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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar el nivel del uso del juego como
estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Abancay, 2024. Se ha considerado para el sustento teérico a Delgado Linares,
(2023) para la variable el juego. La metodologia fue de tipo béasica enfoque
cuantitativo con un disefio descriptivo simple, para la muestra se consideré a 30
docentes del nivel primario seleccionados de forma no probabilistico por
conveniencia, quienes se sometieron al llenado de un cuestionario con 20
preguntas. Los resultados muestran que el 70,0 % de los docentes siempre hacen
uso del juego como estrategia neurodidactica ubicandolos en un nivel alto del uso
del juego y un 30,0% de estos docentes hacen uso del juego a veces ubicandolos
en un nivel medio del uso del juego como estrategia neurodidactica, en conclusion,
se evidencia que los docentes hacen uso del juego como estrategia neurodidactica

en el desarrollo de sus actividades para generar aprendizajes en los estudiantes.

Palabra clave: juego, estrategia, neurodidactica.



ABSTRACT

This research aimed to determine the level of use of the game as a
neurodidactic strategy in teachers of a primary educational institution Abancay,
2024. Delgado Linares, (2023) has been considered for the theoretical support for
the game variable. The methodology was a basic quantitative approach with a
simple descriptive design. For the sample, 30 primary level teachers were
considered, selected in a non-probabilistic way for convenience, who submitted to
filling out a questionnaire with 20 questions. The results show that 70.0% of teachers
always use the game as a neurodidactic strategy, placing them at a high level of
game use and 30.0% of these teachers sometimes use the game, placing them at
a medium level of the game. use of the game as a neurodidactic strategy, in
conclusion it is evident that teachers use the game as a neurodidactic strategy in

the development of their activities to generate learning in the students.

Keywords: game, strategy, neurodidactics.



1. INTRODUCCION

La neurociencia y su relacion con la educacion cada vez es de mayor
importancia en el &mbito académico a nivel mundial, el fin la mejora de la calidad
educativa implementando estrategias nuero didacticas que permitan un mejor
aprendizaje en los estudiantes. Para el Banco Mundial. (2018) en los sistemas
educativos a nivel global los nifios aprenden poco y millones de estudiantes carecen
de habilidades basicas, ademas menciona que existe una necesidad de abordar la
crisis de aprendizaje para que los jévenes adquieran habilidades cognitivas,
socioemocionales entre otras que le permitan prosperar en un mundo de constantes
cambios. Entendiendo que la educacion actual debe brindar a los estudiantes
aprendizajes significativos para la vida, los docentes son esenciales y constituyen
una prioridad absoluta para garantizar el aprendizaje y la calidad educativa asi lo
menciona la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion Ciencia y
Cultura (2022). Para Andrade Carrion (2020) los juegos en el aula deben
considerarse como una actividad importante, ya que permite adquirir aprendizajes
de una forma diferente, aportando descanso y recreacion al estudiante. Del mismo
modo Muchiut, et al. (2019) mencionan que el aprender es un proceso activo, que
requiere de habilidades y capacidades de la persona que aprende, en ese entender
es importante que los estudiantes desarrollen su proceso de aprendizaje de formas
mas dinamicas, y los docentes hacer uso de estrategias neurodidactica como el

juego con el fin de garantizar el aprendizaje significativo en los estudiantes.

El mayor reto de la educacién en el Peru es el aprendizaje, segun la ONU
(2022) se ha retrocedido 10 afios en la educacion, los mas afectados los
estudiantes de zonas rurales haciendo un total de 25% de la poblacion matriculada,
por ello es de trascendental importancia el actuar docente en la recuperacion de los
aprendizajes luego de la crisis de la COVID 19 en nuestro pais, la importancia de
aplicar estrategias acordes a los avances cientificos, al conocimiento del cerebro
gue permitan disfrutar a los estudiantes de su proceso de aprendizaje, el perfil del
docente actual, tiene que brindar competencias pedagogicas, didacticas, y

curriculares con capacidades y estrategias para el desarrollo de aprendizajes



significativos dejar de lado las estrategias obsoletas de la educacion tradicional.

A nivel local se esta haciendo esfuerzos por mejorar la calidad educativa, se
ha puesto en marcha el proyecto educativo regional con miras al 2036. Como lo
sefiala la Direccion Regional Apurimac (2022) este responde a necesidades y
muestra el camino que debe seguir la educacién apurimefia y de esta manera
desde la educacién contribuir al desarrollo de la regién. Una mirada a los resultados
de encuestas realizadas por la DREA (2022) nos indica que el 45.05 % de los
docentes no dominan metodologias para el desarrollo adecuado de las
competencias, y emplean metodologias tradicionales, que no permiten mejorar la
labor del docente acorde a los avances y formas de aprendizaje de los estudiantes.
La relacion entre la ensefianza, aprendizaje y neurociencia es conocida como
neurodidactica este permite proponer estrategias didacticas para ayudar a los
docentes en la ensefianza teniendo en cuenta la importancia de las emociones.

(Bousserouel y Dala, 2022).

Ante ello se formula los siguientes problemas de investigacion: ¢ Cual es el
nivel de uso del juego como estrategia neurodidactica en docentes de una
institucion educativa primaria Abancay 2024? Y como problemas especificos se
mencionan ¢ Cual es el nivel de uso del juego afectivo como estrategia neuro
didactica en docentes de una institucion educativa primaria Abancay 20247? ¢ Cual
es el nivel de uso del juego social como estrategia neurodidactica en docentes de
una institucion educativa primaria Abancay 20247 ¢, Cual es el nivel de uso del juego
cultural como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa
primaria Abancay 20247? ¢ Cual es el nivel de uso del juego creativo como estrategia
neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria Abancay 20247?
¢,Cudl es el nivel de uso del juego cognitivo como estrategia neurodidactica en
docentes de una institucién educativa primaria Abancay 20247 ¢ Cual es el nivel de
uso del juego sensorial como estrategia neurodidactica en docentes de una
institucién educativa primaria Abancay 20247 ¢ Cual es el nivel de uso de juegos
motores como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa

primaria Abancay 20247



En cuanto a la justificacion de la investigacion, esta permitira a otras
Instituciones Educativas analizar su préctica pedagogica desde la importancia del
juego como estrategia neurodidactica para el proceso de aprendizaje en beneficio
de la poblacién estudiantil. EI Juego Como Estrategia Neuro Didactica esta
enmarcada en la linea de investigacion Educacion y calidad educativa y como
unidades de analisis tenemos a los docentes de educacion primaria de una
institucion educativa Abancay, esta investigacion tuvo una duracion de 1 mes como

base para el recojo y procesamientos de dicha informacion.

Como objetivos en esta investigacion se plantea el siguiente objetivo
general: Determinar el nivel de uso del juego como estrategia neurodidactica en
docentes de una institucion educativa primaria Abancay 2024. Ademas, como
objetivos especificos se considerara: Determinar el nivel de uso del juego afectivo
como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Abancay 2024. Determinar nivel de uso del juego social como estrategia neuro
didactica en docentes de una institucion educativa primaria Abancay 2024.
Determinar el nivel de uso del juego cultural como estrategia neurodidactica en
docentes de una institucion Educativa primaria Abancay 2024. Determinar el nivel
de uso del juego creativo como estrategia neurodidactica en docentes de una
Institucién Educativa primaria Abancay 2024. Determinar el nivel de uso del juego
cognitivo como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa
primaria Abancay 2024. Determinar el nivel de uso de juegos sensoriales como
estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Abancay 2024. Determinar el nivel de uso de juegos motores como estrategia

neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria Abancay 2024.



. MARCO TEORICO

En cuanto a los antecedentes internacionales se consider6 a Carrillo, C y
Zambrano, M. (2021) quienes desarrollaron un articulo estrategias neurodidactica
aplicadas por docentes en una institucion educativa Angel Arteaga Cafarte de
ecuador esta investigacion fue aplicada a profesores y alumnos, los resultados
permitieron evidenciar que 86% de los docentes hacen uso de estrategias neuro
didacticas en la planificacion, pero se evidencié que el 14% de docentes tienen
limitaciones en la aplicacién de estas estrategias. En conclusion, en el proceso de
ensefianza aprendizaje es importante considerar la neurodidactica para favorecer
estrategias activas e interactivas asi fortalecer la labor pedagodgica del docente.
Ademas, tenemos a Briones, C y Benavides, B. (2021), quienes desarrollaron un
articulo, estrategias neurodidactica en el proceso ensefianza aprendizaje de
educacion basica, el proposito principal fue conocer la relacion existente entre las
estrategias neuro didacticas del docente con la satisfaccion y rendimiento
académico. Los resultados indican que las estrategias neuro didacticas estan
relacionadas de forma positiva con la satisfaccion y el rendimiento académico. En
conclusién, el enfoque neuro didactico conlleva una manera concreta de ensefar,
este método estimula la creatividad y motiva el desarrollo de interés cognitivos.
También se consideré a Andrade (2020), quien desarrollo un estudio en centros
infantiles para considerar el uso de juegos y el nivel de aproximacién en funcion al
juego infantil. El resultado evidencia que, el 100% de maestras consideran que el
uso del juego como estrategia permite el aprendizaje y de mejor manera desde
edades muy tempranas y en ambientes ludicos. En conclusion, el mayor porcentaje
de maestras tienen conocimiento del juego como parte importante en el proceso de
aprendizaje, sin embargo, otro porcentaje minimo mencionan que no hacen uso del

juego en la ensefianza.

En los antecedentes nacionales, se tiene a Vargas, (2023) quien desarrollo
un trabajo de investigacidon como perciben la neurodidactica los profesores de
educacion primaria el propésito fue analizar la percepcién de los docentes sobre la
ensefianza desde la neurodidactica. Los resultados muestran que la percepcion

frente a la ensefianza desde la neurodidactica es positiva. Concluye que esta



percepcidén positiva se basa en que la neurodidéctica les proporciona mejor
comprensioén de como los estudiantes aprenden ampliando asi sus estrategias
pedagdgicas. Por otro lado, se consider6 a Coérdova Romero, (2022) quien
desarrollo un articulo, importancia de los juegos pedagdégicos como estrategia en
la labor docente, donde el objetivo principal fue reflexionar sobre las estrategias
educativas y la importancia del juego como estrategia educativa y su aplicacion en
la labor del docente. Los resultados obtenidos evidencian que el juego es una
herramienta para la labor educativa, este facilita el aprendizaje, desarrollando
creatividad, nociones basicas, pensamiento critico y la resolucion de problemas. En
conclusion, es importante el juego en los estudiantes ya que permite el desarrollo
de habilidades y destrezas, sociales, afectivas, cognitivas, sensitivos asi facilita el
aprendizaje. Por otro lado, tenemos a Chavez, et al. (2021) quienes desarrollaron
una investigacion con el propésito de evaluar la influencia que tiene el juego en el
desarrollo motriz si este se usa como estrategia. Como resultado muestra que la
aplicacion de estrategias didacticas basadas en juegos aumenta significativamente
el desarrollo motriz en funcién a locomocién y control de objetos, mas del 90% de
los nifios luego de aplicar el juego como estrategia didactica se ubicaron en el nivel
pobre del desarrollo motriz. En conclusion, la estrategia didactica basada en juegos
aplicada en nifios del nivel inicial mejoro directamente y de forma significativa el

desarrollo psicomotor.

Considerando las bases tedricas tenemos Miranda, et al. (2021) sostienen
gue los juegos permiten conocer y explorar las posibilidades de desarrollo
representada en la vida de los nifios este les permite socializar con sus pares
teniendo en cuenta el bien comun. El juego es una actividad innata de las personas,
este adquiere importancia en el desarrollo humano que permite adquirir habilidades
capacidades y destrezas. (Delgado Linares, 2023) tenemos también a Araujo, et al
(2020) quienes mencionan que el juego en la infancia es esencial ya que permite el
aprendizaje, desarrollo de capacidades y adquieren mecanismos para relacionarse
con sus pares. Ademas, el Fondo de las naciones unidas para la infancia (2018)
menciona que una de las formas mas significativas de obtener conocimientos y
desarrollar competencias es el juego. Este como metodologia de trabajo en la etapa

infantil es esencial para brindar bienestar emocional, social, fisico y cognitivo para



el logro de una educacion de calidad y desarrollo integral. (Acosta Bones et al.,
2023). El juego como estrategia didactica para el aprendizaje, nos permite una
infinidad de formas de trabajo Iudico, donde el nifio es el protagbénico de sus

aprendizajes mientras se divierte aprende.

Como primera dimensién tenemos al juego afectivo donde Delgado Linares,
(2023) menciona que este tipo de juegos permite el control de la ansiedad que se
sucinten en la vida diaria del niflo, este exterioriza emociones, agresividad y su
sexualidad, estimulando su autoestima y confianza en si mismo. Araujo, et al.
(2020) sustentan que a través del juego afectivo social el nifio aprende normas de
convivencia, se descubre a si mismo mientras se relaciona con sus pares. Como
indicador de la dimensién juego afectivo tenemos a los juegos de expresion como
lo mencionan Badia Armengol y Vila Santa Susana, (2005) instrumento para
desarrollar la comunicacion y expresion con participacion, facilitando aprendizajes
significativos. Para Begofia Learreta, Ruano, y Sierra, (2006) edifica el desarrollo
de capacidades expresivas, comunicativas y de creacion, genera trabajo
colaborativo poniendo énfasis en la responsabilidad individual para lograr el objetivo
grupal. En las primeras etapas de la nifies es vital que el niio conozca y exprese

Sus emociones y sepa manejarlos mientras se va conociendo a si mismo.

Como segunda dimension tenemos el juego social como lo menciona
Delgado Linares (2023) permite la integracion con sus pares, adaptacion que
permite asimilar la forma como se relaciona con los demas, igualdad y convivencia
gue le permite conocer y respetas normas. Para Andrade, (2020) el juego social
tiene la finalidad de agrupaciéon, responsabilidad y cooperacion grupal. Y como
indicador de esta dimensidén tenemos a los juegos cooperativos “permite al nifio
conocer y respetar las normas, promueve la cooperacion y facilita la interaccion
social” (Delgado Linares 2023, p.25) por otro lado Omefiaca Cilla y Ruiz Omefaca
(2019) mencionan que los juegos cooperativos favorecen una forma diferente de
buscar soluciones que impliguen creatividad en las actividades. Los juegos sociales
son herramientas que permiten al nifio interactuar de forma libre con sus pares,
teniendo en cuentas algunas normas de convivencia, y trabajos cooperativos donde

todos buscan soluciones en beneficio de todos.



Como tercera dimension se tiene el juego cultural es un “transmisor de
tradiciones y valores” asi lo menciona (Delgado Linares, 2023, p. 25). El juego
cultural va a permitir conocer el mundo del adulto imitando elementos culturales.
Como indicador de dicha dimension se considera a los juegos tradicionales segun
Vifias Ferrandiz (2021) y Cara Mufios y Martinez Sanchez, (2020) estos autores
mencionar que los juegos tradicionales difunden y facilita las relaciones sociales y
el valor inmaterial cultural, entre miembros de diferentes generaciones por el gusta
natural de jugar, conservando asi las tradiciones. El juego cultural o juegos
tradicionales permiten al docente interiorizar la identidad cultural desde una mirada

lGdica.

Como cuarta dimension se tiene el juego creativo este permite la rapidez del
pensamiento, potencia la imaginacion distinguiendo la realidad de la fantasia asi lo
menciona (Delgado Linares, 2023) Como dimension se considera los juegos
simbolicos considerada una experiencia vital en la infancia ya que permite crear,
vivir otras vidas, explorando por medio de su creatividad y aprende a pensar, sentir
como otros. (Ruiz de Velasco Galvez y Abad Molina, 2011). por otro lado, Delgado
Linares, (2023) menciona que los juegos simbdlicos desarrollan la creatividad, en
un entorno ludico fomentando la autonomia en la expresién y pensamiento. Este
tipo de juego permite al nifio adentrarse en un mundo imaginario donde €l es el

protagonista, permite desarrollar la creatividad.

Como quinta dimension se menciona al juego cognitivo, para Delgado
Linares, (2023) menciona que este tipo de juego favorece al pensamiento y
abstraccion del pensamiento (creacion de representaciones mentales) y el dominio
del lenguaje. Como indicador tenemos a los juegos de memoria segun Chacon
Ramirez, (2005) estos juegos ludicos fomentan el desarrollo cognitivo de una forma
divertida donde el nifio disfruta mientras aprende. El aprender no tiene que ser hostil
para el nifilo que aprende, es posible que se pueda aprender de forma divertida,
donde el nifio disfrute y no se canse de las actividades académicas, estas

aprendidas de forma ladica se convertiran en aprendizajes significativos.



Como sexta dimension se considero6 a los juegos sensoriales donde Andrade
Carrion, (2020) menciona que estos juegos estan relacionados con las facultades
sensoriales favoreciendo el estimulo de la sensibilidad y centros sensoriales
comunes por otra parte tenemos a Lopez Araujo et al. (2020) mencionan que los
juegos sensoriales desarrollan diversos sentidos caracterizados por ser pasivos y
uno a mas sentidos. Y para Delgado Linares, (2023) estos juegos descubren y
exploran sensaciones en el nifio a través del juego. Y como indicadore tenemos a
los juegos de sensaciones Pere Cornella et al. (2020) menciona que estos juegos
sensoriales se desarrollan haciendo uso de materiales como mesas de area entre
otros con el fin de desarrollar diversas sensaciones en el nifio, ademéas Delgado
Linares, (2023) menciona que gracias a los juegos sensoriales el nifio es capaz de
descubrir una serie de sensaciones. Este tipo de juegos permite al docente hacer
uso de materiales reciclados, para descubrir en los nifios infinidad de sensaciones

gue su propio entorno le ofrece.

Como séptima dimension se tiene a los juegos motores donde Andrade
Carrion, (2020) y Lépez Araujo et al. (2020) mencionan que estos juegos
desarrollan capacidades potenciando el desarrollo y madures corporal. Asi también
menciona Delgado Linares, (2023) que el juego motor permite el conocimiento del
esquema corporal reconociendo las diferencias con sus pares. Como indicadores
se considera el Juego de esquema corporal para Mendieta Toledo et al. (2017) son
actividades que desarrollan la conciencia del propio yo, percepcion de la propia
imagen. Existe una estrecha relacion entre el juego y el desarrollo psicomotor, el
niio se mueve por naturaleza y este movimiento permite el desarrollo de

capacidades y habilidades que le permiten un desarrollo éptimo.

El aprendizaje a través del juego permite al nifio disfrutar de las sesiones de
aprendizaje mientras aprende de forma divertida, la UNICEF, (2018) menciona que
a través del juego se pueden desarrollar las competencias motoras, cognitivas,
sociales y emocionales, ademas crear vinculos con los demas el juego compensa
las necesidades basicas de expresar la imaginacion, curiosidad y creatividad de las
personas. La neuro didactica aporta al contexto educativo y comprende un aspecto

de la pedagogia que se fundamente en las neurociencias, orientadas en disefio de



estrategias y metodologia eficaces para el proceso de ensefianza, este proceso se
desarrolla a nivel cerebral por ende se logra un mejor aprendizaje. (Falleco Calixto
et al., 2023).



. METODO

3.1. Tipoy disefo de investigacion

Segun el tipo, esta investigacion se considera:

Basica: Este tipo de investigaciones estan orientadas a la busqueda de
nuevos conocimientos, y como finalidad esencial el desarrollo de la ciencia desde
la perspectiva de su comprensién y explicacién, esta es considerada basica en la
medida que los nuevos conocimientos a las que se llegé constituyan parte de las
referencias basicas para el conocimiento del fendmeno natural. (Rodriguez
Arainga, 2011).

Cuantitativa: lainvestigacion cuantitativa refiere a ese conjunto de procesos
secuenciales y organizadas que tiene como finalidad comprobar suposiciones
(hipotesis), con un orden riguroso sin aludir faces, cada una de estas precede a la
siguiente en orden riguroso, incluye analisis estadistico ya que se batalla con

nameros. (Sampieri y Mendoza Torres, 2018).
Segun su disefio, esta investigacion se considera:

No experimental: estos estudios se caracterizan por la no manipulacién
deliberada de las variables, observando los fenbmenos en su forma natural para

luego ser analizados. (Sampieri y Mendoza Torres, 2018).

Transversal: Los estudios transversales se caracterizan por recoger los

datos en un solo momento. (Sampieri y Mendoza Torres, 2018)
Descriptivo simple: los estudios descriptivos su finalidad es especificar

caracteristicas y propiedades ya sean de fendmenos, hechos, conceptos o

variables dentro de un contexto determinado (Sampieri y Mendoza Torres, 2018).
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3.2. Variable y operacionalizacion

Variable 1: el juego

e Definicion conceptual: El juego es una actividad innata de las
personas, este adquiere importancia en el desarrollo humano que
permite adquirir habilidades capacidades y destrezas. ( Delgado
Linares, 2023).

e Definicién operacional: En esta investigacion definimos la variable
juego, y sus 7 dimensiones y estas a la vez divididas en 7 indicadores,
como son juegos de expresion, cooperativos, tradicionales,
simbolicos, de memoria, de sensaciones y de esquema corporal, con
escala de medicion nunca, a veces y siempre, que permitid6 medir el
nivel del uso del juego como estrategia neurodidactica en el proceso

de ensefanza.

3.3. Poblaciéon muestra y muestreo

Poblacién: Segun Rodriguez la poblacion es ese total de personas que
seran objeto de investigacion (2011 p. 149). Esta investigacion consideré como
poblacién a todos los docentes del nivel primario de la Institucion Educativa Miguel
Grau haciendo un total de 34 docentes, de los cuales 30 docentes son de aulay 3
del area de educacion fisica, en esta investigacion no se considerado a los
docentes del area de educacion fisica, ya que esta investigacion busca recabar
informacion sobre el uso del juego como estrategia de aprendizaje, y la naturaleza
del area de educacion fisca es el juego por lo tanto se excluyé de dicha

investigacion para no generar margen de erros en el procesamiento de datos.
Muestra: La muestra es aquel subgrupo de toda la poblacion de donde se

recolectan los datos. (Sampieri y Mendoza Torres, 2018). En esta investigacion se

consideré como muestra a 30 docentes del nivel primario, considerando la muestra

11



no probabilistica donde la eleccion de las unidades depende de razones
relacionadas al contexto o caracteristicas de la investigacion, donde no es
necesario el uso de férmulas u otro sino es decision del investigador. (Sampieri y
Mendoza Torres, 2018). Ademas, la muestra es censal ya que todos los integrantes

de la poblacién conformaron la muestra.

Muestreo: El muestreo es el tipo de caso a elegir para estudiar, con
frecuencia es la misma que la unidad de andlisis esta produce los datos
informativos que seran examinados mediante analisis estadistico. (Sampieri y
Mendoza Torres, 2018). Para el estudio presente se consider6 como muestreo a
30 docentes del nivel primario de forma no probabilistica por conveniencia.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos validez y

confiabilidad.

Técnica: como técnica se considerd la encuesta fundamentada en un
cuestionario que son un conjunto de preguntas debidamente preparadas con el fin

de obtener informacién. (Bernal , 2010).

Instrumento: el instrumento es un recurso que se usa para el registro de
datos o informacion sobre las variables que se tiene. (Sampieri y Mendoza Torres,
2018) en esta investigacion se uso el cuestionario para la recoleccion de datos,
teniendo en cuenta el coeficiente de fiabilidad y validez de los expertos, como lo
menciona Sampieri y Mendoza Torres el cuestionario un conjunto referente a una

0 mas variables a medir (2018 p. 251).

Validez: la validez del instrumento se obtuvo mediante el juicio y evaluacién
de tres expertos considerando el soporte teérico e indicadores de valoracibn como
claridad, coherencia y relevancia, donde los expertos concluyeron que el
instrumento es aplicable ya que cumple el propésito de medicion de la variable

juegos como estrategia de ensefianza.
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Tabla 1

Jueces validadores del instrumento.

No Validador Profesion Resultado
01 Mg. José santos inca cahuana Lic. Ed. Fisica Aplicable
02 Mg. Aydee Quispe Huasco Lic. Ed. Fisica Aplicable
03 Mg. Carolina Villegas Mina Lic. Ed. Fisica Aplicable

Confiabilidad: se determiné el grado de confiabilidad del instrumento
haciendo uso del alfa de cron Bach, luego de haber aplicado el instrumento a un
total de 15 docentes, y se obtuvo como resultado 0,849 demostrando alta

confiabilidad del instrumento.

Tabla 2

Confiabilidad del instrumento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,849 20

Nota: salida del spss 27

3.5. Procedimiento.

Para la recoleccion de datos se aplicé un instrumento de medicion con el fin
de recabar informacion de las variables en la muestra de estudio, sin estos no seria
posible el analisis ni la investigacion. (Sampieri y Mendoza Torres, 2018). Para la
presente investigacion se usd un cuestionario elaborado para la recoleccion de

datos necesarios que permitieron responder las preguntas de investigacion.

3.6. Método de analisis de datos.

Los datos cuantitativos se realizan teniendo en cuenta los niveles de
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medicion de variables y mediante los estadisticos. (Sampieri y Mendoza Torres,
2018). En esta investigacion el procesamiento de datos se realiz6 haciendo uso de
la matriz de datos construida en el spss, considerando los niveles de mediciébn como
la estadistica descriptiva (distribucion de frecuencias, medidas de tendencia central
y graficos).

3.7. Aspectos éticos.

Durante el proceso de esta investigacion se ha tenido en cuenta los
principios éticos de la investigacién como la autonomia de los docentes a quienes
se les consulto si desean ser participe de esta investigacion de forma voluntaria,
sin riego de dafos al ser participes, ademas recalcando que si en el proceso
desean retirarse la peticion seria aceptada, teniendo en cuenta el principio de
beneficios se les informo que al culminar dicha investigacion esta contribuira en
conocer las estrategias que se estan usando para el proceso de ensefianza y a
partir de ello mejorar la labor docente. De la misma forma también se tuvo en cuenta
el principio de la confidencialidad donde los datos recolectados son totalmente
anonimos resguardando la identidad e integridad de los participantes, ademas
recalcar que estos datos fueron usados exclusivamente para esta investigacion, sin
ningun otro proposito. Ademas, se siguid las normas establecidas por APA
respetando la organizacion, estructura y la adecuada cita de fuentes reconociendo

las autorias para evitar el plagio.
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IV. RESULTADOS

Tabla 3
Determinar el nivel de uso del juego como estrategia neurodidactica en docentes.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA NEURODIDACTICA

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

medio 9 30,0 30,0 30,0
Valido alto 21 70,0 70,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 3 referente a la variable juego se muestra que 21 docentes haciendo el
70,0% del total se ubicaron en el nivel alto y 9 docentes haciendo el 30,0% del total

se ubicaron en el nivel medio del uso del juego como estrategia neurodidactica.

Tabla 4

Determinar el nivel de uso del juego afectivo como estrategia neurodidactica en
docentes.

JUEGO AFECTIVO
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
medio 14 46,7 46,7 46,7
Valido galto 16 53,3 53,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 4 referente a la dimension juego afectivo se muestra que 16 docentes
haciendo el 53,3% del total se ubicaron en el nivel alto y 14 docentes haciendo el

46,7% del total se ubicaron en el nivel medio del uso del juego afectivo como

estrategia neurodidactica en docentes.
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Tabla 5

Determinar el nivel de uso del juego social como estrategia neurodidactica en
docentes.

JUEGO SOCIAL
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
bajo 1 3,3 3,3 3,3
medio 9 30,0 30,0 33,3
Valido "t 20 66,7 66,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 5 referente a la dimension juego social se muestra que 20 docentes
haciendo el 66,7% del total se ubicaron en el nivel alto, 9 docentes haciendo el
30,0% del total se ubicaron en el nivel medio y 1 docentes haciendo el 3,3% del
total se ubico en el nivel bajo del uso del juego social como estrategia

neurodidactica.

Tabla 6

Determinar el nivel de uso del juego cultural como estrategia neurodidactica en
docentes.

JUEGO CULTURAL
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

bajo 4 133 13,3 133
medio 20 66,7 66,7 80,0

Valido “5j4 6 20,0 20,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 6 referente a la dimension juego cultural se muestra que 6 docentes
haciendo el 20,0% del total se ubicaron en el nivel alto, 20 docentes haciendo el

66,7% del total se ubicaron en el nivel medio y 4 docentes haciendo el 13,3% del
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total se ubico en el nivel bajo del uso del juego cultural como estrategia

neurodidactica.

Tabla 7

Determinar el nivel de uso del juego creativo como estrategia en docentes.

JUEGO CREATIVO
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

medio 15 50,0 50,0 50,0
Valido gajto 15 50,0 50,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 7 referente a la dimensidn juego creativo se muestra que 15 docentes
haciendo el 50,0% del total se ubicaron en el nivel alto y los otros 15 docentes
haciendo el 50,0% del total se ubicaron en el nivel medio del uso del juego creativo

como estrategia neurodidactica.

Tabla 8

Determinar el nivel de uso del juego cognitivo como estrategia neurodidactica en
docentes.

JUEGO COGNITIVO
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

medio 10 33,3 33,3 33,3
Valido gaito 20 66,7 66,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 8 referente a la dimension juego cognitivo se muestra que 20 docentes
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haciendo el 66,7% del total se ubicaron en el nivel alto y 10 docentes haciendo el
33,3% del total se ubicaron en el nivel medio del uso del juego cognitivo como

estrategia neurodidactica.

Tabla 9

Determinar el nivel de uso del juego sensorial como estrategia neurodidactica en
docentes.

JUEGO SENSORIAL
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
bajo 4 13,3 13,3 13,3
medio 16 53,3 53,3 66,7
valido "t 10 33,3 33,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Interpretacion:

En la tabla 9 referente a la dimension juego sensorial se muestra que 10 docentes
haciendo el 33,3% del total se ubicaron en el nivel alto, 16 docentes haciendo el
53,3% del total se ubicaron en el nivel medio y 4 docentes haciendo el 13,3% del
total se ubicaron en el nivel bajo del uso del juego sensorial como estrategia

neurodidactica.

Tabla 10

Determinar el nivel de uso del juego motor como estrategia neurodidactica en
docentes.

JUEGO MOTOR
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

bajo 1 3,3 3,3 3,3
medio 17 56,7 56,7 60,0

Valido “5j4q, 12 40,0 40,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Interpretacion:

En la tabla 10 referente a la dimensién juego motor se muestra que 12 docentes
haciendo el 40,0% del total se ubicaron en el nivel alto, 17 docentes haciendo el
56,7% del total se ubicaron en el nivel medio y 1 docentes haciendo el 3,3% del
total se ubicO en el nivel bajo del uso del juego motor como estrategia

neurodidactica.
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V. DISCUSION

Como objetivo general en esta investigacion se planted, determinar el nivel
del uso del juego como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion
educativa primaria, del cual Delgado Linares, (2023) menciona que el juego es una
actividad innata de las personas, este adquiere importancia en el desarrollo humano
gue permite adquirir habilidades capacidades y destrezas. En la tabla 3 se muestra
gue el 70% de docentes se ubicaron en el nivel alto, y el 30% del total se ubicaron
en el nivel medio y ninguno en el nivel bajo de uso del juego como estrategia
neurodidactica en docentes, estos hallazgos coinciden con la investigacion de
Carrillo Cusme y Zambrano Montes, (2021), quienes en su investigacion pudieron
evidenciar como resultado que los docentes hacen uso de estrategias
neurodidactica en la planificacion, pero se evidencio limitaciones en la aplicacion

de estas de un grupo pequeiio de docentes.

Con respecto al primer objetivo, determinar el nivel de uso del juego afectivo
como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria.
Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juegos permite el control de la
ansiedad que se susciten en la vida diaria del nifio, este exterioriza emociones,
agresividad y su sexualidad, estimulando su autoestima y confianza en si mismo.
En la tabla 4 se muestra que el 53,3% del total de docentes se ubicaron en el nivel
altoy el 46,7% en el nivel medio en funcién al uso del juego afectivo como estrategia
neurodidactica, estos resultados hallados se ajustan a los resultados obtenidos por
Andrade (2020) quien obtuvo que el 100% de maestras consideran que el uso del
juego es importante para el proceso de aprendizaje en ambientes ludicos el mayor
porcentaje de maestras tienen conocimiento del juego como parte importante en el
proceso de aprendizaje, sin embargo, otro porcentaje minimo mencionan que no

hacen uso del juego en la ensefianza.

Con respecto al segundo obijetivo, Determinar nivel de uso del juego social
como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juegos permite la integracion

con sus pares, adaptacion que permite asimilar la forma como se relaciona con los
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demds, igualdad y convivencia que le permite conocer y respetas normas. En la
tabla 5 se muestra que el 66,7% del total de docentes se ubicaron en el nivel alto,
el 30,0% del total en el nivel medio y el 3,3% del total se ubico en el nivel bajo del
uso del juego social como estrategia neurodidactica. estos resultados hallados se
ajustan a lo mencionado por Coérdova Romero, (2022) quien en conclusion
menciona que es importante el juego en los estudiantes ya que permite el desarrollo
de habilidades y destrezas, sociales, afectivas, cognitivas, sensitivas asi facilita el
aprendizaje.

Con respecto al tercer objetivo, Determinar nivel de uso del juego cultural
como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juego culturales es un
comunicador de tradiciones y valores culturales. En la tabla 6 se muestra que el
20,0% del total de docentes se ubicaron en el nivel alto, el 66,7% del total se
ubicaron en el nivel medio y el 13,3% del total se ubic6 en el nivel bajo del uso del
juego cultural como estrategia neurodidactica. estos resultados hallados coinciden
con lo mencionado por Andrade (2020), quien en sus resultados evidencia que, el
100% de maestras consideran que el uso del juego como estrategia permite el
aprendizaje y en ambientes ludicos, sin embargo, otro porcentaje minimo
mencionan que no hacen uso del juego en la ensefianza tal cual en nuestro

hallazgo.

Con respecto al cuarto objetivo, Determinar nivel de uso del juego creativo
como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juego creativo permite la
rapidez del pensamiento, potencia la imaginacion distinguiendo la realidad de la
fantasia. En la tabla 7 se muestra que el 50,0% del total de docentes se ubicaron
en el nivel alto y los otros 50,0% del total en el nivel medio del uso del juego creativo
como estrategia neurodidactica. estos resultados hallados se ajustan a lo
encontrado por Briones, C y Benavides, B (2021), donde concluyen que el enfoque

neuro didactico conlleva una manera de ensefar, estimulando la creatividad.
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Con respecto al quinto objetivo, Determinar nivel de uso del juego cognitivo
como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa primaria
Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juego favorece al pensamiento
y abstraccion del pensamiento (creacidon de representaciones mentales) y el
dominio del lenguaje. En la tabla 8 se muestra que el 66,7% del total se ubicaron
en el nivel alto y el 33,3% del total en el nivel medio del uso del juego cognitivo
como estrategia neurodidactica. estos resultados hallados se ajustan a lo
encontrado Cérdova Romero, (2022) quien en conclusibn menciona que es
importante el juego en los estudiantes ya que permite el desarrollo de habilidades

y destrezas, sociales, afectivas, cognitivas, sensitivas asi facilita el aprendizaje.

Con respecto al sexto objetivo, Determinar nivel de uso de los juegos
sensoriales como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion
educativa primaria Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juegos
descubren y exploran sensaciones en el nifio a través del juego. En la tabla 9 se
muestra que el 33,3% del total de docentes se ubicaron en el nivel alto, el 53,3%
del total en el nivel medio y el 13,3% en el nivel bajo del uso del juego sensorial
como estrategia neurodidactica para la enseflanza. Estos resultados hallados se
ajustan a lo encontrado por Vargas, (2023) quien concluyo que la percepcion
positiva se basa en que la neurodidactica les proporciona mejor comprension de

como los estudiantes aprenden asi ampliando sus estrategias pedagaogicas.

Con respecto al séptimo objetivo, Determinar nivel de uso de los juegos
motores como estrategia neurodidactica en docentes de una institucion educativa
primaria Delgado Linares, (2023) menciona que este tipo de juegos motores permite
el conocimiento del esquema corporal reconociendo las diferencias con sus pares.
y exploran sensaciones en el nifio a través del juego. En la tabla 10 se muestra que
el 40,0% del total de docentes se ubicaron en el nivel alto, y el 56,7% del total en el
nivel medio y el 3,3% en el nivel bajo del uso del juego motor como estrategia neuro
didactica. Estos resultados hallados se ajustan a lo encontrado por Chavez, et al
(2021) quienes muestran que la aplicacién de estrategias didacticas basadas en
juegos aumenta significativamente el desarrollo motriz en funcién a locomocion y

control de objetos mas del 90% de nifios luego de aplicar el juego como estrategia
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did4ctica se ubicaron en el nivel podre de desarrollo motriz.
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VL.

CONCLUSIONES

. Con respecto al nivel del uso del juego como estrategia neurodidactica se

observa que 70,0% de los docentes se ubicaron en el nivel alto y 30,0% en
el nivel medio, lo que nos indica que la mayor cantidad de docentes hacen
uso del juego como estrategia neurodidactica en sus actividades
académicas para desarrollar aprendizajes en los estudiantes.

. Con respecto al nivel del uso del juego afectivo como estrategia

neurodidactica se tuvo que un 53,3% de docentes ubicados en el nivel alto
y el 46,7% ubicados en el nivel medio del uso del juego afectivo como
estrategia neurodidactica, en tal sentido hay un porcentaje mayor al de la
mitad de los docentes que usan siempre juegos afectivos para generar
aprendizajes en sus estudiantes, pero también otro porcentaje alto que hace

uso de estos juegos de vez en cuando.

. Con referencia al nivel de uso del juego social como estrategia

neurodidactica se tuvo que el 66,7% de docentes obtuvieron el nivel alto, el
30,0% el nivel medio y el 3,3% se ubicé en el nivel bajo, una cantidad mayor
de docentes utiliza siempre este tipo de juegos en sus actividades para
desarrollar aprendizajes sin embargo existe un grupo de docentes que hacen
uso de este tipo de juegos a veces y un porcentaje menor nunca hace uso

de estos juegos para el proceso de ensefanza.

. En cuanto al juego cultural como estrategia neurodidactica para la

ensefianza se observa que 20,0% de docentes se ubicaron en el nivel alto
el 66,7% en el nivel medio y el 13,3% del total se ubicé en el nivel bajo. Mas
de la mitad de los docentes menciona que hacen uso de este juego de vez
cuando ubicandose asi en el nivel medio y solo el 20% usa siempre este tipo
de juegos, incluso un porcentaje minimo nunca usa este tipo de juegos como

estrategia neurodidactica.

. Con respecto al juego creativo como estrategia neurodidactica se observa
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gue el 50,0% de docentes se ubicaron en el nivel alto lo que implica que
hacen uso siempre de los juegos creativos como estrategia neurodidactica,
adema@s el otro 50,0% de docentes se ubicaron en el nivel medio lo que indica
gue estos docentes hacen uso de este tipo de juego de vez en cuando.

. En cuanto al juego cognitivo como estrategia neurodidactica se observa que
el 66,7% de docentes siempre hacen uso de este tipo de juego ubicandose
asi en el nivel alto y el otro 33,3% de docentes hacen uso de este juego de
vez en cuando ubicdndose asi en el nivel medio del uso del juego cognitivo

como estrategia neurodidactica.

. Con referencia a los juegos sensoriales como estrategia neurodidactica se
observa que el 33,3% de docentes usan siempre este juego en sus
actividades académicas ubicandose asi en el nivel alto y el 53,3% de estos
se ubican en el nivel medio haciendo referencia que estos docentes usan
este tipo de juegos de vez en cuando y el 13,3% del total de docentes se
ubico en el nivel bajo lo que indica que nunca hacen uso de este tipo de

juegos como estrategia neurodidactica.

. Con respecto a los juegos motores como estrategia neurodidactica se
observa que el 40,0% de docentes manifiestan que hacen uso de este tipo
de juegos ubicandose asi en el nivel alto y el 56,7% hacen uso de este tipo
de juegos a veces ubicandose asi en el nivel medio y el 3,3% nunca hace
uso de este tipo de juego ubicandose en el nivel bajo del uso del juego motor

como estrategia neurodidactica.
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VILI.

RECOMENDACIONES

A la Direccibn Regional de Apurimac implementar programas Yy
actualizaciones en estrategias neurodidactica con el fin de mejorar la labor
educativa dentro de la region favoreciendo el proceso de ensefianza-

aprendizaje en beneficio de la comunidad educativa.

A la UGEL Abancay brindar a los docentes oportunidades que les permita
seguir estudios en neuroeducacion y neurodidactica con becas de estudio
gue le permita mejorar su labor pedagogica y crecer como profesionales
competentes en beneficio de los estudiantes a su cargo.

A los directivos de las instituciones educativas de la provincia de Abancay
incentivarlos su plana docente a seguir mejorando ya sea siguiendo estudios
0 actualizaciones en neurodidactica o neuroeducacion con el fin de mejorar

la calidad educativa en nuestra provincia.

A los docentes de la IE donde se realizé esta investigacion seguir aplicando
estrategias neuro didacticas como el juego y otros para el desarrollo de las
actividades académicas, haciendo que el proceso de aprendizaje no sea
mondtono sino un espacio ludico donde el estudiante disfrute aprender asi

hacer de ese aprendizaje mas significativo.
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ANEXOS

Operacionalizacion de las variables.

VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA NIVELES/ RANGO
D1. Juego afectivo. Ind.1. Juegos de expresion.
D2. Juego social. Ind.2. Juegos cooperativos. 1,2,3,4,5,6,7, Siempre
V1. El juego | D3. Juego cultural. Ind.3. Juegos tradicionales. 8,9,10,11,12, | ordinal A veces
D4. Juego creativo. Ind.4. Juegos simbdlicos. 13,14,15,16,1 Nunca
D5. Juego cognitivo. Ind.5. Juegos de memoria. 7,18,19,20.

D6.
D7.

Juegos sensoriales.

Juegos motores.

Ind.6. Juegos de sensaciones.
Ind.7. Juegos de esquema corporal.

31




Matriz de consistencia

TITULO FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS VARIA | DIMENSIONES METODOLOGIA
BLES
PG. ¢ Cudl es el nivel de uso del juego como estrategia | OG. Determinar el nivel de uso del juego como estrategia Tipo: basica
neurodidactica en docentes de una institucion | neurodidactica en docentes de una institucion educativa Enfoque: Cuantitativo
educativa primaria Abancay 2024? primaria Abancay 2024. Disefio: Descriptivo simple
PE1. ¢Cual es el nivel de uso del juego afectivo como | OG1. Determinar el nivel de uso del juego afectivo como Poblacién y muestra:
estrategia neurodidactica en docentes de una | estrategia neurodidactica en docentes de una institucion Poblacién: 34 docentes
institucion educativa primaria Abancay 2024? educativa primaria Abancay 2024. Muestra: 30 docentes
El Juego como PE2 ¢Cual es el nivel de uso del juego social como | OG2. Determinar nivel de uso del juego social como D1. Juego afectivo. Técnicas e instrumentos
estrategia neuro | estrategia neurodidactica en docentes de una | estrategia neurodidactica en docentes de una institucion D2. Juego social. derecoleccién de datos:
didactica en institucion educativa primaria Abancay 20247 educativa primaria Abancay 2024. D3. Juego cultural. Técnica: Cuestionario
docentes de una | PE3 ¢ Cudl es el nivel de uso del juego cultural como | OG3. Determinar el nivel de uso del juego cultural como Juego D4. Juego creativo. Instrumento: Cuestionario

institucion

educativa

primaria,
Abancay 2024.

estrategia neuro didactica en docentes de una
institucion educativa primaria Abancay 20247
PE4 ¢Cual es el nivel de uso del juego creativo como
estrategia neurodidactica en docentes de una
institucion educativa primaria Abancay 20247
PES5 ¢ Cudl es el nivel de uso de juegos cognitivos como
estrategia neurodidactica en docentes de una
institucion educativa primaria Abancay 20247
PE6 ¢Cudl es el nivel de uso de juegos sensoriales
como estrategia neurodidactica en docentes de una
institucion educativa primaria Abancay 20247?
PE7 ¢Cuél es el nivel de uso de juegos motores como
estrategia neurodidactica en docentes de una

institucion educativa primaria Abancay 20247?

estrategia neurodidactica en docentes de una institucion
Educativa primaria Abancay 2024.
OG4. Determinar el nivel de uso del juego creativo como
estrategia neurodidactica en docentes de una Institucion
Educativa primaria Abancay 2024.
OGS5. Determinar el nivel de uso del juego cognitivo como
estrategia neurodidactica en docentes de una institucion
educativa primaria Abancay 2024.
OG6. Determinar el nivel de uso de juegos sensoriales como
estrategia neurodidactica en docentes de una institucion
educativa primaria Abancay 2024.
OG7. Determinar el nivel de uso de juegos motores como
estrategia neurodidactica en docentes de una institucion

educativa primaria Abancay 2024.

D5. Juego cognitivo.
D6. Juegos
sensoriales.

D7. Juegos motores.

Métodos de andlisis de
investigacion:

El instrumento fue elaborado
validado

por la autora,

mediante el juicio de
expertos y con confiabilidad
mediante el alfa de
cronbach, dicho instrumento
al ser un cuestionario fue
colocado en una ficha de
recoleccién de datos de 20

preguntas para la variable
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Instrumento de recoleccion de datos

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA NEURODIDACTICA

(Camacho Aragon 2024)

Estimado docente este es un cuestionario que permitird conocer el uso del

juego en el proceso de ensefianza, por ello se requiere su sincera opinion

completando el formulario de manera confidencial y anénima. Marque con una X la

respuesta que mas se acomode a su realidad, marque solo una respuesta por

pregunta y llene todos los datos solicitados con sinceridad, recuerde que la

informacién que proporcione serd manejada de forma segura y anonima.

Tiempo de llenado del cuestionario 15 minutos. Se le agradece por su

colaboracion.

No ITEMS Valoracién
Juegos de expresién Siempre A Nunca
veces
01 | ¢usted hace uso de los juegos de expresion para desarrollar
aprendizajes en sus estudiantes?
02 | ¢usted realiza juegos de emociones para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
03 | ¢custed desarrolla juegos de expresion corporal para
desarrollar aprendizajes significativos en sus estudiantes?
Juegos cooperativos Siempre A Nunca
veces
04 | ¢usted hace uso de los juegos cooperativos para desarrollar
aprendizajes en sus estudiantes?
05 | ¢custed realiza juegos de integracion para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
06 | ¢usted realiza juegos de adaptacion para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
Juegos tradicionales. Siempre A Nunca
veces
07 | ¢usted hace uso de los juegos tradicionales para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
Juegos simbdlicos Siempre A Nunca
veces
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08 | ¢usted hace uso de los juegos simboalicos para desarrollar
aprendizajes en sus estudiantes?
09 | ¢usted realiza juegos de creatividad para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
10 | ¢usted realiza juegos de imaginacion para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
Juegos de memoria Siempre A Nunca
veces
11 | ¢usted hace uso de los juegos de memoria para desarrollar
aprendizajes en sus estudiantes?
12 justed realiza juegos de atencion para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
13 | ¢usted realiza juegos de razonamiento para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
Juegos de sensaciones Siempre A Nunca
veces
14 | ¢usted hace uso de los juegos de sensaciones para
desarrollar aprendizajes en sus estudiantes?
15 | ¢usted realiza juegos de los sentidos para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
16 | ¢usted realiza juegos propioceptivos para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
Juegos de esquema corporal Siempre A Nunca
veces
17 | ¢usted hace uso de los juegos de esquema corporal para
desarrollar aprendizajes en sus estudiantes?
18 | ¢usted realiza juegos de imitaciébn para desarrollar
aprendizajes significativos en sus estudiantes?
19 | ¢usted realiza juegos de mimo para desarrollar aprendizajes
significativos en sus estudiantes?
20 | ¢usted realiza juegos de movimiento libre para desarrollar

aprendizajes significativos en sus estudiantes?

iGracias por su participacion!
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Evaluacién por juicio de expertos.

CARTA DE PRESENTACION

Presente: Mg. José Santos Inca Cahuana

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarie mis saludos y, asimismo, hacer
de su conocimiento que, siendo estudiante del programa de Segunda especialidad en
Neuroeducacion de la UCV, en la sede lima — Olivos, ciclo 2023 - I, requiero validar el
instrumento con el cual recogeré la informaciéon necesaria para poder desarroiiar mi
investigacion denominada: “El juego como estrategia neurodidactica en docentes de
una institucién educativa primaria, Abancay 2024”.

El nombre de mi Variable es: el juego, siendo imprescindibie contar con ia aprobacion de
docentes especializados para poder aplicar el instrumento en mencién, se ha considerado
conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos y/o
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.
- Formato de Validacion.
- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

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

Atentamente.

Liz Margaret Camacho Aragén

DNI. 47550668
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “el
juego como estrategia neuro didactica”. 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 educativo. Agradecemos su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juez:

José Santos Inca Cahuana

profesional:

Grado profesional: Maestria (X) Doctor ()
Area de formacion Clinica ( ) Social ()
académica: Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia (,u(:w,\ l/(/)( O -

Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia
profesional en el area:

2a4anos ( )
Mas de 5 afios (N

Psicométrica: (si
corresponde)

Experiencia en Investigacion | -

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de ia escaia

Nombre de la Prueba:

El juego como estrategia neuro didactica

Autor:

Liz Margaret Camacho Aragén

Adaptacion

Procedencia:

Apurimac- Abancay 2024

Administracion:

Su administracion es personal

Tiempo de aplicacion:

Se emplea un promedio de 15 minutos.

Ambito de aplicacion:

Ambito educativo (docentes).

Significacion:

Valoracion del uso del juego como estrategia neuro
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didactica para el proceso de ensefianza (docentes)

Esta compuesto por 20 items con escala tipo Likert, con
tres opciones de respuesta (1i: Nunca; 2: A veces; 3:

Siempre).

4. Soporte tedrico

Escalal
AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

Juego

Juegos de expresion

Badia Armengol y Viid Santasusana , (2005)
mencionan que los juegos de expresion son
instrumentos para desarrcllar la comunicacién y
expresion con participacion activa, facilitando

aprendizajes significativos.

Juegos cooperativos

Delgado linares (2023) enciona que los juegos
cooperativos permite al nifio conocer y respetar las
normas, promueve la cooperacion y facilita la

interaccion social.

Juegos tradicionales

Vifias Ferrandiz (2021) mencional que los juegos
tradicionales difunden y facilitalas relaciones
sociales y el valor inmaterial cultural, entre mienbros
de diferentes generaciones por el gusta natural de

jugar,conservando asi ias tradiciones.

Juegos simbdlicos

Delgado Linares, (2023) menciona que los juegos
simbolicos desarrollan la creatividad, en un entorno
ludico fomentando la utonomia en la expresion y
pensamiento.

Juegos de memoria

Chacon Ramirez  (2005) estos juegos ludicos
fomentan el desarrollo cognitivo de una forma
divertida donde el nifio disfruta mientras aprende.

Juegos de sensaciones

Pere Cornella et al (2020) menciona que estos
juegos sensoriales se desarrollan haciendo uso de
materiales como mesas de area entre otros con el fin

de desarroliar diversas sensaciones en el nifio.

Juegos de esquema corporal

Mendieta Toledo et al (2017) son actividades que

de la propia imagen.
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5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, se le presenta a su digna persona el instrumento el juego como estrategia
de ensefnanza creada por Liz Margaret Camacho Aragén en el afio 2024. De acuerdo con

los siguientes indicadores califique cada uno de Ios items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador

CLARIDAD 1. No cumple con el El item no es claro.

El item se criterio

comprende El item requiere bastantes
fécj'zime;es 2. Bajo Nivel modificaciones o unamodificacion

sintacticay
semantica son

muy grande en el uso de las paiabras
de acuerdo con su significado o por
laordenacion de estas.

adecuadas. : ; 5
L Se requiere una modificacién muy
3. Moderado nivel especifica dealgunos de los términos
dei item.
_ El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
COHERENCIA 1. totalmente en El item no tiene relacion lo6gica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
El item tiene con el criterio)
relacién légica | 2. Desacuerdo  (bajo El item tiene una relacioén tangencial
con b nivei de fiejana conia dimension.
dimensioén o

indicador que
estamidiendo.

acuerdo)

3. Acuerdo (moderado
nivel)

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

4. Totalmente de
Acuerdo (altonivel)

El item se encuentra esta
relacionado con ladimension que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es
esencial o

importante, es

decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el
criterio

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

N

. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.
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Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

« Primera dimensién: juegos de expresién

item Claridad | Coherencia | Relevancia Obser\;aclone
1. justed hace uso de los
juegos de expresion para / /
desarrollar aprendizajes en /
sus estudiantes?
2. justed realiza juegos de
emociones para desarrollar ; /
aprendizajes  significativos / /
en sus estudiantes?
3. ¢usted desarrolla juegos de
expresion  corporal para Y, /
desarrollar aprendizajes / £
significativos en sus '
estudiantes?
« Segunda dimension: juegos cooperativos
item Claridad |Coherencia| Relevancia Obse:;aclom

4. justed hace uso de los
juegos cooperativos para / / P
desarrollar aprendizajes en
sus estudiantes?

5. justed realiza juegos de ;
interaccion para desarrollar # #
aprendizajes significativos en
sus estudiantes?

6. susted realiza juegos de
adaptacion para desarrollar /
aprendizajes significativos en
sus estudiantes?




« Tercera dimension: juegos tradicionales

Item

Claridad

Coherencia

" Relevancia

Observacion
es

7. ¢usted hace uso de los
juegos tradicionales para

desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

o Cuarta dimension: juegos simbdlicos

item Claridad |Coherencia| Relevancia |Observacion
es
8. ¢justed hace uso de los
juegos simbdlicos” para /
desarrollar aprendizajes '3 /

en sus estudiantes?

9. ¢usted realiza juegos de

creatividad para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus

estudiantes?

10. s usted realiza juegos de

imaginacion para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus

estudiantes?

/

o Quinta dimension: juegos de memoria

item Claridad | Coherencia| Relevancia |Observacion
es
11. ¢usted hace uso de los
juegos de memoria para / # /

desarrollar aprendizajes
en sus estudiantes?

12. justed realiza juegos de
atencion para desarrollar
aprendizajes significativos

en sus estudiantes?

13.;usted realiza juegos de

razonamiento para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus

estudiantes?
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o Sexta dimension: juegos de sensaciones

7

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

14. susted hace uso de los
juegos de sensaciones
para desarrollar
aprendizajes en sus
estudiantes?

/

&

15. ¢usted realiza juegos de
los sentidos para
desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

16. susted realiza
propioceptivos para
desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

juegos

4

4

« Séptima dimension: juego de esquema corporal

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

17. ¢usted hace uso de los
juegos de esquema
corporal para desarrollar
aprendizajes en sus
estudiantes?

¥

&

/

18. ¢usted realiza juegos de
imitacion para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

19. susted realiza juegos de
mimo para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

20. susted realiza juegos de
movimiento  libre  para
desarrollar  aprendizajes
significativos en sus
estudiantes?
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable [><] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Apeliidos y nombres del juez validador: José Santos Inca Cahuana

Especialidad del validador:

*Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

A5 de mayo del 2024

_ ntos Inca Cahuana
DOCENTF oF FOLiCAC)
FiSIG v . s

Firma del Experto evaluador

DNE 37936y 2
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CARTA DE PRESENTACION

Presente: Mg. Aydee Quispe Huasco

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarie mis saludos y, asimismo, hacer
de su conocimiento que, siendo estudiante del programa de Segunda especialidad en
Neuroeducacién de la UCV, en la sede lima — Olivos, ciclo 2023 - [l, requiero validar el
instrumento con el cuai recogeré la informacién necesaria para poder desarroliar mi
‘investigacion denominada: “El juego como estrategia neurodidactica en docentes de
una institucion educativa primaria, Abancay 2024”.

El nombre de mi Variable es: el juego, siendo imprescindibie contar con la aprobacién de
docentes especializados para poder aplicar el instrumento en mencién, se ha considerado
conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos y/o
investigacién educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.
- Formato de Validacion.
- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

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

Atentamente.

Liz Margaret Camacho Aragon

DNI. 47550668
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “el
juego como estrategia neuro didactica”. 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 educativo. Agradecemos su valiosa

colaboracién.

1. Datos generales del juez:

| Nombre del juez:

Aydee Quispe Huasco

Grado profesional:

Maestria (/) Doctor ¢ )

Area de formacion
académica:

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

Areas de experiencia
profesional:

fucacion  Hsia

Institucion donde labora:

TF. Niwlla Rastidas

Tiempo de experiencia
profesional en el area:

2a4anos ( )
Mas de 5 afos (X)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si
corresponde)

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala

Nombre de la Prueba:

El juego como estrategia neuro didactica

Autor:

Liz Margaret Camacho Aragén

Adaptacion

Procedencia:

Apurimac- Abancay 2024

‘Administracién:

Su administracién es personal

Tiempo de aplicacion:

Se emplea un promedio de 15 minutos.

Ambito de aplicacién:

Ambito educativo (docentes).

Significacion:

Valoracioén del uso del juego como estrategia neuro
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didactica para el proceso de ensefianza (docentes)

Esta compuesto por 20 items con escala tipo Likert, con
tres opciones de respuesta (1i: Nunca; 2: A veces; 3:

Siempre).

4. Soporte tedrico

Escalal
AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

Juego

Juegos de expresion

Badia Armengol y Viid Santasusana , (2005)
mencionan que los juegos de expresion son
instrumentos para desarrcllar la comunicacién y
expresion con participacion activa, facilitando

aprendizajes significativos.

Juegos cooperativos

Delgado linares (2023) enciona que los juegos
cooperativos permite al nifio conocer y respetar las
normas, promueve la cooperacion y facilita la

interaccion social.

Juegos tradicionales

Vifias Ferrandiz (2021) mencional que los juegos
tradicionales difunden y facilitalas relaciones
sociales y el valor inmaterial cultural, entre mienbros
de diferentes generaciones por el gusta natural de

jugar,conservando asi ias tradiciones.

Juegos simbdlicos

Delgado Linares, (2023) menciona que los juegos
simbolicos desarrollan la creatividad, en un entorno
ludico fomentando la utonomia en la expresion y
pensamiento.

Juegos de memoria

Chacon Ramirez  (2005) estos juegos ludicos
fomentan el desarrollo cognitivo de una forma
divertida donde el nifio disfruta mientras aprende.

Juegos de sensaciones

Pere Cornella et al (2020) menciona que estos
juegos sensoriales se desarrollan haciendo uso de
materiales como mesas de area entre otros con el fin

de desarroliar diversas sensaciones en el nifio.

Juegos de esquema corporal

Mendieta Toledo et al (2017) son actividades que

de la propia imagen.
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5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, se le presenta a su digna persona el instrumento el juego como estrategia
de ensefnanza creada por Liz Margaret Camacho Aragén en el afio 2024. De acuerdo con

los siguientes indicadores califique cada uno de Ios items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador

CLARIDAD 1. No cumple con el El item no es claro.

El item se criterio

comprende El item requiere bastantes
fécj'zime;es 2. Bajo Nivel modificaciones o unamodificacion

sintacticay
semantica son

muy grande en el uso de las paiabras
de acuerdo con su significado o por
laordenacion de estas.

adecuadas. : ; 5
L Se requiere una modificacién muy
3. Moderado nivel especifica dealgunos de los términos
dei item.
_ El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
COHERENCIA 1. totalmente en El item no tiene relacion lo6gica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
El item tiene con el criterio)
relacién légica | 2. Desacuerdo  (bajo El item tiene una relacioén tangencial
con b nivei de fiejana conia dimension.
dimensioén o

indicador que
estamidiendo.

acuerdo)

3. Acuerdo (moderado
nivel)

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

4. Totalmente de
Acuerdo (altonivel)

El item se encuentra esta
relacionado con ladimension que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es
esencial o

importante, es

decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el
criterio

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

N

. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.
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Leer con detenimiento Ios 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:

« Primera dimension: juegos de expresion

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacione
s

1. ¢usted hace uso de los
juegos de expresiéon para
desarrollar aprendizajes en
sus estudiantes?

K

N4

~

. susted realiza juegos de
emociones para desarrollar
aprendizajes  significativos
en sus estudiantes?

~~

~

.

. justed desarrolla juegos de

expresion  corporal para
desarrollar aprendizajes
significativos en sus

estudiantes?

P

*

I

+ Segunda dimension: juegos cooperativos

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

4. justed hace uso de los
juegos cooperativos para
desarrollar aprendizajes en
sus estudiantes?

N

L

Vi

5. justed realiza juegos de
interaccion para desarrollar
aprendizajes significativos en
sus estudiantes?

K

ke

L

¢justed realiza juegos de
adaptacion para desarroliar
aprendizajes significativos en
sus estudiantes?

47



« Tercera dimension: juegos tradicionales

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

7. ¢usted hace uso de los
juegos tradicionales para
desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

N4

£

Y

« Cuarta dimension: juegos simbélicos

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

8. ¢usted hace uso de los
‘juegos simbdlicos para
desarrollar aprendizajes
en sus estudiantes?

NS

p 4

9. justed realiza juegos de
creatividad para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

7

pd

10. s usted realiza juegos de
imaginacion para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

%

I

e Quinta dimension: juegos de memoria

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

11. ¢usted hace uso de los
juegos de memoria para
desarrollar aprendizajes
en sus estudiantes?

p s

I

X

12.justed realiza juegos de
atenciéon para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

K

X

X

13.iusted realiza juegos de
razonamiento para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?
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o Sexta dimension: juegos de sensaciones

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

14. ;usted hace uso de los
juegos de sensaciones
para desarrollar
aprendizajes en  sus
estudiantes?

X

X

%

15. ¢usted realiza juegos de

los sentidos para ‘

desarrollar  aprendizajes X x
significativos en  sus ?<

estudiantes?

16. susted realiza juegos

propioceptivos para

desarrollar aprendizajes ><

significativos  en
estudiantes?

Sus

X

» Séptima dimension: juego de esquema corporal

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

17. ¢usted hace uso de los
juegos de esquema
corporal para desarrollar
aprendizajes  en sus
estudiantes?

X

S

18. ¢usted realiza juegos de
imitaciébn para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

N

X

19. ¢usted realiza juegos de
imitacion para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

20. justed realiza juegos de

movimiento  libre  para
desarrollar  aprendizajes
significativos en sus

estudiantes?

Y
X
A

X
b4

X
X
X
X
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:
Aplicable [)(] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Aydee Quispe Huasco

Especialidad del validador:

..... 7.de mayo del 2024

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto evaluador

DNE 4350093 3
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CARTA DE PRESENTACION

Presente: Mg. Carolina Villegas Mina

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis saludos y, asimismo, hacer
de su conocimiento que, siendo estudiante del programa de Segunda especialidad en
Neuroeducacion de la UCV, en la sede lima — Olivos, ciclo 2023 - |1, requiero validar el
instrumento con el cual recogeré la informacién necesaria para poder desarroliar mi
investigacion denominada: “El juego como estrategia neurodidactica en docentes de
una institucion educativa primaria, Abancay 2024”.

El nombre de mi Variable es: el juego, siendo imprescindible contar con la aprobacion de
docentes especializados para poder aplicar el instrumento en mencion, se ha considerado
conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos ylo
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hacemos llegar contiene:

- Carta de presentacion.
- Formato de Validacion.
- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

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

Atentamente.

Liz Margaret Camacho Aragén

DNI. 47550668
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “el

juego como estrategia neuro didactica”. 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 educativo. Agradecemos su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez:

N;f;lbre del juez:

Carolina Villegas Mina

Grado profesional: Maestria Q) Doctor ()
Area de formacién Clinica ( ) Social ()
académica: Educativa ( ) Organizacional ()

Areas de experiencia
profesional:

¥ L
Educacion  FisicA

Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia
profesional en el area:

2a4dafos ( )
Mas de 5 afios (34)

Psicométrica: (si
corresponde)

Experiencia en Investigacion | --

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de ia escala

Nombre de la Prueba:

El juego como estrategia neuro didactica

Autor:

Liz Margaret Camacho Aragén

Adaptacion

Procedencia:

Apurimac- Abancay 2024

Administracion:

Su administracion es personal

Tiempo de aplicacion:

Se emplea un promedio de 15 minutos.

Ambito de aplicacion:

Ambito educativo (docentes).

Significacion:

Valoracion del uso del juego como estrategia neuro
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didactica para el proceso de ensefianza (docentes)

Esta compuesto por 20 items con escala tipo Likert, con
tres opciones de respuesta (1i: Nunca; 2: A veces; 3:

Siempre).

4. Soporte tedrico

Escalal
AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

Juego

Juegos de expresion

Badia Armengol y Viid Santasusana , (2005)
mencionan que los juegos de expresion son
instrumentos para desarrcllar la comunicacién y
expresion con participacion activa, facilitando

aprendizajes significativos.

Juegos cooperativos

Delgado linares (2023) enciona que los juegos
cooperativos permite al nifio conocer y respetar las
normas, promueve la cooperacion y facilita la

interaccion social.

Juegos tradicionales

Vifias Ferrandiz (2021) mencional que los juegos
tradicionales difunden y facilitalas relaciones
sociales y el valor inmaterial cultural, entre mienbros
de diferentes generaciones por el gusta natural de

jugar,conservando asi ias tradiciones.

Juegos simbdlicos

Delgado Linares, (2023) menciona que los juegos
simbolicos desarrollan la creatividad, en un entorno
ludico fomentando la utonomia en la expresion y
pensamiento.

Juegos de memoria

Chacon Ramirez  (2005) estos juegos ludicos
fomentan el desarrollo cognitivo de una forma
divertida donde el nifio disfruta mientras aprende.

Juegos de sensaciones

Pere Cornella et al (2020) menciona que estos
juegos sensoriales se desarrollan haciendo uso de
materiales como mesas de area entre otros con el fin

de desarroliar diversas sensaciones en el nifio.

Juegos de esquema corporal

Mendieta Toledo et al (2017) son actividades que

de la propia imagen.
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5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, se le presenta a su digna persona el instrumento el juego como estrategia
de ensefnanza creada por Liz Margaret Camacho Aragén en el afio 2024. De acuerdo con

los siguientes indicadores califique cada uno de Ios items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador

CLARIDAD 1. No cumple con el El item no es claro.

El item se criterio

comprende El item requiere bastantes
fécj'zime;es 2. Bajo Nivel modificaciones o unamodificacion

sintacticay
semantica son

muy grande en el uso de las paiabras
de acuerdo con su significado o por
laordenacion de estas.

adecuadas. : ; 5
L Se requiere una modificacién muy
3. Moderado nivel especifica dealgunos de los términos
dei item.
_ El item es claro, tiene semantica y
4. Alto nivel sintaxisadecuada.
COHERENCIA 1. totalmente en El item no tiene relacion lo6gica con la
desacuerdo (nocumple | dimension.
El item tiene con el criterio)
relacién légica | 2. Desacuerdo  (bajo El item tiene una relacioén tangencial
con b nivei de fiejana conia dimension.
dimensioén o

indicador que
estamidiendo.

acuerdo)

3. Acuerdo (moderado
nivel)

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

4. Totalmente de
Acuerdo (altonivel)

El item se encuentra esta
relacionado con ladimension que
esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es
esencial o

importante, es

decir debe ser
incluido.

1. No cumple con el
criterio

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

N

. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.
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Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

+ Primera dimension: juegos de expresion

item

Claridad

Coherencia

1. ¢usted hace uso de los
juegos de expresion para
desarroliar aprendizajes en
sus estudiantes?

&\

SH

Relevancia

Observacione
s

)

. custed realiza juegos de
emociones para desarrollar
aprendizajes  significativos
en sus estudiantes?

]

=1

59

. ¢usted desarrolla juegos de
expresion  corporal  para
desarrollar aprendizajes
significativos en sus
estudiantes?

S

« Segunda dimension: juegos cooperativos

-

ltem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

4. (;uéfeﬂdw hace uso de los
juegos cooperativos para
desarrollar aprendizajes en
sus estudiantes?

S

S

5. ¢justed realiza juegos de
interaccion para desarrollar
aprendizajes significativos en
sus estudiantes?

S

S

=)

. ¢usted realiza juegos de
adaptacion para desarrollar
aprendizajes significativos en
sus estudiantes?
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o Tercera dimensién: juegos tradicionales

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion
es

' 7. ¢usted hace uso de los

desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

juegos tradicionales para |

V)

o Cuarta dimension: juegos simbélicos

ftem

Claridad

‘Coherencia

Relevancia

Observacion|
es

8. ¢usted hace uso de ios
juegos simbolicos para
desarrollar aprendizajes
en sus estudiantes?

S

Si

9. justed realiza juegos de
creatividad para
| desarrollar aprendizajes
| significativos en  sus
estudiantes?

S

10. justed realiza juegos de
imaginacion para
desarrollar  aprendizajes
significativos en  sus

_estudiantes?

L

» Quinta dimensién: juegos de memoria

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observacion|
es ‘

11, ¢usted hace uso de los
juegos de memoria para
desarrollar aprendizajes
en sus estudiantes?

Si

Si

S

! atencién para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

112.;usted realiza juegos de |

Sl

13. gusted realiza juegos de
razonamiento para
desarrollar
significativos  en
estudiantes?

sus

aprendizajes |

S)
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o Sexta dimension: juegos de sensaciones

7

ltem

Claridad Coherencia

Relevancia

Observacion
es

14. justed hace uso de los
juegos de sensaciones
para desarrollar
aprendizajes en sus

| estudiantes?

)

15. ¢usted realiza juegos de
los sentidos para
desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

S

Si

Si

16. justed realiza juegos
propioceptivos para
desarrollar aprendizajes
significativos en  sus
estudiantes?

<)

» Séptima dimension: juego de esquema corporal

ftem

| Claridad

Ccoherencia

Relevancia

Observacion
es

17. ¢usted hace uso de los
juegos de
corporal
aprendizajes  en
estudiantes?

Sus

esquema |
para desarrollar |

| 18. (usted realiza juegos de
imitacion para desarrollar
aprendizajes significativos
en sus estudiantes?

19. susted realiza juegos de
mimo para desarrollar

aprendizajes significativos |

en sus estudiantes?

Si

20. susted realiza juegos de
movimiento  libre  para
desarrollar  aprendizajes
significativos  en sus
estudiantes?

s}

23

S\

57



Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apeliidos y nombres del juez validador: Carolina Villegas Mina

Especialidad del validador:

*Pertinencia: E! ftem corresponde al concepto teérico formulado.
?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna ef enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

Firma del Experto evaluador

pN: 435092F9
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Consentimiento informado.

Consentimiento Informado

Titulo de la investigacion: El Juego como estrategia neurodidactica en
docentes de una Institucién Educativa Primaria, Abancay 2024.

Investigador (a): Liz Margaret Camacho Aragén

Proposito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “El Juego como estrategia
neurodidactica en docentes de una Institucion Educativa Primaria, Abancay
2024”, cuyo objetivo es conocer el nivel de uso de juegos como estrategia
neurodidactica. Esta investigacién es desarrollada por ia estudiante dei
programa de segunda especialidad de la Universidad César Vallejo del campus
Trujillo, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el
permiso de la institucion educativa Miguiel Grau.

Esta investigacion permitird conocer el nivel de uso del juego como estrategia
neurodidactica, y a partir de los resultados obtenidos se plantearan
recomendaciones en beneficio de los docentes y toda la comunidad educativa,
ademas sera un precedente para futuras investigaciones.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacién se realizara io siguiente (enumerar
los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogeran datos personales
y aigunas preguntas sobre la investigacion titulada: “Ei Juego Como Estrategia
Neuro Didactica en la Ensefianza en una Institucion Educativa Primaria, Abancay
2024”.

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 15 minutos y se
realizara en el ambiente de las aulas de la institucion educativa 54005 Miguel
Grau. Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas
usando un niimero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacién voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las

" preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su
decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede
hacerlo sin ningtin problema.
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Riesgo {principio de No maieficencia): Indicar al participante la existencia que
NO existe riesgo o dariio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso
que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la
libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de
la investigacion se le alcanzar4 a la institucién al término de la investigacion. No
recibira ningun 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 podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos y no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos
que la informacién que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera
usada para ningan otro proposito fuera de la investigacién. 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 (a)
Liz Margaret Camacho Aragén email: lizymargaret@gmail.com y Docente asesor
Mg. Fiorella Gaby Fuster Guillen email: ffusterg@ucvvirtual.edu.pe.

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo participar en
la investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos: 4 0’/'71{&’(/@/(20'”‘@/‘/\ .............. /e,

L
Fechayhora: ...7.. Q. (87 <P
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Riesgo (principio de No maleficencia): indicar al participante Ia existencia que
NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso
que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la
libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de
la investigacion se le alcanzara a la institucion al término de la investigacion. No
recibira ningtin 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 podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anoénimos v no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos
que la informacion que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera
usada para ningln otro propédsito fuera de la investigaciéon. Los datos
permaneceradn bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Probiemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
Liz Margaret Camacho Aragén email: lizymargaret@gmail.com y Docente asesor
Mg. Fiorella Gaby Fuster Guillen email: ffusterg@ucvvirtual.edu.pe.

Consentimiento

Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo participar en
la investigacion antes mencionada.

¢ J}K) [
Nombre y apellidos: ...[72 L&t -
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Riesgo (principio de No maileficencia): indicar al participante la existencia que
NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso
que existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la
libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de
la investigacion se le alcanzara a la institucion al término de la investigacion. No
recibird ningun beneficio econoémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va
a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del
estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica. )

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anénimos y no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos
que la informacion que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera
usada para ninguin otro proposito 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 (a)
Liz Margaret Camacho Aragén email: lizymargaret@gmail.com y Docente asesor
Mg. Fiorella Gaby Fuster Guillen email: flusterg@ucvvirtual.edu.pe.

Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo participar en
la investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos: ........! L :‘)Z@W\ HUCWY\Q\, ni.. MQW/)L ........................

Fecha y hora: 06 wwio 0@@ 202¢ A0253am

Firma
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Data de confiabilidad.

pl p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 pi1 pi2 pi13 pi4 pi5 pl6 pi7 pi8 p19 p20

3

3

3

2

3

3

2

2

3

10
1

12
13
14
15
1A
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