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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal determinar la
relacion entre la actividad ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de
una institucion educativa publica de Villa Maria del Triunfo - 2023. El estudio se
realizo siguiendo la ruta cuantitativa de investigacion, mediante la aplicacion del

disefio no experimental, de corte transversal, correlacional simple.

La muestra de estudio estuvo conformada por 80 nifios de nivel inicial de la
institucion educativa en estudio. Mediante la técnica de la encuesta se realizo la
recoleccion de los datos para la medicion de las variables, utlizando dos
cuestionarios estandarizados confiables y debidamente validados por juicio de
expertos. Los resultados de los calculos realizados mediante la prueba de Tau-b de
Kendall indican un nivel de significancia calculado igual a 0.000 < 0.05,
comprobandose que existe una relacion significativa entre las variables. Asimismo,
el coeficiente calculado t de 0.497 indica una correlacion media entre las variables.
Concluyendo que, la actividad ludica y aprendizaje significativo se relacionan
significativamente en un grado moderado, es decir que un incremento en las
actividades ludicas de los nifios, representan un incremento en su aprendizaje

significativo.

Palabras clave: Actividad ludica, aprendizaje significativo, educacion inicial.



ABSTRACT

The main objective of this research work was to determine the relationship between
recreational activity and meaningful learning in preschool children of a public
educational institution in Villa Maria del Triunfo - 2023. The study was carried out
following the quantitative research route, through the application non-experimental,

cross-sectional, simple correlational design.

The study sample was made up of 80 initial level children from the educational
institution under study. Using the survey technique, data were collected for the
measurement of the variables, using two reliable standardized questionnaires duly
validated by expert judgment. The results of the calculations carried out using
Kendall's Tau-b test indicate a calculated significance level equal to 0.000 < 0.05,
proving that there is a significant relationship between the variables. Likewise, the
calculated coefficient "of 0.497 indicates a medium correlation between the
variables. Concluding that, playful activity and meaningful learning are significantly
related to a moderate degree, that is, an increase in children's playful activities

represents an increase in their meaningful learning.

Keywords: Playful activity, meaningful learning, initial education.



INTRODUCCION

La problemética internacional en torno a la importancia del juego y el aprendizaje
significativo en la etapa preescolar se centra en como estos elementos contribuyen
al desarrollo integral de los infantes. Las experiencias ludicas se destacan como
herramientas clave para impulsar un aprendizaje significativo y enriquecedor,
desempefiando un papel crucial en el progreso fisico, psicolégico, comunicativo y
emocional de los nifios (Candela & Benavides, 2020).

En una perspectiva global, diversas entidades importantes entre las cuales
se encuentran el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), el Banco Mundial (BM),
y UNICEF han sido claves para garantizar y fortalecer la educacion inicial. Estas
instituciones promueven la actividad ladica, su involucramiento en la educacion
inicial sugiere un reconocimiento implicito de la relevancia de la elaboracion de
estrategias pedagdgicas para lograr que los nifios alcancen un desarrollo integral.
Estos organismos intervienen en politicas y financiamientos que benefician la
educacion inicial de nifios, priorizando la calidad en la educacion temprana en
atencion de una problematica econdmica y social de los paises miembros. Brindan
soporte ante las necesidades de centros de atencién infantil, guarderias y
estancias, enfocando en la calidad de las interacciones para promover el desarrollo
integral infantil. UNICEF por su parte colabora en el avance de tacticas y estrategias
para la atencién de nifias y nifios en la primera infancia, trabajando en colaboracion
con instituciones gubernamentales en varios estados para enfrentar desafios como
la desnutriciébn, mediante la focalizaciébn de programas de alimentacion y apoyo

alimentario (Gobierno de México,2021).

En Perq, la discusion sobre el juego y el aprendizaje con significado en la
etapa preescolar se enfoca en evaluar el impacto de las actividades ludicas en la
educaciéon temprana, considerandolas vitales para el crecimiento integral de los
nifos. El Ministerio de Educacion peruano muestra un interés especial en los
conocimientos adquiridos en esta fase educativa, investigando la conexion entre el
juego y el aprendizaje significativo. Los hallazgos revelan que una amplia mayoria

de los nifios alcanza un aprendizaje enriquecedor a través de actividades ludicas.

La problematica en Peru respecto al juego y el aprendizaje significativo en la

etapa preescolar se enfoca en evaluar el impacto de las actividades Iudicas en la



educacion temprana, considerandolas vitales para su crecimiento integral. Es de un
interés particular para el Ministerio de Educacion (Minedu) los logros de los
aprendizajes obtenidos en la educacion inicial, y se interesa en estudiar como la
actividad ludica se vincula con el aprendizaje significativo. En el contexto de la
educacion inicial se identifican deficiencias y lagunas en todos los niveles
educativos en Perd, promoviendo una ensefianza de calidad donde el juego se
considera fundamental para el fortalecimiento de capacidades en la primera

infancia.

En un plano mas amplio, UNICEF ha advertido que Peru esta atravesando
una crisis educativa sin precedentes, instando a diferentes sectores del pais a
priorizar esta situacion mediante un Pacto por la Educacion, lo que implica una
atencién especial a la educacién basica, y posiblemente, la incorporacién de
estrategias pedagdgicas ludicas como acciones necesarias para asegurar la
calidad de la educaciéon (Unicef, 2022). Las recomendaciones y advertencias de
organismos internacionales como UNICEF y UNESCO, y las medidas vertidas por
el Ministerio de Educacién del Peru reflejan una conciencia sobre la importancia de
la actividad ludica y el aprendizaje significativo en la educacién de nifios, aunque
aun existen desafios por enfrentar para garantizar una educaciéon de calidad que

integre estas estrategias pedagogicas de manera efectiva.

Esta investigacion se desarroll6 en un establecimiento educativo situado en
Villa Maria del Triunfo, una entidad publica que acoge a 279 estudiantes en el nivel
inicial, con un cuerpo docente compuesto por 8 profesionales. Se detecta una que
los recursos materiales destinados a las actividades Iudicas no son suficientes para
cubrir las necesidades educativas de los nifios. La falta de juegos, juguetes, y
equipamiento deportivo y recreativo adecuados obstaculiza la realizacion de
procedimientos y tacticas que estimulen el aprendizaje significativo de los
educandos. Ademas, se percibe una tendencia hacia un modelo educativo centrado
en la transmision de conocimientos tedéricos, con una notable exigencia en cuanto
al rendimiento académico. Asimismo, se encontro que el personal docente requiere
de una preparacion que les permita disefiar estrategias Iudicas a nivel de curriculo

que aseguren el aprendizaje significativo.



Frente a esta realidad, se formula el problema general siguiente: ¢ Cual es la
relacion entre actividad ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de una
institucion educativa publica de Villa Maria del Triunfo - 2023? De forma especifica
se enunciaron problemas segun las dimensiones de la actividad ludica, que fueron:
¢,Cual es la relacion entre imaginacion, expresion y desarrollo, y la variable
aprendizaje significativo en nifios de inicial de una institucion educativa publica de
Villa Maria del Triunfo - 2023?

Este estudio se justifica segun criterios tedricos porque se ha conformado el
fundamento tedrico de la actividad ludica y el aprendizaje significativo en nifios de
nivel inicial que respaldan el presente estudio. Asimismo, posee justificacion
practica reflejada en el hecho que los resultados conforman un insumo importante
en la toma de decisiones para el logro de los aprendizajes de los estudiantes
mediante la actividad ludica. En lo que respecta a su importancia metodoldgica, en
este estudio han disefiado instrumentos para recolectar los datos de la muestra,
previamente sometidos a prueba de validacion y confiabilidad que aseguraron su

aplicabilidad constituyen una fuente de consulta para investigaciones.

En el presente estudio se han considerado los siguientes objetivos para dar
respuesta a las preguntas formuladas, a nivel general, se plante6: Determinar la
relaciéon entre actividad ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de una
institucion educativa publica de Villa Maria del Triunfo -,2023. En tanto que a nivel
especifico, se plantearon: Determinar la relacion entre imaginacion, expresion y
desarrollo, y la variable aprendizaje significativo en nifios de inicial de una
institucion educativa publica de Villa Maria del Triunfo - 2023.

Asi también se plantearon las inferencias, a nivel general: Existe una relacion
entre actividad ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de una institucion
educativa publica de Villa Maria del Triunfo - 2023. En tanto, las hipotesis
especificas que se plantean en torno a las dimensiones son: Existe una relacién
entre imaginacion, expresion y desarrollo, y la variable aprendizaje significativo en

nifios de inicial de una institucion educativa publica de Villa Maria del Triunfo - 2023.



Il. MARCO TEORICO

El marco tedrico se basa en diversos enfoques teéricos y metodolégicos que
destacan la importancia de las actividades ludicas en el desarrollo integral y el

aprendizaje de los nifios.

Entre los estudios que corroboran la importancia de las actividades ludicas
en estimular el aprendizaje significativo en nifios en el nivel inicial, en el contexto
internacional se encontraron los aportes de Alvear et al. (2023) estudiaron las
actividades ludicas y didacticas que capturan el interés de los nifios y catalizan su
participacion activa e incentivar el aprendizaje desde temprana edad. La
metodologia empleada fundamentada en un disefio no experimental, con una
poblacion especifica. Los hallazgos revelaron una convergencia en los aportes de
los autores revisados, todos resaltaban la importancia del juego como herramienta
esencial para fomentar el desarrollo cognitivo y fortalecer diversas habilidades en
los nifios en etapas iniciales de formacién. Concluyeron que es necesario que los
docentes integren adecuadamente la metodologia juego-trabajo en el aula. Esto
implica seleccionar y utilizar juegos que sean atractivos y motivadores para los
nifos y nifas, y que simultaneamente les permitan fortalecer una variedad de

habilidades que seran fundamentales para su aprendizaje futuro.

Asimismo, Parker et al. (2022) afirmaron que el aprendizaje a través del
juego en la escuela puede fomentar habilidades cognitivas, sociales, emocionales,
creativas y fisicas en los nifios. Se percibe una escasez de evidencia y orientacion
practica sobre como el aprendizaje a través del juego puede ser efectivamente
implementado en el contexto escolar formal, y las condiciones que respaldan su
éxito. Los autores identifican cuatro desafios primordiales que subyacen a la
considerable brecha entre la politica educativa y la practica, y proponen un marco
atil que aborda estos desafios a través de un lenguaje y estructura comunes para
implementar el aprendizaje a través del juego. Metodologicamente, el documento
se basa en una revisién exhaustiva de estudios empiricos y teorias pedagdgicas,
con el objetivo de construir una comprensién robusta sobre como el juego puede
ser instrumentalizado para enriquecer el proceso educativo. Concluyen, que es

necesario una reconsideracion profunda de como las politicas y practicas



educativas pueden ser reconfiguradas para incorporar el aprendizaje a través del

juego como un componente central del proceso educativo.

En el estudio realizado en Ecuador por Torres y De Jesus (2022) se exploro
la relacion entre la autonomia y el juego simbdlico en nifios de 4 y 5 afios. La
investigacion contd con la participacion de 164 nifios y 12 maestras del nivel
educativo correspondiente, y se aplicd un registro de observacion para recopilar
datos sobre la interaccion de los nifios con actividades Iudicas simbdlicas y como
estas incidian en su autonomia. Los hallazgos del estudio resaltaron un impacto
significativamente favorable de los juegos simbdlicos en la autonomia de los nifios.
Se evidencid que, a través del juego simbodlico, los nifios lograron alcanzar niveles
altos de independencia, mostrando iniciativa para ejecutar acciones acordes a sus
capacidades y entendimientos. Los investigadores determinaron que el juego
simbdlico desempefia un papel fundamental en el fomento de la independencia en
nifos de cuatro y cinco afos. Este estudio aporta al conocimiento de la manera en
gue las actividades de juego imaginativo pueden ser eficazmente utilizadas en
ambientes educativos. Esto es clave para impulsar el crecimiento de capacidades
vitales como la independencia, la capacidad de tomar decisiones y la solucion de

conflictos durante las fases iniciales del crecimiento de los nifos.

Por su parte, Souza (2022) en su estudio se centra en las metodologias
activas a través del juego y su impacto en el aprendizaje de nifios de 5 a 6 afios en
el nivel preescolar. Explora como el juego como herramienta pedagdgica puede
potenciar habilidades cognitivas, emocionales, socioafectivas y comportamentales
en esta etapa crucial del desarrollo infantil. El estudio implementa estas
metodologias en aulas preescolares, evaluando su efectividad en el desarrollo de
los nifios. Las conclusiones resaltan la eficacia de estas metodologias en

enriquecer los procesos de aprendizaje y enseianza.

Rodriguez-Miranda et al. (2022) en en su estudio realizado en Costa Rica,
se centraron en la utilizacion de estrategias ludicas para potenciar la educacién
ambiental. Respecto a la metodologia, se aplicaron sistemas de informacién
geografica para evaluar la cercania entre escuelas y plantaciones bananeras. Se
desarroll6 una tactica educativa ludica basada en el constructivismo para la

formacion ambiental, creando actividades dirigidas a los tutores de los nifios. La



implementacion de esta metodologia se llevé a cabo con la participacion de la
comunidad escolar de 37 instituciones rurales, realizado en 148 encuentros.
Durante los talleres, la utilizacion de diversas estrategias pedagogicas ludicas
facilitd una comunicacion eficaz, creando un ambiente interactivo que facilitd la
identificacion de necesidades locales y el fomento del conocimiento colectivo. En
conclusién, las metodologias ludicas, participativas y flexibles demostraron ser
eficaces para concienciar a estudiantes de primaria y sus tutores en comunidades

rurales sobre los peligros de la exposicion a plaguicidas.

Ernst & Reynolds (2021) estudiaron la relaciéon entre el enfoque instructivo
en la educacion preescolar y la salud y bienestar a la edad de 35 afios en una
amplia muestra de niflos de bajos ingresos de Chicago. Los participantes
comprendieron a 989 nifios de bajos ingresos y minorias que asistieron a los
preescolares entre 1983 y 1985. Los resultados mostraron que la instruccion
iniciada por el nifio en el preescolar es un predictor robusto del bienestar en la
adultez. Los esfuerzos preventivos de educacion temprana para establecer una
mezcla de filosofias de ensefianza dirigidas por el docente en especial que
fomentan el aprendizaje significativo iniciadas por el nifio brindan una oportunidad
para impactos a largo plazo en los resultados econ6micos y criminales en la
adultez. Concluyeron que la importancia de fomentar una combinacion equilibrada
de enfoques instructivos desde la educacion preescolar, en pro de forjar un camino

propicio hacia el bienestar y una vida adulta productiva.

Asi también, Cornejo et al. (2021) estudiaron el impacto de los juegos
didacticos en la mejora de la actividad cognitiva de los nifios en edad preescolar.
Mediante una investigacion centrada en el uso de juegos didacticos en la educacion
preescolar y un disefio experimental con 44 nifios de 5 a 6 afios, utilizando juegos
didacticos para evaluar su impacto en la actividad cognitiva, aplicaron diferentes
juegos didacticos y evaluacion de su efecto en los procesos cognitivos y las
habilidades de los nifios en grupos experimentales y de control. Los resultados del
estudio indican que los juegos didacticos tienen un efecto positivo en los
mecanismos basicos de aprendizaje de los nifios, reforzando habilidades como el
equilibrio, la coordinaciéon visomotora, la memoria, la atencién y la conciencia

espacial. Se observaron mejoras en la participacion de los nifios en terapias y



actividades en casa, asi como en su postura y tranquilidad para completar tareas
escolares. El estudio concluye que los juegos didacticos son una herramienta eficaz
para el desarrollo cognitivo en la educacion preescolar. Los hallazgos sugieren que
estos juegos aumentan la actividad cognitiva y apoyan el desarrollo de habilidades

clave.

Pillajo et al. (2021) presentaron un enfoque metodoldgico centrado en el
concepto de juego-trabajo, proponiendo este como un medio alternativo para
desarrollar un aprendizaje significativo en nifios. El estudio exploré la familiaridad
de los docentes con esta metodologia y su aplicacion en el proceso ensefianza-
aprendizaje en educacién inicial. Se adopté una metodologia cuantitativa y
descriptiva, involucrando a cincuenta y dos maestros de educacion inicial en Quito.
Se utilizé un cuestionario validado para examinar el uso de la metodologia juego-
trabajo entre los docentes. Los resultados indicaron que el 67.3% de los
educadores emplean esta metodologia en su ensefianza, aunque presentan una
comprension limitada de sus conceptos y técnicas fundamentales. El estudio
concluye enfatizando la urgente necesidad de profundizar en la capacitacion
docente en juego-trabajo, para ir mas alla de su uso superficial y aprovechar al
maximo las oportunidades de aprendizaje creativo y significativo que ofrece.

Por su parte, Gasim qizi (2020) condujo una investigacion en nifios de inicial
para conocer como los juegos educativos tienen un impacto en el fortalecimiento
de la actividad cognitiva. Este estudio se desarroll6 con 44 nifios de 5y 6 afios para
examinar como los juegos educativos afectaban su actividad cognitiva. La
investigacion incluyé un enfoque experimental, utilizando tanto grupos de control
como experimentales, implementaron y evaluaron de juegos didacticos para
examinar su efecto en procesos cognitivos como memoria, atencién y conciencia
espacial. Los resultados demostraron que los juegos didacticos tienen un impacto
significativo en la actividad cognitiva de los nifios, reforzando habilidades como el
equilibrio, la coordinaciéon visomotora, la memoria, la atencién y la conciencia
espacial. Concluy6 que los juegos didacticos son una herramienta esencial para el

desarrollo cognitivo en la educacién preescolar.

La indagacion ejecutada por Paredes (2020) se propuso explorar la

incidencia del componente ludico y sus estrategias en el proceso Ensefianza-



Aprendizaje (E-A), destacando su relevancia tanto en el escenario educativo formal
como en los contextos extracurriculares en Ecuador. Metodologicamente, el estudio
se apoy0 en una aproximacion cualitativa y cuantitativa para recopilar y analizar los
datos. Se llevaron a cabo observaciones en el aula, entrevistas a docentes y
encuestas dirigidas a los estudiantes para medir el grado de inclusion del factor
ludico en el proceso E-A. Ademas, se realizO un analisis documental de las
estrategias pedagogicas implementadas en el contexto educativo en cuestion. Los
hallazgos emergentes del estudio evidenciaron una inclusion limitada del factor
lidico en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, tanto en el aula como en los
escenarios extracurriculares. En conclusion, se resalta la necesidad de integrar de
manera mas efectiva el componente lidico en el proceso educativo, alineando la

practica pedagdgica con las teorias de desarrollo cognitivo.

De igual modo, Solovieva & Quintanar (2019) estudiaron sobre la actividad
ludica en el desarrollo psicologico de nifios preescolares Vygotsky, las autoras
buscan comprender cédmo las actividades ludicas, tanto organizadas por adultos
como de enfoque libre, influyen en el desarrollo psicolégico de los nifios en edad
preescolar dentro de un contexto social global. El estudio revela que las actividades
ludicas, en sus diversas formas, son fundamentales para el desarrollo psicolégico
en la infancia. Los juegos organizados por adultos promueven la comunicacién y la
cooperaciéon dentro de grupos de nifios preescolares, mientras que los juegos de
enfoque mas libre permiten una mayor expresién emocional y narrativa personal.
Concluyeron que el desarrollo psicolégico en la infancia debe entenderse en el
contexto de la teoria historico-cultural de Vygotsky, considerando la actividad ludica

como un componente esencial.

Jay e Knaus (2018) estudiaron las dinamicas entre las politicas
gubernamentales y las metodologias instructivas empleadas por los educadores en
Australia, en el ambito de la educacion infantil respecto a los estandares de calidad.
Este cambio genera una tension significativa, especialmente para los educadores
enlos aflos 1y 2, quienes tradicionalmente han estado alineados con un paradigma
mas didactico y estructurado del aprendizaje temprano. Se empled un disefio de
investigacion cualitativa, optando por un enfoque de estudio de caso que encapsulo

entrevistas semi-formales y recoleccion de datos durante las reuniones



colaborativas de maestros. Concluyeron que esta exposicion ofrece una
comprension matizada de las implicaciones mas amplias de las decisiones politicas
sobre la practica y las exigencias de los paisajes de aprendizaje temprano

contemporaneos.

En tanto, Lamrani et al. (2018) estudiaron el impacto de la educacion inicial
en el éxito educativo a largo plazo, con un enfoque particular en el desarrollo social
y econdmico sostenible. Especial atencion se presta a las naciones africanas en
desarrollo y, mas especificamente, a las zonas rurales. El objetivo es apoyar el
desarrollo de la educacion temprana, mejorando el conocimiento y las habilidades
de los niflos mediante métodos pedagdgicos innovadores. Los resultados
preliminares indican que jugar es un método natural y privilegiado para el
aprendizaje infantil. La aplicacion de juegos serios basados en la metodologia
Montessori ha mostrado potencial en captar la atencion de los nifios, fomentar su
participacion, proporcionar retroalimentacion y consolidar sus habilidades. La
investigacion concluye que un enfoque de aprendizaje basado en el juego y en los
principios de Montessori puede ser una estrategia efectiva para mejorar la

educacion inicial.

A nivel nacional se han realizado diversas investigaciones en relacion con el
tema. El estudio realizado por Pacco (2023) determiné que el juego libre se vincula
con el aprendizaje matematico mediante una metodologia cuantitativa y un disefio
correlacional. Se seleccionaron 20 estudiantes para constituir la muestra. Utilizé
una lista de cotejo para recopilar los datos de los nifios. Los hallazgos desvelaron
una relacion en el juego libre, se encontré una correlacion en el aprendizaje en el
area de matematica, mostrando indicativos de que el juego libre puede tener un
impacto en como los nifios aprenden y procesan conceptos matematicos. Concluye
gue la inclusion de meétodos ludicos como parte integral de las estrategias
pedagdgicas para fomentar un aprendizaje mas efectivo y enriquecedor en el area

de matemaética, especialmente en las etapas iniciales de la educacion.

El estudio de Gamboa (2022) determind que el aprendizaje significativo de
nifos de cinco afos se ve influenciado por el juego en el area de matematica en
Chincheros-Apurimac. Se adopté una metodologia cuantitativa de tipo aplicado,

utilizando un disefio pre-experimental con pretest y postest, incluyendo a nueve



nifios. Se utilizé una ficha de observacion. La intervencion consistio en una
propuesta pedagogica centrada en actividades ludicas. Los hallazgos revelaron una
mejora notable en el aprendizaje matematico, evidenciado por el incremento en la
media de aprendizaje. En conclusion, se evidencié que la implementacion de
actividades basadas en el juego contribuy6 significativamente al aprendizaje

significativo en matematicas de los nifios participantes.

Otro aporte lo alcanza Caballero-Calderén (2021) en Trujillo pone de
manifiesto la relevancia de las dinamicas ladicas en el proceso educativo de los
estudiantes, con un énfasis particular en nifios pre-escolares y escolares, aunque
extendiendo su andlisis a otros niveles educativos. A través de encuestas y
entrevistas, se procurd captar la percepcion de docentes y padres respecto a la
integracion del juego en el proceso de aprendizaje, asi como identificar las practicas
pedagdgicas predominantes en relacion al componente ludico. Las conclusiones de
resaltan que el juego no es simplemente una actividad recreativa, sino una

herramienta pedagdgica potentemente efectiva que favorece el aprendizaje.

Asimismo, Villamizar Cafas (2021) pone énfasis en la relevancia de
implementar métodos dinamicos, particularmente a través del juego, para incentivar
la curiosidad y simplificar la adquisicion de conocimientos en nifios de 5 a 6 afios
en el entorno preescolar. El trabajo examina como la actividad ladica influye en la
evolucion de competencias tanto cognitivas como emocionales, socioafectivas y
comportamentales, destacando el juego libre, simbdlico y de roles en el aprendizaje
cooperativo y significativo. El estudio implementa estas metodologias en aulas
preescolares, evaluando su efectividad en el desarrollo infantil. Concluye
resaltando la eficacia de estas metodologias en enriquecer los procesos de

aprendizaje y ensefanza.

La investigacion conducida por Rosas (2021) estuvo enfocada en
desentrafiar como las habilidades sociomotrices de los nifios estan conectadas con
la practica de juegos tradicionales en una institucion educativa situada en Chonta.
La investigacion adopt6 un disefio no experimental, donde se utiliz6 una encuesta
como herramienta principal para recolectar datos. La encuesta fue aplicada tanto a
los estudiantes como a los docentes, con el fin de obtener una vision holistica

respecto a la interaccion entre las variables estudiadas. Los hallazgos comprobaron
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la hipotesis inicial, evidenciando una correlacion positiva entre la participacion en
juegos populares y el fortalecimiento de las habilidades sociomotrices en los nifios.
Concluyendo que el disefio y ejecucion de juegos comunes desempefia un papel

importante para el enriqguecimiento de las destrezas sociomotrices de los nifios.

El estudio de Villanueva (2019) se centro en el impacto de la implementacion
de juegos recreativos en el area de matematicas para el mejoramiento del
aprendizaje significativo de los estudiantes. Se disefié una investigacion de caracter
explicativa, apoyada en un disefio de investigacion pre experimental que contemplé
un solo grupo. El estudio se realiz6 con la participacion de 16 nifios y nifias de cinco
afios de edad. Los hallazgos subrayan la potencialidad de los juegos recreativos
como una estrategia pedagdgica viable para fomentar aprendizajes significativos,
particularmente en el &mbito de las matematicas. En conclusion, se resalta la
importancia de integrar estrategias ludicas como los juegos recreativos en el
proceso educativo, mostrando como dicha integracién puede resultar en mejoras

notables en el aprendizaje significativo de los estudiantes.

El estudio de Soto (2018) se propuso explorar cémo el uso de juegos
didacticos en nifios de preescolar se vincula con el aprendizaje significativo. Se
realizo la investigacion sin la intervencion del investigador en la realidad, con un
disefio correlacional. La muestra incluyé a 90 nifios de 5 afios. Para evaluar el
aprendizaje significativo, se aplico una ficha de observacion. Mediante chi-
cuadrado se realizaron los calculos obteniendo un valor p=0,095, superior a 0,05,
lo que llevo a la conclusién de que los juegos didacticos no se relacionan con el

aprendizaje significativo en estos nifios.

El presente estudio se basa en teorias que incorporan las contribuciones de
destacados académicos para entender el valor del juego en la educacion temprana
y su eficacia como herramienta para impulsar tanto el aprendizaje como el
crecimiento en los nifios. Ademas, estos tedéricos han influenciado en gran medida
las practicas y las estrategias pedagogicas utilizadas en la educacion inicial para

fomentar el aprendizaje ludico.

Jean Piaget desarrollé la Teoria del Juego centrado en el desarrollo
cognitivo, subrayando el rol vital del juego en la formacion del conocimiento y la

evolucion del pensamiento en los nifios. Piaget sostiene la importancia del juego en
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el desarrollo cognitivo, estableciendo un fundamento para el aprendizaje abstracto
y el razonamiento légico en la infancia. Mediante el juego, los nifios investigan su
entorno y construyen una comprension del mundo que les rodea (Veraksa et al.,
2022).

La Teoria del Juego de Lev Vygotsky resalta la relevancia en el desarrollo
cognitivo y social de los nifios que el juego provee. Vygotsky defendia que el juego
otorga a los nifos la oportunidad de desarrollar su lenguaje, fomentar el
pensamiento creativo y mejorar la interaccion social. Para Vygotsky, el juego es una
actividad social fundamental que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y
cognitivas importantes en los nifios, facilitandoles el aprendizaje y la comprensién

de conceptos complejos (Veraksa et al., 2022).

Los enfoques conceptuales que conforman el soporte tedrico de este estudio
comprenden un enfoque donde las actividades ludicas proveen a los nifios de
alegria y un espacio para desarrollar sus condiciones naturales, aumentando su
creatividad, desarrollo fisico, mental, habilidades y destrezas. Este enfoque
reconoce el juego como un medio vital para fomentar valores, habitos, y patrones

de comportamiento grupal que permiten una mejor relacion interpersonal.

El juego, en sus diversas formas, es visto como un instrumento crucial para
el desarrollo estructural de los nifios, proporcionando una base para la evolucion
de sus capacidades sensoriomotoras, simbdlicas y regladas. Ademas, el juego
simbdlico, segun Piaget, introduce a los nifios en el mundo de las ideas,
permitiéndoles adquirir reglas a través de las actividades ludicas, constituyendo una
fortaleza en este proceso. Vygotsky, por otro lado, considera que el juego es la
piedra angular en el proceso sociocultural, en especial en el entorno de aprendizaje

y desarrollo de los nifios (Veraksa et al., 2022).

El juego se identifica como un elemento clave en la dinamica de ensefianza
y aprendizaje, posibilitando un aprendizaje ludico y efectivo para los nifios. Ademas,
se valora el juego como una actividad agradable que es fundamental para alcanzar
las metas planificadas en el desarrollo de una amplia gama de habilidades en los
nifos, cubriendo areas cognitivas, motoras y sociales. En términos de aprendizaje,
se caracteriza como una modificacion relativamente duradera en la conducta que

manifiesta la adquisicion de conocimientos o habilidades mediante la experiencia
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(Veraksa et al., 2022). Las experiencias de aprendizaje ladico pueden ser efectivas
para el aprendizaje de vocabulario en el aula, subrayando que estas actividades
son activas, engaging, significativas, socialmente interactivas, iterativas y alegres
(Masters et al., 2023).

La actividad ludica en niflos de educacion inicial es una estrategia
pedagdgica poderosa que se capitaliza para fomentar el aprendizaje y el desarrollo
holistico. Segun Candela & Benavides (2021) las actividades lddicas son
predominantemente empleadas durante la etapa preescolar, sirviendo como un
medio para facilitar el aprendizaje de una manera didactica y entretenida. Estas
actividades estan disefiadas para captar el interés de los nifios, promoviendo el
desarrollo en ambitos fisicos, espirituales y mentales. La esencia de estas
actividades radica en su capacidad para motivar a los nifios, permitiéndoles adquirir

nuevos conocimientos y habilidades de una manera que sea atractiva para ellos.

La literatura pedagdgica destaca varias dimensiones del desarrollo que son
fomentadas a través de la actividad ladica. Schwartz et al. (2023) resalta la
importancia de las actividades ladicas en el desarrollo cognitivo, donde los nifios se
enfrentan y resuelven situaciones significativas que estimulan su pensamiento
critico y resoluciébn de problemas. Ademas, estas actividades promueven el
desarrollo motriz al involucrar a los nifios en movimientos fisicos, mejorando asi su
destreza y habilidades motoras. En el ambito social, la cooperacién y la interaccion
entre los nifios son fomentadas a través de estas actividades, lo que a su vez nutre
su habilidad para trabajar en equipo y formar relaciones interpersonales. En el
ambito afectivo, se fomentan las relaciones de amistad y se establecen vinculos
afectivos entre los participantes, contribuyendo asi al bienestar emocional de los
nifos.

La teoria de Vygotsky sobre el desarrollo cognitivo y el aprendizaje se centra
en la interaccién social y en como los contextos culturales y sociales influyen en el
aprendizaje. Dentro de este marco, las dimensiones de expresion, desarrollo e
imaginacion son cruciales para el aprendizaje significativo. Mediante el juego y la
interaccién social, los nifios pueden expresarse, desarrollar nuevas habilidades y

explorar el mundo de manera imaginativa, lo que a su vez facilita el aprendizaje
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significativo y un desarrollo cognitivo y social mas rico (Mieles-Barrera et al., 2020).

En el presente estudio se han considerado las siguientes dimensiones:

La dimensidon Expresion comprende la importancia del lenguaje como una
herramienta central para la expresion y la comunicacion. En el juego, los nifios
tienen la oportunidad de expresarse, comunicarse con otros y explorar el uso del
lenguaje en diferentes contextos. Esta capacidad de expresion es fundamental para
el aprendizaje significativo, ya que permite a los nifios compartir y construir
conocimientos juntos, y también comprender e internalizar conceptos nuevos
(Baquero, 2001).

La dimension Desarrollo sostiene que el juego es subraya la importancia del
juego como un factor crucial en el crecimiento cognitivo de los nifios. A través del
juego, los nifios exploran y comprenden su mundo, adquieren nuevas destrezas y
asimilan conceptos complejos. La interaccion social durante el juego actia como
un catalizador tanto para el desarrollo cognitivo como social, brindando a los nifios
la oportunidad de aprender de otros y expandir su Zona de Desarrollo Préximo
(ZDP). La ZDP define la brecha entre lo que los nifios pueden lograr por si mismos
y lo que pueden alcanzar con ayuda. Esta expansion de la ZDP es vital para el
aprendizaje con significado, fomentando la adquisicibn de conocimientos vy
habilidades en un contexto social y colaborativo (Baquero,2001).

La dimensién Imaginacién sostiene que la imaginacion cumple un papel
importante en el desarrollo cognitivo y en el aprendizaje significativo. Por medio del
juego imaginativo, los niflos pueden explorar ideas nuevas, resolver problemas y
comprender el mundo desde diferentes perspectivas. La imaginacion permite a los
nifos realizar deseos y explorar escenarios hipotéticos, lo que les ayuda a
comprender conceptos abstractos y a desarrollar un pensamiento mas flexible y
creativo. Ademas, la capacidad de imaginar permite a los nifios construir
significados y comprender conceptos nuevos de manera mas profunda, lo cual es

central para el aprendizaje significativo (Baquero,2001)

Entre las teorias consideradas para la variable Aprendizaje significativo se

tiene:

La Teoria del Aprendizaje Significativo, ideada por David Ausubel sostiene

gue la asimilacion de conceptos, principios e ideas se consigue mediante el
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razonamiento deductivo, priorizando el aprendizaje con significado sobre la
memorizacion. Esta teoria propone que el aprendizaje significativo se produce
cuando los estudiantes son capaces de vincular informacion nueva con
conocimientos previos, lo que mejora la retencion y aplicacion préctica de nuevos
conocimientos (Moreira-Choez et al., 2021). Este aprendizaje implica que los
aprendizajes recientemente adquiridos se conectan con los conocimientos ya
existentes, facilitando asi la comprension y retencién de la nueva informacion
(L6pez Araujo et al.,2020).

El aprendizaje significativo, como lo describen Moreira-Chéez et al. (2021),
es una modalidad de aprendizaje donde el estudiante conecta la nueva informacion
con la que ya tiene, reestructurando y reformulando ambas en el proceso. Esta
metodologia facilita la fusion de los conocimientos nuevos con los preexistentes,

resultando en una comprensién mas profunda.

Segun la teoria de Ausubel, para que el aprendizaje sea significativo, es
crucial que los individuos vinculen los aprendizajes nuevos con aquellos
conocimientos que ya poseen, posibilitando la interaccion de los conocimientos

recientes con la estructura cognitiva del estudiante (Lopez Araujo et al., 2020).

Estas definiciones resaltan la importancia de conectar nuevos conocimientos
con los ya existentes, lo que facilita una comprension mas profunda y duradera de
la nueva informacion. Este tipo de aprendizaje promueve una retencion a largo
plazo y una comprensibn mas profunda en comparacién con el aprendizaje

memoristico. En cuanto a las dimensiones del aprendizaje significativo, se tienen:

La dimensién Experiencias y Conocimientos Previos destaca que el
aprendizaje significativo se facilita cuando los estudiantes pueden conectar la
nueva informacién con los conocimientos previos que ya poseen, lo que facilita la

comprension y retencion de nuevos conceptos (Moreira-Choéez et al., 2021)

La dimension Nuevos Conocimientos y Experiencias se enfatiza la
interaccién social como una via principal para adquirir nuevos conocimientos y
experiencias, y coOmo estos se integran en el desarrollo cognitivo del individuo

mediante diversas estrategias de aprendizaje (Moreira-Choéez et al., 2021).
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La dimension Relacion entre Nuevos y Antiguos Conocimientos, subraya la
importancia de integrar nuevos conocimientos con los conocimientos previos de los
estudiantes para fomentar una comprension mas profunda y una retencion
duradera (Moreira-Choez et al., 2021).
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1. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion

La investigacion basica, también conocida como investigacion fundamental o pura,
se refiere a la exploracion tedrica o experimental dirigida a aumentar el
conocimiento fundamental sobre un tema o fendmeno, sin buscar necesariamente
una aplicacidon practica inmediata. Su objetivo principal es descubrir nuevos
principios, teorias o leyes en lugar de desarrollar productos o tecnologias
especificas (Ledn & Gonzélez, 2020). El tipo de investigacion realizado en el
presente estudio corresponde a la clasificacion basica.

3.1.2. Disefio de investigacion

El disefio de investigacién no experimental se refiere a aquel tipo de investigacion
en el cual el investigador observa fendmenos tal y como se presentan en su
contexto natural, sin manipular o alterar las variables involucradas (Guevara Alban
et al., 2020). Este disefio se caracteriza por la recoleccion de datos en un momento
especifico, en lugar de a lo largo de un periodo de tiempo, y se centra en la
descripcion e interpretacién de los fendmenos, asi como en la identificacion de
relaciones entre variables. Los estudios no experimentales pueden ser descriptivos
o correlacionales, y suelen ser utilizados en areas donde la manipulacion ética o
practica de las variables es imposible (Arias & Covinos, 2021). En este estudio el

disefio es no experimental, transversal, correlacional.

3.2. Variables y operacionalizacion
V1. Actividad ladica

Definicion conceptual. Las actividades ludicas se manifiestan como un recurso
valioso para impulsar un aprendizaje significativo. Estas actividades representan
una forma de experimentar lo cotidiano, implicando encontrar disfrute y apreciar los
sucesos, vivenciandolos como momentos de gratificacion ya sea fisica, espiritual o
mental. La actividad ladica fomenta la expansion de habilidades, la interaccion y el
humor en los individuos, ademas de cultivar la concentracion del nifio, fortaleciendo

su motivacion hacia el aprendizaje. Cuando se incorporan al ambiente educativo,
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las actividades ludicas se transforman en una tactica esencial, introduciendo al nifio
a una gama de aprendizajes significativos en entornos amigables de manera
agradable y natural, propiciando asi el desarrollo de habilidades (Candela &
Benavides,2020).

Definicién operacional. La variable se operacionaliza segun sus dimensiones:
Imaginacion, Expresion y Desarrollo, para su medicion se utiliz6 una escala
ordinal y se aplico un cuestionario conformado por 21 reactivos, politdmicos.

Véase Anexo 2.
V2. Aprendizaje significativo

Definicion conceptual. El aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante, en
su papel de arquitecto de su propio saber, vincula los nuevos conceptos que esta
adquiriendo, dandoles coherencia a partir de su estructura conceptual preexistente.
Durante este proceso, el estudiante elabora nuevos conocimientos al integrar estos

conceptos recientes con sus experiencias anteriores (Roa Rocha, 2021).

Definicion operacional. La variable se operacionaliza segun sus dimensiones:
Experiencias previas, Nuevos conocimientos e Integracion nuevos y antiguos
conocimientos, para su medicion se utiliz6 una escala ordinal y se aplicé un

cuestionario conformado por 21 reactivos, politbmicos. Véase Anexo 2.

3.3. Poblaciéon, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién

Se refiere al conjunto total de elementos 0 sujetos que poseen una caracteristica
especifica y que son objeto de estudio. La poblacion es integral e incluye a todos
los sujetos que cumplen con los criterios definidos para un estudio particular

(Stratton, 2021). En la presente investigacion la poblacion estuvo conformada por

80 nifos del nivel inicial.
Criterios de inclusion

e Se incluyeron los nifios y niflas que expresaron su deseo de participar en la

investigacion y que ademas contaban con la autorizacion de sus padres.
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Criterio de exclusion

e se consideraron a los nifios que determinaron no participar y/o continuar
participando en el estudio.

3.3.2. Muestra

En vista que se estudidé a toda la poblacion, no es necesario incluir los

acapites de muestra.
3.3.3. Muestreo

es el proceso a través del cual se determina el tamafio de muestra. Implica
el uso de técnicas y estrategias especificas, como muestreo aleatorio 0
estratificado, para asegurar que la muestra sea representativa y permita
generalizaciones. En este caso el muestreo fue no probabilistico, considerando el
total de la poblacion (Etikan & Babatope, 2019)

3.3.4. unidad de andlisis: corresponde a los nifios del nivel inicial de una institucién

educativa publica de villa Maria del Triunfo matriculados en el afio escolar 2023.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Una técnica de recoleccion de datos es un método especifico empleado para
obtener informacion necesaria en un estudio de investigacion. Estas técnicas
pueden variar desde encuestas y entrevistas hasta observaciones y analisis
documental, y se seleccionan segun los objetivos y la naturaleza del estudio. Su
propdésito es garantizar que los datos recogidos sean relevantes, fiables y validos

para abordar las preguntas de investigacion planteadas (Arias Gonzales, 2020).
Técnica: la encuesta

Para recopilar los datos en este estudio se utilizo la encuesta. La encuesta
es un metodo de recoleccion de datos que utiliza un conjunto de preguntas
estandarizadas para obtener informacion de los participantes sobre diversos temas,
como actitudes, opiniones o comportamientos. Este instrumento puede ser
administrado en diferentes formatos, como en linea, en papel, o de manera verbal,
y es eficaz para recopilar datos de un gran numero de personas de manera

estructurada y sisteméatica (Cisneros-Caicedo et al., 2022).
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Instrumento de recoleccién de datos

es una herramienta usada en la investigacion para obtener informacion
sistematica y relevante para los objetivos del estudio. Incluye métodos como
cuestionarios, entrevistas, pruebas, observaciones y registros, adaptados para
recopilar datos cuantitativos o cualitativos. La eleccion y disefio de estos
instrumentos son cruciales para garantizar la precision, validez y fiabilidad de los
datos recogidos (Cisneros-Caicedo et al., 2022).

Un cuestionario es una herramienta para la toma de datos que consiste en
un conjunto de reactivos disefiados para obtener informacion especifica de los
encuestados. Los cuestionarios son eficaces para reunir informacion de un gran
namero de personas de manera estructurada, facilitando el andlisis cuantitativo o
cualitativo de los datos (Hoang Thuan et al., 2019). Para la medicion de las
variables se utilizaron dos cuestionarios, cada uno con 21 items y tres opciones de

respuesta (Ver Anexo 3).
La validez de un instrumento

se refiere a la precision y legitimidad con la que este mide el concepto que
pretende evaluar. Respecto a la validez se tienen diferentes tipos, entre ellos:
validez de contenido (relacionada con la representatividad de los items del
instrumento), validez de criterio (cuando las medidas del instrumento se relacionan
con otro criterio 0 medida), y validez de constructo (relacionada con la habilidad del
instrumento para medir un constructo tedrico). Un instrumento valido proporciona
resultados que son verdaderamente representativos del fendmeno que se esta
estudiando (Larsen et al., 2020). En este caso se aplico la validez de contenido,
donde jueces expertos en la materia emitieron su dictamen referente a la
relevancia, claridad y coherencia de los reactivos de cada cuestionario. (Ver Anexo
4).

La confiabilidad de un instrumento, por otro lado, alude a la consistencia y
estabilidad de las medidas que este proporciona. Un instrumento es considerado
confiable cuando, bajo las mismas condiciones y con los mismos sujetos, es capaz

de producir resultados consistentes en diferentes momentos. La confiabilidad
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puede evaluarse a traves de diferentes métodos. En este caso, dada la escala de
medicién ordinal, policotomica, se utilizo el estadistico alpha de Cronbach (Suriicu
& Maslakgi, 2020). La confiabilidad es fundamental para asegurar que los
resultados obtenidos son producto de las variables medidas y no de errores
aleatorios o inconsistencias en el instrumento. Los resultados indican que ambos

cuestionarios son confiables (Ver Anexo 5).

Ambos, validez y confiabilidad, son pilares fundamentales en la evaluacion
de instrumentos de medicion en la investigacion, ya que aseguran que los datos
recopilados sean precisos y consistentes, permitiendo que los hallazgos y

conclusiones derivados de estos sean legitimos y replicables.

3.5. Procedimientos

Los procedimientos para la recoleccion de la informacién engloban las estrategias,
pasos y métodos establecidos y seguidos para obtener los datos necesarios para
la investigacion, garantizando coherencia, sistematicidad y rigor en la captura de

informacion (Jilcha, 2020) .

En este estudio se cumplieron los criterios formales iniciando con la solicitud
de autorizacion para realizar la investigacion en la escuela. Obtenida la autorizacion
se procedid a contar a los docentes y padres de familia dandoles a conocer los
propdésitos e importancia del estudio solicitando su apoyo, los padres firmaron el
formato de consentimiento informado y se coordind con los docentes para organizar
la toma de datos en los nifios. Se aplicaron los instrumentos tomando en

consideracion los aspectos éticos en la investigacion.

3.6. Métodos de analisis de datos

Se refiere a las técnicas y procedimientos empleados para examinar, modificar y
modelar datos recopilados con el objetivo de descubrir informacion util, llegar a
conclusiones y apoyar la toma de decisiones. Pueden involucrar métodos

estadisticos, cualitativos o cuantitativos (De la Puente Viedma, 2018) .

El andlisis descriptivo es una técnica de andlisis de datos que tiene como
objetivo resumir y describir las caracteristicas principales de un conjunto de datos,

sin llegar a realizar inferencias sobre una poblacibn mas amplia. Este tipo de
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analisis utiliza medidas estadisticas como la distribucién de frecuencias, y graficos
como histogramas y diagramas de barras para ilustrar las propiedades basicas de

los datos y proporcionar un resumen visual y numerico que facilita su comprension.

El analisis inferencial, por otro lado, va un paso mas alla al emplear técnicas
estadisticas que permiten hacer inferencias o generalizaciones acerca de una
poblacion basadndose en los resultados observados en una muestra de esa
poblacion. Es decir, el analisis inferencial busca hacer afirmaciones o predicciones
sobre propiedades o caracteristicas de la poblacion, mediante pruebas de hipotesis,
intervalos de confianza, regresiones y otras técnicas, basandose en los resultados
que se han obtenido de una muestra. La inferencia estadistica permite explorar
relaciones de la muestra a la poblacién total desde la cual esta ha sido extraida,

asumiendo un cierto grado de error.

3.7. Aspectos éticos

La ética en la investigacion es un pilar fundamental que permea cada etapa del
proceso investigativo, garantizando no solo la integridad del estudio, pero también
salvaguardando el bienestar y los derechos de los participantes involucrados. La
ética en la investigacion hace alusién al cumplimiento de una serie de principios y
normas que guian el comportamiento y las decisiones de los investigadores, entre
los que destacan el consentimiento informado, el anonimato y la confidencialidad
(D’Angelo, 2018). El consentimiento informado asegura que los participantes estén
plenamente conscientes y acuerden voluntariamente su participacién en el estudio,
estando debidamente informados sobre los objetivos, metodologias, riesgos y

beneficios de la investigacion.

Paralelamente, la proteccion de la identidad de los participantes y de sus
datos es primordial, manteniendo el anonimato y confidencialidad de la informacion
recolectada. La honestidad y transparencia de los investigadores es también vital,
implicando un manejo de los datos crudo y los resultados de manera integra y
objetiva, asi como la comunicaciéon clara y accesible de los métodos utilizados.
Proteger a los participantes de riesgos y perjuicios, prestando especial atencion a

los grupos mas vulnerables, y asegurando que los beneficios y cargas de la
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investigacion sean distribuidos de manera justa, también se halla en el corazon de

la ética investigativa.

Los investigadores deben proceder con imparcialidad, evitando que sus
propios sesgos e intereses influencien los resultados del estudio y manteniendo una
conducta de integridad a través de todas las fases de la investigacion. Ademas, la
responsabilidad y consideracion hacia las implicancias y aplicaciones de los
hallazgos es esencial, evitando que estos sean utilizados de manera dafiina o
inapropiada. Finalmente, pero no menos importante, el respeto a los derechos
intelectuales, como reconocer adecuadamente las fuentes y evitar el plagio, juega
un rol fundamental en asegurar la legitimidad y credibilidad del trabajo cientifico. En
conjunto, estos principios éticos no solo sirven como una brujula moral para los
investigadores, sino que también establecen un estandar de calidad y confianza en
la ciencia producida.
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V. RESULTADOS
Resultados descriptivos

Tabla 1

Resultados descriptivos de la variable Actividad ladica y sus dimensiones

Variable / Dimensiones Niveles Recuento Porcentaje
Escasa 10 12.5%
Variable Actividad ludica Regular 70 87.5%
Adecuada 0 0.0%
Escasa 3 3.8%
Dimensién Imaginacion Regular 77 96.3%
Adecuada 0 0.0%
Escasa 1 1.3%
Dimension Expresién Regular 79 98.8%
Adecuada 0 0.0%
Escasa 2 2.5%
Dimensién Desarrollo Regular 78 97.5%
Adecuada 0 0.0%

Segun la tabla 1 Los calculos realizados para determinar las frecuencias y
porcentajes de los datos recolectados de la variable Actividad lidica muestran que
la actividad ladica realizada por los nifios segun las observaciones realizadas indica
gue en su mayoria (87.5%) se ejecutan en nivel regular, mientras que el 12.5% ha
mostrado una ejecucion escasa. Es decir que los nifios observados
progresivamente integran su imaginacion, expresan sus ideas, pensamientos y
sentimientos, y desarrollo en sus habilidades y creatividad en la ejecucion de sus

actividades ludicas.

Respecto a la dimension Imaginacién, los resultados obtenidos muestran
gue 96.3% de los nifilos observados han demostrado que la ejecucion de su
actividad ludica se encuentra en un nivel regular mientras que el 3.8% ha mostrado

una ejecucion escasa. Es decir que los nifios observados progresivamente utilizan
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juegos de manera creativa, crean escenarios, historias, ideas novedosas y

creativas plasmandolas en expresiones artisticas durante el juego.

En cuanto a la dimensién Expresion, segun las observaciones realizadas se
tiene que en su mayoria (98.8%) se ejecutan en nivel regular, mientras que el 1.3%
ha mostrado una ejecucidbn escasa. Es decir que los nifios observados
progresivamente expresan sus ideas y emociones mientras juegan de manera
verbal, gestual y artistica, se comunica de manera efectiva y utiliza medios

tecnoldgicos para expresarse.

Sobre la dimension Desarrollo, segun las observaciones realizadas se tiene
gue en su mayoria (97.5%) se ejecutan en nivel regular, mientras que el 2.5% ha
mostrado una ejecucion escasa. Es decir que los nifios observados
progresivamente demuestran un crecimiento en sus habilidades de resolucion de
problemas a través del juego, sus habilidades sociales, sus habilidades motoras,
habilidades de comunicaciéon, muestra una mayor independencia y toma de
decisiones, e interés y cuidado por su entorno natural o el medio ambiente durante

actividades de juego.
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Tabla 2
Resultados descriptivos de la variable Aprendizaje significativo y sus dimensiones

Variable / Dimensiones Niveles Recuento Porcentaje
En inicio 10 12.5%
Variable Aprendizaje significativo En proceso 70 87.5%
Logrado 0 0.0%
En inicio 4 5.0%
Dimensidén Experiencias previas En proceso 76 95.0%
Logrado 0 0.0%
En inicio 1 1.3%
Dimensidn Nuevas experiencias En proceso 79 98.8%
Logrado 0 0.0%
En inicio 3 3.8%
DImersn Rl eITE IOt g proces w
Logrado 0 0.0%

La tabla 2 arroja Los calculos realizados para determinar las frecuencias y
porcentajes de los datos recolectados de la variable Aprendizaje significativo
muestran que las observaciones realizadas en los nifios indican que en su mayoria
(87.5%) se encuentran en proceso de alcanzar los logros esperados, mientras que
el 12.5% se encuentran en un nivel inicial. Es decir que los nifios observados

progresivamente van incorporando nuevas experiencias a aquellas que ya poseian.

Respecto a la dimensién Experiencias previas, los nifios observados en gran
mayoria (95%) expresaron las vivencias previas adquiridas en el nivel En proceso
y solo un 5% manifestaron un nivel Inicial. Lo que significa que los nifilos observados
van progresando en sus procesos de identificar y conversar sobre sus experiencias
previas relacionadas con un nuevo tema de aprendizaje, conectar y reflexionar
sobre lo que estan aprendiendo, comparar sus experiencias previas con las nuevas,

compartir y aplicar en actividades y solucionar problemas en su aprendizaje.

Sobre la dimension Nuevas experiencias, los nifios observados casi en su

totalidad (98.8%) alcanzaron un nivel En proceso y solo un 1.2% manifestaron un
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nivel Inicial. Lo que significa que los nifios observados van progresando en sus
procesos de entender nuevos conceptos durante su aprendizaje, explorar nuevos
temas con entusiasmo Yy curiosidad, aplicar sus nuevos conocimientos, interactuar
con nuevos materiales o recursos, compartir lo que ha aprendido con otros y

evaluar de forma critica la nueva informacién planteando sus propias ideas.

En cuanto a la dimensién Relacidén entre nuevos y antiguos conocimientos,
los nifilos observados en su gran mayoria (96.3%) alcanzaron un nivel En proceso
y solo un 3.8% manifestaron un nivel Inicial. Lo que significa que los nifios
observados van progresando en sus procesos de conectar sus conocimientos
previos con los nuevos, aplicar e integrar los conocimientos previos para entender
nuevos conceptos, reflexionar sobre lo que ha aprendido recientemente y lo que ya

sabia y utilizarlos de forma creativa.
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Resultados inferenciales

Las variables Actividad ladica y aprendizaje significativo corresponden a tipo de
variables categoricas con escala ordinal de modo que las pruebas estadisticas a
utilizar son no paramétricas. Dentro de éstas, la prueba Tau_b de Kendall mide la
relacion entre dos variables cualitativas ordinales, que no requieren la aplicacion de
prueba de normalidad. En consecuencia, para la comprobacion de las hipotesis se
aplicé Tau_b de Kendall considerando un nivel de significancia del 5%, un margen

de error del 5% y la regla de decision que sefnala que si p< 0.05 se rechaza Ho.

Prueba de hipoétesis general

Ha: Existe una relacién entre actividad ltdica y aprendizaje significativo en nifios
de inicial.
Ho: No existe una relacion entre actividad ludica y aprendizaje significativo en

nifios de inicial.

Tabla 3

Resultados de la correlacién entre actividad ladica y aprendizaje significativo

Variable Aprendizaje

significativo
Coeficiente de correlacion 497"
Taubde /. ioble Actividad ladica  Sig. (bilateral) 0.000
Kendall
N 80

El analisis de la tabla 3correlacion muestra que las variables se correlacionan en
un nivel medio segun el coeficiente t=0.497 (Villavicencio-Caparé & Arteaga-

Bustamante, 2020). Ver Anexo 6.

Ademas, la significancia calculada fue p=0.000 < 0.05 que permite rechazar
la hipotesis nula de modo que se corrobora la relacion entre las variables actividad

ludica y aprendizaje significativo.
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Prueba de hipotesis 1

Ha: Existe una relacién entre la dimension imaginacion de la actividad ludica y
aprendizaje significativo en nifios de inicial.
Ho: No existe una relacién entre la dimensién imaginacién de la actividad Iudica y

aprendizaje significativo en nifios de inicial.

Tabla 4

Resultados de la correlacidon entre imaginacion y aprendizaje significativo

Variable Aprendizaje

significativo
Coeficiente de correlacion .320"
Tau_bde . L L . .
Kendall Dimension Imaginacion Sig. (bilateral) 0.001
N 80

El andlisis de la tabla 4 la correlacion muestra que las variables se correlacionan

en un nivel bajo segun el coeficiente 1=0.320. Ver Anexo 6.

Ademas, la significancia calculada fue p=0.001 < 0.05 que permite rechazar
la hipétesis nula de modo que se corrobora la relaciébn entre la dimension

imaginacion de la actividad ludica y aprendizaje significativo.
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Prueba de hipotesis 2

Ha: Existe una relacion entre la dimension expresion de la actividad ludica y
aprendizaje significativo en nifios de inicial.
Ho:  No existe una relacion entre la dimension expresion de la actividad ludica y

aprendizaje significativo en nifios de inicial.

Tabla 5

Resultados de la correlacion entre expresion y aprendizaje significativo

Variable Aprendizaje

significativo
Coeficiente de correlacion 446"
Tau_bde . L L, . .
Kendall Dimension Expresion Sig. (bilateral) 0.000
N 80

El andlisis de la tabla 5 la correlacion muestra que las variables se correlacionan

en un nivel medio segun el coeficiente t1=0.446. Ver Anexo 6.

Ademas, la significancia calculada fue p=0.000 < 0.05 que permite rechazar
la hipétesis nula de modo que se corrobora la relacion entre la dimension expresion

de la actividad ludica y aprendizaje significativo.
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Prueba de hipotesis 3

Ha: Existe una relacién entre la dimension desarrollo de la actividad Iudica y
aprendizaje significativo en nifios de inicial.
Ho: No existe una relacién entre la dimensién desarrollo de la actividad ludica y

aprendizaje significativo en nifios de inicial.

Tabla 6

Resultados de la correlacion entre desarrollo y aprendizaje significativo

Variable Aprendizaje

significativo
Coeficiente de correlacion .388"
Tau_bde . L . .
Kendall Dimension Desarrollo Sig. (bilateral) 0.000
N 80

El andlisis de la tabla 6 la correlacion muestra que las variables se correlacionan

en un nivel bajo segun el coeficiente 1=0.388. Ver Anexo 6.

Ademas, la significancia calculada fue p=0.000 < 0.05 que permite rechazar
la hipbtesis nula de modo que se corrobora la relacion entre la dimension desarrollo

de la actividad ludica y aprendizaje significativo.
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V. DISCUSION

Para realizar la discusién de resultados del estudio sobre la relacion entre actividad
ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial, se compararon los hallazgos

con los antecedentes y teorias conceptuales consideradas en esta investigacion.

Respecto a la asociacion entre la actividad lddica y el aprendizaje
significativo en nifios de inicial, los resultados obtenidos indican una correlacion
media (Tau b=0.497) entre estas, con una significancia p=0.000, lo que permite
rechazar la hipétesis nula y confirmar la relacién entre estas variables. Estos
resultados son convergentes con los hallazgos de Alvear et al. (2023) y Parker et
al. (2022) también subrayan la importancia de las actividades ludicas en el
aprendizaje temprano, resaltando su capacidad para captar la atencion y fortalecer
habilidades en nifios. Estos hallazgos se alinean con el estudio actual que
encuentra una correlacion positiva entre la actividad ladica y el aprendizaje
significativo. De igual modo con el estudio de Sun et al. (2022) y Torres y De Jesus
(2022), se observa el impacto positivo de las actividades lidicas en competencias
socioemocionales y en la autonomia, respectivamente, lo que respalda la idea de
gue las actividades ludicas son beneficiosas para diversos aspectos del desarrollo

infantil.

Por otra parte, estos resultados difieren con el estudio de Pacco (2023) que
se enfoca especificamente en el juego libre y el aprendizaje matematico, mientras
gue el estudio actual contempla un espectro mas amplio de actividad ladica y
aprendizaje significativo en general. Esta diferencia indica la necesidad de
investigar mas profundamente como diferentes tipos de actividades ludicas afectan

areas especificas del aprendizaje.

En cuanto a las teorias y enfoques conceptuales que se corroboran respecto
a la relacion entre actividad ludica y aprendizaje significativo, se tiene a la teoria del
juego de Jean Piaget y Lev Vygotsky, que enfatizan la importancia del juego en el
desarrollo cognitivo y social, apoyan los hallazgos del estudio actual. Estas teorias
sostienen que el juego es fundamental para el aprendizaje y el desarrollo, lo cual
se alinea con la correlacion positiva encontrada entre actividad ludica y aprendizaje
significativo. La Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel también se

alinea con el estudio actual, ya que destaca la importancia de relacionar nuevos

32



conocimientos con los previos, un proceso que se ve facilitado por la actividad
ludica. Mientras las teorias se enfocan en la importancia del juego en si mismo, el
estudio actual va mas alla al establecer una correlacién cuantitativa especifica 'y su
significancia estadistica. Esto proporciona un enfoque mas empirico y medible que

complementa los marcos tedricos existentes.

El estudio actual fortalece la comprension de que las actividades ludicas no
solo son fundamentales para el desarrollo cognitivo y social de los nifios, sino que
también tienen un impacto mensurable en el aprendizaje significativo. No obstante,
es importante considerar que el tipo de actividad ludica, el contexto en el que se
lleva a cabo, y las caracteristicas individuales de los nifios pueden influir en la

magnitud de su impacto en el aprendizaje.

Ademas, es esencial que los educadores y disefiadores de programas
educativos consideren estos hallazgos al desarrollar estrategias de ensefianza que
incorporen actividades ludicas de manera efectiva para optimizar el aprendizaje
significativo. Este estudio proporciona evidencia empirica que apoya teorias
existentes sobre la importancia del juego en la educacién temprana, al tiempo que
destaca la necesidad de seguir explorando la relacién entre diferentes tipos de
actividades ludicas y areas especificas de aprendizaje.

Respecto a la asociacién entre la dimensién imaginacion de la actividad
ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial, el analisis de los resultados de
este estudio, muestra una correlacion baja (Tau b=0.320) y una significancia
p=0.001 < 0.05 entre las variables. Estos resultados concuerdan con los estudios
de Alvear et al. (2023) y Parker et al. (2022), destacan la importancia del juego en
el desarrollo cognitivo y el fomento de habilidades diversas en nifios. Estos
hallazgos apoyan su estudio, donde la dimensién imaginacién de la actividad Iudica

se correlaciona con el aprendizaje significativo, aunque con una correlacion baja.

Asi también, la investigacion de Sun et al. (2022) enfatizan la relevancia de
actividades ludicas para el desarrollo socioemocional en nifios, un aspecto
vinculado al aprendizaje significativo. Su estudio, al centrarse en la imaginacion,
aporta a esta comprension desde una dimension especifica de la actividad ludica.
A diferencia de estudios como el de Torres y De Jesus (2022), que observaron un

impacto significativo del juego simbdlico en la autonomia de nifios, EL estudio
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muestra una correlacion mas baja entre la imaginacion y el aprendizaje significativo.
Esto sugiere que, aunque la actividad Iudica es beneficiosa, su impacto puede

variar segun la dimensioén especifica del juego analizada.

Las teorias de Piaget y Vygotsky sobre el juego destacan su importancia
para el desarrollo cognitivo y social, un aspecto que se respalda al encontrarse una
relacion, aunque baja, entre la dimension imaginacion y el aprendizaje significativo.
La Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, que subraya la importancia de
relacionar nuevos conocimientos con los previos, se alinea con el hallazgo de que
la imaginaciébn en las actividades ludicas se relaciona con el aprendizaje
significativo. Aunque las teorias apoyan el rol del juego en el aprendizaje, en este
estudio se destaca una correlacion especifica y baja, lo que sugiere que el impacto
del juego en el aprendizaje significativo puede ser mas matizado de lo que

generalmente se considera en las teorias tradicionales.

Con esta investigacion se contribuye a la comprensién del papel de la
actividad ludica en la educacion, destacando que la dimensién imaginacion, aunque
correlacionada con el aprendizaje significativo, muestra una relacién mas débil de
lo esperado. Es importante considerar que distintas dimensiones de la actividad
ludica pueden tener impactos variados en el aprendizaje significativo, lo que
subraya la necesidad de personalizar y adaptar estrategias educativas a las
necesidades y caracteristicas individuales de los nifios. La investigacion subraya la
importancia de continuar explorando la relacion entre diferentes aspectos del juego
y el aprendizaje en la educacion inicial, para optimizar las estrategias pedagdgicas
y maximizar los beneficios del aprendizaje ludico. Asimismo, proporciona una vision
importante sobre como la dimensién especifica de la imaginacién en la actividad
ludica se relaciona con el aprendizaje significativo, destacando la necesidad de un
enfoque mas detallado y diferenciado en la aplicacion de estrategias ludicas en la

educacion inicial.

Respecto a la asociacion entre la dimension expresion de la actividad ludica
y aprendizaje significativo en nifios de inicial, el analisis revela una correlacién
media (Tau b=0.446) entre estas, con una significancia de p=0.000 < 0.05,
permitiendo rechazar la hipétesis nula y corroborar la relacion entre las variables

mencionadas. Estos hallazgos son convergentes con los trabajos realizados por
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Alvear et al. (2023) y Parker et al. (2022) quienes destacaron la importancia del
juego como herramienta esencial para el desarrollo cognitivo y habilidades diversas
en nifos de etapas iniciales, lo que respalda los hallazgos de este estudio sobre la
relevancia de la expresion en la actividad ludica para el aprendizaje significativo.
Asi también, Sun et al. (2022) enfatizaron la necesidad de estrategias pedagodgicas
gue fomenten la interaccion y el desarrollo socioemocional, aspectos que también

se ven influenciados por la expresion en las actividades ludicas.

Por otro lado, Torres y De Jesus (2022) encontraron un impacto significativo
del juego simbdlico en la autonomia de nifios, mientras que su estudio se centra en
la dimension expresion, lo que sugiere que diferentes aspectos de la actividad

ludica pueden influir de manera distinta en el aprendizaje significativo.

En cuanto a los aspectos conceptuales y tedricos considerados se
encontraron convergencias con la Teoria del Juego de Piaget y Vygotsky dado que
resaltan la importancia del juego para el desarrollo cognitivo y social, lo cual apoya
los hallazgos de este estudio, donde se afirma que la expresion en sus diversas
manifestaciones durante la actividad ludica facilita el aprendizaje significativo. En el
mismo sentido, la Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, que postula que
el aprendizaje ocurre al relacionar nuevos conocimientos con los previos, se alinea
con el descubrimiento de que la expresion en la actividad Iudica contribuye al

aprendizaje significativo.

En tanto, que se encontraron divergencias respecto a las teorias
mencionadas que destacan la importancia general del juego, y los resultados
obtenidos, aportando una perspectiva especifica sobre como la dimensién

expresion de la actividad ladica contribuye al aprendizaje significativo.

Este estudio aporta una perspectiva valiosa al demostrar que la expresiéon
en la actividad ludica juega un papel importante en el aprendizaje significativo de
los nifios. Esto sugiere la necesidad de incorporar actividades que fomenten la
expresion en sus diversas manifestaciones en los programas educativos. Los
hallazgos enfatizan la importancia de una implementacién cuidadosa de estrategias
ludicas que permitan a los nifios expresarse y comunicarse, lo que a su vez facilita
una mejor comprension y retencion de la informacion. Es fundamental que los

educadores reconozcan la diversidad en la eficacia de diferentes dimensiones de
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la actividad ludica y adapten sus estrategias para optimizar el impacto en el

aprendizaje significativo.

Respecto a la asociacion entre la dimension desarrollo de la actividad ladica
y aprendizaje significativo en nifios de inicial, el analisis realizado revela una
correlacion baja (Tau b=0.388) con una significancia de p=0.000 < 0.05,

permitiendo rechazar la hipotesis nula y corroborar la relacion entre estas variables.

Estos hallazgos son coherentes con los estudios de Alvear et al. (2023) y
Parker et al. (2022) quienes sostienen la importancia del juego para fomentar el
desarrollo cognitivo y habilidades en nifios. Sun et al. (2022) destacaron la
necesidad de actividades ludicas para el desarrollo socioemocional, un aspecto
vinculado al aprendizaje significativo, apoyando la idea de que la actividad ludica

contribuye al desarrollo integral de los nifios.

No obstante, el estudio mostr6 divergencias con el estudio de Torres y De
Jesus (2022) quienes enfatizaron en el impacto del juego simbodlico en la
autonomia, mientras que el presente trabajo se centra en la dimension desarrollo,
indicando que distintas formas de actividad ludica pueden influir de maneras

especificas en diferentes aspectos del aprendizaje.

Las teorias de Piaget y Vygotsky sobre el juego apoyan los resultados
emergentes, enfatizando que el juego es crucial para el desarrollo cognitivo y
social, y facilita el aprendizaje significativo. La teoria de Ausubel sobre el
aprendizaje significativo, que resalta la integracion de nuevos conocimientos con
los previos, se alinea con los hallazgos sobre la incidencia de la dimensién
desarrollo en la actividad ludica y en consecuencia contribuye al aprendizaje

significativo.

Por otra parte, se distinguieron algunas divergencias, aunque las teorias
destacan la importancia del juego en general, este trabajo aporta una perspectiva
mas especifica sobre como la dimension desarrollo de la actividad ludica
contribuye al aprendizaje significativo, aportando evidencia empirica que respalda
la teoria de que el desarrollo a través de la actividad Iudica es significativo para el
aprendizaje. Esto sugiere la importancia de incorporar actividades que fomenten el

desarrollo en programas educativos.
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Se enfatiza la necesidad de estrategias ludicas adaptadas y diversificadas
gue consideren las distintas dimensiones de desarrollo de los nifios, promoviendo

un aprendizaje mas holistico.

Es esencial que los educadores y disefiadores curriculares consideren estos
hallazgos para desarrollar estrategias educativas que incorporen eficazmente la

actividad ludica en el aprendizaje significativo.
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VI.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos permiten concluir que:

Primera. Las variables actividad ludica y aprendizaje significativo se
relacionan significativamente de modo que es posible afirmar que un
incremento de la actividad lddica corresponde un incremento en el
aprendizaje significativo, y ademas la correlacion calculada alcanzé un nivel

medio.

Segunda. La dimension Imaginacion de la actividad ludica y aprendizaje
significativo se relacionan significativamente de modo que es posible afirmar
gue un incremento del componente Imaginacion de la actividad ludica
corresponde un incremento en el aprendizaje significativo, y ademas la

correlacion calculada alcanzo un nivel bajo.

Tercera. La dimension Expresion de la actividad ladica y aprendizaje
significativo se relacionan significativamente de modo que es posible afirmar
que un incremento del componente Expresion de la actividad ludica
corresponde un incremento en el aprendizaje significativo, y ademas la

correlacion calculada alcanzé un nivel medio.

Cuarta. La dimensién Desarrollo de la actividad ladica y aprendizaje
significativo se relacionan significativamente de modo que es posible afirmar
gue un incremento del componente Desarrollo de la actividad Iudica
corresponde un incremento en el aprendizaje significativo, y ademas la

correlacion calculada alcanz6 un nivel bajo.
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VII.

RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda a educadores y disefiadores curriculares fomentar la
integracion de actividades ludicas en el curriculo educativo, especialmente en
la educacion inicial, reconociendo su impacto en el aprendizaje significativo de
los nifos.

Segunda. Se recomienda a padres, madres y cuidadores incentivar la practica
de actividades ludicas en casa, promoviendo juegos que estimulen la
imaginacion, la expresion y el desarrollo cognitivo y social de los nifios.
Asimismo, colaborar con los educadores para comprender mejor cdmo las
actividades ludicas pueden ser utilizadas para complementar el aprendizaje en
el hogar.

Tercera. Se recomienda a los responsables de politicas educativas invertir en
recursos y capacitaciones que permitan a los educadores integrar efectivamente
la actividad ladica en sus estrategias pedagogicas; asi como también desarrollar
politicas que apoyen la inclusidn de actividades ludicas en los planes de estudio,
reconociendo su valor en el desarrollo cognitivo y social de los nifios.

Cuarta. Se recomienda a los investigadores realizar estudios que exploren en
mayor profundidad cémo diferentes tipos de juegos y actividades ludicas afectan
especificamente cada dimension del desarrollo y el aprendizaje de los nifios.
Asimismo, investigar el impacto a largo plazo de la integracion de actividades
lidicas en el aprendizaje significativo, para comprender mejor su efectividad y

sostenibilidad.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

ANEXOS

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Actividad ltdica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de una institucién educativa publica de Villa Maria del Triunfo -2023.
AUTORA: Murayari Jacinto, Dora Jesus
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= Integracién de conocimientos antiguos
y nuevos

= Interés en explorar la relacién entre
conocimientos antiguos y nuevos

= Creatividad en la integracion de
conocimientos

17-24

Opcione
sde
respuest
a

Nunca
@
Aveces

@
Siempre

©)

Logrado

TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

METODO DE ANALISIS DE DATOS

Enfoque: Cuantitativo

Tipo: Bésica.

Disefio: No experimental, transversal,
correlacional.

Nivel: Relacional

Método: Hipotético-deductivo.

Poblacién:
80 nifios de 3 afios

Muestra:
80 nifios de 3 afios

Muestreo:

No probabilistico, censal.

Variable 1:
Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

Variable 2:
Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

Estadistica descriptiva:

Los datos se agruparan en niveles de
acuerdo a los rangos establecidos, los
resultados se presentaran en tablas de
frecuencias y graficos estadisticos.

Estadisticainferencial:

El analisis de datos se realiza con Tau b
de kendall para determinar el grado de
correlacion entre las variables.




Anexo 2. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla

7

Actividad ludica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de una instituciéon educativa publica de villa Maria del
Triunfo - 2023

Variable Definicién conceptual Definicion operacional Dimensién Indicadores Escalade
de estudio medicion
Las actividades ludicas se manifiestan La variable se operacionaliza Exploracion de nuevas ideas
. . , . . . Uso creativo de materiales
como un recurso valioso para impulsar un  segin  sus  dimensiones: -~ i I
Creacion de escenarios imaginativos
aprendizaje significativo. Estas actividades Imaginacién, Expresion vy Resolucién creativa de problemas
. L . Interpretacion de roles
V.1 representan una forma de experimentar lo Desarrollo, para su medicién IMAGINACION Expresion artistica .
cotidiano, implicando encontrar disfrute y  se utilizé una escala ordinal y Exploracién de perspectivas diferentes Esce}!a,or_dlnal
. . . . . . Flexibilidad en el juego Politomica
Actividag ~ aPreciar los sucesos, vivenciandolos como se aplic6 un cuestionario
Ludica momentos de gratificacion ya sea fisica, conformado por 21 reactivos Expresion verbal AN\?Q(?;\S(%%)
- . - Expresién no verbal
espiritual o mental. La actividad ludica = L i
P Creatividad en la comunicacion Siempre (3)
fomenta la expansién de habilidades, la . Expresion de emociones
. L o EXPRESION i4 e
nteracciéon y el humor en los individuos, CoIaborgmonycpmpartlr ideas
Expresion a través del arte
ademéas de cultivar la concentracion del Comunicacién de pensamientos y
nifio, fortaleciendo su motivacién hacia el sentimientos . L
Uso de tecnologias en la expresion
aprendizaje. Cuando se incorporan al
ambiente educativo, las actividades lidicas -
Desarrollo cognitivo
se transforman en una tactica esencial, Desarrollo social
ntroduciendo al nifilo a una gama de Desarrollo grr_louonal
Desarrollo fisico
aprendizajes significativos en entornos DESARROLLO Desarrollo del lenguaje

amigables de manera agradable y natural,
propiciando asi el desarrollo de habilidades
(Candela & Benavides, 2020).

Desarrollo creativo
Desarrollo de la autonomia
Conciencia ambiental



V.2

Aprendiz
aje
significati

\'(0}

El aprendizaje significativo es aquel que se
produce cuando el estudiante, actuando
constructor de  su

como propio

conocimiento, relaciona los conceptos
nuevos que esta aprendiendo y les da
sentido basandose en la estructura
conceptual que ya posee. En este proceso,
el estudiante construye nuevos
conocimientos al relacionar los conceptos
nuevos con la experiencia previa que tiene

(Roa Rocha, 2021).

La variable se operacionaliza
segin  sus  dimensiones:
Experiencias previas, Nuevos
conocimientos e Integracion
nuevos y antiguos
conocimientos, para su
medicién se utilizé una escala
ordinal 'y se aplic6 un
cuestionario conformado por

21 reactivos.

EXPERIENCIAS PREVIAS

NUEVOS CONOCIMIENTOS

INTEGRACION NUEVOS Y
ANTIGUOS CONOCIMIENTOS

Reconocimiento de experiencias
previas

Conexién con nuevos aprendizajes
Expresion de experiencias previas
Reflexién sobre experiencias previas
Uso de experiencias previas para
resolver problemas

Comparacioén de experiencias previas
con nuevas experiencias

Interés en compartir experiencias
previas

Aplicacion practica de experiencias
previas

Adgquisicién de nuevos conocimientos
Curiosidad por nuevos temas
Aplicacion de nuevos conocimientos
Retencién de nuevos conocimientos
Interaccién con nuevos materiales
Exploracion independiente

Interés en compartir nuevos
conocimientos

Evaluacion critica de nuevos
conocimientos

Conexiones entre conocimientos
Transferencia de conocimientos
Comparacién de conocimientos
Discusiones sobre conocimientos
antiguos y nuevos

Reflexién sobre conocimientos
antiguos y nuevos

Integracion de conocimientos antiguos
y nuevos

Interés en explorar la relacién entre
conocimientos antiguos y nuevos
Creatividad en la integracion de
conocimientos



Anexo 3. Instrumentos

Cuestionario de Actividad ludica
Estimado(a) colega le saludo cordialmente y agradezco anticipadamente su buena
disposicién en patrticipar en la resolucion del presente cuestionario que busca recabar
informacién sobre la actividad ladica. A continuacién, se presentan un conjunto de items
sobre las actividades ludicas que realizan los nifios, marque la opcion que corresponda

segun la observacion gque realice en cada nifio(a) acorde con la siguiente escala valorativa:

Nunca A veces Siempre
1 2 3
ITEMS
Dimensién Imaginacion 112 3

El niflo(a) explora nuevas ideas mientras juega

El nifio(a) utiliza los materiales de juego de manera creativa e inusual

El nifilo(a) crea escenarios imaginativos o historias durante el juego

AIWIN|F

El nifio(a) encuentra soluciones creativas a los problemas que surgen
mientras juega

5 | El niflo(a) disfruta interpretando diferentes roles o personajes mientras
juega

6 | El nifio(a) incorpora la expresién artistica en su juego (dibujo, pintura,
musica, danza, etc.)

7 | Elnifio(a) explora diferentes perspectivas o puntos de vista mientras juega

8 | El nifio(a) adapta rapidamente su juego o historia cuando se introducen
nuevos elementos o reglas

Dimensién Expresion 112 3

9 | Elnifio(a) expresa verbalmente sus ideas y emociones mientras juega

10 | Elniflo(a) utiliza gestos y expresiones faciales para comunicarse durante el
juego

11 | El nifio(a) encuentra maneras creativas de expresarse mientras juega

12 | El nifio(a) expresa sus emociones de manera abierta y saludable durante
el juego

13 | El nifio(a) comparte sus ideas y colabora con otros mientras juega

14 | El nifio(a) utiliza el juego para expresarse a través de medios artisticos
como dibujo, pintura o muasica

15 | El nifio(a) comunica sus pensamientos y sentimientos a otros de manera
efectiva durante el juego

16 | El nifio(a) utiliza dispositivos digitales o aplicaciones de manera creativa
para expresar ideas o historias durante el juego

Dimensién Desarrollo 112 3

17 | El nifio(a) demuestra un crecimiento en sus habilidades de resolucién de
problemas a través del juego

18 | El nifio(a) mejora sus habilidades sociales, como compartir y colaborar,
mientras juega con otros

19 | El nifio(a) expresa y maneja sus emociones de manera mas efectiva a
través del juego

20 | El nifio(a) muestra un desarrollo en sus habilidades motoras mientras juega

21 | Elnifio(a) mejora su vocabulario y habilidades de comunicacién a través del




juego

22

El nifio(a) muestra una creciente creatividad e innovacién en cdmo juega

23

El nifio(a) muestra una mayor independencia y toma de decisiones mientras
juega

24

El nifio(a) muestra interés y cuidado por su entorno natural o el medio
ambiente durante actividades de juego




Estimado(a) colega le saludo cordialmente y agradezco anticipadamente su buena
disposicién en patrticipar en la resolucion del presente cuestionario que busca recabar
informacion sobre la actividad ludica, por lo que le solicito responder todas las preguntas.

Marque con una (X) la alternativa que considera pertinente en cada caso acorde con la

Cuestionario de Aprendizaje significativo

siguiente escala valorativa:

Nunca A veces Siempre

1 2 3

ITEMS

Dimension Experiencias previas

El nifio(a) puede identificar y hablar sobre sus experiencias previas
relacionadas con un nuevo tema de aprendizaje

El nifio(a) conecta sus experiencias previas con los nuevos aprendizajes

El nifio(a) expresa sus experiencias previas durante las actividades de
aprendizaje

El nifio(a) reflexiona sobre cOmo sus experiencias previas se relacionan con
lo que esta aprendiendo

El niflo(a) utiliza sus experiencias previas para ayudar a resolver problemas
o0 desafios en su aprendizaje

El nifio(a) compara sus experiencias previas con nuevas experiencias durante
el aprendizaje

El nifio(a) muestra interés en compartir sus experiencias previas con los
comparieros o el educador

El nifio(a) aplica de manera practica sus experiencias previas en actividades
0 proyectos nuevos

Dimension Nuevas experiencias

El nifio(a) parece absorber y entender nuevos conceptos presentados durante
las actividades de aprendizaje

10

El nifio(a) muestra curiosidad y entusiasmo por explorar nuevos temas o
actividades

11

El niflo(a) aplica nuevos conocimientos adquiridos en diferentes situaciones
0 actividades

12

El nifio(a) retiene la informacion y los conceptos nuevos aprendidos durante
un periodo de tiempo

13

El niflo(a) interactia de manera efectiva con nuevos materiales o recursos
proporcionados para el aprendizaje

14

El nifio(a) explora de manera independiente nuevos conceptos o actividades
presentadas

15

El nifio(a) muestra interés en compartir lo que ha aprendido con otros

16

El niflo(a) evalla criticamente la nueva informacién, haciendo preguntas o
planteando sus propias ideas

Dimension Relacion entre nuevos y antiguos conocimientos

17

El nifio(a) hace conexiones entre lo que ya sabe y la nueva informacién
presentada

18

El nifio(a) aplica conocimientos previos para entender nuevos conceptos

19

El nifio(a) compara nuevos conocimientos con lo que ya sabe

20

El nifio(a) habla sobre cémo los nuevos conocimientos se relacionan con lo
que ya sabe




21

El nifio(a) reflexiona sobre la relaciéon entre lo que ha aprendido recientemente
y lo que ya sabia

22

El niflo(a) integra nuevos conocimientos con los antiguos en sus actividades
o discusiones

23

El nifio(a) muestra interés en explorar cdmo los nuevos conocimientos se
relacionan con lo que ya sabe

24

El nifio(a) utiliza de forma creativa la combinacion de conocimientos nuevos
y antiguos en proyectos o actividades de aprendizaje




Anexo 4. Evaluacién por juicio de expertos

Tabla 8

Consolidado de evaluacion de expertos

Nombres y apellidos del experto Especialidad Dictamen
Rubi Azucena Cruz Vilchez Educacion Aplicable
Paola Lizeth Aldana Sempertegui Educacion Aplicable
Luisa Baldarrogo Pastor Educacion Aplicable




Certificados de validacion — Experto 1

Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento BarOn Ice-
Nifos version abreviada La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Rubi Azucena Cruz Vilchez
Nombre del juez:

Grado profesional: Maestria (X) Doctor  (

)
Social ()

] Clinica ( )
/Area de formacion
académica:

Educativa (x ) Organizacional ()

Areas de experiencia
profesional:

Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia
profesional en
el area:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

2 a4 anos ( )
Mas de 5 afos (x )

Titulo del estudio

realizado.
2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: Cuestionario de actividad ludica

Autor:

Dora Murayari Jacint o

Procedencia:

Peru

Administracion:

Individual o colectiva

Tiempo de aplicacion:

20 minutos

Ambito de aplicacion:

Educativa y Clinica

Significacion:

Dimensién imaginacion 8 items
Dimension expresion 8 items
Dimension desarrollo 8 items
Dimension experiencias previas 8items

Dimensién nuevas experiencias 8 items




Dimension relacion entre nuevos y antiguos

conocimientos 8 items

4, Soporte tedrico

Escala/AREA Subescal Definici
a on
(dimensio
nes)
Imaginacién sostiene que la imaginaciéon cumple un

papel importante en el desarrollo cognitivo y
en el aprendizaje significativo. (Baquero,
2001)

Expresion sostiene que la imaginacion cumple un

Actividad ludica papel importante en el desarrollo cognitivo y
en el aprendizaje significativo
(Baquero, 2001).

Desarrollo sostiene que el juego es una actividad
central para el desarrollo cognitivo de los
nifios. (Baquero, 2001)

S. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario BarOn — Ice para nifios

elaborado por James D. A. Parker De acuerdo con los siguientes indicadores
califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no es claro.
criterio




CLARIDAD El item requiere bastantes
El item 2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacién
se muy grande en el uso de las
comprende palabras de acuerdo con su
facilmente, significado o por la ordenacion de
esdecir, estas.
su sintacticay ) Se requiere una modificacion muy
semantica 3. Moderado nivel especifica dealgunos de los
son términos del item.
adecuadas. . . e
. El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
1. totalmente en El item no tiene relacioén légica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
COHE/I}ENCI con el criterio)
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo El item tiene una relacién
relacion nivel de tangencial /lejana conla dimension.
légica conla |__acuerdo)
dimensién o El item tiene una relacion moderada
indicador que | 3. Acuerdo (moderado con ladimension que se esta
esta nivel) midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta
(altonivel) relacionado con ladimension que
esta midiendo.
1N | | El item puede ser eliminado sin
. No cumple con e
B que se veaafectada la medicion de
RELEXANC' criterio la dimensién.
El item es . El item tiene alguna relevancia,
esencialo | 2 Baio Nivel pero otro itempuede estar
importante incluyendo lo que mide éste.
es decir debe | 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido. p 5
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

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: actividad Iudica

. Primera dimension Dimension Imaginacion
. Objetivos de la Dimension: estimule la imaginacion
i s i Observacion
Indicadore| Item Claridad | Coherenc| Relevanc -
s ia ia )
Recomendacio
nes
Exploracion | El nifio(a) explora nuevas 4 4 4
de nuevas ideas mientras juega
ideas
Uso creativo |El rgln_O(]a) uélhza los 7 4 4 4
; materiales de juego de
e matenales manera creati\J/a eg
inusual
Creaconan Elsggr]gﬁgsc Er?% inativos 2 4 %
. o historias dura%te el
imaginativos | juego
Resolucion | El Iniﬁ,O(a) encu%ntra | 4 4 4
; soluciones creativas a los
ereativa.de problemas que surgen
problemas mientras juega
Interpretacion | El nino(a) disfruta 4 4 4
de roles interpretando diferentes
roles o personajes
mientras juega
Expresion El nifio(a) incorpora la 4 4 4
artistica expresion artistica en
su juego (dibujo,
pintura, musica,
danza, etc.)
Exploracion | El nifio(a) explora 4 4 4
de diferentes
perspectivas | perspectivas o puntos
diferentes de vista mientras
juega
Exploracion | El nifios(a) adapta 4 4 4
de rapidamente su juego
perspectivas |0 historia cuando se
diferentes introducen nuevos
elementos o reglas




. Segunda dimension: Expresion

. Objetivos de la Dimension: estimular la expresion
. : Observacione
INDICADOR Iltem Claridad| Coheren| Relevan
ES cia cia -
Recomendacio
nes
Expresion El nifio(a) expresa 4 4 4
verbal verbalmente sus ideas y
emociones mientras
juega
Expresion no | El nifio(a) utiliza gestos y 4 4 4
verbal expresiones faciales para
comunicarse durante el
juego
Creatividad en | El nifio(a) encuentra 4 4 4
la maneras creativas de
comunicacion | expresarse mientras juega
Expresion de | El nifio(a) expresa sus 4 4 4
emociones emociones de manera
abierta y saludable durante
el juego
Colaboracién y | El nifio(a) comparte sus 4 4 4
compartir ideas| ideas y colabora con otros
mientras juega
Expresiona | El nifio(a) utiliza el juego 4 4 4
través del arte | para expresarse a través de
medios artisticos como
dibujo, pintura o musica
Comunicacioén | El nifio(a) comunica sus 4 4 4
de pensamientos y
pensamientos y| sentimientos a otros de
sentimientos | manera efectiva durante el
juego
Comunicacioén | El nifio(a) utiliza dispositivos| 4 4 4
de digitales o aplicaciones de
pensamientos y| manera creativa para
sentimientos | expresar ideas o historias
durante el juego
. Tercera dimensién: Desarrollo
. Objetivos de la Dimension:. Estimular su desrrollo congnitivo
INDICADOR | item Claridad e

ES

Coheren
cia

Relevan
cia

s/




Recomendacio
nes

Desarrollo El nifio(a) demuestra un

cognitivo crecimiento en sus
habilidades de resolucién
de problemas a través
del juego

Desarrollo El nifo(a) mejora sus

social habilidades sociales,
como compartiry
colaborar, mientras juega
con otros

Desarrollo El'nifio(a) expresay

emocional maneja sus emociones
de manera mas efectiva
a través del juego

Desarrollo El nifio(a) muestra un

fisico desarrollo en sus

habilidades motoras
mientras juega

Desarrollo del

El niﬁoﬁa) mejora su
vocabulario y habilidades

lenguaje de comunicacion a traves
del juego

Desarrollo El niflo(a) muestra una

creativo creciente creatividad e

innovacion en como
juega

Desarrollo de la|
autonomia

El nifio(a) muestra una
mayor independencia y
toma de decisiones
mientras juega

Desarrollo de la
autonomia

El nifio muestra interés y
cuidado por su entorno
natural o en el medio
ambiente durante la
actividad de juego




S—
by Azucena Cruz Vilchez
Psicol

CPs P, 25126

Firma del
evaluador
DNI 44636866



Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento BarOn Ice-
Nifios version abreviada La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Rubi Azucena Cruz Vilchez

Grado profesional: | Maestria (x) Doctor  (
)
Clinica ( ) Social ()

Area de formacién
académica: | Educativa (x ) Organizacional ()

Areas de experiencia
profesional:

Institucién donde labora: [Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia| 2 a4 afios ( )
profesionalen| Masde 5afios (  x )
el area:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

(si
corresponde

)

Titulo del estudio
realizado.

2. Propdésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala
Nombre de la Prueba: /Actividad ludica y aprendizaje significativo

Autor: [Dora Murayari
Universidad cesar vallejo

Procedencia:
Administracion: [Individual
Tiempo de aplicacion: [20 minutos

Ambito de aplicacion: [Fducativa
Significacion El cuestionario cuenta con 24 preguntas

Dimensién imaginacion 8 items

Dimensién expresion 8 items




Dimension desarrollo 8 items
Dimension experiencias previas 8items
Dimensién nuevas experiencias 8 items

Dimensién relacién entre nuevos y antiguos
conocimientos 8 items

Significacion:

Esta estructurado de la siguiente forma:
25 items corresponden a la actividad ludica

21 items corresponden aprendizaje significativo
La escala que se empleo fue de tipo Likert

donde se plantea tres opciones.




4, Soporte tedrico

Escala/AREA Subescal Definiciéon
a
(dimensio
nes)
Experiencias Es cuando los estudiantes pueden conectar
previas la nueva informacién con los conocimientos
previos que ya poseen, lo que facilita la
comprension y retencion de nuevos
conceptos (Moreira-Choéez et al., 2021)
Nuevos Es la interaccion social como una via
conocimientos principal para adquirir nuevos conocimientos
ly experiencias, y como estos se integran en|
Aprendizaje . o s n ’
.p ; . J el desarrollo cognitivo del individuo (Moreira-
significativo
Choez et al., 2021).
Es integrar nuevos conocimientos con los
B conocimientos previos de los estudiantes
Integracion nuevos . .
y antiguos para fomentar una comprensién mas
conocimientos profunda y una retencion duradera (Moreira-
Chodez et al., 2021).
S. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario : juego ludico De acuerdo con
lossiguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes
El  item 2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacion
se muy grande en el uso de las
cpmprende palabras de acuerdo con su
facilmente, significado o por la ordenacién de
esdecir, estas.
SuShitselicay Se requiere una modificacion muy
:snmantlca 3. Moderado nivel especifica dealgunos de los
términos del item.




adecuadas.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxisadecuada.

1. totalmente en
desacuerdo (nocumple

El item no tiene relacion légica con la
dimension.

4. Alto nivel

COHE/I\RENCI con el criterio)
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo El item tiene una relacion
relacion nivel de tangencial /lejana conla dimension.
I6gica conla acuerdo)
dimensién o El item tiene una relacion moderada
indicador que | 3. Acuerdo (moderado con ladimensién que se esta
esta nivel) midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta
(altonivel) relacionado con ladimension que
esta midiendo.
1N | | El item puede ser eliminado sin
. No cumple con e
B que se veaafectada la medicion de
RELEXANC' criterio la dimensién.
El item es e El item tiene alguna relevancia,
esencialo | 2 Baio Nivel pero otro itempuede estar
importante, incluyendo lo que mide éste.
es decir debe | 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido.

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

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

. primera dimensién: Experiencias previas
. Obijetivos de la Dimensidn:.




INDICADOR |  item Claridad Coheren| Relevan| OPServacione
ES cia cia s/
Recomendacio
nes

Reconocimient | El nifio(a) puede 4 4 4
o de identificar y hablar sobre
experiencias | sus experiencias previas
previas relacionadas con un

nuevo tema de

aprendizaje
Conexion con |EI nino(a) conecta sus 4 4 4
uevos | @Xperiencias previes con
aprendizajes
Expresion de [El nifo(a) expresa sus 4 4 4
S)r(g\ﬁggm'as experiencias previas

durante las actividades

de aprendizaje
Reflexion sobre| El nifio(a) reflexiona 4 4 4
experiencias | sobre como sus
previas experiencias previas se

relacionan con lo que

esta aprendiendo
Uso de El nifio(a) ufiliza sus 4 4 4
experiencias | Speriencas previes para
prévias para problemas o desafios en
resolver su aprendizaje
problemas
Comparacion | El nifio(a) compara sus 4 4 4
de experiencias| experiencias previas con
previas con nuevas experiencias
nuevas durante el aprendizaje
experiencias
Interés en El nifio(a) muestra 4 4 4
compartir interés en compartir sus
experiencias | experiencias previas con
previas los comparieros o el

educador
Interés en El nifio(a) aplica de 4 4 &
compartir manera practica sus
experiencias | experiencias previas en
previas actividades o proyectos

nuevos

. segunda dimension: Nuevos conocimientos

o Obijetivos de la Dimension: estimular los nuevos conocimientos




Observacione|

INDICADOR item Claridad| Coheren| Relevan
ES cia cia s/
Recomendacio
nes

Adquisicion de | El nifio(a) parece 4 4 4
nuevos absorber y entender
conocimientos | nuevos conceptos

presentados durante las

actividades de

aprendizaje
Curtosidadpor (LML I e | 2 4 4
el por explora); nuevos

temas o actividades
Aplicacion de [El nifio(a) aplica nuevos 4 4 4
s ientos | conocimientos adquiridos

en diferentes situaciones

o actividades
Retencion de | El nifio(a) retiene la 4 4 4
nuevos informacion y los
conocimientos | conceptos nuevos

aprendidos durante un

periodo de tiempo
Interaccion con | EI nifio(a) interactia de 4 4 4
- manera efectiva con

. nuevos materiales o

materiales recursos proporcionados

para el aprendizaje
Exploracion | El nifio(a) explora de 4 4 4
independiente | manera independiente

nuevos conceptos o

actividades presentadas
Interés en El nifio(a) muestra 4 4 4
compartir interés en compartir lo
nuevos que ha aprendido con
conocimientos | otros
Interés en El nifio(a) evalla 4 4 4
compartir criticamente la nueva
nuevos informacion, haciendo

conocimientos

preguntas o planteando
sus propios ideas




. Tercera dimensién: Integracion nuevos y antiguos conocimientos

. Objetivos de la Dimension:.
: ] Observacione|
INDICADOR Item Claridad| Coheren| Relevan /
ES cia cia S )
Recomendacio
nes

Conexiones El nifio(a) hace conexiones entre 4 4 4
entre lo que ya sabe y la nueva
conocimientos informacion presentada
Transferencia |Elnifo(a) aplica conocimientos 4 4 4
de previos para entender nuevos

. conceptos
conocimientos

Comparacion | El nifio(a) compara nuevos 4 4 4
an ocimientos conocimientos con lo que ya sabe

Discusiones El nifio(a) habla sobre como 4 4 4
sobre los nuevos conocimientos se

@ relacionan con lo que ya sabe
conocimientos
antiguos y
nuevos
Reflexion sobre| El nino(a) reflexiona sobre la 4 4 4
conocimientos relacion entre lo que ha aprendido,
antiguos y recientemente y lo que ya sabia
nuevos
Integracion de | El nifio(a) integra nuevos 4 4 4
conocimientos | conocimientos con los antiguos
antiguos y en sus actividades o discusiones
nuevos
Interés en El nifio(a) muestra interés en 4 4 4
explorar la explorar como los nuevos
relacion entre conocimientos se relacionan con

o lo que ya sabe
conocimientos e
antiguos y
nuevos
Interés en El nifio(a) utiliza de forma 4 4 4
explorar la creativa la combinacién de

relacion entre
conocimientos
antiguos y
nuevos

conocimientos nuevos y antiguos
en proyectos o actividades de
aprendizaje




) Azucena Cruz VII&I.-;
Psicol

CPs.P. 3728

Firma del

evaluador
DNI 44636866



Certificados de validacion — Experto 2

Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento BarOn Ice-
Nifios version abreviada La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Paola lizeth Aldana Sempertegui
Nombre del juez:

Grado profesional: Maestria (X) Doctor  (
)
Clinica ( ) Social ()

Area de formacién
académica: Educativa (x ) Organizacional ()

Areas de experiencia
profesional:

Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia 2 a4 anos ( )
profesional en Mas de 5 afios (x )
el area:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si corresponde)

Titulo del estudio
realizado.

2. Propdsito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: Cuestionario de actividad ludica

Autor: [Dora Murayari Jacint o

Procedencia: Pe!

Administracion: Individual o colectiva

Tiempo de aplicacion: [20 minutos

Ambito de aplicacion: [Fducativa y Clinica

Significacion: Dimension imaginacion 8 items
Dimension expresion 8 items
Dimension desarrollo 8 items
Dimension experiencias previas 8items

Dimension nuevas experiencias 8 items




Dimension relacion entre nuevos y antiguos

conocimientos 8 items

4.  Soporte tedrico

Escala/AREA Subescal Definici
a 6n
(dimensio
nes)
Imaginacién sostiene que la imaginaciéon cumple un

papel importante en el desarrollo cognitivo y
en el aprendizaje significativo. (Baquero,
2001)

Expresion sostiene que la imaginacion cumple un
Actividad ludica papel importante en el desarrollo cognitivo y
en el aprendizaje significativo

(Baquero, 2001).

Desarrollo sostiene que el juego es una actividad
central para el desarrollo cognitivo de los
nifios. (Baquero, 2001)

S. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuaciéon, a usted le presento el cuestionario BarOn — Ice para nifios
elaborado por James D. A. Parker De acuerdo con los siguientes indicadores
califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no es claro.
criterio




4. Alto nivel

CLARIDAD El item requiere  bastantes
El item 2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacion
se muy grande en el uso de las
comprende palabras de acuerdo con su
facilmente, significado o por la ordenacion de
esdecir, estas.
su sintacticay ) Se requiere una modificacion muy
semantica 3. Moderado nivel especifica dealgunos de los
son términos del item.
adecuadas. . - .
. El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
1. totalmente en El item no tiene relacion légica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
COHEAI?ENCI con el criterio)
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo El item tiene una relacion
relacién nivel de tangencial /lejana conla dimension.
légica conla acuerdo)
dimensién o El item tiene una relacion moderada
indicador que | 3. Acuerdo (moderado con ladimension que se esta
esta nivel) midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta
(altonivel) relacionado con ladimensién que
esta midiendo.
1N | | El item puede ser eliminado sin
. No cumple con e
B que se veaafectada la medicion de
RELEXANC' criterio la dimensién.
El item es 5 s El item tiene alguna relevancia,
esencialo | 2 Baio Nivel pero otro itempuede estar
importante incluyendo lo que mide éste.
es decir debe | 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido.

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

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




Dimensiones del instrumento: actividad ludica

o Primera dimension Dimension Imaginacion
. Objetivos de la Dimensidn: estimule la imaginacién
. . . Observacion
Indicadore| Item Claridad | Coherenc| Relevanc sl
s ia ia )
Recomendacio
nes
Exploracion | El nifio(a) explora nuevas 4 4 4
de nuevas ideas mientras juega
ideas
Uso creativo |El r;lnpﬁa) uslllza los 3 4 4 4
; materiales de juego de
de matenales manera creati\J/a eg
inusual
e e Elsgtlar:)%(r?c))sc |i're‘,naa inativos 4 4 %
i o historias dura%te el
imaginativos | juego
Resolucién | El Iniﬁ_o(a) encuet.ntra I 4 4 4
: soluciones creativas a los|
ereativa.de problemas que surgen
problemas mientras juega
Interpretacion | El nifio(a) disfruta 4 4 4
de roles interpretando diferentes
roles o personajes
mientras juega
Expresion El nifio(a) incorpora la 4 4 4
artistica expresion artistica en
su juego (dibujo,
pintura, musica,
danza, etc.)
Exploracion | El nifio(a) explora 4 4 4
de diferentes
perspectivas | perspectivas o puntos
diferentes de vista mientras
juega
Exploracion | El nifios(a) adapta 4 4 4
de rapidamente su juego
perspectivas |0 historia cuando se
diferentes introducen nuevos
elementos o reglas




. Segunda dimension: Expresion

. Objetivos de la Dimensién: estimular la expresion
INDICADOR |  item Claridad| Coheren| Relevan| _OPServacione
ES cia cia s/ .
Recomendacio
nes
Expresion El nifio(a) expresa 4 4 4
verbal verbalmente sus ideas y
emociones mientras
juega
Expresion no | El nifio(a) utiliza gestos y 4 4 4
verbal expresiones faciales para
comunicarse durante el
juego
Creatividad en | El nifio(a) encuentra 4 4 4
la maneras creativas de
comunicacion | expresarse mientras juega
Expresion de | El nifio(a) expresa sus 4 4 4
emociones emociones de manera
abierta y saludable durante
el juego
Colaboracién y | El nifio(a) comparte sus 4 4 4
compartir ideas| ideas y colabora con otros
mientras juega
Expresion a El nifio(a) utiliza el juego 4 4 4
través del arte | para expresarse a través de
medios artisticos como
dibujo, pintura o musica
Comunicacion | El nifio(a) comunica sus 4 4 4
de pensamientos y
pensamientos y| sentimientos a otros de
sentimientos manera efectiva durante el
juego
Comunicacion | El nifio(a) utiliza dispositivos| 4 4 4
de digitales o aplicaciones de
pensamientos y| manera creativa para
sentimientos | expresar ideas o historias
durante el juego
. Tercera dimension: Desarrollo
o Objetivos de la Dimension:. Estimular su desrrollo congnitivo
INDICADOR | item Claridad Coheren| Relevan| OPServacione
ES cia cia s/




Recomendacio
nes

Desarrollo El nifio(a) demuestra un 4
cognitivo crecimiento en sus

habilidades de resolucion

de problemas a través

del juego
Desarrollo El nino(a) mejora sus 4
social habilidades sociales,

como compartir y

colaborar, mientras juega

con otros
Desarrollo El nifo(a) expresa 'y 4
emocional maneja sus emociones

de manera mas efectiva

a través del juego
Desarrollo El nifio(a) muestra un 4
fisico desarrollo en sus

habilidades motoras

mientras juega
Desanolodel | e | 2
lenguaje de comunica)i:ién a través

del juego
Desarrollo El nifio(a) muestra una 4
creativo creciente creatividad e

innovacion en como

juega
Desarrollo de la| E| nifio(a) muestra una 4
autonomia mayor independencia y

toma de decisiones

mientras juega
Desarrollo de la| El nifio muestra interés y 4
autonomia cuidado por su entorno

natural o en el medio

ambiente durante la

actividad de juego

Tl
Firma del

evaluadorDNI

70582807




Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento BarOn Ice-
Nifios version abreviada La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Paola lizeth Aldana Sempertegui
Nombre del juez:

Grado profesional: | Maestria (x) Doctor  (

)
Clinica () Social ()

Area de formacién
académica: | Educativa (x ) Organizacional ()

Areas de experiencia
profesional:

Institucién donde labora: Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia| 2 a4 afios ( )
profesional en | Mas de 5 afios ( X )
el area:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

(si
corresponde

)

2. Propdsito de la evaluacidn:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Titulo del estudio
realizado.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: {Actividad ludica y aprendizaje significativo

Autor: [Pora Murayari

Piscadancia Universidad cesar vallejo

Administracion: Individual

Tiempo de aplicacion: (20 Minutos

Ambito de aplicacion: [Fducativa

Significacion El cuestionario cuenta con 24 preguntas

Dimension imaginacion 8 items




Dimension expresioén 8 items
Dimension desarrollo 8 items
Dimension experiencias previas 8items
Dimension nuevas experiencias 8 items

Dimension  relacion  entre  nuevos y
conocimientos 8 items

antiguos

Significacion:

Esta estructurado de la siguiente forma:
25 items corresponden a la actividad ludica

21 items corresponden aprendizaje significativo
La escala que se empled fue de tipo Likert

donde se plantea tres opciones.




4, Soporte tedrico

Escala/AREA Subescal Definicion
a
(dimensio
nes)
Experiencias Es cuando los estudiantes pueden conectar
previas la nueva informacién con los conocimientos
previos que ya poseen, lo que facilita la
comprension y retencion de nuevos
conceptos (Moreira-Chéez et al., 2021)
Nuevos Es la interaccién social como una via

Aprendizaje

conocimientos

principal para adquirir nuevos conocimientos
y experiencias, y como estos se integran en

el desarrollo cognitivo del individuo (Moreira-

significativo
Choéez et al., 2021).
Es integrar nuevos conocimientos con los|
B conocimientos previos de los estudiantes)
Integracion nuevos B .
y antiguos para fomentar una comprensiébn mas
conocimientos profunda y una retencion duradera (Moreira-
Choez et al., 2021).
5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario : juego ludico De acuerdo con
los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no es claro.
criterio
CLAR|DAD El item requiere bastantes
El item 2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacion
se muy grande en el uso de las
cpmprende palabras de acuerdo con su
facilmente, significado o por la ordenacién de
esdecir, estas.
siL.siiacibay Se requiere una modificacion muy
SEmeEniica 3. Moderado nivel especifica dealgunos de los




son términos del item.
adecuadas.
) El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
1. totalmente en El item no tiene relacion légica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
COHE/I\RENCI con el criterio)
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo El item tiene una relacién
relacion nivel de tangencial /lejana conla dimension.
I6gica conla acuerdo)
dimensién o El item tiene una relacion moderada
indicador que |3- Acuerdo (moderado con ladimension que se esta
esta nivel) midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo | EIl item se encuentra esta
(altonivel) relacionado con ladimensién que
esta midiendo.
1N | | El item puede ser eliminado sin
. No cumple con e
B que se veaafectada la medicion de
RELEXANCI criterio lacdimensisin:
El item es T El item tiene alguna relevancia,
esencialo | 2 Baio Nivel pero otro itempuede estar
importante, incluyendo lo que mide éste.
es decir debe | 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido. : E
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

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




. primera dimensién: Experiencias previas

. Objetivos de la Dimensién:.
INDICADOR | item Claridad Coheren| Relevan| CPServacione
ES cia cia s/
Recomendacio
nes

Reconocimient | El nifio(a) puede 4 4 4
o de identificar y hablar sobre
experiencias  |sus experiencias previas
previas relacionadas con un

nuevo tema de

aprendizaje
Conexién con | El nifo(a) conecta sus 4 4 4
s | BPeneqdas preis con
aprendizajes
Expresion de [El nifo(a) expresa sus 4 4 4
Experiencias | experiencias previas
previas durante las actividades

de aprendizaje
Reflexion sobre| El nifio(a) reflexiona 4 4 4
experiencias | sobre como sus
previas experiencias previas se

relacionan con lo que

esta aprendiendo
Uso de El nino(a) utiliza sus 4 4 4
experiencias | SXperiencias previas para
prévias para | problemas o desafios en
resolver su aprendizaje
problemas
Comparacion | El nifio(a) compara sus 4 4 4
de experiencias| experiencias previas con
previas con nuevas experiencias
nuevas durante el aprendizaje
experiencias
Interés en El nifio(a) muestra 4 4 4
compartir interés en compartir sus
experiencias | experiencias previas con
previas los comparieros o el

educador
Interés en El nifio(a) aplica de 4 4 4
compartir manera practica sus
experiencias | experiencias previas en
previas actividades o proyectos

nuevos




segunda dimension: Nuevos conocimientos

Objetivos de la Dimension: estimular los nuevos conocimientos

Observacione|

INDICADOR item Claridad| Coheren| Relevan
ES cia cia sl
Recomendacio
nes

Adquisicion de | El nifio(a) parece 4 4 4
nuevos absorber y entender
conocimientos | nuevos conceptos

presentados durante las

actividades de

aprendizaje
Curiasatad por | s | 4 ‘
Dievas Ialnas por explora); nuevos

temas o actividades
Aplicacion de | El nifio(a) aplica nuevos 4 4 4
R ientos | conocimientos adquiridos

en diferentes situaciones

o actividades
Retencion de | El nifio(a) retiene la 4 4 4
nuevos informacion y los
conocimientos | conceptos nuevos

aprendidos durante un

periodo de tiempo
Interaccion con | ET nifio(a) interactia de 4 4 4
- manera efectiva con

: nuevos materiales o

materiales recursos proporcionados

para el aprendizaje
Exploracion | El nifio(a) explora de 4 4 4
independiente | manera independiente

nuevos conceptos o

actividades presentadas
Interés en El nifio(a) muestra 4 4 4
compartir interés en compartir lo
nuevos que ha aprendido con
conocimientos | otros
Interés en El nifio(a) evalia 4 4 4
compartir criticamente la nueva
nuevos informacion, haciendo

conocimientos

preguntas o planteando
sus propios ideas




o Tercera dimension: Integracion nuevos y antiguos conocimientos

. Objetivos de la Dimensién:.
: . Observacione
INDICADOR Item Claridad| Coheren| Relevan |
ES cia cia S i
Recomendacio
nes
Conexiones El nifio(a) hace conexiones 4 4 4
entre entre lo que ya sabe y la
conocimientos | Nueva informacioén presentada
Transferencia | El nifio(a) aplica 4 4 4
de conocimientos previos para
conacimienios entender nuevos conceptos
Comparacion | El nifio(a) compara nuevos 4 4 4
cgnocimientos conocimientos con lo que ya
sabe

Discusiones El nifio(a) habla sobre cémo 4 4 4
sobre los nuevos conocimientos

—— se relacionan con lo que ya
conocimientos | gape
antiguos y
nuevos
Reflexion sobre| El nifio(a) reflexiona sobre la 4 4 4
conocimientos relacioén entre lo que ha

; aprendido recientemente y lo
antiguos y que ya sabia
nuevos
Integracion de | El nifio(a) integra nuevos 4 4 4
conocimientos | conocimientos con los
antiguos y antiguos en sus actividades o
discusiones

nuevos
Interés en El nifio(a) muestra interés en 4 4 4
explorar la explorar cémo los nuevos
relacién entre conocimientos se relacionan

N con lo que ya sabe
conocimientos
antiguos y
nuevos
Interés en El nifio(a) utiliza de forma 4 4 4
explorar la creativa la combinacion de

relacion entre
conocimientos
antiguos y
nuevos

conocimientos nuevos y
antiguos en proyectos o
actividades de aprendizaje




Firma del
evaluadorDNI
70582807



Certificados de validacién — Experto 3

Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento BarOn Ice-
Nifios version abreviada La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para

lograr que sea valido y que
eficientemente; aportan

1.

los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
do al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

Datos generales del juez

Nombre del juez:

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor

(
)

Area de formacion
académica:

Clinica ( ) Social

(

Organizacional (

)

Educativa (x )

)

Areas de experiencia
profesional:

Institucion donde labora:

I.E.1 648

Tiempo de experiencia
profesional en
el area:

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

Psicométrica:
(si corresponde)

Experiencia en Investigacion

Titulo del estudio
realizado.

del instrumento, por juicio de expertos.

2. Propdsito de la evaluacion:
Validar el contenido
3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

Cuestionario de actividad ludica

Autor:

Dora Murayari Jacint o

Procedencia:

Peru

Administracion:

Individual o colectiva

Tiempo de aplicacion:

20 minutos

Ambito de aplicacion:

Educativa y Clinica

Significacion:

Dimension imaginacion 8 items
Dimension expresion 8 items
Dimension desarrollo 8 items
Dimension experiencias previas 8items

Dimension nuevas experiencias 8 items




Dimension relacion entre nuevos y antiguos

conocimientos 8 items

4.  Soporte tedrico

Escala/AREA Subescal Definici
a 6n
(dimensio
nes)
Imaginacién sostiene que la imaginaciéon cumple un

papel importante en el desarrollo cognitivo y
en el aprendizaje significativo. (Baquero,
2001)

Expresion sostiene que la imaginacion cumple un
Actividad ludica papel importante en el desarrollo cognitivo y
en el aprendizaje significativo

(Baquero, 2001).

Desarrollo sostiene que el juego es una actividad
central para el desarrollo cognitivo de los
nifios. (Baquero, 2001)

S. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuaciéon, a usted le presento el cuestionario BarOn — Ice para nifios
elaborado por James D. A. Parker De acuerdo con los siguientes indicadores
califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no es claro.
criterio




4. Alto nivel

CLARIDAD El item requiere  bastantes
El item 2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacion
se muy grande en el uso de las
comprende palabras de acuerdo con su
facilmente, significado o por la ordenacion de
esdecir, estas.
su sintacticay ) Se requiere una modificacion muy
semantica 3. Moderado nivel especifica dealgunos de los
son términos del item.
adecuadas. . - .
. El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
1. totalmente en El item no tiene relacion légica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
COHEAI?ENCI con el criterio)
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo El item tiene una relacion
relacién nivel de tangencial /lejana conla dimension.
légica conla acuerdo)
dimensién o El item tiene una relacion moderada
indicador que | 3. Acuerdo (moderado con ladimension que se esta
esta nivel) midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta
(altonivel) relacionado con ladimensién que
esta midiendo.
1N | | El item puede ser eliminado sin
. No cumple con e
B que se veaafectada la medicion de
RELEXANC' criterio la dimensién.
El item es 5 s El item tiene alguna relevancia,
esencialo | 2 Baio Nivel pero otro itempuede estar
importante incluyendo lo que mide éste.
es decir debe | 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido.

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

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




Dimensiones del instrumento: actividad ludica

o Primera dimension Dimension Imaginacion
. Obijetivos de la Dimensién: estimule la imaginacion
. . . Observacion
Indicadore| Item Claridad | Coherenc| Relevanc sl
s ia ia )
Recomendacio
nes
Exploracion | El nifio(a) explora nuevas 4 4 4
de nuevas ideas mientras juega
ideas
Uso creativo |El r;lnpﬁa) uslllza los 3 4 4 4
; materiales de juego de
de matenales manera creati\J/a eg
inusual
e e Elsgtlar:)%(r?c))sc |i're‘,naa inativos 4 4 %
i o historias dura%te el
imaginativos | juego
Resolucién | El Iniﬁ_o(a) encuet.ntra I 4 4 4
: soluciones creativas a los|
ereativa.de problemas que surgen
problemas mientras juega
Interpretacion | El nifio(a) disfruta 4 4 4
de roles interpretando diferentes
roles o personajes
mientras juega
Expresion El nifio(a) incorpora la 4 4 4
artistica expresion artistica en
su juego (dibujo,
pintura, musica,
danza, etc.)
Exploracion | El nifio(a) explora 4 4 4
de diferentes
perspectivas | perspectivas o puntos
diferentes de vista mientras
juega
Exploracion | El nifios(a) adapta 4 4 4
de rapidamente su juego
perspectivas |0 historia cuando se
diferentes introducen nuevos
elementos o reglas




. Segunda dimension: Expresion

. Objetivos de la Dimensién: estimular la expresion
INDICADOR |  item Claridad| Coheren| Relevan| _OPServacione
ES cia cia s/ .
Recomendacio
nes
Expresion El nifio(a) expresa 4 4 4
verbal verbalmente sus ideas y
emociones mientras
juega
Expresion no | El nifio(a) utiliza gestos y 4 4 4
verbal expresiones faciales para
comunicarse durante el
juego
Creatividad en | El nifio(a) encuentra 4 4 4
la maneras creativas de
comunicacion | expresarse mientras juega
Expresion de | El nifio(a) expresa sus 4 4 4
emociones emociones de manera
abierta y saludable durante
el juego
Colaboracién y | El nifio(a) comparte sus 4 4 4
compartir ideas| ideas y colabora con otros
mientras juega
Expresion a El nifio(a) utiliza el juego 4 4 4
través del arte | para expresarse a través de
medios artisticos como
dibujo, pintura o musica
Comunicacion | El nifio(a) comunica sus 4 4 4
de pensamientos y
pensamientos y| sentimientos a otros de
sentimientos manera efectiva durante el
juego
Comunicacion | El nifio(a) utiliza dispositivos| 4 4 4
de digitales o aplicaciones de
pensamientos y| manera creativa para
sentimientos | expresar ideas o historias
durante el juego
. Tercera dimension: Desarrollo
o Objetivos de la Dimension:. Estimular su desrrollo congnitivo
INDICADOR | item Claridad Coheren| Relevan| OPServacione
ES cia cia s/




Recomendacio
nes

Desarrollo El nifio(a) demuestra un

cognitivo crecimiento en sus
habilidades de resolucion
de problemas a través
del juego

Desarrollo El nifo(a) mejora sus

social habilidades sociales,
como compartiry
colaborar, mientras juega
con otros

Desarrollo Elnifio(a) expresa y

emocional maneja sus emociones
de manera mas efectiva
a través del juego

Desarrollo El nifio(a) muestra un

fisico desarrollo en sus

habilidades motoras
mientras juega

Desarrollo del

El niﬁosa) mejora su
vocabulario y habilidades

lenguaje de comunicacion a través
del juego

Desarrollo El nifio(a) muestra una

creativo creciente creatividad e

innovacion en como
juega

Desarrollo de la|
autonomia

El nifio(a) muestra una
mayor independencia y
toma de decisiones
mientras juega

Desarrollo de la
autonomia

El nifio muestra interés y
cuidado por su entorno
natural o en el medio
ambiente durante la
actividad de juego




Firma del
evaluador
DNI 04721461



Evaluacion por juicio de expertos
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento BarOn Ice-
Niflos version abreviada La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para
lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados
eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Luisa Baldarrogo Pastor

Grado profesional: | Maestria (x) Doctor  (
)
Clinica ( ) Social ()

Area de formacién
académica: | Educativa (x ) Organizacional ()

Areas de experiencia
profesional:

Institucion donde labora:

Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia| 2 a4 afios ( )
profesional en | Mas de 5 afios ( X )
el area:

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

(si
corresponde

)

2. Propésito de la evaluacidn:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Titulo del estudio
realizado.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba: [Actividad ludica y aprendizaje significativo

Autor: [Pora Murayari

Procedencia: Universidad cesar vallejo

Administracion: Individual

Tiempo de aplicacion: (20 Minutos

Ambito de aplicacion: [Fducativa

Significacion El cuestionario cuenta con 24 preguntas
Dimension imaginacién 8 items

Dimension expresion 8 items




Dimension desarrollo 8 items
Dimension experiencias previas 8items
Dimension nuevas experiencias 8 items

Dimension  relacion entre nuevos y antiguos
conocimientos 8 items

Significacion:

Esta estructurado de la siguiente forma:
25 items corresponden a la actividad ludica

21 items corresponden aprendizaje significativo
La escala que se empled fue de tipo Likert

donde se plantea tres opciones.




4, Soporte tedrico

Escala/AREA Subescal Definicion
a
(dimensio
nes)
Experiencias Es cuando los estudiantes pueden conectar
previas la nueva informacion con los conocimientos
previos que ya poseen, lo que facilita la
comprension y retencion de nuevos
conceptos (Moreira-Chéez et al., 2021)
Nuevos Es la interaccién social como una via

Aprendizaje

conocimientos

principal para adquirir nuevos conocimientos
ly experiencias, y como estos se integran en

el desarrollo cognitivo del individuo (Moreira-

significativo
Choéez et al., 2021).
Es integrar nuevos conocimientos con los|
B conocimientos previos de los estudiantes
Integracion nuevos . )
y antiguos para fomentar una comprensién mas
conocimientos profunda y una retencién duradera (Moreira-
Choéez et al., 2021).
S. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario : juego ludico De acuerdo con
lossiguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el El item no es claro.
criterio
CLARDAD El item requiere bastantes
El  item 2. Bajo Nivel modificaciones o una modificacion
se muy grande en el uso de las
cpr_nprende palabras de acuerdo con su
facilmente, significado o por la ordenacién de
esdecir, estas.
SuSHiacicdy Se requiere una modificacion muy
:snmantlca 3. Moderado nivel especifica dealgunos de los
términos del item.




adecuadas.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxisadecuada.

1. totalmente en
desacuerdo (nocumple

El item no tiene relacion légica con la
dimension.

4. Alto nivel

COHEEENCI con el criterio)
El item tiene | 2- Desacuerdo (bajo El item tiene una relacion
relacion nivel de tangencial /lejana conla dimension.
I6gica conla acuerdo)
dimensién o El item tiene una relacién moderada
indicador que | 3. Acuerdo (moderado con ladimension que se esta
esta nivel) midiendo.
midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo | El item se encuentra esta
(altonivel) relacionado con ladimensién que
esta midiendo.
1N | | El item puede ser eliminado sin
. No cumple con e
o que se veaafectada la medicion de
RELEXANCI criterio lacdimensisin:
El item es 5w El item tiene alguna relevancia,
esencialo | 2 Baio Nivel pero otro itempuede estar
importante, incluyendo lo que mide éste.
es decir debe | 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
ser incluido.

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

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

primera dimension: Experiencias previas
Objetivos de la Dimension:.




INDICADOR | item Claridad| Coheren| Relevan| OPservacione
ES cia cia s/
Recomendacio
nes

Reconocimient | El nifio(a) puede 4 4 4
o de identificar y hablar sobre
experiencias | sus experiencias previas
previas relacionadas con un

nuevo tema de

aprendizaje
Conexién con |El nifo(a) conecta sus 4 4 4
uevos | experiencas previas oon
aprendizajes
Expresion de [El nifo(a) expresa sus 4 4 4
experiencias | experiencias previas
previas durante las actividades

de aprendizaje
Reflexion sobre| El nifio(a) reflexiona 4 4 4
experiencias | sobre como sus
previas experiencias previas se

relacionan con lo que

esta aprendiendo
Uso de El nino(a) utiliza sus 4 4 4
experiencias | Speriencas previas para
previas para | problemas o desafios en
resolver su aprendizaje
problemas
Comparacion | El nifio(a) compara sus 4 4 4
de experiencias| experiencias previas con
previas con nuevas experiencias
nuevas durante el aprendizaje
experiencias
Interés en El nifio(a) muestra 4 4 4
compartir interés en compartir sus
experiencias | experiencias previas con
previas los comparieros o el

educador
Interés en El nifio(a) aplica de 4 4 &
compartir manera practica sus
experiencias | experiencias previas en
previas actividades o proyectos

nuevos

. segunda dimension: Nuevos conocimientos

. Objetivos de la Dimension: estimular los nuevos conocimientos




Observacione

INDICADOR item Claridad| Coheren| Relevan
ES cia cia s/
Recomendacio
nes

Adquisicién de | El nifio(a) parece 4 4 4
nuevos absorber y entender
conocimientos | nuevos conceptos

presentados durante las

actividades de

aprendizaje
Guriastdadpon &R I s | 2 4 4
DOEvosIamas por explora); nuevos

temas o actividades
Aplicacion de [EI nifo(a) aplica nuevos 4 4 4
ggr?ggismientos conocimientos adquiridos

en diferentes situaciones

o actividades
Retencion de | El nifio(a) retiene la 4 4 4
nuevos informacion y los
conocimientos conceptos nuevos

aprendidos durante un

periodo de tiempo
Interaccion con | El nifio(a) interactia de 4 4 4
HUevos manera efectiva con

. nuevos materiales o

materiales recursos proporcionados

para el aprendizaje
Exploracion El nifio(a) explora de 4 4 4
independiente | manera independiente

nuevos conceptos o

actividades presentadas
Interés en El nifio(a) muestra 4 4 4
compartir interés en compartir lo
nuevos que ha aprendido con
conocimientos |otros
Interés en El nifio(a) evalia 4 4 4
compartir criticamente la nueva
nuevos informacion, haciendo

conocimientos

preguntas o planteando
sus propios ideas




. Tercera dimension: Integracion nuevos y antiguos conocimientos

. Objetivos de la Dimensién:.
‘ . Observacione
INDICADOR Item Claridad| Coheren| Relevan /
ES cia cia S )
Recomendacio
nes

Conexiones El nifio(a) hace conexiones 4 4 4
entre entre lo que ya sabe y la

conocimientos | hueva informacién presentada
Transferencia |El nifio(a) aplica 4 4 4
de conocimientos previos para

aAhEETRIERTEE entender nuevos conceptos

é,ompara(:lon El nifio(a) compara nuevos 4 4 4
anocimientos conocimientos con lo que ya

sabe
Discusiones El nifio(a) habla sobre cémo 4 4 4
sobre los nuevos conocimientos
- se relacionan con lo que ya

cor!ommlentos sabe
antiguos y

nuevos

Reflexion sobre| El nifio(a) reflexiona sobre la 4 4 4
conocimientos relacion entre lo que ha

. aprendido recientemente y lo

antiguos y que ya sabia

nuevos

Integracion de | El nifio(a) integra nuevos 4 4 4
conocimientos | conocimientos con los
antiguos y antiguos en sus actividades o

discusiones

nuevos

Interés en El nifio(a) muestra interés en 4 4 4
explorar la explorar como los nuevos

relacién entre conocimientos se relacionan

. con lo que ya sabe

conocimientos
antiguos y

nuevos

Interés en El nifio(a) utiliza de forma 4 4 4
explorar la creativa la combinacién de

relacion entre
conocimientos
antiguos y
nuevos

conocimientos nuevos y
antiguos en proyectos o
actividades de aprendizaje




Firma del
evaluador
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Clns

“Afo de la Unidad, B Faz y of Desarralio”

Lima, 04 de octubre del 2023

Sefor (a):

Mg. Eisama Comeja Duran.

Directoria):

LEIN" 648

N*de Carta 0302023 - UCV - VA -EPG - FO6LO3/)

Asunto  SORCHA ANonizacdn para realizar Imvestigacion en la Fsttucdn que usted
dignamente dirige.

Referencla @ Solcruc del Interesado de fecha: 04 de octubre del 2023

Tengo & bien dirgrme 8 usted para saludario cordislmente y al mismo tiempo
aaguracle éxitas en la gestidn de la institucdn a la cual usted representa,

Luego para comunicarie que la Unidad de Posgrado de 13 Universidad Cosar Vallejo
Filiallima Ato, tiene los Pragramas de Maestria y Doctarado, en diversas menciones, donde
jos estuckantes se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segun
el caso,

Para abtenar ol Graca Acaddmico correspondiente, 10§ estudizntes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacion Clentifica {Tesis)

Por 1al motwo alcanzo la sguente informacion:

1) Apellidos y mombees de estudionte: MURAYART JACINTO, DORA JESUS

2) Programa de estudios - Masstria

3) Mencidn . Psicologia Educativa

4) Titulo de la investigacdn - “MOTIVACION ¥ ATENOON EN NIROS DE 3 AROS DE

UNA INSTITUCION PUBLICA DE VILLA MARIA DEL TRAUNFO DEL ARD 2023

Detro sefiddar que los resultadas de la investigacion a reakzar benefican al
estudiante investigadar como tambidn a i3 institucidn donde se realiza 13 investigacion

Por ko expuesto, agradecert a usted tenga a bien awtorizar 2 Investigadon que
realizard o maestrando interesado.

Atentamente

“Somos la universidad de los gue guieren sallr adelante™



W UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

Consentimiento Informado del Apoderado™
Tituka de la imvesligacion: Actividad Wdica y aprendizaje significativo en nifos
de inicial de una institucién piblica educativa de villa maria del Triunfo - 2023

Imvestigador (a) Murayari Jacinio Dora Jesis

Propdsito del estudio

Estamas imvitando a =u hija (a) a parlicipar =n la invesligacian lilulada: “actividad
lidica y aprendizaje significativo en nifios de inicial de wna institucidn
educativa pdblica de villa maria del triunfo ", cuyo objelive es poder identificar
coma influyen las actividades |bdicas en &l desanmollo del aprendizaje significativa
de muestnos esbudianies, gue puedan iener la capacidad de poder desarmollar su
pereamienia crilico B resolucion de problemas  segln sus experiencias y
recesdades educalivas o vivenciales.

Esia investigacidn &s desarmoliada por la =siudianie de posgrado de la carrera
prafesional Maesiria en Psicologia Educativa de la Universidad César Vallejo ded
campus Ale, sprobado por la autandad correspondients de la Universidad y con el
permiso de la instilucidn educaliva pablca inicial N 648,

Diescribir ol impacto del problema de la investigacion.

Duranie mi brayecloria en la institucion educaliva inidal N 848 he podido cbserar
a nuesiros esiudianies limidos, disiraidos, no participativos duranie las diferenies
aciividades y en &l recojo de los saberes previos y demds enlas  paficpacionss
de manera grupal, los estudianbes evidencian no lener la aulonomia de socializar
o fienen verglenza de poder manifesiar sus opiniones dentro de su dmbilo esoalar,
e= por ello gue deseo conlribuir con esta invesigacitn en b mejora de nuestos
esfudiantes, empleando aclividades [(dicas adecusadas que les permita foralecer
s aprendirajes.

Procedimiento

Si usled acepla que su hijo participe y su hijo decide parlicipar en esta investigacion

(enumerar |os procedimi=nbos del esbudioc

1. Se realizard ura encuesla o enfrevista donde == recogerd dalos personales
y algunas preguntas sobre la inveshigacion:” Actividad lidica y aprendizaje
significativo

. Esla encuesla o enlrevista lendrd un iempo aprodimado de 20 minulos y o=
realizard en las aulas respeciivas d= la nslilucdn educatrea nicial W® G248
Las respuesias al cueslionario o guia de enlrevisla serdn codificadas usando
un nimens de denlificacion y, por o lanio, Serdn andnimas.

ﬁ INVESTIGA

ucv



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEID

* * Oiblgancro hasia menor de 18 afice. consentmnio infomado cuande i Nimado por el padre
O Migedng. Si fudso oind 1D S0 SPoderadd Sk ConEanmimealo por sustiiaion

Su hijo puede hacer lodas kas pregunlas para aclarar sus dudas antes de decidir si
dessa parlicipar o no, ¥ su decisidn serd respelada. Poslenor a gue su hijo haya
aceplada parlicipar pusde dejar de parfcpar sin ningdn problisma.

Riesgo (principio de Mo maleficencia):

La participacidn de =u hijg =n la investigacadn MO esislicd resgo o dafio en ka
investigacidn. Sin embarpo, en el caso que existan preguntas gue b= puedan
pgenerar incomodidad a su hijo Se=ne la ibertad de responderias o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Menconar que ios resultados de la invesligacon s= = alcanzard a la mstilwcion al
t&rming de a invesligacidn. Mo recibird ningdn benefica econdmico ni de ningura
oira indole. El estudio no va a aporiar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resullados ded esludio podran convertirse en benefico de la salud
prd blica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los dalos recolectados de la investgacion deben ser andnimos y no tener
ninguna forma de identificar al participante. Garanlizamo=s qgue la nformadcon
recogida en la encuesta o enfrevista a u hijo e lotaimente Confidencial y no s=ra
u=ada para ningin oo propdsido fuera de la invesligacdn. Los datos
permanecerdn bajo cuslodia del invesbgador prnapal y pasadoe un tlempo
determinado serdn efiminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si ene pregunias sobre ka invesligacon puede contactar con e Invesiigador (a)
Murayari Jacinto Dora Jesds email: doralym 1985 @gmail.com v Docente asesor
Mendoza Retamozo Noemi email: noemimraST @gmail. com

Consentimienbo
Después de haber leido los propdsitos de la investigacdn aulorizo gue mi menar
hijo paricipe en |a investiigacion.

Mombre y apelidos: Joselhyn Cafmabuaray salinas
Fecha y hora: 24 de oclubre del 2023

INVESTIGA
T



Anexo 5. Confiabilidad

Tabla 9

Analisis de confiabilidad

Instrumento

Alfa de Cronbach
0.890
0.853

N° elementos
21
21

Cuestionario de Actividad lidica

Cuestionario de Aprendizaje significativo

Analisis de confiabilidad del cuestionario de Actividad ludica

1@ Resultado_Piloto_Dora.spv [Documento?] - IBM SPSS Statistics Visor

Achivo Editar Ver Datos Transformar Insertar Formato Analizar Gréficos Utilidades

BEeRIAMNe~xRELS B

Ampliaciones

- ps
Ventana ~ Ayuda
& [ Resultado

& Fiabilidad =
&8 Fiabilidad
Titulo
I Notas Escala: ALL VARIABLES
E-{&] Escala: ALL VARIAI
[ Titulo .
Resumen de | Resumen de procesamiento de
() Estadisticas d casos
G i d N %
L Estadisticas d | “Casos valido 20 1000
@ Eqﬂ‘g"}'ﬁd Excluido® 0 0
h itulo
& Notas Total 20 100.0
{8 Escala: ALL VARIAI a. La eliminacién por lista se basa en
Titulo todas las variables del
L Resumen de | procedimiento.
L@ Estadisticas d
(@ Estadisticas d

d icas de fi
Alfa de de
Cronbach elementos
890 21
de total de
Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escalasiel total de Cronbach si el
elementose  elementose  elementos  elemento se
hasuprimido  hasuprimido corregida ha suprimido
El nifio(a) explora nuevas 5275 30934 512 885
ideas mientras juega
El nifio(a) utiliza los 52.80 20642 707 879
materiales de juego de
manera creativa e inusual
5 El nifio(a) crea escenarios 52.90 20884 770 877
IBM SPSS Statistics Processor esta listo

Unicode:ACTIVADO



Analisis de confiabilidad del cuestionario de Aprendizaje significativo

& Resultado_Piloto_Dora.spv [Documento2] - IBM SPSS Statistics Visor

- =] X
Archivo  Editar Ver Datos Transformar Insertar Formato Analizar Gréficos  Utilidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda

HOR D~ EFLS B HEF—]

Resultado e
& Fiabilidad = Fiabilidad
é‘ Escala: ALL VARIABLES
(& Resumen de Resumen de procesamiento de
L@ Estadisticas d casos
) Estadisticas : N %
&-{&] Fiabilidad Casos Valido 20 100.0
() Titulo Excluido® 0 0
Notas Total 20 1000
&--{E] Escala: ALL VARIAI

< a. La eliminacién por lista se basa en
Tiulo todas las variables del

(& Resumen de | procedimiento.

L@ Estadisticas d

L@ Estadisticas d.

d i de fi
Alfa de Nde
Cronbach elementos
853 21
i de total de
Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala siel escalasiel total de Cronbach si el
elemento se elemento se elementos elemento se
ha suprimido ha suprimido corregida ha suprimido
El nifio(a) puede identificar 56.00 16.526 813 833
y hablar sobre sus
experiencias previas
relacionadas con un nuevo
tema de aprendizaje
Pl > El nifio(a) conecta sus 56.05 16.682 -666 837
Abrir documento de resultados

IBM SPSS Statistics Processor esta listo 4 Unicode:ACTIVADO




Base de datos de la prueba piloto

{8 BD Piloto_Dora.sav [ConjunteDatosT] - 1BM SPSS Statistics Editor de datos

Ayuda

‘Lé) E Q_Aplicacion de biisqueda

‘Ventana

LY,
od

Ampliaciones

Analizar  Gréficos  Utilidades

Transformar

Datos

Ver

K
8
&

Archivo

BE

>~ F

o

| Visible: 42 de 42 variables

12:P14

var

FE LEN LEN FER FE1I FLEU FEI5 FEIB FET FEB FEO FEN FHE21

SE1 S8

Fr2 FE2 FE4 FE5 P8

£E

12
13
14
15

17

20

Vista de datos Vista de variables

Visidn general

Q
g
z
1=
=
%
H
5

IBM SPSS Statistics Processor esta listo 14

1R 8D Piloto_Dora.sav [ConjuntoDates!] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar

Ayuda

@ E Q, Aplicacion de busqueda
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Anexo 6. Grados de correlacion de Kendall

Figura 1

Interpretacion de la correlacién Tau-b de Kendall

1,00 CORRELACION PERFECTA
DE0,80-0,99 [CORRELACION MUYALTA
DE0,60-0,79 [CORRELACION ALTA
DE 0,40-059 |CORRELACION MEDIA
DE 0,20-0,39 |CORRELACION BAJA
DE0,01-0,19 |CORRELACION MUY BAJA

0,00 NO EXISTE CORRELACION




Anexo 7. Base de datos

Variable Actividad lidica

Dimension Imaginacion Dimension Expresion Dimension Desarrollo

Encuestado

i1 |i2|i3|i4|i5]i6|i7 |i8]i9]i10|ill|i12 |13 |il4 |15 |il6 | il7 |18 | il9 | i20 |2l |22 | i23 | i24

el (3 |2(2(3(2|3|3(|2(2{3|3|3|2|2|2|2|2]|]2|2|2|3|3|2]3

e3 (3|3 (2(2(3|3|2(2(2{3|3|3|2|2|2|2|2]|]2|2|2|3|3|2]3

e4 |3 |(2(2(2(2|3|2|2(2{3|3|3|2|2|2|2|2]|]2|2|2|3|3|2]3

es|3|2(2(2(2|3|3(|2(2{3|3|3|2|2|2|2|2]|]2|2|2|3|]3|3]3

e6 |3 |2(2(2(2|3|3(3(2({3 |3 |3 |2|2|2|2|2]|]2|2|2|3|3|2]3

e7 |3 |2(2(2(2|2|3(|2(3|3|3|3|2|2|2|2|2]|]2|2|2|3|3|2]3

e |3 |2(2(2(2|3|3(|2(2{3|3|3|2|2|2|2|2]|2|2|2|3|2|2]S3

e9 |3 |2(2(2(2|3|3(|2(2{3|3|3|2|2|2|2|2]|2|2|2|3|3|2]3

el 3222233233 |3 |3|2|2|2|2|2|2|2|2]|3|3]|2]3

el1{3(3|2|3|2|3|3|2|2|2|2|2|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3]|2]3

el2| 3(3|3|3|2|3|3|2|2|2|2|2|3|3|3|3|3|3|3|3|3|]3]|2]33

el3| 3(3|3|3|2|3|3|2(2|2|2|2|3|2|3|3|2|3|3|3|3|]3]|3]3

el4| 3(3|3|3|2|3|3(2(2|2|2|2|3|]2|3|3|3|3|3|3|3|]3]|3]3

el5(3(3|3|3|2|3|3(|2|2|2|2|2|3|2|3|3|3|3|3|3|3|3]|2]3

el6| 3(3|3|3|2|3|3(3|2|2|2|2|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3]|]2]3

el7| 3|3|3|3|2|3|3(|2|2|2|2|2|3|2|3|3|3|3|3|3|3|3]|]2]3

el8/3(3|3|3|2|3|3(2(2|2|2|2|3|]2|3|3|3|3|3|3|3|3]|]2]3

el9( 3(3|3|3|2|3|3(2|2|2|2|2|3|2|3|3|3|3|3|3|3|3]|2]3

e0(3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|]2]S33

e21{3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|3]|]2]3

e22|3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3]|]2]3

e23/ 3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|]2]3

e241 313|333 |3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]2]|2]S3

e5(3(3|3|3|]2|2|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|2]3

e6|(3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|]2]3

e2713(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|]2]3

e28/3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|]2]3

e29(3(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3|]2]3

e30( 2 |(3|3|3|2|3|3(2|2|{3|3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|]3]|]2]3

e31{ 333|223 |3|2(2(3(3|3|3|2|3|3|3|3|3|3|3|3]3]3

e32 333|323 |2|2(3|]3(3|3|3|2|3|3|3|2|3|3|3|3]|]2]3




e33

e34

e35

e36

e37

e38

e39

e40

e4l

e42

e43

ed4

e45

e46

ed7

e48

e49

e50

e51

e52

e53

e54

e55

e56

e57

e58

e59

e60

e6l

e62

e63

e64

e65

e66

e67

e68

e69




e70

e7l

e72

e73

e74

e75

e76

e77

e78

e79

e80




Variable Aprendizaje significativo

(]

e}

% Dimension Experiencias previas Dimension Nuevas experiencias Dimensic}n Fieliscln e_nt_re =ty

3 antiguos conocimientos

(i i1 (i2|i3|i4|i5|i6 |i7 |i8 [i9|il0|i1l|i12 |13 |il4|il5 |il6 |il7 |i18|i19 |i20 |i21l| 22 | 23 |24
el | 3|2|2|2]|2|3|3|3|2| 2|2 2 3 2 3 3 3 312|222 2 3 3
e2|2|2|2|2|2|2|3|2|2|2|2|2|3|3|3(3|3|3|2|2|2]|]2]|3]|2
e3|2|2|2|2]|2|3|3|3|2|2]|2 2 3 3 3 3 3 312|222 2 2 2
ed| 2| 2|2|2|2|3|3|3|2|2|2|2|3|2|3(3|3|3|2|2|2|]2]|2]2
e5| 2| 22|22 |2|3|3|2|2]|2 2 3 2 3 3 3 312|222 2 3 2
e6|3|2(2|2|2|3|3|3|2|2|2|2|3|3|3(3|3|3|2|2|2]|]2]|3]|2
e7 | 2|12|2(2|2|3|3|3|2|2]2 2 3 3 3 3 3 3 12|22 2 3 2
e8| 2|2|2|2|2|3|3|3|2|2|2|2|3|3|3(3|3|3|2|2|2]|]2]|3]2
e | 2|2|2(2|2|3|3|3]|2|2]2 2 3 3 3 3 3 3 12|22 2 3 2
elo| 2|2|2|2|2|2|2|3|2|2|2|2|3|3|3|3|3|3|2|2|2]|]2|3]3
el1|2|(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|2|2|2|3|3|]2|3|3|3|3]2
el2| 3(3|3|3|3[3|3|3|3[]3|2|3|3|2|2|]2|3|3|]2|3|3|3|2]2
el3|2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|3|3|3|2|2|2|3|]3|3|3|3|3|3]3
el4|3(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|2|2|]2|3|]3|]2|3|3|3|3]2
el5|2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|2|2|2|3|]3|2|3|3|3|3]2
el6|2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|2|2|2|3|3|2|3|3|3|3]2
el7| 2|(3|3|3|3|3|3|3|2[{3|2|3|3|2|2|2|3|3|2|3|3|3|3]2
el82(3|3|3|2|3|3|3|2[{3|2|3|3|2|2|2|3|]3|2|3|3|3|3]3
el9|2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|2|2|2|3|3|2|3|3|3|3]2
e20| 2(3|3|3|2|3|3|3|3[/3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e21|2(3|3|3|2|3|3|3|3[3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e22| 2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|]2|3|3|3|3|3|3|3|]2|3|3|3|3]2
e23| 2(3|3|3|2|3|3|3|3[/3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e24| 2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|3|3|3|3|3|]2|3|3|3|3]3
e25|2(3(3|3|2|3|3|3|3[/3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e6|2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|3|3|3|3|3|]2|3|3|3|3]2
e27|2|2|3|3|2|3|3|3|3[/3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e8| 2(3|3|3|2|3|3|3|3[3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e29|2|(3|3|3|2|3|3|3|3/3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]3
e30| 2(3|3|3|2|3|3|3|3[/3|2|3|3|3|3|3|3|3|2|3|3|3|3]2
e31|3(3(3|2|3|3|3|3|3[/3|2|3|3|3|3|3|3|3|3|3|3|3|3]2
e32|2(3|3|3|2|3|3|3|3[]3|2|3|3|3|3|3|3|3|]2|3|3|3|3]2
e33| 233|323 |3[3|3|3]2 3 2 3 3 3 3 312|3]|3 3 3 2




e34

e35

e36

e37

e38

e39

e40

e4l

e42

e43

ed44

e45

e46

ed7

e48

e49

e50

e51

e52

e53

e54

e55

e56

e57

e58

e59

e60

e6l

e62

e63

e64

e65

e66

e67

e68

e69
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e7l

e72

e73
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