dimensién reglas de juego vy
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
Primero. Planteamiento de la suposicion
Ho: No existe relacion significativa entre la dimensién reglas de juego y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucién
educativa, 2023.
H1: Existe relacién significativa entre la dimension reglas de juego y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
Segundo. Grado de confianza 95% (a =.05)
Tercero. Regla de decision
Se acepta la hipétesis alterna (H1) si solo si Sig. < .05
Se acepta la hipétesis nula (Ho) si solo si Sig. > .05
Cuarto. Contrastacion de hipétesis de Rho-Spearman.
Tabla 6

Relacion entre la dimensién reglas de juego y la variable rendimiento

académico
Dimension Rendimiento
reglas de -
) académico
juego
Coeficiente de .
Dimension laci¢ 1,000 ,245
Rho de Spearman reglas de eorreracion
. Sig. (bilateral) . ,041
juego
N 70 70
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Coeficiente de

- L, ,245" 1,000

Rendimiento correlacion
académico  Sig. (bilateral) ,041 .
N 70 70

Nota: Base de Datos del Software SPSS 25

Segun los resultados presentados en la Tabla 6, se encontré una positiva
positiva baja (0.245) entre la dimension de "reglas de juego" y el rendimiento
académico, con un nivel de significancia de p=0.041, que resulté ser menor a
0.05. Por lo tanto, la hipétesis nula fue rechazada y la hipétesis alternativa fue
aceptada, lo que lleva a la conclusion de que efectivamente existe una relacion
significativa entre ambas variables.
Objetivo especifico 3
Reconocer la relacion que existe entre la dimension juego simbdlico y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, Lima 2023.
Hipoétesis especifica 3
Existe relacion significativa entre la dimension juego simbdlico y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
Primero. Planteamiento de la suposicion

Ho: No existe relacion significativa entre la dimension juego simbdlico y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
H1: Existe relacién significativa entre la dimensién juego simbolico y
rendimiento académico en los discentes del nivel inicial de una institucion
educativa, 2023.
Segundo. Grado de confianza 95% (a =.05)
Tercero. Regla de decision
Se acepta la hipoétesis alterna (H1) si solo si Sig. < .05
Se acepta la hipétesis nula (Ho) si solo si Sig. > .05

Cuarto. Contrastacion de hipétesis de Rho-Spearman.
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Tabla 7
Relacion entre la dimension juego simbdlico y la variable rendimiento

académico
Dw_nensmn Rendimiento
juego L
e académico
simbdlico
Coeficiente de "
Dimensién ., 1,000 ,5635
iuego correlacion
simbélico Sig. (bilateral) 70. 038
Rho de Spearman Coeficiente de
. ., ,535" 1,000
Rendimiento correlacion
académico  Sig. (bilateral) ,000 .
N 70 70

Nota: Base de Datos del Software SPSS 25

Segun los datos presentados en la Tabla 7, se demostrd una influencia
moderadamente positiva (0.535) entre la dimension de "juego simbdlico" y el
rendimiento académico. Ademas, se encontré un nivel de significancia de
p=0.000, que resulté ser menor a 0.05, lo que llevo al rechazo de la hipotesis
nula y la aceptacion de la hipotesis alternativa. Por lo tanto, se concluyé que

existe una relacion significativa entre ambas variables mencionadas.
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V. DISCUSION

En el presente trabajo académico se ha examinado la relacion entre las
actividades ludicas y el aprovechamiento escolar en la Institucion Educativa
Lima, en el afo 2023. Los resultados obtenidos indican que Se encontré una
influencia moderada y positiva de 0,599 entre las actividades recreativas y el
rendimiento académico, con un nivel de significancia de p=0,000, que es
menor a 0,05. Como resultado, se niega la hipoétesis nula y se plantea la
hipotesis alternativa, lo que permite concluir que existe una relacion
significativa entre ambas variables. Ademas, se ha podido constatar que los
juegos ludicos pueden tener. El juego tiene un impacto en el rendimiento
académico de los dicentes. Segun Vygotsky (1978), el juego es una actividad
fundamental para el desarrollo cognitivo y social de los nifios, ya que les
proporciona la oportunidad de explorar, experimentar y construir
conocimientos. Ademas, diversos estudios han sefalado que los juegos
ludicos fomentan la motivacion intrinseca y el compromiso de los estudiantes

con el aprendizaje (Malone y Lepper, 2019).

Estos hallazgos muestran la relevancia de los juegos ludicos en el
contexto educativo ha sido respaldada por diversos estudios, los cuales
demuestran que dichos juegos estan positivamente relacionados con el
rendimiento académico de los dicentes. En este sentido, los docentes y
disefiadores de programas educativos podrian considerar la incorporacion de
juegos ludicos como parte de sus estrategias pedagogicas, a fin de mejorar el
rendimiento y motivacion de los estudiantes. En definitiva, los juegos ludicos
constituyen una herramienta valiosa en el ambito educativo para fomentar un

aprendizaje activo, significativo y motivador.

El texto presentado hace referencia a la importancia de considerar las
conclusiones de otros autores en el campo para poder contextualizar los
hallazgos. En especifico, se destaca la aseveracion de Duran (2023) sobre
coémo los juegos ludicos generan un efecto beneficioso en el rendimiento
académico" o "mejoran el aprovechamiento estudiantil, ya que las estrategias

implementadas en la investigacion mejoraron significativamente la resolucién
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de problemas matematicos. Ademas, el estudio de Martinez y Salinas (2020)
respalda la afirmacién de Duran al observar mejoras notables en habilidades
como la inteligencia verbal, matematica, espacial, interpersonal e
intrapersonal, lo que incidié Influye de forma inmediata en el rendimiento

académico de los dicentes.

Es importante destacar como estas investigaciones sefalan resultados
positivos al utilizar juegos ludicos como estrategia para mejorar el rendimiento
académico. Sin embargo, también es relevante mencionar la necesidad de
seguir investigando y explorando este campo para poder comprender mejor
como se pueden aplicar estas conclusiones en entornos educativos

especificos.

El uso de juegos en el aula se ha debatido ampliamente en la literatura
académica, con estudios que muestran tanto beneficios como desventajas.
En este sentido, el estudio de Orellana y Valenzuela (2019) muestra una
perspectiva negativa hacia la integracion de juegos en el proceso educativo,
ya que indica que la mayoria de los docentes no logra hacerlo de manera
efectiva, lo que limita el desarrollo verbal, creativo y fisico de los nifios. Esta
situacion puede estar relacionada con la ausencia de formacion académica de
los profesores en el empleo y propdsito de los juegos, lo que dificulta su
implementacion adecuada en distintas areas de aprendizaje. De hecho,
estudios como el de Chan y Chan (2018) han sefialado la imperiosa necesidad
de fortalecer la capacitacion fortaleciente de los profesores en la inclusién
efectiva de juegos en el aula. Sin embargo, no se puede subestimar el
potencial de los juegos ludicos en el proceso educativo. Segun el estudio de
Chimba (2018), casi la mitad de los docentes informan un uso significativo de
actividades ludicas en sus clases, lo que indica una apertura hacia su
implementacion. Ademas, otros estudios como el de Moreno-Guerrero,
Rodriguez-Jiménez y Rodriguez-Rodriguez (2020) han encontrado que la
implementacion de juegos en el aula puede elevar la calidad del aprendizaje,
ensefanza y la productividad académica de los estudiantes. Es importante
destacar que la integracion efectiva de juegos en la educacion requiere de una

planificacién cuidadosa y un enfoque pedagdgico adecuado, como el enfoque
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de Aprendizaje Basado en Juegos (GBL). Este enfoque se basa en la linea de
diversién por medio de juegos didacticos que se pueden utilizar como un
medio para impulsar mejores aprendizajes y el logro de competencias de una

manera ludica y divertida.

Si bien existen desafios en la implementacion de juegos ludicos en el
ambito educativo, también existe evidencia de su potencial para mejorar el
desempeino escolar y estimular el crecimiento integral de los alumnos. Es
necesario continuar investigando y capacitando a los docentes y en relacion
al apoyo familiar, Lastre et al. (2017) encontraron que las familias de recursos
escasos y con trabajos informales dedicaban menos tiempo a sus hijos, lo cual
se asocié con un bajo rendimiento académico. No obstante, aquellos padres
que brindaban retroalimentacion y apoyo en el hogar experimentaron mejores

resultados para sus hijos.

El uso de juegos recreativos en el ambito educativo ha sido el centro de
multiples acciones investigativas que buscan determinar su impacto en el
rendimiento académico. De tal modo, se encontré una conformidad positiva
moderada (Rho Spearman = 0,607, p=0,000) entre la dimension de juegos
recreativos y el rendimiento académico. Este hallazgo coincide con los
resultados obtenidos por Tarazona (2022), quien encontré una mejora en el
desempeno en habilidades espaciales en personas pequefas de 5 anos

gracias al uso de juegos ludicos.

La investigacion mostré que los juegos recreativos pueden tener un
impacto significativo en el aprendizaje en el sentido de que son efectivos en
el mejor tratamiento y mejora de lo académico por parte de los alumnos. Estos
resultados muestran que los juegos son una herramienta posible para
potencia el aprendizaje en areas especificas y pueden utilizarse para fomentar
la adquisicion de habilidades y conocimientos valiosos. Los resultados
sugieren que los juegos ludicos pueden contribuir significativamente al
aprendizaje, siendo importantes para mejorar el rendimiento académico en
areas especificas. Asimismo, estos resultados tienen importantes

implicaciones pedagogicas, ya que sugieren que la inclusion de juegos ludicos
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en la ensefianza puede ser beneficioso a largo plazo para el desarrollo integral

de los estudiantes.

Para abordar de manera efectiva el uso de juegos recreativos en la
educacion, se recomienda la implementacion de situaciones auténticas que
involucren a los estudiantes activamente en el proceso educativo, asi como el
uso de recursos palpables para fomentar un aprendizaje valioso. De esta
manera, el aprendizaje se vuelve mas significativo y los estudiantes pueden
aplicarlo en situaciones reales. Lo que se desprende, que la implementacion
adecuada de juegos recreativos en el aula puede contribuir significativamente
el desempefno estudiantii académico de los dicentes. Los productos
demuestran la importancia de utilizar herramientas pedagodgicas innovadoras
y efectivas para fomentar el trayecto del aprendizaje y la obtencion de

habilidades y conocimientos utiles.

En contraste, la dimension de reglas de juego presenté una conexion
relacional positiva baja con el aprovechamiento académico (Rho Spearman =
0,245, p=0,041). Merino y Briceio (2018) mencionan que la falta de
habilidades de comunicacion puede generar niveles bajos de rendimiento
académico. De La Cruz y Ccasani (2022) también destacan que los juegos
ludicos tienen un efecto positivo en el procesamiento de habilidades para la

comunicacién en forma oral en pequenos de cinco afios d edad.

La conexion relacional entre el juego simbdlico y el rendimiento
académico ha sido tema de la investigacion en la literatura académica durante
varias décadas. En lo que respecta a la relacion encontrada en este estudio
en particular, es importante destacar que la dimensién de juego simbdlico
mostro existe una correlacion positiva y moderada en relacion al rendimiento
académico. Esto se ve respaldado por la investigacion de Tarazona (2022),
quien encontré que la capacidad de los dicentes para intervenir en actividades

imaginativas puede influir en su desempefio académico en general.

Es importante destacar que el juego simbdlico, también conocido como
juego imaginativo, es una actividad que se caracteriza por el uso de la

imaginacion de los nifios para crear situaciones ficticias y desarrollar
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habilidades creativas y sociales. A través de este tipo de juego, los nifios
pueden explorar diferentes roles, situaciones sociales, emociones Yy
conceptos, lo que les permite desarrollar su criticidad e innovacion. En
términos académicos, el juego simbdlico puede tener varias implicaciones en
el desarrollo y proceso del aprendizaje y la productividad del aprendizaje de
los estudiantes. Por ejemplo, se ha demostrado que el juego simbdlico puede
mejorar la atencion y la memoria de trabajo de los estudiantes, de forma, que
impactaran en el desempefio académico positivamente. Ademas, el juego
simbdlico también ha sido asociado con la potenciacion del lenguaje y el
conocimiento del alfabeto en forma temprana, lo que podria explicar la

correlacion positiva encontrada en el presente estudio.

Una investigacion previa realizada por Leigh et al (2018) encontr6 que el
desarrollo del juego simbdlico también en la investigacion, los autores
encontraron evidencia de que la participacion en actividades de juego
simbdlico puede influir en la capacidad de los dicentes para aprender
conceptos matematicos y desarrollar habilidades l6gicas. Al analizar los datos
obtenidos, observaron que los niflos que participaron en este tipo de
actividades desarrollaron habilidades matematicas y logicas avanzadas, lo
que repercutio positivamente en su rendimiento académico en estas areas.
Esto confirma la relacion positiva entre el juego simbdlico y el rendimiento
académico en general. Los resultados de este estudio apoyan la necesidad
de fomentar actividades ludicas en el aula y su impacto en el aprendizaje.
Asimismo, dichos hallazgos concuerdan con investigaciones previas que han
destacado los beneficios de los juegos ludicos en el desarrollo de habilidades
cognitivas, la resolucién de problemas y las habilidades comunicativas. En
conclusion, los resultados de esta investigacion refuerzan la hipotesis
planteada, demostrando una relacion significativa entre los juegos ludicos y el

rendimiento académico.

El uso de los juegos en el ambito educativo ha sido temas investigativos
en la literatura académica en los ultimos afios. En cuanto a la necesidad de
una adecuada integraciéon de los juegos en las diferentes areas de

aprendizaje, se han identificado algunos desafios y oportunidades que deben
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ser considerados. Por ejemplo, Orellana y Valenzuela (2019) destacan la
importancia de una adecuada capacitacién docente para la integracion de los
juegos en el aula. En este sentido, es esencial que los docentes tengan una
formacion adecuada en el uso de juegos educativos, y que conozcan como
integrarlos en su practica pedagodgica. Para ello, es necesario contar con
recursos y materiales didacticos que permitan el desarrollo de habilidades y

conocimientos relevantes a través de los juegos.

Por otro lado, se ha subrayado la relevancia del apoyo familiar y del
aprendizaje en el hogar. Lastre et al., (2017) sugieren que la participacion
activa de los padres en el proceso educativo de sus hijos puede tener un
impacto significativo en el rendimiento y éxito académico de los estudiantes.
En este sentido, se hace necesario que se promueva y fomente una educacion
integral, donde tanto la escuela como la familia tienen un papel fundamental

en el desarrollo integral de los estudiantes.

Con esto se sugieren algunas estrategias que pueden ser empleadas
para fortalecer el uso de juegos educativos. Por ejemplo, Tufinio (2020)
sugiere que se debe considerar la diversidad de juegos disponibles, tanto
fisicos como digitales, y que se debe hacer hincapié en la creacioén y disefio
de juegos educativos motivadores y relevantes para los estudiantes.
Asimismo, se recomienda que se fomente el desarrollo de habilidades
comunicativas y espaciales mediante el uso de juegos ludicos. La importancia
de utilizar estrategias pedagogicas que permitan una interaccion auténtica y
un aprendizaje significativo mediante los juegos, lo que podria tener un
impacto positivo en los niveles de motivacién, aprendizaje y rendimiento

académico de los estudiantes.

En resumen, los resultados de esta investigacion respaldan la
importancia de implementar estrategias ludicas y el apoyo familiar para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. La evidencia recopilada
demuestra que los juegos ludicos tienen un impacto positivo en el desarrollo
de habilidades cognitivas, resolucion de problemas, habilidades

comunicativas y espaciales. Por tanto, es fundamental fomentar la integracién
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de los juegos ludicos en el curriculo escolar, proporcionando a los docentes la

capacitacion y los recursos necesarios para su implementacion efectiva.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERO. Los resultados indican una influencia moderadamente positiva de
0,599 entre los juegos ludicos y el rendimiento académico, con un nivel de
significancia p=0,000 menor a 0,05. Por lo tanto, se descart6 la hipotesis nula
y se fundamentd la hipétesis alternativa, lo que demuestra una relacién
significativa entre ambas variables.

SEGUNDO. Existe correlacion positiva moderada entre la dimensién juegos
recreativos y rendimiento académico con un Rho Spearman 0,607, con un
nivel de significatividad de p=0,000 menor a 0.05, de tal modo, hubo por tanto,
una correlacién realmente significativa entre la dimension juegos recreativos

y la variable.

TERCERO. Los datos demuestran que existe una conexion baja pero positiva
(0,245 segun Rho de Spearman) entre la dimension de "reglas del juego" y el
rendimiento académico, con un nivel de significancia de p=0,041 menor a
0,05. En consecuencia, se concluye que hay una relacion significativa entre la

dimensién de las "reglas del juego” y la variable del rendimiento académico.

CUARTO. Los datos muestran que la dimension de juego simbdlico y el
rendimiento académico tienen una correlacion moderada positiva (0,535
segun Rho de Spearman), con un nivel de significancia de p=0,000 menor a
0,05. Por lo tanto, se concluye que hay una relacién significativa entre la

dimension de juego simbdlico y la variable de rendimiento académico.

QUINTO. Realizada la presente investigacion se concluye de una forma
general que los dicentes de la I.E, en el momento que se realiza la actividad
ludica llegan a llamar la atencién de todos los dicentes y hace que se
involucren mas en la actividad, lo que se puede notar que el juego ludico es

importante para un buen rendimiento académico.
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VII. RECOMENDACIONES

PRIMERO. Se recomienda a los directivos educativos considerar en el
Proyecto Curricular Institucional los juegos ludicos y rendimiento académico
en una Institucion Educativa Lima, 2023.

SEGUNDO. Se recomienda a los docentes tener en cuenta en los Planes
Curriculares Anuales de area sobre los juegos recreativos y rendimiento

académico en una Institucion Educativa Lima, 2023.

TERCERO. Se recomienda a los docentes fomentar el uso de reglas claras
en el juego de los nifios y nifas en tanto que se relaciona con la mejora del

rendimiento académico en una Institucion Educativa Lima, 2023.

CUARTO. Se recomienda a los docentes considerar en las experiencias de
aprendizaje las variables juegos simbdlicos y rendimiento académicos en una

Institucion Educativa Lima, 2023.

QUINTO. Se recomienda a los directivos realizar capacitaciones hacia los
docentes, para brindarles conocimientos de creacion y elaboracion de juegos

ludicos y rendimiento académico en una institucién educativa Lima, 2023.
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Anexo 01. Operacionalizacidn de variables

Tabla 1 Operacionalizacion de variables

Variable 1 Dimensiones Definicion Dimensiones | Indicadores | item
conceptuales operacional
Juegos Gallardo y Se destaca la | Juegos El juego ¢ldentifica las
Ludicos Gallardo (2018), | importancia de | recreativos caracteristicas del
los juegos son definir juego?
considerados claramente
. cada una de — -
como un medio las ¢Jldentifica diferentes
de . dimensiones a juegos recreativos?
entrete,n”.nlento y evaluar, i _
diversion que se | establecer ¢ Elige con facilidad un
pueden disfrutar | criterios de juego recreativo?
en todas las inclusion y Elaboracion | ¢Participa en la
etapas de la vida. | exclusion para elaboracion del juego
Estas actividades I[;)asrticipantes y recreativo con
ermiten que los : i 2
Enés e uqeﬁos seleccionar (.antu5|asm0. -
dp q una muestra ¢Propone un juego
puedan representativa que le agrada?
divertirse, de la poblacion Motivacion | ¢Se siente motivado
explorary objetivo.  Una para participar en los
experimentar con | vez obtenidos juegos recreativos?
el mundo que les | los datos, se :Motiva a sus
gUSdZSaU vez les de analisis participar en el juego
y q estadistico : recreativo?
comprender su para identificar | Reglas de Compartir ¢ Comparte las reglas
entornoy patrones vy | juego de juego con sus
estaplecer relaciones compafieros?
relaciones entre las Respetar ¢Respeta las reglas
positivas con diferentes de juego con sus
otrgs |nd|V|dgos. \és;ﬁjtggzs compafieros?
'(godo estoi _sk;n ' ¢No intenta modificar
ausuaagggr:glllé)ye las reglas de juego
crecimiento y durante el juego?
erslonlal (p. 42) Propuestas | ¢Propone las reglas
P - (P de reglas de juego antes del
inicio?
Juego Representar | ¢ Representa en
simbdlico dibujos el juego
ludico?
¢Escenifica o lo
cuenta el juego ludico?
Planificar ¢Participa  en la
planificacion con la
profesora y sus
companfieros del juego
ludico?
¢Propone la forma
como debe
desarrollarse el juego
ludico?
Ejecutar SAplica con

entusiasmo el juego
ludico?

a7




.No abandona el
juego ladico durante
su aplicacion?

Tabla 2 Operacionalizacién de variables

Variable | Dimensiones Definicion Dimensiones Indicadores items
1 conceptuales operacional
Rendimi | Gonzales (2020) Las Habilidad de Creatividad | ¢Genera
ento Es una dimensione | representar visual representaciones
académi | construccion que | s de originales en un
co puede ser habilidad dibujo?
evaluada para
mediante representar ¢Representa a
métodos , planificar personas, objetos y
cuantitativos y y ejecutar formas en un dibujo?
cualitativos, son Habilidad ¢Relaciona en un
permitiendo considerad para dibujar | dibujo un juego ludico
obtener evidencia | as para a las personas,
y una vision evaluar la objetos y formas?
completa de las construccio
habilidades, n mediante ¢ Los dibujos que
conocimientos, métodos representa son
actitudes y correlacion facilmente
valores al. A través reconocibles?
desarrollados por | de esta Habilidad para Establecimi | ¢Decide qué actividad
el estudiante evaluacion, | planificar ento de realizar con facilidad?
durante su se puede metas ¢ Opta por una
proceso de obtener actividad de acuerdo
aprendizaje. una vision al objetivo sefialado
detallada para la clase?
de las Organizaci | ¢Respeta la secuencia
habilidades 6n de del juego ltdico?
, o actividades | ¢ Participa con ideas
conocimien para la organizacion
tos, de las actividades del
actitudes y desarrollo del juego
valores ladico?
desarrollad Toma de ¢ Toma decisiones
0s por el decisiones | sobre el lugar donde
estudiante simples se va desarrollar el
durante su juego ludico?
proceso de ¢ Toma decisiones
aprendizaje sobre la conformacion
de grupos para el
desarrollo del juego
ludico?
Habilidad para Coordinaci | ¢Demuestra
ejecutar 6n motora capacidad para correr,
gruesay saltar y desplazarse
fina con facilidad?

¢ Demuestra control al
jugar con objetos y sus
compafieros con sus
manos ay dedos?

¢ Sostiene con
facilidad los objetos
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Manipulaci

que se van a utilizar

6n de en el juego ludico?

objetos ¢Manipula lapices,
pinceles para la
representacion de los
juegos ladicos?

Seguimient | ¢Comprende las

ode instrucciones dadas

instruccion | por la profesora?

es

¢, Cumple con claridad
las instrucciones
dadas por la profesora
en el momento de la
ejecucion de los
juegos ladicos?

49




Anexo 02

Matriz de consistencia
Juegos ludicos y rendimiento académico en los estudiantes de inicial en

una Institucion Educativa Lima, 2023

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | METODOLO
GIA

Problema general: | Objetivo  General: | La relacion es | Juegos Tipo de
¢ Qué relacion | Determinar la | significativa entre | ludicos investigacio
existe entre Juegos | relaciéon existe entre | Juegos  ldidicos vy n no
ludicos y | Juegos ladicos vy | Rendimiento en la experimental
Rendimiento en la | Rendimiento académico Institucion aplicativo
académico académico en la | Educativa 158 Santa Disefio:
Institucion Institucion Educativa | Maria distrito de San Correlaciona
Educativa 158 | 1568 Santa Maria | Juan de Lurigancho, | de corte
Santa Maria distrito | distrito de San Juan | Lima 2023. transversal
de San Juan de | de Lurigancho, Lima Muestra:
Lurigancho, Lima | 2023.
20237
Problemas Objetivos Hipotesis rendimiento
especificos: especificos Especificos: académico
¢ Qué relacion | Determinar la: La relacién es
existe entre Juegos | relacién existe entre | significativa entre
recreativos y la | Juegos recreativos y | Juegos recreativos y la
habilidad de | la habilidad de | habilidad de

representar en la
Institucion
Educativa 158
Santa Maria distrito
de San Juan de
Lurigancho, Lima
2023?

&Qué relacion
existe entre reglas
de juego y la
habilidad de
planificar en la
Institucion
Educativa 158
Santa Maria distrito
de San Juan de
Lurigancho, Lima
20237

¢ Qué relacion
existe entre juego
simbdlico y la
habilidad de
ejecutar en la
Institucion
Educativa 158
Santa Maria distrito
de San Juan de
Lurigancho, Lima
20237

representar en la
Institucién Educativa
158 Santa Maria
distrito de San Juan
de Lurigancho, Lima
2023.

Determinar la
relacion existe entre
reglas de juego y la
habilidad de planificar
en la Institucién
Educativa 158 Santa
Maria distrito de San
Juan de Lurigancho,
Lima 2023.

Determinar la
relacion existe entre
juego simbdlico y la
habilidad de ejecutar
en la Institucion
Educativa 158 Santa
Maria distrito de San
Juan de Lurigancho,
Lima 2023.

representar en la
Institucién  Educativa
158 Santa Maria
distrito de San Juan de

Lurigancho, Lima
2023.

La relacion es
significativa entre

reglas de juego y la
habilidad de planificar
en la Institucién
Educativa 158 Santa
Maria distrito de San
Juan de Lurigancho,
Lima 2023.

La relacion es
significativa entre
juego simbdlico y la
habilidad de ejecutar
en la Institucién
Educativa 158 Santa
Maria distrito de San
Juan de Lurigancho,
Lima 2023.
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Anexo 03
Consentimiento informado
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Consentimiento Informado
Estimado/a estudiante:
En la actualidad se esta llevando a cabo la investigacion cientifica titulada “Juegos
ladicos y rendimiento académico en los estudiantes de inicial en una Institucion
Educativa Lima, 2023, por ello solicitamos contar con su valioso apoyo. El proceso
consiste en la aplicacion de un cuestionario con una duracion aproximada de 30
minutos. Los datos acopiados seran tratados con estricta reserva, sin acceso a
otras personas, no posee fines diagndsticos y s6lo se manipularan con propésito
del presente estudio.
De aceptar participar en la investigacion, debe firmar este documento como
evidencia de haber sido informado sobre los procedimientos del estudio.
En caso tenga alguna duda con respecto a las preguntas que aparecen en los
cuestionarios, debe levantar la mano y solicitar la aclaracion, explicando cada una

de ellas de forma personalizada.

Gracias por tu gentil colaboracion.

[ ] Acepto participar voluntariamente en la investigacion.

Nombre:

Colegio:
Grado: Sexo: (M) (F) Edad:

Firma
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Anexo 4

Instrumento de recoleccion de datos

Encuesta de Juegos ludicos y rendimiento académico

Estimado Docente, el presente es para ser aplicado a los estudiantes de educacion
inicial, el titulo del proyecto es: Juegos ludicos y rendimiento académico en los

estudiantes de inicial en una Institucién Educativa Lima, 2023.

Agradeceré contestar todas las preguntas, marcando con x la opcidn que creas
necesario de acuerdo a los siguientes valores.
Valoracion: escala Likert:

1) Nunca?2) Casi nunca 3) Algunas veces 4) Casi siempre 5) Siempre
ITEM Valoracion
N [CN [AvV [cCs [s
Juegos Ludicos
1 ¢ldentifica las caracteristicas del juego? 2 3 4 5
2 ¢ldentifica diferentes juegos recreativos?
3 | ¢Elige con facilidad un juego recreativo?
4 | ¢Participa en la elaboracién del juego recreativo con
entusiasmo?
5 | ¢Propone un juego que le agrada? 2 3 4 5
6 | ¢Se siente motivado para participar en los juegos recreativos?
7 ¢ Motiva a sus comparieros a participar en el juego recreativo?
8 | ¢Comparte las reglas de juego con sus comparfieros?
9 ¢, Respeta las reglas de juego con sus compafieros?
10 | ¢No intenta modificar las reglas de juego durante el juego? 2 3 4 5
11 | ¢Propone las reglas de juego antes del inicio?
12 | ¢Representa en dibujos el juego ludico?
13 | ¢Escenifica o lo cuenta el juego ludico?
14 | ¢Participa en la planificacion con la profesora y sus compafieros
del juego ladico?
15 | ¢Propone la forma como debe desarrollarse el juego ludico?
16 | ¢Aplica con entusiasmo el juego lidico?
17 | ¢No abandona el juego ludico durante su aplicacion?
ITEM Valoracion
N° N[CN [ AV [ CS S
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Rendimiento académico

18 | ¢Genera representaciones originales en un dibujo 5
19 | ¢Representa a personas, objetos y formas en un dibujo?
20 | ¢Relaciona en un dibujo un juego ludico a las personas, objetos
y formas?
21 | ¢Los dibujos que representa son facilmente reconocibles? 5
22 | ¢Decide qué actividad realizar con facilidad?
23 | ¢Opta por una actividad de acuerdo al objetivo sefialado para la
clase?
24 | ¢Respeta la secuencia del juego ladico?
25 | ¢Participa con ideas para la organizacion de las actividades del 5
desarrollo del juego ludico?
26 | ¢ Toma decisiones sobre el lugar donde se va desarrollar el juego
ludico?
27 | ¢Toma decisiones sobre la conformacion de grupos para el
desarrollo del juego ludico?
28 | ¢Demuestra capacidad para correr, saltar y desplazarse con
facilidad?
29 | ¢Demuestra control al jugar con objetos y sus compafieros con
sus manos ay dedos?
30 | ¢Sostiene con facilidad los objetos que se van a utilizar en el
juego ludico?
31 | ¢Manipula lapices, pinceles para la representacion de los juegos
ludicos?
32 | ¢Comprende las instrucciones dadas por la profesora?
33 | ¢Cumple con claridad las instrucciones dadas por la profesora en

el momento de la ejecucién de los juegos ludicos?
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Anexo 5
Evaluacion de juicio de expertos
Sefior: DR. José Manuel Palacios Sanchez

Docente de la UCV
Presente

Asunto: Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi mismo, hacer de
su conocimiento que siendo estudiante del programa de educacién de la Universidad César Vallejo,
en la sede Lima norte, promocién, aula 4, requiero validar el instrumento con el cual recogeré la
informacién necesaria para poder desarrollar mi trabajo de investigacién.

El titulo nombre del proyecto de investigacidén es: JUEGOS LUDICOS Y RENDIMIENTO ACADEMICO
y siendo imprescindible contar con la aprobacidn de docentes especializados para poder aplicar los
instrumentos en mencidén, he considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada

experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

- Carta de presentacion.
- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacién de las variables.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracién me despido de usted, no sin antes
agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente

José Manuel Palacios Sanchez DNI 80228284

Nombre completo del tesista, Giovanna Mussy Cruzado Huaman DNI 47419173
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CERTIFICADO DE VALIDEZ QUE MIDE LOS INSTRUMENTOS DE ACTIVIDAES
LUDCAS Y SOCIALIZACION

1. Datos generales del Juez

José Manuel Palacios Sanchez
Maestria () Doctor (x)
Clinica () Social () Educativa (x) Organizacional ()

Nombre del juez:

Grado profesional:

Area de formacion

académica:

Areas de experiencia profesional:
Institucion donde labora:
Tiempo de experiencia profesional en
el area:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)
DNI

Firma del Experto

Docente investigador - Renacy
Docente donde labora
2a4dafos ()

Mas de 5 afios (X)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

80228284

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: | Lista de cotejo sobre Los juegos ludicos
Autor (a): | Giovanna Mussy Cruzado Huaman
Objetivo: | Establecer los niveles del uso de los Juegos Ludicos y Rendimiento
Administracién: | Docentes del nivel Inicial
Afo: | 2023
Ambito de aplicacion: | Instituciones Educativa de Lima
Dimensiones: | D1 Diversion D2 Razonamiento D3 Materiales concretos
Confiabilidad: | 0.959
Escala: | Likert 1. Siempre 2. Casi siempre 3 . A veces 4. Nunca 5. Casi hunca
Niveles o rango: | Bajo 11-13 Moderado 14-16 Alto 17-20
Cantidad de items: | 16 preguntas
Tiempo de aplicacion: | Aproximadamente 10 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento el cuestionario Juegos Ludicos elaborado por Giovanna Mussy
Cruzado Huaman en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de

los items segln corresponda.
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sintactica y semantica son
adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las
El item se comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es decir, su ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

El item tiene relacion légica
con ladimension o indicador
que esta midiendo.

4, Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no | El item no tiene relacién l6gica con la
COHERENCIA cumple con el criterio) dimension.

2. Desacuerdo
(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial /lejana
con la dimensién.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacién moderada con la
dimension que se estd midiendo.

4, Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir debe
Ser.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimensién.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento que mide la variable 01: cuestionario

Definicion de la variable:

Juegos Ludicos

Dimensioén 1:

Juegos recreativos, reglas de juego y juego simbélico

Indicadores Item Claridad Coherenci Relevancia | Observaciones/
a Recomendacio
nes
Juegos ¢ldentifica las caracteristicas del juego?
recreativos, 4 4 4
reglas de
juego y juego
simbolico
¢ldentifica diferentes juegos
recreativos? 4 4 4
¢ Elige con facilidad un juego recreativo?
4 4 4
¢ Participa en la elaboracién del juego
recreativo con entusiasmo? 4 4 4
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¢ Propone un juego que le agrada?

4 4
¢, Se siente motivado para participar en
los juegos recreativos? 4 4
¢Motiva a sus comparieros a participar
en el juego recreativo? 4 4
¢, Comparte las reglas de juego con sus
comparieros? 4 4
¢, Respeta las reglas de juego con sus
comparieros? 4 4
¢No intenta modificar las reglas de juego
durante el juego? 4 4
¢ Propone las reglas de juego antes del
inicio? 4 4
¢Representa en dibujos el juego ludico?

4 4
¢ Escenifica o lo cuenta el juego ludico?

4 4
¢ Participa en la planificacién con la
profesora y sus compafieros del juego 4 4
ludico?
¢ Propone la forma como debe
desarrollarse el juego ludico? 4 4
¢Aplica con entusiasmo el juego ludico?

4 4
¢No abandona el juego ludico durante
su aplicacion? 4 4

Dimensién 2: Rendimiento académico

Dimension 2:

Habilidad de representar, Habilidad para planificar y Habilidad para ejecutar

Indicadores item Claridad | Coherenci | Relevanci | Observacione
a a s/
Recomendaci
ones
Habilidad ¢ Genera representaciones
de originales en un dibujo 4 4 4
representa
r, Habilidad
para
planificar y
Habilidad
para
ejecutar
¢ Representa a personas, objetos y
formas en un dibujo? 4 4 4
¢ Relaciona en un dibujo un juego
ludico a las personas, objetos y 4 4 4
formas?
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¢ Los dibujos que representa son
facilmente reconocibles? 4

¢,Decide qué actividad realizar con
facilidad? 4

¢,Opta por una actividad de acuerdo
al objetivo sefalado para la clase? 4

¢ Respeta la secuencia del juego
ludico? 4

¢ Participa con ideas para la
organizacion de las actividades del 4
desarrollo del juego ludico?

¢, Toma decisiones sobre el lugar
donde se va desarrollar el juego 4
ludico?

¢, Toma decisiones sobre la
conformacion de grupos para el 4
desarrollo del juego lidico?

¢, Demuestra capacidad para correr,
saltar y desplazarse con facilidad? 4

¢ Demuestra control al jugar con

manos ay dedos?

objetos y sus comparieros con sus 4

¢, Sostiene con facilidad los objetos
gue se van a utilizar en el juego 4
ludico?

¢Manipula lapices, pinceles parala
representacion de los juegos 4
ludicos?

¢, Comprende las instrucciones
dadas por la profesora? 4

¢,Cumple con claridad las
instrucciones dadas por la 4
profesora en el momento de la

ejecucion de los juegos ludicos?

¢Genera representaciones
originales en un dibujo 4

CERTIFICADO DE VALIDEZ QUE MIDE LOS INSTRUMENTOS DE ACTIVIDAES

LUDICAS Y SOCIALIZACION

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez: | Francisco Véasquez Carrillo

Grado profesional: | Maestria ()

Doctor (x)

Area de formacién
académica:

Clinica () Social () Educativa (x) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docente investigador - Universidad San Pedro

Institucién donde labora:

Docente donde Labora- Universidad San Pedro

Tiempo de experiencia profesional en
el 4rea:

2 a4dafos () Mas de 5 afios (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

DNI

32760688

Firma del Experto
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)
Anclsed
v

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Lista de cotejo sobre Los juegos ludicos

Autor (a):

Giovanna Mussy Cruzado Huaman

Objetivo:

Rendimiento

Establecer los niveles del uso de los Juegos Ludicos y

Administracion:

Docentes del nivel Inicial

Afo: | 2023
Ambito de aplicacion: | Instituciones Educativa de Lima
Dimensiones: | D1 Diversién D2 Razonamiento D3 Materiales concretos
Confiabilidad: | 0.959
Escala: | Likert 1. Siempre 2. Casi siempre 3 . A veces 4. Nunca 5. Casi hunca

Niveles o rango:

Bajo 11-13 Moderado 14-16 Alto 17-20

Cantidad de items:

16 preguntas

Tiempo de aplicacion:

Aproximadamente 10 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Juegos Ludicos por Giovanna Mussy Cruzado

Huaman en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items

segUin corresponda.

sintactica y semantica son
adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las
El item se comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es decir, su ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacidn légica
con la dimension o indicador
que esta midiendo.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacion légica con la
dimension.

2. Desacuerdo
(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial /lejana
con la dimension.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensién que se esta midiendo.

4, Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimension que esta midiendo.

RELEVANCIA

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.
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El item es esencial o | 2.Bajo Nivel
importante, es decir debe

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

ser. 3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicion de la variable:
Juegos Ludicos

Dimensioén 1:

Juego recreativos, reglas de juego y juego simbolico

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Juego ¢ldentifica las caracteristicas
. del juego? 4 4 4
recreativos,
reglas de
juego'y
juego
simbdlico
¢ldentifica diferentes juegos
recreativos? 4 4 4
¢ Elige con facilidad un juego
recreativo? 4 4 4
¢ Participa en la elaboracion del
juego recreativo con 4 4 4
entusiasmo?
¢ Propone un juego que le
agrada? 4 4 4
¢, Se siente motivado para
participar en los juegos 4 4 4
recreativos?
¢Motiva a sus comparieros a
participar en el juego 4 4 4
recreativo?
¢, Comparte las reglas de juego
con sus compafieros? 4 4 4
¢, Respeta las reglas de juego
con sus comparieros? 4 4 4
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¢ No intenta modificar las reglas

de juego durante el juego? 4 4
¢ Propone las reglas de juego

antes del inicio? 4 4
¢, Representa en dibujos el

juego ludico? 4 4
¢ Escenifica o lo cuenta el juego

lidico? 4 4
¢ Participa en la planificacion

con la profesora y sus 4 4
compafieros del juego ludico?

¢ Propone la forma como debe

desarrollarse el juego ludico? 4 4
¢Aplica con entusiasmo el

juego ladico? 4 4
¢No abandona el juego ludico

durante su aplicacion? 4 4

Dimensién 2: Rendimiento académico

Dimension 2:

Habilidad de representar, Habilidad para planificar y Habilidad para ejecutar

Indicadores item Claridad | Coherenci | Relevanci | Observacione
a a s/
Recomendaci
ones
Habilidad ¢ Genera representaciones
de originales en un dibujo 4 4 4
representa
r, Habilidad
para
planificar y
Habilidad
para
ejecutar
¢, Representa a personas, objetos y
formas en un dibujo? 4 4 4
¢ Relaciona en un dibujo un juego
ludico a las personas, objetos y 4 4 4
formas?
¢ Los dibujos que representa son
facilmente reconocibles? 4 4 4
¢, Decide qué actividad realizar con
facilidad? 4 4 4
¢, Opta por una actividad de acuerdo
al objetivo sefialado para la clase? 4 4 4
¢, Respeta la secuencia del juego
ludico? 4 4 4
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¢ Participa con ideas para la
organizacion de las actividades del 4
desarrollo del juego ludico?

¢, Toma decisiones sobre el lugar
donde se va desarrollar el juego 4
ludico?

¢ Toma decisiones sobre la
conformacion de grupos para el 4
desarrollo del juego ludico?

¢,Demuestra capacidad para correr,
saltar y desplazarse con facilidad? 4

¢Demuestra control al jugar con
objetos y sus comparfieros con sus 4
manos ay dedos?

¢ Sostiene con facilidad los objetos
gue se van a utilizar en el juego 4
ludico?

¢Manipula lapices, pinceles parala
representacion de los juegos 4
ludicos?

¢, Comprende las instrucciones
dadas por la profesora? 4

¢, Cumple con claridad las
instrucciones dadas por la 4
profesora en el momento de la

ejecucion de los juegos ludicos?

¢Genera representaciones
originales en un dibujo 4

CERTIFICADO DE VALIDEZ QUE MIDE LOS INSTRUMENTOS DE ACTIVIDAES

LUDCAS Y SOCIALIZACION

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Aponte Alvarado, Ruth

Grado profesional:

Maestria (X ) Doctor ()

Area de formacion
académica:

Clinica () Social () Educativa (xX) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Docente investigacion de la Universidad Cesar Vallejo

Institucién donde labora:

Docente donde Labora

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2 a4 afios () Mas de 5 afios (x)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados
Titulo del estudio realizado.

DNI

18021983

Firma del Experto

B
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2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Lista de cotejo sobre Los juegos ludicos

Autor (a):

Giovanna Mussy Cruzado Huaman

Objetivo:

Rendimiento

Establecer los niveles del uso de los Juegos Ludicos y

Administracion:

Docentes del nivel Inicial

Afo: | 2023
Ambito de aplicacion: | Instituciones Educativa de Lima
Dimensiones: | D1 Diversién D2 Razonamiento D3 Materiales concretos
Confiabilidad: | 0.959
Escala: | Likert 1. Siempre 2. Casi siempre 3 . A veces 4. Nunca 5. Casi nunca

Niveles o rango:

Bajo 11-13 Moderado 14-16 Alto 17-20

Cantidad de items:

16 preguntas

Tiempo de aplicacion:

Aproximadamente 10 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Juegos Ludicos por Giovanna Mussy Cruzado

Huaman en el afio 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items

segUin corresponda.

sintactica y semantica son
adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
2. Bajo Nivel El item requiere bastantes modificaciones o una
CLARIDAD modificacion muy grande en el uso de las
El item se comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
facilmente, es decir, su ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacién légica
con la dimensién o indicador
que esta midiendo.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacion logica con la
dimension.

2. Desacuerdo
(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una relacion tangencial /lejana
con la dimensién.

3. Acuerdo
(moderado nivel)

El item tiene una relacién moderada con la
dimension que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimension que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir debe
ser.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.
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| 4. Alto nivel

| El item es muy relevante y debe ser incluido. |

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel

3: Moderado nivel

2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicién de la variable:
Juegos Ludicos

Dimensioén 1:

Juego recreativos, reglas de juego y juego simbolico

Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Juego ¢ldentifica las caracteristicas
. del juego? 4 4 4
recreativos,
reglas de
juegoy
juego
simbdlico
¢ldentifica diferentes juegos
recreativos? 4 4 4
¢ Elige con facilidad un juego
recreativo? 4 4 4
¢ Participa en la elaboracion del
juego recreativo con 4 4 4
entusiasmo?
¢ Propone un juego que le
agrada? 4 4 4
¢, Se siente motivado para
participar en los juegos 4 4 4
recreativos?
¢Motiva a sus comparieros a
participar en el juego 4 4 4
recreativo?
¢, Comparte las reglas de juego
con sus compafieros? 4 4 4
¢, Respeta las reglas de juego
con sus compafieros? 4 4 4
¢No intenta modificar las reglas
de juego durante el juego? 4 4 4
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¢ Propone las reglas de juego

antes del inicio? 4 4
¢, Representa en dibujos el

juego ludico? 4 4
¢ Escenifica o lo cuenta el juego

ludico? 4 4
¢ Participa en la planificacién

con la profesora y sus 4 4
comparnieros del juego ludico?

¢, Propone la forma como debe

desarrollarse el juego ladico? 4 4
¢Aplica con entusiasmo el

juego ludico? 4 4
¢, No abandona el juego ludico

durante su aplicacion? 4 4

Dimensién 2: Rendimiento académico

Dimension 2:

Habilidad de representar, Habilidad para planificar y Habilidad para ejecutar

Indicadores item Claridad | Coherenci | Relevanci | Observacione
a a s/
Recomendaci
ones
Habilidad ¢ Genera representaciones
de originales en un dibujo 4 4 4
representa
r, Habilidad
para
planificar y
Habilidad
para
ejecutar
¢, Representa a personas, objetos y
formas en un dibujo? 4 4 4
¢, Relaciona en un dibujo un juego
Iudico a las personas, objetos y 4 4 4
formas?
¢ Los dibujos que representa son
facilmente reconocibles? 4 4 4
¢ Decide qué actividad realizar con
facilidad? 4 4 4
¢,Opta por una actividad de acuerdo
al objetivo sefialado para la clase? 4 4 4
¢ Respeta la secuencia del juego
ludico? 4 4 4
¢ Participa con ideas para la
organizacion de las actividades del 4 4 4

desarrollo del juego ludico?
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¢, Toma decisiones sobre el lugar

donde se va desarrollar el juego 4 4 4
ludico?

¢ Toma decisiones sobre la

conformacion de grupos para el 4 4 4

desarrollo del juego ludico?

¢ Demuestra capacidad para correr,

saltar y desplazarse con facilidad? 4 4 4
¢,Demuestra control al jugar con
objetos y sus comparieros con sus 4 4 4

manos ay dedos?

¢ Sostiene con facilidad los objetos
gue se van a utilizar en el juego 4 4 4
ludico?

¢Manipula lapices, pinceles para la
representacion de los juegos 4 4 4
ludicos?

¢,Comprende las instrucciones
dadas por la profesora? 4 4 4

¢,Cumple con claridad las
instrucciones dadas por la 4 4 4
profesora en el momento de la

ejecucion de los juegos ludicos?

¢Genera representaciones
originales en un dibujo 4 4 4

Direcclon de Documentacion e
Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

Superintendencia Nacional do

Educacion Superior Universitaria

oy,
ﬂ Ministerio de Educacion

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

DOCTOR EN EDUCACION

UNIVERSIDAD NACIONAL
FEDERICO VILEARREAL
PERL

PALACIOS SANCHEZ,
JOSE MANUEL
DNI SO228284

Fecha de diploma: 1371221
Modalidad de esmdios- PRESENCIAL

Fecha matricula: 0SOVI0IS
Fecha cgreso: 16082021

MAESTRO EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

UNIVERSIDAD NACIONAL
FEDERICO VILEARREAL
PERL

PALACIOS SANCHEZ.
JOSE MANUEL
DNI SO228284

Fecha de diplonsa: 1471021
Modabdad de esmudios: PRESENCIAL

Fecha nsatricula: 05032007
Fecha cgreso: 157122009

MAESTRO EN EVALUACION YACREMTACION DE LA
CALIDAD EN EDUCACION

PALACIOS SANCHEZ,
JOSE MANUEL
DNI SO228284

UNIVERSIDAD PRIVADA TELESUP
SAC
PERU

Fecha de diplonsa: 30010719
Modabdad de esmdion: PRESENCIAL

Fecha matricula: 01092017
Fecha cgreso: 15092018

BACHILLER EN EDUCACION

UNIVERSIDAD NACIONAL
FEDERICO VILIARREAL
PERU

PALACIOS SANCHEZ,
JOSE MANUEL
DNI S0228284

Fecha de diplonsa: 200 1 272006
Modabdad de esmdion: -

Fecha nuatricula: Sin informacion (***)
Fecha cgreso: Sim informacion (***)

LICENCIADO EN EDUCACION SECUNDARIA

JOSE MANUEL
DNI S0228284

PALACIOS SANCHEZ,

ESPECIALIDAD EN HISTORIA Y CGEOGRAFIA
Fecha de diplomsa: 200092007
Modalidad de estudions: -

UNIVERSIDAD NACIONAL
FEDERICO VILELARREAL
PERU
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Mircsteno de EGucacan

Supenmencencia Nacionat de
Ecducecon Superior Universitasia

Informacion Universitanin y

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Dwrzccion de Documentacsdn o

Regivtro de Cracgos y TRulos

|

VASOLEZ CAaRRILLO,
FRANCESCOO
N AT e0eEs

MAGISTEN EN CIENCIAS DE LA LD CACION

INVESTHMOACTION EDUCATIVA
Focka de dipbarse: 79720912
Shodafibel de cxnaliom -

Foctia maricels Sa micomaciia (Y %)
Focha curree: Sm mformscca (***)

CONMENCHN EN DOCENCIAUNIVERSITANIAY

UNIVERSIDAD SAN FEDNUOD
PERL

VASOLEY CARRILLO,
FRANCISOO
NS 32T eoess

LACENCIADO EN EDUCACTON SECUNDAKEA
ESPECIALIDAD HISTORIA Y GEOGRAFIA

Focka de diphamca: 3099 1994
Muosdockdal de cwvaadsca -

INIVERSIDAD PRIVADA DE
SAN PFEDIRO
PERL

YASOULEZ CARERILLL,
FRANCIECOD
DN 32T 0ess

LACENCIADG EN EDUC ACION SECUNDAKEA
HISTORIAY GEOGRAFIA

Focka de diplamce: 300% 1993

Msdafcded de oxiadeo -

UNIVERSIDAD PRIVADA DE
SAN PEDRO
PERU

NVASOLEZ CARRILLO,
FRANCISOO
DN 327 0ess

BACHILLER EN EDUCACION

Foc b de diplamcs: 2604/ 19%3
Modalnbad de cxasdiow -

Fecha cels Sen mi
Feocha oprose: S mblswmsmacson (" %)

o (S

UNIVERSIDAD PFRIVADA DE
SAN FEDRO
PERL

VASOLFZ CARRILLO,
FRANCECD
N 327 6ess

Focha de diphanss: $7942015
Shodiaidad de cvaadsso: -

Focha maricels Sm mfoomasica (*0 )
Forha cprree: Sm mimemacica (***)

DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACTION

UNIVERSIDAD PRIVADA
CESAR VALLEM
PERU

7
ﬁ PERU

Ministerio de Educacion

Superintendencia Nacional de

Educacion Superior Universitaria

Direccion de Documentacion e

Informacion Universitaria y
Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

Institucion

APONTE
ALVARADO. RUTH
DNI 18021983

LICENCIADA EN EDUCACION ARTISTICA-
ESPECIALIDAD: TEATRO

Fecha de diploma: 28/10/20
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

ESCUELA SUPERIOR DE ARTE DRAMATICO
"VIRGILIO RODRIGUEZ NACHE"
PERU

APONTE
ALVARADO. RUTH
DNI 18021983

LICENCIADA EN EDUCACION ARTISTICA-
ESPECIALIDAD: TEATRO

Fecha de diploma: 28/10/21
Modalidad de estudios: PRESENCIAL

ESCUELA SUPERIOR DE ARTE DRAMATICO
"VIRGILIO RODRIGUEZ NACHE"
PERU

MAESTRA EN ADMINISTRACION DE LA
EDUCACION

ALVARADO, RUTH
DNI 18021983

Modalidad de estudios: PRESENCIAL

Fecha matricula: 22/03/2014
Fecha egreso: 01/1072016

QLPS:;{EDO RUTH | Fecha de diploma: 1110618 UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
DNI 15021983 Modalidad de estudios: PRESENCIAL PERU

Fecha matricula: 15/102016

Fecha egreso: 03/03/2018

BACHILLER EN EDUCACION ARTISTICA

TEATRO
APONTE Fecha de diploma: 30/12/16 ESCUELA SUPERIOR DE ARTE DRAMATICO

"VIRGILIO RODRIGUEZ NACHE"
PERU
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