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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo Determinar en qué medida los Juegos
lidicos como estrategia influye en la mejora del aprendizaje en nifios de inicial,
Cajamarca 2024. Dicho trabajo fue de enfoque aplicado y un disefio
preexperimental. se implement6 un programa de juegos ludicos en una poblacion
de 15 nifios de educacion inicial. Los datos se recolectaron en una ficha de
observacion de 20 items, los cuales fueron distribuidos en 4 dimensiones (sensorial,
visual, Analitico y cooperativo), antes de su aplicacion, la ficha fue validad por el
juicio de expertos y medido la consistencia interna de los items mediante el alfa de
Cronbach (0.776), cuyo resultado indicé que el instrumento tuvo buena fiabilidad
antes de su aplicacién. Los resultados obtenidos indicaron que después de la
implementacion de la estrategia basada en juegos ludicos, el 100 % de los nifios
alcanzé un nivel alto de aprendizaje. Segun la prueba T-Student (p-valor = 0.000),
indicé que el incremento en los niveles de aprendizaje antes y después de la
intervencién no se debid al azar, sino que es atribuible a la aplicacién de los juegos
como estrategia de aprendizaje, por lo tanto, se acepta la hipotesis general
concluyendo que los juegos ludicos como estrategia influye positivamente en la

mejora del aprendizaje en nifios de inicial, Cajamarca 2024.

Palabras clave: Juegos ludicos, aprendizaje, educacion inicial.



ABSTRACT

The present research aimed to determine the extent to which playful games as a
strategy influence the improvement of learning in preschool children, Cajamarca
2024. This work had an applied approach and a pre-experimental design. A playful
games program was implemented in a population of 15 preschool children. Data
were collected using a 20-item observation sheet, which was distributed across 4
dimensions (sensory, visual, analytical, and cooperative). Before its application, the
sheet was validated by expert judgment and the internal consistency of the items
was measured using Cronbach's alpha (0.776), indicating that the instrument had
good reliability before its application. The results showed that after the
implementation of the strategy based on playful games, 100% of the children
reached a high level of learning. According to the T-Student test (p-value = 0.000),
the increase in learning levels before and after the intervention was not due to
chance, but attributable to the application of games as a learning strategy.
Therefore, the general hypothesis is accepted, concluding that playful games as a
strategy positively influence the improvement of learning in preschool children,

Cajamarca 2024.

Keywords: Playful games, Learning, Initial education.



l. INTRODUCCION

La educacion inicial a nivel mundial ha enfrentado diversos desafios que afectan
el desarrollo de los nifios en los primeros afios. Entre los problemas esta el
acceso a una educacion de calidad, especialmente en paises en desarrollo y
zonas rurales, la escasez de recursos y financiamiento adecuados para
implementar programas educativos efectivos. Ademas, la COVID-19 ha
afectado esta problematica, creando brechas aiun mayores en el acceso a la
educacion temprana y afectando el desarrollo socioemocional de los nifios
debido al aislamiento social (UNESCO, 2021).

A nivel internacional, el problema de la educacion inicial radica en la
insuficiente implementacién de estrategias pedagogicas lo que lleva a perder
oportunidades en aprendizaje en la etapa mas temprana. Esto impacta
negativamente en lo cognitivo y emocional de los infantes, y el resultado es una
desigualdad en la educacién de calidad y limitacion del su potencial individual
de los nifios en un medio cada vez mas diversificado y complicado (Mayol et al.,
2020).

Se estima que alrededor de 175 millones de infantes no cuentan con
educacién inicial de calidad. Esta falta de acceso y las carencias en la
implementacion de estrategias pedagdgicas efectivas, limitan el desarrollo de
los niflos, lo que resulta en desigualdades educativas y la pérdida de
oportunidades fundamentales para su crecimiento integral (UNICEF, 2019).

A nivel nacional, la educacion inicial enfrenta un desafio debido a la falta de
implementacion de estrategias pedagogicas lo que resulta en una baja calidad
educativa en la etapa preescolar. Esta carencia contribuye a disparidades
regionales en la educacion inicial de calidad.

El Ministerio de Educacion de Pera (MINEDU, 2022), se ha registrado un
progreso alentador, con un 86 % de los nifios de 5 afios que alcanzaron los
estandares de comunicacion, 74 % en matematica y un 85 % en personal social.
No obstante, persisten brechas notables entre los nifios de diferentes contextos
socioeconémicos, donde los de hogares con bajos ingresos tienen menos
probabilidades de cumplir con los estandares, por ejemplo, el 75 % de los nifios

de bajos ingresos logré los objetivos en comunicacién, en comparacion con el



86 % de los nifios de altos ingresos.

En la Region Cajamarca, para el 2022 se reflejo cifras preocupantes que
indican que un considerable porcentaje de nifios de educacion inicial no
alcanzan un nivel deseado de aprendizaje con tasas que superan el 45 %. En
zonas rurales, las tasas de aprendizaje insuficiente superaron el 50 %, lo que
refleja una brecha significativa en el camino a educaciéon de calidad el pais.
Estas cifras reflejan una brecha critica, lo que indica una premura de optimizar
en términos de calidad a la educacién inicial y garantizar la implementacion de
estrategias pedagdgicas efectivas, para incidir sobre el desarrollo de los nifios
(MINEDU, 2022).

Respecto a las estrategias efectivas, Gomez (2018) considero6 que los juegos
lidicos son estrategias efectivas en el aprendizaje infantil, ya que proporcionan
una via natural y divertida para que los nifios exploren, descubran y adquieran
habilidades. Estas actividades no solo impulsan el desarrollo cognitivo al
fomentar el pensamiento critico, sino que también promueven el desarrollo
emocional y social, mejorando las habilidades de comunicacidn y cooperacion.
Ademas, debido a su caracter ladico, los juegos generan alta motivacion y
compromiso en los nifios, lo que resulta en un aprendizaje efectivo y
enriquecedor, no solo en la educacion inicial, sino también en niveles educativos
posteriores.

Los juegos ludicos no solo son herramientas efectivas para fomentar el
perfeccionamiento de habilidades cognitivas, tales como el pensamiento l6gico
y la solucion de complicaciones, sino que asimismo desempefia un papel en el
desenvolvimiento emocional y social de los infantes (Alonzo, 2021).

La interaccion con otros nifios en un entorno de juego promueve la
comunicacioén, la colaboracion y el aprendizaje de habilidades tales como la
empatia y la gestibn emocional, que son cruciales para en la vida y en la
sociedad moderna (Rivera, 2021).

La falta de materiales para la implementacién de los juegos es un desafio
critico que enfrenta la educacién inicial en nuestro contexto. Muchas
instituciones educativas carecen de materiales didacticos, bibliotecas, espacios
de juego apropiados y docentes capacitados en estrategias pedagdgicas

efectivas. Esta carencia de recursos limita la capacidad de las instituciones



educativas para brindar experiencias de aprendizaje enriquecedoras a los nifios
en edad preescolar y la Institucién Educativa N° 794, no es ajeno a estas
carencias, por lo que se pretendié implementar juegos ludicos como una
estrategia para mejorar el aprendizaje en los nifios, por lo que permitié la
formulacion la siguiente interrogante general ¢, En qué medida los Juegos ludicos
como estrategia influye en la mejora del aprendizaje en niflos de inicial,
Cajamarca 20247

Con la finalidad de conocer algunos puntos determinantes sobre la
incidencia de los juegos ludicos en el aprendizaje, la presente investigacion se
justificé desde lo préactico, por la urgencia apremiante de mejorar la calidad de
la educacién inicial en Cajamarca. Ademas, que la introduccién de juegos
lidicos como estrategia pedagogica ofrece una solucion practica y accesible
para abordar problemas de bajo rendimiento, brindando a los nifios una
experiencia de aprendizaje mas atractiva y significativa. Tedricamente se
justificé ya que se fundamenta en teorias como de Vygotsky y la teoria de Piaget
que sustentan la importancia de los juegos en el aprendizaje y el desarrollo
infantil;, ademas se contribuye con informacion para trabajos futuros.
Metodolégicamente la investigacion se justifica ya que se sustenta en la
necesidad de evaluar de manera objetiva y rigurosa el impacto de los juegos
ludicos en el aprender de los nifios de inicial, por lo que se emple6 métodos
cuantitativos para recopilar datos como pruebas de rendimiento y se elabor6 un
cuestionario para la variable juegos ludicos, con el objetivo de obtener una
comprension completa de los efectos de la implementacién de juegos ludicos
en el aula. Esta metodologia permiti6 obtener resultados confiables que
respalden la toma de decisiones a nivel institucional, ademas de apoyar al
conocimiento en la educacion inicial y su relacion con estrategias pedagogicas
innovadoras.

Por lo descrito anteriormente y con la finalidad de estudiar a los juegos
ludicos y al aprendizaje, se formulo el siguiente objetivo general: Determinar en
gué medida los Juegos ludicos como estrategia influye en la mejora del
aprendizaje en nifios de inicial, Cajamarca 2024, y como objetivos especificos

se formulan los siguientes:



Establecer el impacto de los juegos ludicos en la mejora del aprendizaje
sensorial en nifos de inicial, Cajamarca 2024, Establecer el impacto de los
juegos ludicos en la mejora del aprendizaje visual en nifios de inicial, Cajamarca
2024, Establecer el impacto de los juegos ludicos en la mejora del aprendizaje
analitico en nifios de inicial, Cajamarca 2024, Establecer el impacto de los
juegos ludicos en la mejora del aprendizaje cooperativo en nifios de inicial,
Cajamarca 2024, Finalmente se formul6 la siguiente hipétesis general: Los
Juegos ludicos como estrategia influye positivamente en la mejora del
aprendizaje en nifilos de inicial, Cajamarca 2024; Adjuntamente se formularon
las hipoétesis especificas: Los Juegos ladicos como estrategia influye
positivamente en la mejora del aprendizaje sensorial de nifios de inicial,
Cajamarca 2024, Los Juegos ludicos como estrategia influye positivamente en
la mejora del aprendizaje visual de nifios de inicial, Cajamarca 2024, Los Juegos
ldicos como estrategia influye positivamente en la mejora del aprendizaje
analitico de nifios de inicial, Cajamarca 2024, Los Juegos ludicos como
estrategia influye positivamente en la mejora del aprendizaje cooperativo de

nifios de inicial, Cajamarca 2024.



Il MARCO TEORICO

La educacion inicial desempefia un rol importante en el nifio respecto a su
desarrollo, estableciendo las bases para su futura educaciéon. En este escenario,
la aplicacién de estrategias pedagogicas efectivas emerge como un elemento
crucial para mejorar este proceso de desarrollo. De acuerdo con Andrade (2022),
los juegos son herramientas valiosas que operan como estrategias educativas,
buscando primordialmente aumentar e incitar la el involucramiento de los
estudiantes en un entorno educativo creativo. El juego representa una forma Unica
de interaccion del nifio con su entorno, cualitativamente diferenciada de la
interaccion adulta.

Por otro lado, Alonzo (2021) destacé la importancia de incorporar juegos en
el aula, subrayando su papel crucial en proporcionar una perspectiva Unica para la
adquisicion de aprendizaje, asi como en ofrecer descanso y recreacién a los
estudiantes. Estos juegos no solo dirigen el interés hacia areas especificas de
actividad ludica, sino que también cumplen una funcién vital como necesidad
humana, contribuyendo al equilibrio fisico, intelectual y social del nifio. El juego se
presenta como un proceso educativo completo, ofreciendo alegria, satisfaccion
simbdlica y abordando diversas necesidades de los estudiantes, lo que enriquece
la experiencia educativa integral.

La presente investigacion se centra en explorar el papel de las actividades
lidicas como una estrategia de ayuda en la educacion inicial, analizando su
influencia en los procesos de aprendizaje. Esta eleccion se respalda en la creciente
evidencia internacional y nacional que destaca la eficacia de los juegos ludicos en
el desarrollo socio-cognitivo y emocional en los infantes en edad preescolar. A nivel
internacional, se han realizado trabajos que resaltan la importancia de la incursion
de los juegos como parte de la educacion en los nifios de educacion primaria.

A nivel internacional, Figueroa y Garcia (2020) investigaron la aplicacion de
juegos como una estrategia para determinar su impacto en los procesos de
enseflanza en inicial. El estudio, de naturaleza no experimental y disefio
correlacional-transversal se llevo a cabo con 22 docentes de dicha institucion a
quienes se les administré una encuesta que aborda la relevancia de los juegos y

actividades ludicas. Los resultados presentados por los autores revelaron relacion



significativa entre los juegos y los procesos de ensefianza en la educacion inicial (r
= 0.780, p-valor = 0,000). Ademas, argumentaron gue el juego surge como una
necesidad para que los nifios aprendan y socialicen destacando la fuerte conexion
entre juego y aprendizaje. El uso de estrategias ludicas, segun los autores, puede
hacer que el aprendizaje sea divertido y menos complicado, incluso para nifios con
dificultades de aprendizaje, lo que les permitiria desarrollar y mejorar sus
habilidades.

En la misma linea, Arango (2023) hizo una investigacion cuasiexperimental
en Colombia cuya finalidad fue evaluar los juegos ludicos en el desarrollo de
aprendizaje de lectoescritura en educacion inicial. La investigacién se estructurd
con un grupo experimental y otro control, cada uno compuesto por 30 nifios de 5
afos. Para recopilar datos, se implementaron una prueba de lectoescritura y una
encuesta dirigida a los padres. Los hallazgos evidenciaron que los nifios que
participaron en el grupo experimental, donde se emplearon juegos ludicos,
mostraron un desempefio superior en las pruebas de lectoescritura en cotejo con
los infantes que agrupo el grupo control, que no tuvo acceso a juegos ludicos. Estos
hallazgos indicaron que los juegos ladicos son estrategia efectiva en la mejorar de
habilidades de lectoescritura en nifios de educacion inicial, ya que fomentan la
responsabilidad de los nifios con el contenido respecto a la lectoescritura facilitando
asi la comprension y retencion de la informacion, lo que se refleja en un rendimiento
mejorado en las pruebas de lectoescritura.

En una investigacion llevada a cabo por Moreira (2019), explord el impacto
de la inclusién de juegos ludicos como estrategia didactica en la educacion inicial.
El estudio adopt6é una orientacion experimental con grupo control y experimental
evaluando el rendimiento cognitivo y socioemocional de nifios de preescolar. Los
resultados indicaron de manera consistente que la integracién de juegos ludicos en
el proceso de aprendizaje contribuyd positivamente al desarrollo integral de los
nifos, mejorando sus habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

Garcia et al. (2021) se centré en evaluar la efectividad de estrategias que
incorporan juegos ludicos para mejorar las habilidades de lectoescritura en nifios
de educacidn inicial. El estudio adopté un disefio cuasiexperimental, comparando
un grupo que participé en actividades de juegos ludicos con un grupo de control

qgue no lo hizo. El estudio mostro que los infantes que participaron en actividades



de juegos mejoran sus habilidades de lectoescritura en contraste con los nifios del
grupo de control (t = 8.4, p-valor = 0.000). Los autores del estudio concluyen que
los juegos ludicos son una herramienta segura en el mejoramiento de habilidades
de aprendizaje en lectoescritura en nifios de educacion inicial.

A nivel nacional, Castillo y Quispe (2019) propusieron el uso del juego ludico
como estrategia para potenciar los procesos de aprendizaje en inicial en la IE
INNOVA SCHOOL. El disefio de la investigacion fue descriptivo correlacional
transversal. La muestra agrupo a 21 infantes de 5 afios a los cuales se les aplicé
un cuestionario disefiado especificamente por los investigadores. De acuerdo con
los resultados obtenidos se sefiald que los juegos empleados como estrategia
beneficia directamente los procesos de aprendizaje (r=0.678, p-valor = 0000).
Ademas, sefalan que aproximadamente el 76 % de la muestra en estudio
percibieron que el enfoque didactico es mas productivo cuando se llevan a cabo a
través de actividades ludicas.

Acosta (2022) llevo a cabo una investigacion cuyo fin es de evidenciar que
la implementacion de un programa de juegos ludicos tiene un impacto positivo en
el aprendizaje matematico en infantes de 4 afios de una IE-inicial. La investigacion
fue experimental longitudinal, y utilizé una muestra de 20 nifios, a los cuales el autor
después de implantar las sesiones recolecto los datos en una lista de cotejo
desarrollada por el propio. Los resultados presentados indicaron que la introduccion
del programa de juegos ladicos generd un progreso positivo en matematicas,
evidenciada por la ausencia de estudiantes en el nivel de inicio después de la
aplicacion del postest, y el correspondiente analisis estadistico reveld un p-valor de
= 0.001.

Por su parte, Satalaya (2023) investigo la vinculacién entre la participacion
en juegos ludicos y el proceso de aprendizaje matematico en infantes de cinco afios
matriculados en la IE- Inicial N°249 Bolognesi — Ucayali durante el afio 2022. Con
el proposito de explorar esta relacion el investigador estructuré un estudio de
naturaleza correlacional transversal, contando con una muestra de 52 nifios de
dicha institucion. La compilacion de datos se hizo mediante una ficha de
observacion y la aplicacion de un cuestionario con respuestas basadas en la escala
Likert para evaluar la variable de juegos ludicos. Los resultados exhibieron una

correlacion directa entre los juegos ludicos y el aprendizaje matematico en los



infantes de la institucion mencionada (r = 0.956 y p-valor = 0.000). Ademas, se
resaltdé que algunas madres perciben el juego como un simple pasatiempo para el
nifio, sin reconocer su potencial para estimular y fortalecer los vinculos
comunicativos del nifio con su entorno.

Visconde (2018) realizé una investigacion en Ancash para ver la influencia
de juegos ludicos en el aprendizaje matematico en nifios de 5 afios. Fue un estudio
cuantitativo explicativo experimental aplicado a una muestra de 18 estudiantes de
Huarmey a quienes se les implementé la propuesta didactica. Los datos se
recolectaron mediante una ficha de observacion. El resultado mostro diferencias
significativas en los logros de aprendizaje del pretest y postest (t = -5,6 < 1,771).
Asi se concluy6 que los juegos ludicos mejoran sustancialmente el rendimiento en
matematicas de los infantes evaluados.

Durand y Principe (2019) realizaron un estudio en Huaura para conocer
como las estrategias ludicas fomentan el aprendizaje de la lectoescritura en
estudiantes de primaria. Fue una investigacion descriptiva correlacional de disefio
no experimental que tuvo como variable independiente las actividades recreativas
didacticas y como dependiente la alfabetizacion. Los resultados permitieron
precisar relacion entre el uso de las estrategias ludicas y el aprendizaje (r = 0.567,
p=0.000). Ademas, estas herramientas pedagogicas promueven efectivamente la
adquisicion de habilidades comunicativas escritas en los escolares evaluados.

Los antecedentes resaltan la importancia de los juegos dentro de las
entidades de educacion, en contraste existen teorias que fortalecen la importantes
que es el juego en el aprendizaje tanto de los infantes como también de los
adolescentes; entre ellas destaca la Teoria del constructivismo popularizada por
Jean Piaget y Lev Vygotsky quienes sostiene que el aprendizaje es un cuestion
activa en el cual los nifios elaboran su conocimiento a través de la interaccién con
su habitat y la manipulacion de la informacién (Alonzo, 2021).

En la misma linea, la teoria del aprendizaje significativo por Ausubel, destaca
lo importante que es de relacionar nuevos sucesos como conocimientos con la
estructura cognitiva ya existente del escolar. Los juegos ludicos al ser experiencias
significativas y contextualizadas facilitan la conexion de nuevos conceptos con el
conocimiento previo de los nifios, promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y
duradero (Guerri, 2023).



En el contexto de juegos ludicos, los nifios participan activamente, exploran,
descubren y construyen significados, lo que se alinea con los principios del
constructivismo.

Por otro lado, la teoria del juego como aprendizaje propuesto por Jean Piaget
ha subrayado el papel central del juego en el perfeccionamiento infantil. El juego se
considera una actividad natural que consiente a los nifios explorar, experimentar y
practicar las habilidades necesarias para su crecimiento. Asi los juegos ludicos se
alinean con esta teoria al proporcionar oportunidades para el aprendizaje activo y
experiencial. Vygotsky con la teoria del Aprendizaje Mediado resalta lo importante
gue es la interaccion social y el apoyo que da el adulto en el aprendizaje del nifio.
En el contexto de juegos ludicos, la presencia del educador como mediador puede
potenciar las experiencias de aprendizaje, proporcionando orientacion y apoyo
cuando sea necesario (Alonzo, 2021).

Las teorias mencionadas proporcionan un marco conceptual sdélido,
subrayando lo importante que los juegos en el aprendizaje activo y significativo de
los niflos en la educacion inicial. Por otro lado, el enfoque constructivista
desarrolladas por Jean Piaget subraya el papel activo del nifio en la construccion
de su propio conocer. Segun este enfoque, el aprendizaje es un proceso activo y
significativo que ocurre a través de la interaccion del nifio con su entorno (Caballero,
2021).

La presente investigacion se alinea al enfoque constructivista, ya que los
juegos ludicos proporcionan a los nifios experiencias interactivas y participativas,
donde pueden explorar, descubrir y construir significados de manera autonoma. Al
implicar a los nifios activamente en el proceso de aprendizaje a través de
actividades ludicas, se promueve la construccion activa de conocimiento facilitando
una comprension méas profunda y duradera de los conceptos y fortaleciendo asi los
principios clave del constructivismo educativo (Andrade, 2022).

El enfoque sociocultural, propuesto por el psicélogo ruso Lev Vygotsky,
destaca el dominio del entorno sociocultural en el desarrollo cognitivo del individuo.
Segun esta perspectiva el amaestramiento y el desarrollo se causan a través de la
interaccién social y la participacion activa en actividades culturales significativas.
En el contexto de la investigacion sobre juegos ludicos para mejorar el aprendizaje

en nifios de educacion inicial, el enfoque sociocultural cobra relevancia al reconocer



gue el juego no solo es una actividad individual sino también un fenémeno social
(Caballero, 2021).

Los juegos ludicos proporcionan un espacio donde los nifios interactuan,
comparten y negocian significados dentro de un contexto cultural y social especifico
(Andrade 2022).

Por todo lo descrito, se considera al juego como una actividad intrinseca del
nifio el cual desempeia un papel crucial en el desarrollo integral. Diversos expertos
sostienen la necesidad de incorporar el juego en el ambiente educativo,
considerandolo una como instrumento fundamental para estimular la ganancia de
conocimientos y habilidades. De esta manera el juego se convierte en un principio
metodoldgico, especialmente en la etapa de Educacion Infantil donde se promueve
que los estudiantes asuman un rol protagonico en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En este contexto, se busca que los nifios construyan sus
conocimientos a través de la observacion directa, la exploracion, el movimiento, el
uso de los sentidos y la experiencia, estableciendo asi el juego como una estrategia

didactica fundamental.
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.  METODO
3.1. Tipoy disefo de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion

La investigacion fue aplicada, porque, se caracteriza por su enfoque practico
y orientado a solucionar problemas concretos (Hernandez y Mendoza 2018). En
este estudio, el conocer se utiliza directamente para abordar situaciones
especificas y proporcionar soluciones practicas a cuestiones practicas. Para el caso
de la investigacion, se empled los juegos ludicos (conocimiento previo) como una
estrategia de intervencion practica en mejora del aprendizaje en los infantes de

inicial de la IElI N°794 de Cajamarca (aplicacién concreta en un contexto).

3.1.2. Disefio de investigacion

El estudio fue preexperimental, la que se caracterizé por su estructura y su
enfoque inicial en el manejo de una variable independiente para observar sus
efectos en la dependiente (Hernandez y Mendoza, 2018). De acuerdo con la
consideracion de disefio preexperimental, se llevé a cabo una intervencion
especifica (implementacion de juegos ludicos) como estrategia didactica en un
entorno de educacion inicial. A través de la observaciéon y medicion de los
resultados, se busco6 evaluar como esta intervencion influye en los procesos de

aprendizaje de los nifios.

3.2. Variables y operacionalizacion

(Ver anexo 1y 2).

Variable independiente: Juegos ludicos.

Dimensiones: Recreativa, Social y Pedagogica.
Variable dependiente: Aprendizaje

Dimensiones: Sensorial, Visual, Analitico y Cooperativo.
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3.3. Poblacién, muestray muestreo.
3.3.1. Poblacion

Estuvo compuesta por un total de 15 nifios de la institucion Educativa Inicial
N° 794 — Pueblo Nuevo — San Juan. Al respecto de la poblacion Cabanilla (2019),
la indica como el conjunto total individuos u objetos que tienen algunas
particularidades comunes observables, las cuales son estudiadas por el
investigador y sobre las cuales desea concluir algo. Es decir, es el grupo completo
del cual se extrae la muestra y al que seran aplicables las conclusiones obtenidas
a partir del estudio.

Criterios de inclusion

Se incluyé a los nifios de nivel inicial, que contaron con el consentimiento
informado de los padres para ser parte del estudio y que asistan regularmente a
clases. Ademas, se considero la disposicion activa de los nifios a participar en las
actividades propuestas.

Criterios de exclusion

No se consider6 a los nifios que no contaron con el consentimiento
informado y que no asistieron regularmente a clases. Asimismo, no se consideré
aguellos que presentaron condiciones médicas o situaciones que afectaron su

participacion activa y segura en las actividades propuestas por la investigacion.

3.3.2. Muestra

La muestra fueron los 15 nifios de nivel inicial de IE Inicial N° 794 — Pueblo
Nuevo — San Juan y fue no probabilistica por conveniencia, dado que es pequefa.
Segun Cabanilla (2019), indica que la muestra por conveniencias es un tipo de
muestreo donde las unidades de analisis se seleccionan dada la conveniente y
accesibilidad de los mismos para el investigador.

3.3.3. Muestreo

El muestreo fue no probabilistico, especificamente por conveniencia,
seleccionando a los participantes de acuerdo con los criterios de inclusién
establecidos. Segun Cabanilla (2019) en este muestreo, los sujetos son

seleccionados dada la conveniente para el investigador. En este meétodo, el
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investigador selecciona aquellos casos o individuos que estan disponibles mas
facilmente de acuerdo a criterios de inclusion/exclusion, tiempos, costos, ubicacion

geografica u otros que le resultan accesibles y costosos para estudiar.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez vy

confiabilidad

Como técnica se empled la observacién directa; ya que, durante cada sesién
de juego, se realizo observaciones directas para evaluar la participacion, el interés,
la interaccion social y la comprension de los conceptos abordados. El docente
encargado registré las conductas de acuerdo a la colaboracién en juegos sociales,
la resolucion de problemas, la expresion creativa y la participacion activa.

Respecto al instrumentos para la coleccion de la informacion, se tuvo una
lista de cotejo, la cual se elaboré segun los objetivos de la investigacion, y esta
constituida por 20 items distribuidas en 4 dimensiones (Aprendizaje sensorial,
visual, analitico y cooperativo). Para cada dimension, se establecieron indicadores
gue reflejan distintos aspectos para el aprendizaje de los nifios en relacion con las
dimensiones.

El instrumento utilizado, esta constituida por escala dicotémica, marcando
"Si" si el nino demuestra la habilidad indicada y "No" si no la demuestra. Este
instrumento fue aplicado durante las sesiones de juegos ludicos, permitiendo al
docente registrar de manera sistematica las habilidades observadas en cada nifio.
Este instrumento permitié una recopilacién de datos eficiente y objetiva durante la
implementacion del programa de juegos ludicos.

Antes de ser aplicado la lista de cotejo, fue validado por el juicio de expertos
Cuyo proceso consistié en presentar la lista de cotejo a tres expertos para que
mediante sus aportaciones ayuden a mejorar dicho instrumento. Por otro lado, se
ejecutd el andlisis de consistencia interna de los items mediante el alfa de
Cronbach, cuyo resultado fue de 0.776, el cual indicé que el instrumento tuvo buena

fiabilidad antes de su aplicacién (Tabla 1).
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Tabla 1

Resultados del alfa de Cronbach aplicado para la variable aprendizaje

Variable Alfa de Cronbach N de elementos
Aprendizaje 0.776 20

3.5. Procedimiento de recoleccion de datos

En primer lugar, se aplico el programa para mejorar el aprendizaje en nifios
de inicial, y se hizo de la siguiente manera:

El programa consté de 9 sesiones, las que se aplicaron en 3 sesiones por
semana con una permanencia aproximada de 30 minutos cada una. La primera
semana, se enfoco en la aplicacién de juegos recreativos disefiados para estimular
los sentidos y mejorar la coordinacién. La segunda semana, se aplicd juegos
sociales para fomentar la creatividad y la colaboracion. La tercera semana, se
aplicé juegos pedagogicos para fortalecer las habilidades cognitivas.

Cada sesion de juegos ludicos se inicié con una linea base de observacion
de conductas y nivel de aprendizaje actual en los nifios. Luego se aplicé las
sesiones de juegos siguiendo la estructura: inicio (motivacion), desarrollo
(aplicacion del juego en si) y cierre (retroalimentacion). Durante cada sesion se
registré el comportamiento de los nifios en una ficha de observacion. Finalmente,
después de 3 semanas de intervencion con el programa se midié6 nhuevamente el

nivel de logros en dimensiones claves como social, motriz y cognitiva.

3.6. Método de analisis de datos

Se empled la estadistica descriptiva, haciendo uso de distribucion de
frecuencias, medidas de tendencia como la media para identificar los niveles de
logro alcanzados en cada dimension y sus respectivos indicadores al aplicar las
sesiones de juego ladicos. Ademéas, se usO graficos de barras para la
representacion visual y comparacion de estos resultados descriptivos por
dimensién de la variable aprendizaje.

Por otro lado, se realiz6 el test de Shapiro para determinar el estadistico
adecuado. Los resultados indicaron que los datos de la variable aprendizaje tienen

distribucion normal (Tabla 2), dado que el valor de significacion (sig. = 0.538) es
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mayor al 0.05 %, por lo que se uso un el estadistico paramétrico T-Student. Esta
prueba permitio identificar cambios significativos en el aprendizaje del grupo de

estudiantes. Finalmente, los resultados se presentan en tablas y graficos.

Tabla 2

Prueba de normalidad de los datos de la variable aprendizaje

Variables Shapiro-Wilk __ _
Estadistico Gl Sig.
Diferencia 0.9502 15 0.538

3.7. Aspectos éticos

En el contexto del estudio, se garantiza la autenticidad de la informacion
coleccionada, asegurando que los datos obtenidos no fueron manipulados ni
alterados. El trabajo se realiz6 bajo la debida autorizacion de la institucién
educativa, y se siguid estrictamente las normativas y principios éticos que rigen
tanto a la institucion como a los participantes, quienes fueron plenamente
informados sobre el propdsito y la relevancia de la investigacion.

Adicionalmente, se tuvo en consideracién el cumplimiento al derecho de
autor, asegurandose de citar y referenciar adecuadamente toda la informacion
conforme al APA. El presente documento ha sido elaborado siguiendo las
directrices de redaccién y presentacion del proyecto e informes de tesis de la
Universidad Cesar Vallejos. Asimismo, como parte de una practica consciente del
medio ambiente, se ha evitado el uso de papel en la elaboracion de este proyecto.
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V. RESULTADOS

Tabla 1
Mejora del aprendizaje después de la intervencién de juegos ludicos

. Antes Después
Aprendizaje
N % N %
Bajo 6 40 0 0
Regular 9 60 0 0
Alto 0 0 15 100
Total 15 100 15 100

t =26.930, Gl = 14, p-valor =0.000

Figura 1
Distribucién porcentual del nivel de aprendizaje antes y después de aplicar los

juegos ladicos en nifios de inicial

120
100

100
S 80
)
= 60
N 60
2
o 40
o
2 40

20

0 0 0
0
Antes Después

mBajo mRegular ®Alto

La Tabla 3 y Figura 1, muestran el impacto de los juegos ludicos en el
aprendizaje de nifios de inicial en Cajamarca, los cuales muestran que antes de la
aplicacion, se observo que el 40 % de los nifios (6 de 15) presentaban un nivel de
aprendizaje bajo, mientras que el 60 % restante (9 de 15) mostraba un nivel regular
y ningun nifio evaluado alcanzaba un nivel alto de aprendizaje en esta etapa inicial.

Después de la implementacion de la estrategia basada en juegos ludicos,

los resultados mostraron resultados que distaron de la etapa inicial, es decir, que el
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100 % de los nifios (15 de 15) alcanzé un nivel alto de aprendizaje. Este cambio
implica que todos los nifios que previamente se encontraban en niveles bajos o
regulares lograron mejorar sustancialmente su aprendizaje.

Para el contraste de estos resultados, la prueba T-Student arroj6 un valor de
significacion (p-valor) de 0.000, el cual es menor al 0.05 e indica que la diferencia
existente en los niveles de aprendizaje antes y después de la intervencién no se
debe al azar, sino que es atribuible a los juegos ludicos como estrategia de
ensefianza aprendizaje, por lo tanto, se acepta la hipétesis general concluyendo
gue los juegos ludicos como estrategia influye positivamente en la mejora del
aprendizaje en nifios de inicial, Cajamarca 2024.

Tabla 2

Mejora del aprendizaje sensorial en nifios de inicial

Sensorial Antes Después
N % N %
Bajo 7 47 0 0
Regular 8 53 3 20
Alto 0 0 12 80
Total 15 100 15 100

t=12.616, Gl = 14, p-valor =0.000

Figura 2

Distribucién porcentual del nivel de aprendizaje sensorial antes y después de
aplicar los juegos ludicos en nifios de inicial
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Los hallazgos que se muestran en la Tabla 4 y Figura 2, muestran el impacto
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de los juegos ludicos en el aprendizaje sensorial de nifios de inicial en Cajamarca,
los cuales muestran que antes de la intervencion, se observo que el 47 % de los
nifios (7 de 15) presentaba un nivel bajo de aprendizaje sensorial, mientras que el
53 % restante (8 de 15) mostraba un nivel regular y ningin nifio evaluado alcanzé
un nivel alto de aprendizaje sensorial en esta etapa inicial.

Después de la implementacion de la estrategia basada en juegos ludicos,
los resultados mostraron una mejora significativa, es decir, que el 80 % de los nifios
(12 de 15) alcanzé un nivel alto de aprendizaje sensorial, mientras que el 20 %
restante (3 de 15) se mantuvo en un nivel regular y ningun nifio permanecio en el
nivel bajo después de la intervencion.

Para el contraste de los resultados mostrados, la prueba T-Student arroj6 un
valor de significacion (p-valor) de 0.000, el cual es menor al 0.05 e indica que la
diferencia observada en los niveles de aprendizaje sensorial antes y después de la
intervencién no se debe al azar, sino que es atribuible a la aplicacion de los juegos
lidicos como estrategia de aprendizaje, por lo que, se admite la primera hipotesis
especifica concluyendo que los juegos como estrategia influye positivamente en la
mejora del aprendizaje sensorial de nifios de inicial, Cajamarca 2024.

Tabla 3

Mejora del aprendizaje visual en nifios de inicial

. Antes Después
Visual N % N %
Bajo 6 40 0 0
Regular 9 60 0 0
Alto 0 0 15 100
Total 15 100 15 100

t = 10.583, Gl = 14, p-valor =0.000
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Figura 3
Distribucidén porcentual del nivel de aprendizaje visual antes y después

aplicado los juegos ludicos en nifios de inicial
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Los hallazgos que se presentan en la Tabla 5 y Figura 3, muestran la
incidencia de los juegos en el aprendizaje visual de nifios de inicial en Cajamarca,
los cuales muestran que antes de la intervencion, se observo que el 40 % de los
nifios (6 de 15) presentaba un nivel bajo de aprendizaje visual, mientras que el 60
% restante (9 de 15) mostraba un nivel regular y ningun nifio evaluado alcanzé un
nivel alto de aprendizaje visual en esta etapa inicial.

Después de la implementacion de la estrategia basada en juegos ludicos, los
resultados mostraron una mejora significativa, es decir, es decir, que el 100 % de
los nifios (15 de 15) alcanz6 un nivel alto de aprendizaje visual. Este cambio implica
gue todos los nifios que previamente se encontraban en niveles bajos o regulares
lograron mejorar sustancialmente su aprendizaje visual.

Para el contraste de los resultados mostrados, la prueba T-Student arroj6 un
valor de significacion (p-valor) de 0.000, el cual es menor al 0.05 e indica que la
diferencia observada en los niveles de aprendizaje visual antes y después de la
intervencidon no se debe al azar, sino que es atribuible a los juegos ludicos como
estrategia de aprendizaje, por lo que, se acepta la segunda hipotesis especifica
concluyendo que los juegos influye positivamente en la mejora del aprendizaje

visual de nifios de inicial, Cajamarca 2024.
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Tabla 4

Mejora del aprendizaje analitico en nifios de inicial

- Antes Después
Analitico N % N %
Bajo 6 40 0 0
Regular 9 60 1 7
Alto 0 0 14 93
Total 15 100 15 100

t =9.260, Gl = 14, p-valor =0.000

Figura 4
Distribucion porcentual del nivel de aprendizaje analitico antes y después

de aplicado los juegos ludicos en nifios de inicial
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La Tabla 6 y Figura 4, muestran la incidencia de los juegos ludicos en el
aprendizaje analitico de nifios de inicial en Cajamarca, los cuales indican que antes
de la intervencién, se observé que el 40 % de los nifios (6 de 15) presentaba un
nivel bajo de aprendizaje analitico, mientras que el 60 % restante (9 de 15)
mostraba un nivel regular y ningun nifio evaluado alcanz6 un nivel alto de
aprendizaje analitico en esta etapa inicial.

Después de la implementacion de la estrategia basada en juegos ludicos,
los hallazgos muestran una mejora en el aprendizaje analitico. El 93 % de los nifios
(14 de 15) alcanz6 un nivel alto de aprendizaje, mientras que solo el 7 % (1 de 15)
permanecié en un nivel regular y ningan nifio se mantuvo en el nivel bajo después
de la intervencion.

La prueba T-Student mostré un valor de significacion (p-valor) de 0.000, el
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cual es menor al 0.05 e indica que la diferencia observada en los niveles de
aprendizaje analitico antes y después de la intervencion no se debe al azar, sino
que es atribuible a la aplicacion de los juegos ludicos como estrategia de
ensefianza. Estos resultados obtenidos permiten aceptar la segunda hipétesis de
la investigacion, la cual sefiala que los juegos influyen positivamente en la mejora
del aprendizaje analitico de nifios de inicial, Cajamarca 2024.

Estos hallazgos indican que la implementacion de las actividades ludicas en
el contexto educativo de nivel inicial en Cajamarca influyé de manera positiva en el
aprendizaje analitico de los nifios. La transicidn de niveles bajos y regulares a
predominantemente altos sugiere que esta estrategia podria ser altamente efectiva
para desarrollar habilidades analiticas en este grupo etario.

Tabla 5

Mejora del aprendizaje cooperativo en nifios de inicial

Cooperativo Antes Después
N % N %
Bajo 7 47 0 0
Regular 8 53 1 7
Alto 0 0 14 93
Total 15 100 15 100

t = 10.250, Gl = 14, p-valor =0.000

Figura 5
Distribucion porcentual del nivel de aprendizaje cooperativo antes y

después de aplicado los juegos ladicos en nifios de inicial
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La Tabla 7 y Figura 5, reflejan una clara mejoria en los niveles de aprendizaje
cooperativo después de la implementacion de los juegos ladicos. Antes de la
aplicacion, los niveles de aprendizaje cooperativo entre los nifios de inicial se
distribuyeron de tal manera que el 47 % de los nifios (7 de 15) se encontraba en el
nivel bajo, el 53 % (8 de 15) en el nivel regular y ninguno de los nifios alcanzaba el
nivel alto. Estos resultados iniciales indican que la mayoria de los nifios
presentaban un aprendizaje cooperativo limitado, sin lograr un nivel optimo de

cooperacion.

Después de intervencion de las actividades ludicas, se noté una mejora en
los resultados, los cuales mostraron que ninguno de los niflos se encuentro en el
nivel bajo, solo el 7 % (1 de 15) de los nifios permanece en el nivel regular y un
notable 93 % (14 de 15) ha alcanzado el nivel alto. Esta mejorar indica que los

juegos ludicos inciden en el aprendizaje cooperativo de los nifios.

La prueba de T-Student realizada para contratar los niveles de aprendizaje
cooperativo antes y después de la intervencion de los juegos ludicos ha arrojado
un valor de significacion (p-valor) de 0.000, el cual es menor al 0.05 e indica que
los cambios en los niveles de aprendizaje cooperativo son estadisticamente
significativos, es decir, que la mejora observada no es producto del azar, sino que
esta directamente relacionada con la intervencién realizada mediante los juegos
ludicos, razdn por la cual se acepta la tercera hipotesis planteada, la cual indica que
los Juegos ludicos influye positivamente en la mejora del aprendizaje cooperativo
de nifios de inicial, Cajamarca 2024.

Estos resultados indican que la implementacion de actividades ludicas en el
contexto educativo de nivel inicial en Cajamarca ha incidido positivamente en el
aprendizaje cooperativo de los nifios. La transicion de niveles bajos y regulares a
predominantemente altos sugiere que esta estrategia podria ser altamente efectiva
para desarrollar habilidades de cooperacion y trabajo en equipo en este grupo

etario.
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V. DISCUSION

Los hallazgos obtenidos en la presente investigacidon mostraron que, antes
de la aplicacion de los juegos ludicos los nifios presentaban niveles de aprendizaje
de regular a bajo. Sin embargo, después de la intervencién el 100 % de los nifios
alcanzaron nivel alto. Este hallazgo fue respaldado por la prueba t de Student (p-
valor = 0.000), indicando una mejora significativa en el aprendizaje de los
estudiantes atribuida a los juegos ludicos.

Los resultados encontrados son semejantes con los hallazgos reportados
en investigaciones previas, asi como lo demuestra Figueroa y Garcia (2020)
qguienes encontraron una relacion y significativa entre los juegos y los procesos de
ensefianza en la educacion inicial y argumentaron que el juego es fundamental para
qgue los nifios aprendan y socialicen, haciendo que el aprendizaje sea divertido y
accesible, incluso para aquellos con dificultades de aprendizaje. De manera similar,
Arango (2023) demostrd que los nifios expuestos a juegos ludicos mostraron un
desempefio superior en las pruebas de lectoescritura en comparacion con aquellos
gue no tuvieron acceso a estas estrategias.

Por otro lado, Castillo y Quispe (2019) en su estudio concluyen que el juego
ludico empleado como estrategia, beneficia directamente los procesos de
aprendizaje. Asimismo, Acosta (2022) demostré que la implementacion de un
programa de juegos ludicos generd un progreso positivo en el aprendizaje de en
nifios de inicial. De igual manera, Moreira (2019) exploro el impacto de la inclusion
de juegos ludicos en la educacion inicial, encontrando que estos contribuyen
positivamente al desarrollo integral de los nifios, mejorando sus habilidades
cognitivas, sociales y emocionales.

Estos estudios previos sustentan los resultados obtenidos en la
investigacion. Los juegos ludicos son herramientas educativas valiosas que
aumentan el involucramiento de los estudiantes en un entorno creativo y
proporcionan un espacio donde los nifilos interactian, comparten y negocian
significados dentro de un contexto cultural y social especifico, diferenciada de la
interaccion adulta, lo que promueve un aprendizaje activo y significativo (Andrade,
2022).
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Los buenos hallazgos de los juegos ludicos como estrategia de aprendizaje
lo fundamentan Jean Piaget y Vygotsky, quienes dicen que el aprendizaje es un
proceso activo en el cual los nifios edifican su conocimiento a través de la
interaccion con su entorno (Alonzo, 2021). Los juegos ladicos proporcionan
precisamente este tipo de entorno interactivo, permitiendo a los nifios explorar,
descubrir y construir significados de manera autbnoma. Ademas, al ser
experiencias significativas y contextualizadas, facilitan esta conexion, promoviendo

un aprendizaje mas profundo y duradero.

Respeto al objetivo especifico 1, los resultados mostraron una influencia
positiva de los juegos ludicos en el aprendizaje sensorial de nifios de educacion
inicial. Es asi que antes de la aplicacion de la estrategia, los estudiantes mostraban
niveles de aprendizaje sensorial de regular a bajo. Sin embargo, tras la intervencion
el 80 % de los nifios alcanzaron un nivel alto. Este hallazgo se ve respaldado por la
prueba t de Student, que arroj6é un valor de significacion menor a 0.05 (p-valor =
0.000).

Estos resultados son semejantes con las afirmaciones de Alonso (2021),
quien en su trabajo “El juego como recurso educativo” sostiene que los juegos
ludicos influyen en el aprendizaje sensorial en nifios. De manera similar, Caballero
(2021), en su investigacion "Las actividades ludicas para el aprendizaje”, afirma que
estas actividades influyen en el aprendizaje sensorial. Para fortalecer estas
posiciones, se sostiene que el aprendizaje sensorial es un proceso educativo que
involucra el uso de los sentidos para adquirir conocimientos y habilidades. Este tipo
de aprendizaje se centra en estimular los sentidos del nifio (vista, oido, olfato, gusto
y tacto) para mejorar la percepcion, la memoria y la atencion (Soto, 2018).

Respeto al objetivo especifico 2, los resultados mostraron una influencia
positiva de los juegos ludicos en el aprendizaje visual de nifios de educacion inicial.
Es asi que antes de la aplicaciéon de la estrategia, los estudiantes mostraban niveles
de aprendizaje de regular a bajo. Sin embargo, tras la intervencion el 100 % de los
nifios alcanzaron un nivel alto. Este hallazgo se ve respaldado por la prueba t de
Student, que arrojo un valor de significacion menor a 0.05 (p-valor = 0.000).

Este resultado es semejante al de Soto (2018), quien en su trabajo "Los
juegos didacticos y el aprendizaje en nifios de 5 afios de inicial" , sostiene que estos
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juegos tienen una influencia directa y positiva en el aprendizaje visual de los nifios.
Ademas, el autor argumenta que estas actividades fomentan el desarrollo de
habilidades visuales criticas al proporcionar un entorno rico en estimulos visuales
qgue invitan a los nifios a observar, interpretar y analizar informacion visual de
manera activa y significativa.

De manera similar, Gonzélez (2017) establece que la actividad ludica
favorece el aprendizaje visual, aligerando la nocién espacio-temporal y motivando
la observacioén, interpretacion de imagenes y analisis de demostraciones. Los
resultados del presente estudio proporcionan evidencia que respalda fuertemente
esta afirmacién, mostrando cémo la implementacion de juegos ludicos puede llevar
a una mejora significativa y completa en el aprendizaje visual de los nifios de inicial.

Los juegos ludicos proporcionan un medio ideal para el desarrollo del
aprendizaje visual, ya que involucran a los nifios en actividades que requieren la
atencion y procesamiento de informacion visual. Estas actividades no solo hacen
que el aprendizaje sea mas encantador y motivador para los nifios, sino que
también mejoran sus habilidades de observacion, interpretacion y analisis visual,
habilidades que son esenciales para su desarrollo cognitivo y académico.

Respeto al objetivo especifico 3, los resultados mostraron una influencia
positiva de los juegos ludicos en el aprendizaje analitico de nifios de educacion
inicial. Es asi que antes de la aplicacion de la estrategia, los estudiantes mostraban
niveles de aprendizaje de regular a bajo. Sin embargo, tras la intervencion el 93 %
de los nifios alcanzaron un nivel alto. Este hallazgo se ve respaldado por la prueba
t de Student, que arrojé un valor de significacion menor a 0.05 (p-valor = 0.000).

Es importante destacar que estos resultados son semejantes a los
obtenidos en algunos antecedentes tal como lo indica Soto (2018), quien manifiesta
una influencia positiva de los juegos en el aprendizaje analitico. De igual manera
Gonzalez (2017) sostiene que la actividad ludica favorece el aprendizaje analitico
al motivar la observacion, la interpretacion de situaciones y el analisis critico. Los
juegos ludicos permiten que los nifios participen activamente en su proceso de
aprendizaje, lo que les permite desarrollar habilidades analiticas de manera natural
y efectiva. Frente a esta postura, la investigacion respalda la teoria de que los
juegos ludicos proporcionan un entorno propicio para el aprendizaje activo y

significativo. Al involucrar a los nifios en actividades que requieren pensar de
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manera critica y analitica, se promueve el desarrollo de habilidades esenciales para
el aprendizaje analitico (Gonzalez, 2017).

Respeto al objetivo especifico 4, los resultados mostraron una influencia positiva de
los juegos ludicos en el aprendizaje cooperativo de nifios de educacién inicial. Es asi que
antes de la aplicacion de la estrategia, los estudiantes mostraban niveles de aprendizaje
de regular a bajo. Sin embargo, tras la intervencién el 93 % de los nifios alcanzaron un
nivel alto. Este hallazgo se ve respaldado por la prueba t de Student, que arrojé un valor
de significacibn menor a 0.05 (p-valor = 0.000).

Este resultado se asemeja con el de Soto (2018), quien sostiene que los juegos
ludicos influyen positivamente en el aprendizaje cooperativo de los nifios. Ademas,
indica que la participacion en actividades ludicas permite a los nifios desarrollar
habilidades de cooperacion, ya que estas actividades estan disefiadas para requerir
la colaboracion y el trabajo en equipo. Castillo y Quispe (2019) también respaldan
esta idea en su estudio, afirmando que el uso del juego ladico como estrategia
mejora el aprendizaje cooperativo en nifilos de inicial. Muestran que las actividades
ltdicas fomentan un entorno donde los nifios se sienten motivados para participar
y colaborar con otros. Esta participacion activa en juegos que requieren
cooperacion no solo fortalece los lazos sociales entre los nifios, sino que también
les ensefia la importancia de la interdependencia y del apoyo mutuo.

Soto (2018) sostiene que los juegos ludicos no solo facilitan la adquisicion
de conocimientos, sino que también promueven la cohesion y el trabajo en equipo
entre los nifios. Los juegos disefiados especificamente para ser cooperativos
requieren que los participantes colaboren estrechamente, compartan recursos y
tomen decisiones grupales, lo cual refuerza las habilidades de cooperacion y

mejora la dinamica grupal.
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VI. CONCLUSIONES

Primero: Los juegos ludicos como estrategia mejoraron significativamente
el aprendizaje en nifios de educacion inicial mediante, dado que antes de la
aplicacion estudiantes presentaban niveles de regular (60 %) a bajo (40 %) y
después de la intervencion, el 80 % de los nifios presentaron un nivel alto (100 %).
La prueba t de Student confirmo la significacion de este resultado (p-valor = 0.000).
El aprendizaje promovido por los juegos ludicos fomenta la descomposicion de
informacion, la identificaciébn de patrones y el establecimiento de relaciones,

habilidades fundamentales para el desarrollo cognitivo de los nifios.

Segundo: Los resultados indicaron que los juegos ladicos mejoran el
aprendizaje sensorial, ya que antes de su aplicacion, los estudiantes presentaban
niveles de regular (53 %) a bajo (47 %), y después, el 80 % de los nifios presentaron
un nivel alto y tan solo el 20 % presento un nivel regular. La prueba t de Student
confirmd la significacion de estos resultados (p-valor = 0.000). Los juegos ludicos
proporcionan experiencias sensoriales ricas y variadas que estimulan los sentidos

de los nifios, mejorando su percepcion, memoria y atencion.

Tercero: Los resultados mostraron una influencia positiva de los juegos
ludicos en el aprendizaje visual de nifios de educacion inicial. Antes de la aplicacion
de la estrategia, los estudiantes mostraban niveles de aprendizaje de regular (60
%) a bajo (40 %). Sin embargo, tras la aplicacion, el 100 % de los nifios alcanzaron
un nivel alto. Este hallazgo se ve respaldado por la prueba t de Student, que arrojo
un valor de significacibn menor a 0.05 (p-valor = 0.000). Estos juegos promueven
la observacion, la interpretacién de imagenes y el andlisis de demostraciones

visuales.

Cuarto: Se encontré que los juegos ludicos mejoran el aprendizaje analitico
de los nifios. Antes de la intervencién, los estudiantes presentaban niveles de
aprendizaje de regular (60 %) a bajo (40 %), mientras que después de la
implementacion de la estrategia, el 93 % de los nifios alcanzaron un nivel alto. Este
resultado, validado por la prueba t de Student (p-valor = 0.000), indica que los
juegos ludicos fomentan el pensamiento critico y la capacidad de analisis en los

nifios, facilitando la comprensién y resolucion de problemas de manera

27



estructurada y logica.

Quinto: Se encontré6 que los juegos ludicos mejoran el aprendizaje
cooperativo, ya que antes de su aplicacion, los estudiantes presentaban niveles de
regular (53 %) a bajo (47 %), y después, el 93 % de los nifios presentaron un nivel
alto y tan solo el 7 % se encontro en un nivel regular. Este hallazgo es respaldado
por la prueba t de Student, que arrojo un valor de significacion menor a 0.05 (p-
valor = 0.000). La interaccion y colaboracion fomentadas por los juegos ludicos
permiten a los niflos desarrollar habilidades de trabajo en equipo, comunicacién y
resolucién conjunta de problemas, tal como lo sostienen Soto (2018), Castillo y
Quispe (2019), y Alonzo (2021).
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VI. RECOMENDACIONES
Se considera necesario brindar las siguientes recomendaciones

Primero: Para consolidar y ampliar los beneficios del uso de juegos en el
aprendizaje de nifios de educacion inicial, se recomienda que los docentes integren
sistematicamente estas actividades en el curriculo diario. Es importante disefar
juegos que estimulen la descomposicion de informacion, la identificacion de
patrones y el establecimiento de relaciones, asegurando asi el desarrollo de
habilidades cognitivas esenciales desde temprana edad.

Segundo: Dado que los juegos ludicos han demostrado ser efectivos para
mejorar el aprendizaje sensorial, se recomienda que las instituciones educativas
inviertan en materiales y recursos que enriquezcan las experiencias sensoriales de
los nifios. Los educadores deben incorporar actividades que involucren todos los
sentidos, como juegos tactiles, visuales y auditivos, para promover mejoras en la

percepcion, la memoria y la atencion.

Tercero: Para mejorar el aprendizaje visual de los nifios, se pide a los
profesores utilizar peridodicamente juegos que fomenten la observacion, la
interpretacion de imagenes y el andlisis de presentaciones visuales. Ademas, se
debe considerar la capacitaciébn continua de los docentes sobre técnicas y

estrategias para maximizar el uso de los recursos visuales en el aula.

Cuarto: A fin de mejorar aun mas el aprendizaje analitico, se recomienda
que los educadores desarrollen y utilicen juegos ludicos que desafien el
pensamiento critico y la capacidad de analisis de los nifios. Estos juegos deben
estar disefiados para facilitar la comprensién y resolucion de problemas de manera

estructurada y légica, promoviendo asi un desarrollo cognitivo integral.

Quinto: Para fomentar el aprendizaje cooperativo, se recomienda que los
docentes implementen regularmente juegos que requieran trabajo en equipo,
comunicacién y resolucién conjunta de problemas. Es fundamental crear un entorno
de aprendizaje que promueva la interaccién y colaboracion entre los nifios,
apoyando el desarrollo de habilidades sociales y de cooperacion desde una edad

temprana.
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Anexo 1: Matriz de consistencia.

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia
¢En qué medida los Juegos | Determinar en qué medida los Los Jueqos ladicos como Juegos Tipo de
lidicos como estrategia Juegos ludicos como estrateqia ir%flu e positivamente ludicos investigacion
influye en la mejora del estrategia influye en la mejora gre yep . Dimensiones | Aplicada
. . . " en la mejora del aprendizaje en P
aprendizaje en nifios de del aprendizaje en nifios de nifios de inicial. Caiamarca 2024 .
inicial, Cajamarca 20247 inicial, Cajamarca 2024 » -8 Recreativa
- Objetivos especificos Hipotesis especificas Social Dlsen(_) de_ .
Problemas especificos investigacion
¢En qué medida los Juegos | Establecer el impacto de los Los Juegos ludicos como Pedagogica |Experimental

lidicos como estrategia
influye en la mejora del
aprendizaje sensorial en nifios
de inicial, Cajamarca 20247?

juegos ludicos en la mejora

del aprendizaje sensorial en

nifios de inicial, Cajamarca
2024

estrategia influye positivamente
en la mejora del aprendizaje
sensorial de nifios de inicial,
Cajamarca 2024

¢ En qué medida los Juegos
ludicos influye en la mejora
del aprendizaje visual en
nifios de inicial, Cajamarca
20247

Establecer el impacto de los
juegos ludicos en la mejora
del aprendizaje visual en
nifios de inicial, Cajamarca
2024

Los Juegos ludicos como
estrategia influye positivamente
en la mejora del aprendizaje
visual de nifos de inicial,
Cajamarca 2024

Aprendizaje

Dimensiones

¢En qué medida los Juegos

lddicos influye en la mejora

del aprendizaje analitico en

nifios de inicial, Cajamarca
20247

Establecer el impacto de los

juegos ludicos en la mejora

del aprendizaje analitico en

nifios de inicial, Cajamarca
2024

Los Juegos ludicos como
estrategia influye positivamente
en la mejora del aprendizaje
analitico de nifios de inicial,
Cajamarca 2024

¢En qué medida los Juegos
ludicos influye en la mejora
del aprendizaje cooperativo
en nifios de inicial, Cajamarca
20247

Establecer el impacto de los
juegos ludicos en la mejora
del aprendizaje cooperativo
en nifios de inicial, Cajamarca
2024

Los Juegos ludicos como
estrategia influye positivamente
en la mejora del aprendizaje
cooperativo de nifilos de inicial,
Cajamarca 2024.

Sensorial

Visual

Analitico

Cooperativo

Poblacién y
muestra

15 nifios de 3
a 5 afos de
edad

Instrumento
Lista de cotejo




Anexo 2: Tabla de operacionalizacion de variables.

Problemas especificos Objetivos especificos Variables |Dimensiones items
¢En qué medida los Juegos ludicos Establecer el impacto de los juegos Recreativa
como estrategia influye en la mejora del | ladicos en la mejora del aprendizaje Juegos
aprendizaje sensorial en nifios de inicial, | sensorial en nifios de inicial, Cajamarca| Juegos _ desarrollados
Cajamarca 20247 2024 ladicos Socil segun el
¢ En qué medida los Juegos ludicos Establecer el impacto de los juegos Pedagogica programa
influye en la mejora del aprendizaje ludicos en la mejora del aprendizaje
visual en nifios de inicial, Cajamarca visual en nifios de inicial, Cajamarca
20247 2024 sensorial 1,2,3,4y5
¢ En qué medida los Juegos ludicos Establecer el impacto de los juegos
influye en la mejora del aprendizaje lidicos en la mejora del aprendizaje 6.7.8.9y
analitico en nifios de inicial, Cajamarca | analitico en nifios de inicial, Cajamarca visual
20247 0024 Aprendizaje 10
¢En qué medida los Juegos ladicos Establecer el impacto de los juegos Analitico 11, 12, 13,
influye en la mejora del aprendizaje ludicos en la mejora del aprendizaje 14y 15
cooperativo en nifios de inicial, cooperativo en nifios de inicial, . 16, 17, 18,
cooperativo

Cajamarca 20247

Cajamarca 2024

19y 20




Anexo 3: Instrumentos.

LISTA DE COTEJO SOLICITADA PARA LA VARIABLE

APRENDIZAJE

DATOS GENALES:

Instrucciones: El instrumento que tiene en la mano es una lista de cotejo, que ha

sido elaborada Unicamente con fines de investigacion y tiene como propdésito

recoger informacion sobre la psicomotricidad.

NO

items

No

Si

Aprendizaje Sensorial

¢El niflo utiliza activamente sus sentidos durante las actividades de
juego?

¢ El nifio manipula objetos de manera efectiva durante las actividades
de juego?

¢ El nifio explora y responde a estimulos sensoriales durante las
actividades de juego?

¢ El niflo muestra curiosidad y disposicion para experimentar con
diferentes texturas, sonidos y olores?

¢ El niflo demuestra una mejora en la coordinacion motora fina y
gruesa durante las actividades de juego?

Aprendizaje Visual

¢ El nifio demuestra habilidades de observacion al prestar atencién a
detalles durante las actividades de juego?

¢ El nifio interpreta imagenes y comprende representaciones visuales
durante las actividades de juego?

¢ El nifio puede analizar demostraciones visuales y comprender la
informacion presentada?

¢ El niflo muestra habilidad para seguir secuencias visuales en
actividades de juego?

10

¢ El nifio utiliza diagramas y graficos para resolver problemas
visuales durante las actividades de juego?

Aprendizaje Analitico

11

¢ El nifio utiliza la observacion como estrategia para comprender
situaciones durante las actividades de juego?

12

¢ El nifio demuestra habilidades de comparacion al identificar
similitudes y diferencias?

13

¢ El nifio puede clasificar objetos o conceptos durante las actividades
de juego?

14

¢ El nifio formula hip6tesis y realiza predicciones basadas en sus
observaciones durante las actividades de juego?




15

¢ El nifio resuelve problemas aplicando el razonamiento logico
durante las actividades de juego?

Aprendizaje Cooperativo

16

¢ El nifio participa activamente en actividades de grupo y demuestra
habilidades de trabajo en equipo?

17

¢ El nifio coordina sus acciones con otros compaferos durante las
actividades de juego?

18

¢ El nifio muestra responsabilidad compartida al contribuir al éxito del
grupo durante las actividades de juego?

19

¢ El nifilo comunica efectivamente sus ideas y escucha a los demas
durante las actividades de grupo?

20

¢ El nifio colabora en la resolucion de conflictos y toma decisiones
consensuadas durante las actividades de grupo?




PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE

JUEGOS RECREATIVOS:

1. Caza del Tesoro Sensorial

o Objetivo: Desarrollar la agudeza sensorial.

« Desarrollo: Los nifios buscaran objetos escondidos que estimulen sus
sentidos, como texturas, olores y sonidos. Se fomentara la
colaboracién y la comunicacién para compartir sus descubrimientos.

2. Circuito de Obstaculos Visual

o Obijetivo: Mejorar la coordinaciéon y habilidades visuales.

o Desarrollo: Se creara un circuito de obstaculos coloridos y llamativos.
Los nifios deberan seguir el circuito, mejorando su concentraciéon y
capacidad de observacion.

3. Baile de las Formas

o Objetivo: Reforzar el reconocimiento de formas y colores.

o Desarrollo: Cada forma geométrica tendrd un color asignado. Los
nifios bailardn cuando se mencione una forma especifica, facilitando

la asociacion de formas y colores.

JUEGOS SOCIALES:

4. Circulo de Historias
o Objetivo: Estimular la creatividad y la interaccion social.
o Desarrollo: Sentados en circulo, cada nifio contribuird a una historia,
agregando una frase o accion. Se fomentara la colaboracién y la

creacion colectiva.

5. Juego de Roles: La Tienda
« Objetivo: Desarrollar habilidades sociales y linguisticas.
o Desarrollo: Los nifios simulardn una tienda, asumiendo roles de
vendedor y comprador. Esto promovera la interaccion, el intercambio

de roles y el desarrollo del lenguaje.



6. Rompecabezas Colaborativo

Objetivo: Fomentar la cooperacion y la resolucion de problemas.
Desarrollo: Se proporcionara un rompecabezas grande para que los
nifios lo armen juntos. Esto requerird trabajo en equipo y

comunicacion.

JUEGOS PEDAGOGICOS:

7. Caza de NUmeros

Objetivo: Reforzar el reconocimiento numeérico.
Desarrollo: Se esconderan numeros por la sala. Los nifios buscaran y

deberan decir cuantos objetos hay asociados a cada namero.

8. Pintura con Formas

Objetivo: Integrar el arte y el reconocimiento de formas.
Desarrollo: Los nifios utilizaran sellos con formas diversas para crear
pinturas. Esto promovera la identificacion de formas mientras

exploran la creatividad.

9. Memorama de Palabras

Objetivo: Estimular la memoria y el reconocimiento de palabras.
Desarrollo: Se crearan tarjetas con imagenes y sus nombres. Los
nifios jugaran a encontrar las parejas, asociando imagenes vy

palabras.



Anexo 5: Consentimiento informado o Asentimiento informado.
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Anexo 4
Consentimiento Informado del Apoderado**
Titulode lair igacién: “Los j ladie como para mej; el

aprendizaje en nifios de inicial, Cajamarca 2024”
Investigador (a): Bety Martos Quispe.

Propésito del estudio
Estamos invitando a su hijo (a) a p ipar en la i ligacion titulada: “Los juegos lGdicos
como gia para mej; el aprendi: en nifios de inicial, Cajamarca 2024"
cuyo objetivo es “Determinar en qué medida los Juegos lidicos como estrategia
influye en la mejora del aprendizaje en nifios de inicial” Esta investigacién es
desarrollada por estudiantes posgrado, de la carrera profesional de educacién de
la Universidad César Vallejo del campus de la ciudad de Trujillo aprobado
por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el permiso de la
Institucion Educativa Inicial N° 794 de Cajamarca.

Describir el impacto del problema de la ir igacion.

El aprendizaje en los nifios de inicial s una etapa de mucha importancia que se ve
afectado por muchos factores entre ellos se encuentra los juegos educacionales
para mejorar el aprendizaje en los nifios. i

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacién

(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion “Los juegos lidicos como estrategia
para mejorar el aprendizaje en nifios de inicial, Cajamarca 2024”.

2 Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de la Institucién Educativa Inicial N° 794 de Cajamarca.
Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

* * Obligatorio hasta menores de 18 afos, consentimiento informado cuando es firmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por sustitucién.
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Participacio ia (principio de autor ia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participacién de su hijo en la investigacién NO existira riesgo o dafio en la
investigacion.. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los de la in >ion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningin beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podréan convertirse en beneficio de la salud

publica.
Confidencialidad (principio de justicia):
Los datos recc de la il tigacion deben ser anénimos y no tener ninguna

forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacién recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningln otro propésito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador:
Martos Quispe Bety. email: bemaqui31@hotmail.com

y Docente asesor Dr. Franklin Pedro Cieza Paquiyauri.

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la
hijo participe en la investigacion.

i6n autorizo que mi menor

Nombre y apellidos: Percy Suarez Malca.
Fecha y hora: 28-06-2024 11.51am




Anexo 6: Validez y confiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos.
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Anexo 2
Evaluacién por juicio de expertos
Respetado jucz: Ustndhlndowlwcmndnmevlhﬂclmmnnm “ﬁmdem‘oldkiudaparlhv-mble

s de gran lopqucmvimeyquelumnm
pm.rrdetswsean ulqndneu-paueolbgoo A

1. Datos generales del juez
Nombre del juez: | Amanda Rosalinn Ulloa Olano.

Grado profesional: Maestria () Doctor x)
Clinica G ) Social £ ) <
Area de formacion académica:
Educativa (X) Organizacional ( )]
Areas de experiencia profesional: EDUCACION

Institucién donde labora:

Tiempo de experiencia profesionalen | 2 a4 afos « )

el drea: Mis de 5 afios )
Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados
Psicométrica: Titulo del estudio realizado.
(si correspondc)

Propésito de Ia evaluacién: -
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3 Datos de I escala (Colocar nombre de la cscala, cucstionario o inventatio)
[Nombre de la Prucba: Tintado cotejo

jesoas Martos Quispe, Bety

[Procedencl: Elaboracién propia basada en antecentes de le investigacion.
Sdministadiat Estudiantes de Educacion Inicial

[Tiempo de aplicacion: 30 min.

Ambito de aplicacién: R

ISignificacion: La escala del instrumento esti basada en una escala dicotémica tanta para la

variable y sus dimensiones, cuyo objetivo de medicién es el apreadizaje.
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4. Soporte tebrico
La eds 1on imicial d; un rol i m-cl de los nifios, i las bases para su
futura ion. En este la fecti ©merge como un cliemento
crucial para mejorar este proceso de desarrollo De acuerdo con Andrade (2022), los jucgos son herramientas
valiosas que operan como ¢ incitar la el

involucramiento de los estudiantes en un entorno eﬂucauvo creativo. EI Jjuego repre-nn- una forma Gnica de
interaccion del nifio con su entorno, dela

Escala/AREA Subescala Definicién
. (dimensiones)

["Los juegos lidicos comol
estrategia para mejorar ¢l Recreativa
laprendizaje en nifios del Social

finicial, Cajamarca 2024” | pedagégica

[Es ¢l proceso a través del cual se adquicre conocimientos,
hnbdadada,vdures. a través de las diversas experiencias

S. Presentacién de instrucciones para ef juez;
A continuacion, nuswdlcpruanoel Elmmcmoqu:umlmdewqqqummddnﬁnmmmmrmdc
investigacion y licne como sobre la por Bety Martos Quispe en el
afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

Categoria Calificacion Tndicador
1. No cumple con el criterio El item no cs claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
P S RS modificacion muy grande <n ¢l uso de las palabras
% 3 ¥ . de acucrdo con su significado o por la ordenacién de
= - estas.
s Se requicre una modificacion muy especifica de

algunos de los términos del item

El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.

4. Alto nivel
¥ en nple| Elitem no ti lacién Ibgica con la dimension.
con el criterio)
COPERENCIA |5 Deiscowdo. | (bilo | mevell o || Bl Hoin fido s velaciten: tengencial Moo Sonla
relacion logica con dimension.
la dimension o
e . tiene lacion moderada la dimension
indicador que esté | 3. Acuerdo (modarado nivel) 5‘;’:‘& oy G
4. Totalmente de Acuerdo (alto nivel) El item se encuentra esta relacionado con la
_ dimension que estd midiendo.
Zh Ehmnpuedcwehmmdonnqm;emm-h
1. No cumple con el criterio Tnedioiaidels Smeris
RELEVANCIA
El item es esencial o 2 jo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
importante, es decir - Bajo estar incluyendo lo que mide éste.
debe ser incluido.
3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.
%% INVESTIGA 59
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Leer con detenimiento los ftems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus

que

1. No cumple con ¢l criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

i del i E , Social y pedagégi
*  Primera dimension: Sensorial
+  Objetivos de la Di ion: Medir el izaj ial

. i Obscrvaciones/
Indicadores item Claridad | Coherencia | Relevancia ke ey

| Resolucion de conflictos  egtn el progmma 4

o.9-¢ INVESTIGA €0
e UCV
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*  Segunda dimensi ial, visual, analitico y coop

*  Objetivos de la Dimension: Visual. g

INDICADORES | ftem Claridad | Coherencia | Relevancia Olwervacines)

Recomendaciones
[s0 de scntides
| Manipulacién de objetos | 12,34,5 4 4 4
| Exploracion sensorial
[Observacion
Hnterpretacion de 6,7.89,10
i 8 4 4 4
- Anlisis de
traciones.
[FObservacion.
|- Comparacion. 11,12,13,14,15
|-Clasificacion. 4 4 4
[Trabsjo en Equipo.
FCoordinacitn grupal 16.17,18,1920
|Responsailidad 4 4 4
kompartida
o DN 27930105
Firma del evaluador
DNL

Pd.. el presente formato debe tomar en cucuta:

Willisms y Webb (1994) asi como Powsll (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al mimero de expertos a emplear. Por
otra parte, ol nimero de jueces que s debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi,
mieniras Gable y Wolf (1993), Graat y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en MoGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20
expertos, Hyrkas et al. (2003) manifiostan que 10 expertos brindarin una estimacion confiable de la validez de contenido de un

acuerdo con la validez de un item éste puede ser al i [\ & Liukk

(2003).Ver hitps.Awww. Tsited2017-23 pdf entre
o-o-e INVESTIGA

L=

Si un 80 % de los expertos han estado de

1995, citados en Hyrkas of al
ot bibliografia
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Anexo 7: Anexo de resultado de similitud del programa Turnitin.
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