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Resumen

La actual investigacion presentd como objetivo principal demostrar la
relacion entre las dinamicas basadas en el juego y las plataformas virtuales en el
nivel inicial Sarita Colonia Callao, 2021. El enfoque empleado consto del método
cuantitativo, de tipo basica de nivel correlacional. La técnica ejercida en la
recoleccion de datos fue la encuesta, asimismo el instrumento fue el cuestionario,
gue estuvo estructurado de 18 preguntas. La poblacion censal empleada fue de 85
padres de familia. Los resultados mostraron que el 50,6 % de encuestados,
determinaron en un nivel alto las dindmicas didacticas basadas en el juego y un 48,2
% de encuestados, determinaron en un nivel medio la presencia de la plataforma
virtual. La conclusion principal evidencié que existe una relacion positiva y
significativa entre las variables designadas. Por medio de la correlacion de
Spearman se corrobor6 el vinculo, dado a que r=0,885.

Palabras clave: Aprendizaje, plataformas virtuales, ensefianza

vii



Abstract

The main objective of the present research was to demonstrate the
relationship between game-based dynamics and virtual platforms at the Sarita
Colonia Callao kindergarten level, 2021. The approach used consisted of the
guantitative method, of a basic correlational type. The technique used for data
collection was the survey, and the instrument was the questionnaire, which was
structured with 18 questions. The sample used was 85 parents. The results showed
that 50.6% of respondents rated the game-based didactic dynamics at a high level
and 48.2% of respondents rated the presence of the virtual platform at a medium
level. The main conclusion showed that there is a positive and significant
relationship between the designated variables. Spearman's correlation corroborated
the link, given that r=0.885.

Keywords: Learning, virtual platforms, teaching
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l. INTRODUCCION

En el &rea de la educacion con el tiempo han existido diversos métodos de
enseflanza y de aprendizaje, estos en sus inicios solo pretendia entregar
informacion, mas no ensefar; sin embargo, en la actualidad se pretende alcanzar
un aprendizaje significativo en los estudiantes, esto a través de una interaccion
entre profesor y alumno. A nivel internacional podemos sefialar que la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2021) sefial
gue la educacion ha experimentado profundas variaciones en estos ultimos afos.
Un factor importante para el cambio de ensefianza a través de diversas plataformas
virtuales es debido al COVID-19, donde casi la mitad de los nifios del mundo aun
siguen afectados, a consecuencia del cierre parcial o total en los colegios y, por
otro lado, mas de 100 millones de nifios no alcanzaradn el nivel minimo de
aprendizaje, a causa de la pandemia. Por lo que se ha implementado el recurso de
los medios digitales en la ensefianza y el asesoramiento en materia de politicas
relativas en los enfoques innovadores, con el objetivo de ampliar el acceso y la
inclusion de la educacién superior, esto mediante el empled peculiar de las TIC y el
desarrollo de nuevas modalidades para el desarrollo del aprendizaje en los nifios.

La UNESCO (2021) precis6 que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) logran engrandecer considerablemente el aprendizaje, es asi
gue por medio de esta se puede facilitar el acceso de forma univeral a la educacion,
apoyar al desarrollo tanto de los alumnos como de los docentes, fortalecer la
inclusion y en genera mejorar la calidad de aprendizaje que se brinda. Y mas aun
ante la llegada del COVID-19, la UNESCO desarrollo ideas inovadoras, con ayuda
de los recursos digitales y medios tecnolégicos.

Lo que se busco del aprendizaje es la mejor forma de poder adquirir
conocimientos nuevos, y que esto sea mas accesible para cada nifio. Los autores
Zhu et al. (2016) precisaron que estas innovaciones pedagodgicas se encuentran
relacionadas a los medios tecnolégicos lo cual son una herramienta que sirve como
los medios para poder promover este tipo de aprendizaje y lograr eliminar las
barreras que existen alrededor de la educacion. Del mismo modo Ritanjali et al.

(2018) mencionan que el uso de la tecnologia para facilita un mejor aprendizaje y



formacion lo que estd ganando impulso en todo el mundo, reduciendo los
problemas temporales con el aprendizaje tradicional.

Tras reformas en el método educativo y la implementacién de nuevas
técnicas, como la psicologia educativa, se implement6 dinamicas en las cuales los
nifios aprenden jugando y relacionando situaciones de su vida, este tipo de
ensefianza se denominé método Montessori. En concordancia con Mosquera
(2021), precisa que se ha adaptado a las distintas circunstancias, ademas se ha
implementado no solo en ambientes presenciales, sino mediante la virtualidad,
ofreciendo recursos y materiales para una educacion optima para el mejoramiento
de cada uno.

En los ultimos dos afos, tal y como sefialé Selvaraj et al. (2021), todo tipo
de ensefianza presencial fue paralizada debido a la pandemia, y por tal motivo, se
tuvo que adaptar a la virtualidad. Este modelo de adaptacion ha podido llevarse a
cabo gracias a las Tics, entre ellas se encuentran las plataformas virtuales lo que
ayuda al estudiante a poder desarrollar su aprendizaje con diversos métodos
interactivos.

Por otro lado, los juegos interactivos permiten generar cualidades y
habilidades, tanto en el area cognitiva, fisica y social, es por ello que se intentan
implementar estos métodos en el area inicial para estimular la curiosidad y
aprendizaje a una edad temprana.

Las dinamicas obtenidas a partir de los juegos han permitido expandir el
concepto, ya que puede ser una herramienta educativa, y no solo un medio de
diversioén, gracias a esto se podra llevar a cabo diferentes programas o actividades
a través de plataformas E-learning que permiten a los estudiantes contar con un
ambiente educativo y que ademas, desarrolla sus capacidades (Saleem, 2021).

De esta manera en el presente estudio se busco la explicacion al problema
general planteado: ¢ De qué manera las dinamicas didacticas basadas en el juego
se relacionan con las plataformas virtuales en el nivel inicial, Sarita Colonia, Callao,
20217, asi como los problemas especificos: ¢De qué manera las dinamicas
didacticas basadas en el juego se relacionan con la administracion de las
plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita Colonia Callao, 2021?, ¢De qué
manera las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan con la

comunicacion en las plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita Colonia Callao,



20217, ¢ De qué manera las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan
con la gestion de contenidos en las plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita
Colonia Callao, 20217?.

Por lo tanto, este estudio se justificd dentro de una perspectiva practica, ya
gue con los resultados se considerd necesario la generacion de nuevos espacios
nacionales que tengan las herramientas para poder optar por este tipo de
ensefianza en los alumnos. Desde una visién tedrica, se hace hincapié en como
este tipo de ensefianza aporta significativamente al aprendizaje de un alumno y
como este fortalece sus habilidades cognitivas y creativas. Desde un aspecto
metodoldgico, se emplean herramientas existentes para la correcta evaluacion
referente a las variables planteadas previamente, aportando en mejorar la calidad
actual de la educacién y para que sirva como guia para los proximos investigadores.
Finalmente, desde el enfoque social, es pertinente esta investigacion porque aporta
un beneficio a los individuos, quienes, en base a los constructos de las dos variables
en estudio, dindmicas didacticas basadas en el juego y las plataformas virtuales,
implementan nuevas practicas para el desarrollo social.

Por lo anterior, el objetivo principal es demostrar la relacion entre las
dinamicas didacticas basadas en el juego y las plataformas virtuales en el nivel
inicial Sarita Colonia Callao, 2021, asimismo los objetivos especificos: demostrar la
relacion entre las dinamicas didacticas basadas en el juego y la administracion de
las plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita Colonia Callao, 2021; demostrar la
relacion entre las dinamicas didacticas basadas en el juego y la comunicacion en
las plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita Colonia Callao, 2021; demostrar la
relacion entre las dindmicas didacticas basadas en el juego y la gestiébn de
contenidos en las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia Callao,
2021.

Con lo que se buscé demostrar cientificamente la hipétesis general que dice
gue las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente
con las plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita Colonia Callao, 2021, asi como
las hipoétesis especificas: las dindmicas didacticas basadas en el juego se
relacionan significativamente con la administracion de las plataformas virtuales en
el nivel inicial. Sarita Colonia Callao, 2021; las dinamicas didacticas basadas en el

juego se relacionan significativamente con la comunicacién en las plataformas



virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia Callao,2021; las dinamicas didacticas
basadas en el juego se relacionan significativamente con la gestion de contenidos

en las plataformas virtuales en el nivel inicial Sarita Colonia Callao, 2021.



MARCO TEORICO

Desde la perspectiva nacional tenemos a Espinoza (2015) menciond en su
objetivo demostrar acerca de la influencia del programa Pasito a pasito en el
aprendizaje de los nifios de inicial. La metodologia de investigacion fue cuantitativa,
hipotético deductiva, disefio cuasiexperimental. La muestra estuvo conformada por
50 estudiantes, a la vez ellos fueron evaluados en un pretest y post test. De tal
manera, que se empled como instrumento, el cuestionario y la técnica utilizada fue
la encuesta. En los resultados se observé que la influencia del programa en el
aprendizaje matematico, se obtuvo una significatividad de 0,000; un valor de Z= -
4,932, siendo asi, el autor llegé a la conclusion de esta implementacién del
programa mencionado en las primeras lineas, se obtuvieron resultados
significativos, por lo que esto influyd en la medida del aprendizaje de los nifios del

nivel inicial.

Continuando, Arambulo (2021) tuvo como objetivo, determinar la relacion
entre la motivacion y la educacion virtual en los estudiantes del nivel inicial. La
metodologia fue cuantitativa de tipo aplicada, no experimental de disefio transversal
correlacional, la muestra cont6 con la participacién de 80 padres, se les aplicd un
cuestionario de 12 items, cuyos resultados demostraron que la mayoria de los
alumnos presentan motivacion durante el desarrollo de sus clases virtuales, con lo
cual, se determind que existe una relacién significativa entre ambas variables segun

el p-valor=0.009<0.05 por lo cual, tuvo un nivel alto de significancia.

Por otro lado, Salazar (2021) tuvo como objetivo, determinar la influencia del
programa “Divertimatick infantil” en el incremento de las nociones matematicas
basicas, como una experiencia virtual consecuencia del COVID-19. La metodologia
de investigacion fue cuantitativa de nivel experimental. La muestra fue de 52 nifios,
se empled un test de Evaluacion Matematica Temprana, y se obtuvo como
resultados de que existe diferencias significativas entre el grupo experimental y el
grupo de control, se obtuvo como valor de p=0,00 < 0,05. El autor, concluyé que el
programa ya mencionado, influye positivamente en las nociones matematicas

basicas de los estudiantes de nivel preescolar.

Del mismo modo, Lépez (2021) precisé en su objetivo, determinar acerca de

la caracterizacion de estrategias didacticas en la educacion virtual utilizada por los



maestros del nivel inicial. La metodologia bajo un enfoque cuantitativa, de tipo
investigacion aplicada, de disefio descriptivo no experimental, su poblacién conto
con 120 docentes del nivel inicial. Se empled como instrumento un cuestionario y
la técnica utilizada fue la encuesta, se obtuvo como resultado que el valor de 0,7924
demostro6 la fiabilidad del cuestionario. Siendo asi que la autora lleg6 a la conclusion
de que los maestros emplean como estrategia de aprendizaje la tecnologica en un
39.2%, por otro lado, la estrategia de organizacion un 32.55%, con respecto de
manera innovadora un 15% y, por ultimo, en la estrategia pedagdgica un 13.3%,
donde se observéd que la mayoria de los docentes estan capacitados de manera

tecnoldgica en brindar una ensefianzs virtual de calidad.

Y finalmente tenemos a la autora Torres (2019) tuvo como objetivo
determinar si el uso de las Tics influye en el proceso de ensefianza aprendizaje de
los nifios de educacion inicial de la escuela Alejo Lascano, El Triunfo, 2019. La
metodologia de investigacion fue cuantitativa, de tipo descriptivo correlacional, de
disefio no experimental. Contd con una muestra de 33 participantes entre: directivos
y padres de familia de la escuela, por lo tanto, la técnica se empled, la encuesta.
De esta manera, se obtuvo como resultado que las Tics son muy importantes en el
proceso pedagdgico, puesto que se obtuvo como valor de r=.239, sig.=.004
obteniendo un nivel de significancia alto, siendo asi que la autora llego a la
conclusién que el uso de las Tics influye en el proceso de ensefianza — aprendizaje

de los estudiantes del mencionado colegio.

Desde la perspectiva internacional tenemos al autor Kim (2020) precisé
como objetivo, demostrar que el aprendizaje virtual es un proceso educativo que se
lleva a distancia. La metodologia fue cuantitativa de nivel descriptivo. Es asi que el
autor se enfocd en mostrar un curso a los futuros docentes, para que experimenten
ensefar en linea, logrando asi que estos interactden con los nifios. Concluyendo
gue para mejorar la educacion en los estudiantes se debe redisefar la formacion
de docentes, para mejorar experiencias; reflexiones en los nifios, asimismo, para
promover interaccion y ensefar la reflexién al nifio de una manera adecuada con la

ayuda de las herramientas virtuales.

Continuando con Cortez (2015) mencioné como objetivo disefiar juegos

didacticos interactivos como el emple6 de herramientas metodologicas para



desarrollar habilidades mateméticas en nifios de inicial. La metodologia de
investigacion fue cuantitativa, la técnica que se utilizo fue, la encuesta donde se
aplico a los docentes, por lo cual, se determiné que existe falencias como son la
lateralidad, cuantificacién, clasificacion, seriacibn y correspondencia. El autor
concluy6é entonces que, el 100% de los maestros consideran, que el material
disefiado tiene que tener toda la seguridad para la edad de los nifios, por lo cual,
esto permitira a los nifios utilizarlo sin ninguna dificultad, luego de incluir esta
adecuada aplicacion en el proceso de ensefianza del aprendizaje, los docentes
manifestaron estar de acuerdo, en un porcentaje entre 68.8% y el 31,3 donde
mencionaron que efectivamente los juegos interactivos ayudan a fortalecer y

desarrollar las habilidades matematicas en los nifos.

Por otro lado, McCarthy et al. (2019) tuvo como objetivo, identificar las
caracteristicas y ventajas de trabajar con recursos transmedia para el apoyo a nifios
preescolar y de primer grado en el desarrollo de las habilidades matematicas
tempranas. La poblacion fue de 68 nifios en etapa preescolar, la técnica que se
empleo fue el cuestionario y también se entrevisto a 4 docentes y padres de familia,
resultando, que los nifios aumentaron su conocimiento y sus capacidades
matematicas. Por lo cual, en el segundo estudio, el programa de intervencion se
conté con una muestra participativa de 83 nifios de primer grado, en la que se utilizé
el recurso digital lamado Odd Squad, asimismo, también se utilizé el TEMA-3 para
la evaluacion, siendo asi que el autor llego a la conclusion que se observo en los
nifios el aumento significativo de su conocimiento matemético, en los nimeros y

operaciones.

Del mismo modo, Lezcano et al. (2017) tuvo como objetivo utilizar las
tecnologias de informacién a través de un sistema multimedia nombrado “El circo
de las matematicas” para mejorar el aprendizaje de conceptos matematicos
basicos. La metodologia de investigacion fue cuantitativa, se basé en el disefio
cuasiexperimental. La muestra fue de 38 estudiantes de preescolar, la técnica que
se empleada fue un pretest, el propésito principal fue identificar a los alumnos con
mayores dificultades en los numeros, la cual, se determiné que un total de 13

estudiantes serian el grupo experimental, de esta manera, el autor concluyé que el



software creado mostré una mejoria en relacion al aprendizaje de matematica para

los nifios con mayor dificultad en los nimeros.

Y finalmente la autora Gomez (2017) tuvo como objetivo comprobar que el
disefio de una guia de juegos en la ensefianza aprendizaje mejora el rendimiento
académico. Su metodologia empleada fue de enfoque cuantitativa. La poblacién y
Su muestra cont6 con la participacion de 11 estudiantes, la técnica que se utilizé
fue la encuesta, donde la autora concluyé que los resultados evidencian que es
necesario la implementacion de un manual metodolégico de juegos en donde el
estudiante resuelva situaciones dificiles usando todos sus conocimientos, y la
técnica del trabajo grupal que es el soporte principal de la guia en la asignatura de

matematicas.

Referente a las bases tedricas encontramos que las dinamicas didacticas
basadas en el juego se definieron como la forma de aprender mediante el empleo
del juego y la diversién por medio del uso de material concreto, para de esta manera
lograr que los pequefios se desarrollen de manera interactiva a la hora de aprender;
ya que es una etapa fundamental del nifio y esto es muy determinante para el resto

de los afios del menor (Esteves, 2018).

Igualmente, la autora Minerva (2002) refirié que el juego es una herramienta
0 estrategia relevante en el campo de la pedagogia, ya que va a servir para dar otra
perspectiva a la ensefianza y sea mas didactica y propicia en el proceso de
aprendizaje, y no se vea una metodologia enfrascada en estar todo el transcurso

de la metodologia sin alternar con un espacio de actividad recreativa.

Del mismo modo Navarro (2018) menciond que ayuda al desarrollo en los
aspectos cognitivos, por lo cual, debemos tener en cuenta que esto sera la base
para los futuros cambios que se produzcan en las autopercepciones que ocurren
en la edad del nifio, por lo tanto, estos aspectos son una construccion para el propio
individuo, ya que esto se encuentra relacionada con el entorno y en base a las
experiencias vividas, positivas y negativas, en las diferentes dimensiones de la

persona: intelectual, fisica, afectiva y social.

El juego didactico, como actividad se puede organizar con éxito en todas las

disciplinas de la educaciéon, y como método, es decir, una forma de organizar y



llevar a cabo el proceso instruccional educativo, en cualquier momento de la leccién
destaca ademas su contribucion a la educaciéon del nifio en edad escolar (Nae,
2019).

En concordancia con Gonzélez (2019) sefialé que el juego es una actividad
muy empleada por los profesores,se encuentra siendo utilizado en el é&rea
recreacional y en el area educativa, asi como empleado en la ensefianza-

aprendizaje.

Vigdis y Tore (2015) sefialé que las dindmicas didacticas basadas en el
juego, donde el maestro asume un papel interviniente y en el otro extremo esta el
alumno por lo que participan de un rol organizativo. La didactica captura los
desafios y tensiones en situaciones didacticas donde el maestro y el nifio participan

con roles y expectativas en el aprendizaje.

A partir de la masificacion del uso de las tecnologias basadas en juegos
permitio realizar una renovacion metodoldgica en el area educacional, en este el
maestro o profesor podra recurrir a distintas estrategias, dinAmicas o mecanicas en
la cual se implicaran los juegos, mas no para conseguir diversion, sino para lograr
un aprendizaje, mediante la motivacion, interaccion y esfuerzo que se presente en
los estudiantes. Esta nueva metodologia lograra que el proceso de educacion sea
exitoso, asi como un recurso motivador en los diversos contextos educativos en los

gue se emplee (Kudrat, 2021).

Oliva (2016) refiri6 también que la ensefianza a través de dinamicas
didacticas consiguen mejorar el potencial educativo del educando, ya que este en
busca de desarrollar sus habilidades y adquirir conocimiento busca la apertura

didactiva a nuevas estrategias.

Con respecto al juego observado, el Ministerio de Educacion (2013) sefialo
gue los menores, en edad de 2 afos, realizan el método de la observacion, el cual
tiene como objetivo que los infantes descubran situaciones por si mismos, la cual
puede ser imitada mas tarde. Ademas, los menores van observando el entorno en
el que se encuentran, intentado encontrarle significado a lo que observan,

fomentando su desarrollo mediante la repeticion de acciones (Melgarejo, 2018).



Bottentuit (2020) mencion6 que en el juego observado hay diversos metodos
de aprendizaje desarrollados a traves de juegos o actividades para cada nifio entre
los 2 a 3 afios,es importante la relacion del maestro con cada uno de ellos para

generar un mejor resultado.

La observacion es un puente, un nexo de comunicacion que permitio
interpretar el juego de los nifios y es a traves de este método que podemos
determinar una serie de parametros claros para guiar la ensefianza. Las actividades
gue se realizan a través del juego siempre tienen un proposito, en este caso,
mediante la observacion se asegura una educacion diferenciada, ya que al observar
a cada nifio se obtiene informacion individual, con la cual el maestro puede

interpretar un avance de cada uno (Heidemann, 2016) .

Pyle y Alaca (2018) mencioné que en el juego observado los nifios son
agentes clave en los contextos de juego en el aula, es importante comprender sus
puntos de vista sobre el juego y el aprendizaje, igual la conexién entre el juego y el
aprendizaje académico se relaciond con la presencia del maestro en el juego y los

tipos de entornos de juego disponibles en sus aulas.

Con respecto al juego paralelo, se dio en el periodo de edad de 2 afios a
mas, los nifios juegan o realizan actividades con otros nifios, mas no interactdan
entre ellos, debido a que se encuentran en su propio mundo. En esta etapa se
observa que se desarrollan los juegos de rol, asi como evoluciona el concepto de
‘mio” en relacion a los objetos que se encuentran cercanos al infante (Whitman,
2018).

El juego en paralelo tambien se sefial6 como “juego a tu lado porque me
gusta tu compafiia pero no juego contigo”, por lo que es comun ver nifios jugando
de forma independiente, cada uno en sus propias actividades, y aunque se
encuentren en compafiia de otros nifilos no son capaces de interactuar con ellos,

ya que su desarrollo social aun no se ha completado (Diaz, 2021).

Moore (2014) sefal6 que en el juego paralelo los nifios juegan uno al lado
del otro en lugar de entre ellos porque los nifios todavia se estan descubriendo a si

mismos como individuos y la manera de desarrollarse con otros nifios.
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Se mencion6 que en las areas de educacion y desarrollo de la primera
infancia, que denota un estilo de juego en el que dos o mas participantes juegan al
lado o al mismo tiempo unos a otros sin interaccion directa. Tambien se sefialo que
en su forma mas compleja, se descubrié que los nifios que participan en el juego
paralelo producen un espacio a menudo revestido de valores sociales y culturales

especificos (Bohunicky et al.,2021).

Ademas Ann (2014) sefald que la libre eleccion y el juego paralelo en la
educacion de la primera infancia, donde se emplean enfoques post estructurales
para el desarrollo de los nifios en el contexto de las estructuras de poder
institucionales y relacionales. Esta ampliamente aceptado que la planificacion de
un plan de estudios basado en las necesidades, los intereses y los patrones de

aprendizaje de los nifios promueve la agencia, la autorregulacion y el control.

Con respecto al juego asociativo el autor Chertoff (2019) mencion6 que este
se parece en muchas formas al desarrollo del juego paralelo, mas se diferencia en
gue en esta etapa el nifio es consciente de que no se encuentra solo, y por ello

decide interactuar con los demas niflos y desarrollar relaciones interpersonales.

El juego asociativo se desarrolla mayormente alrededor de los 3 afios hasta
los 5 afios de edad,se interesan por otros nifios Mas que en sus propios juguetes,
etapa importante porque esta nueva habilidad continuara estando presente durante
toda su vida. El nifio se provee de diferentes capacidades como la resolucion de
problemas o conflictos, la cooperacién, el desarrollo,a compartir, a estimular el

lenguaje, el vinculo de la amistad,entre otros (Anderson, 2017).

Del mismo modo Sadruddin (2016) menciond que la educacion temprana de
los nifios pequefios también incluye el papel del juego como un componente vital
de su aprendizaje, el plan de estudios para la educacion y el desarrollo de la primera
infancia destaca la importancia del juego como parte del plan de estudios diario, se
observa que este proceso de aprendizaje es mas efectivo cuando los nifios se
desempefian asociativamente. Sin embargo, en los primeros afios el juego se
puede utilizar de diversas formas para facilitar el aprendizaje de diferentes
conceptos. Por lo tanto, es importante reconocer lo fundamental del juego
asociativo en la educacion y el desarrollo de la primera infancia.
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Bursley et al. (2016) sefialé que es exista una interaccion entre los infantes
lo cual se da mediante diversos juegos entre ellos lo que genera comunicacion y

mayor relacion en el aprendizaje.

Cox et al.(2018) refiri6 que los nifios se relacionan con el mundo natural,
experimentan innumerables beneficios para su salud y bienestar por lo jugar en
entornos naturales o en el aire libre es fundamental para el desarrollo social, emocional,
fisico y cognitivo saludable de los nifios. Por lo que el desarrollo de espacios de juego
naturales atractivos puede ser una estrategia para brindar a los nifios un mayor acceso

al aire libre y al juego basado en la naturaleza.

Con respecto al juego simbdlico, tal y como refieren Quinn et al. (2018),
sefialé la capacidad que posee el menor en realizar la proyeccion de una situacion
que ha vivido o que ha observado; por lo que se identifican cinco elementos
participes, los cuales son: pretendiente, una realidad percibida, una representacion
mental diferente, una escenificacion de la supuesta realidad que ha observado y
una conciencia entre lo escenificado y la realidad verdaderamente observada.

Del mismo modo Halfon y Bulut (2017) mencioné que los nifios que
desarrollan el juego simbdlico, potencia sus capacidades simbdlicas y
mentalizadoras en el juego por lo que desarrollan el crecimiento de regulacion

afectiva con los demas nifios.

Tamayo y Restrepo (2017) sefial6 que la escenificacion de los escenarios
gue observan a diario se mezclan con la despierta imaginacion que poseen los
menores de 6 afos, asimismo, segun estudios, existe una relacion proporcional
entre el juego simbdlico y el desarrollo del lenguaje, esto tomando en cuenta sus
similitudes como su condicion de simbolismo y el desarrollo longitudinal que

presentan, especificamente entre los 3 0 4 afios.

Se desarrolla mayormente alrededor de los 3 afios hasta los 4 0 5 afios, edad
en la que se interesan por otros nifics mas que en sus propios juguetes, etapa
importante porque esta nueva habilidad continuara estando presente durante toda
su vida. El nifio se provee de diferentes capacidades como la resolucion de
problemas o conflictos, la cooperacion, el desarrollo,a compartir, a estimular el

lenguaje, el vinculo de la amistad,entre otros (Anderson, 2017).
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Por otro lado, Clark et al. (2017) mencioné que diversos estudios han
encontrado relaciones entre el juego simbdlico y la fluidez de las ideas. Por lo
gue la relacion entre el juego de simulacién y la fluidez asociativa durante los
afos preescolares, larelacion longitudinal entre el juego en el preescolar y otras

manifestaciones de la creatividad durante los primeros afios escolares.

Referente a las bases teoricas de las plataformas virtuales, se definié
como una herramienta que va a servir de mucha ayuda en el campo educativo, ya
gue en ello se podra encontrar una vasta informacion ante una busqueda
académica; al igual que también va a facilitar a los docentes en su busqueda de
temas que estén relacionados a los que manejara en su ensefianza hacia sus
alumnos. Si bien esta herramienta puede significar un gran aporte en el proceso
educativo, lo que realmente es significativo e importante es la metodologia o
planificacién del docente para poder llegar a los objetivos que se plantean al igual
gue la pedagogia que se lleve a cabo en el plan educativo (Diaz,2019). Segun este
autor se necesitan de las siguientes funciones para un adecuado funcionamiento
educativo: herramientas de gestion de contenidos, lo cual permiten al docente
poner a disposicion al alumno acerca de la informacion de los archivos,
herramientas de comunicacion con elementos que permiten realizar debates e
intercambio de informacion y herramientas que sirven para la autentificacion, para
gue accedan con su nombre de usuario y contrasefia para los usuarios que estan
registrados.

De la misma manera, Mohammed et al. (2021) indic6 que las plataformas E-
learning proporcionan ensefianzas educativas, siendo de esta manera un nuevo
mecanismo 0 herramienta que permite la comunicacién y el conocimiento en
masificacion,ademas que en este se pueden emplear diversos elementos
multimedia como lo son imagenes, animaciones, soénidos, videos, etc.. Se puede
mencionar diferentes tipos de plataformas virtuales, como los sistemas sincronicos,
los cuales permiten una clase virtual en tiempo real, los sistemas asincronicos, en
en el cual no es necesario estar conectado en tiempo real con el profesor, siendo

la comunicacion limitada y con poco recursos.

Segun, Economic Commission for Latin America and the Caribbean (ECLAC)

(2020), el sector educacién ha sido uno de los mas golpeados durante la pandemia,
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debido a la supension de las clases presenciales, y por tal motivo se debi6
implementar la educacion a distancia mediante el uso de plataformas virtuales, en
su mayoria de casos, siendo esta la principal solucién para afrontar la problemética

gue surgio en esta area.

Elmgaddem (2019) sefial6 que la realidad virtual no son tecnologias nuevas
ya que las plataformas virtuales han sido de gran ayuda y se han ido transformando
con el pasar de los afios. Los recientes avances tecnologicos sumados a la
proliferacion de hardware y software asequibles han hecho la educacion; han sido
relanzados con nuevas promesas antes inimaginable lo que a traves de las diversas
plataformas se dan los nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje que satisfacen

mejor las necesidades del alumno del siglo XXI.

Es importante mencionar que hay una serie de desafios documentados para
el uso de entornos virtuales. Primero, los estudiantes deben tener suficiente
hardware de computadora o los servicios de Internet confiables para poder
desarrollarse con objetividad y desarrollar su aprendizaje (Domingo y Gates,2017).

Ademas, los estudiantes pueden tener resistencia a las nuevas
tecnologias. Esto es particularmente cierto para los estudiantes no tradicionales,
asi como para aquellos de areas rurales que tienden a tener menos experiencia
con la tecnologia y tienen algo de miedo a las nuevas aplicaciones. Las dificultades
técnicas, junto con la curva de aprendizaje, pueden hacer que los estudiantes
experimenten altos niveles de frustracion, lo que puede interferir con las habilidades
de los estudiantes para cosechar los beneficios educativos y sociales del entorno
virtual (Hartley et al.,2015).

Con respecto a la operacion de gestion de usuarios, Fowler (2015) sefial6
gue hace referencia a un elemento necesario y fundamental en cualquier sistema
de seguridad para poder contar con acceso a su informacion personal en las

diversas plataformas virtuales.

Del mismo modo menciond que la gestion de usuarios permiten que las
diversas plataformas dispongan de una serie de herramientas de distribucion de

contenidos, de comunicacion, colaboracion sincronas y asincronas, de
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administracion, asi como otras herramientas complementarias para el aprendizaje
(Becerra et al., 2015).

Respecto a la gestion de espacio de ensefianza y aprendizaje,segun Farfan
y Reyes (2017), se basé en las decisiones politicas del Gobierno alrededor del
sector educativo, cuyo objetivo se centra en desarrollar de manera Optima el
proceso del aprendizaje en los alumnos, y su importancia radica en cubrir las
necesidades que se presenten, tanto en docentes, alumnos, como instituciones

educativas.

Schonert (2017) sefalé que en la gestion de aprendizaje los maestros son el
motor que impulsa los programas, acerca de las practicas de aprendizaje social y
emocional en las aulas, con su propia competencia socioemocional y su bienestar

influye fuertemente en sus alumnos.

La intervencién sistematica y estratégica de la gestién permiti6 ampliar la
educacién a instancias virtuales a fin de lograr los objetivos planteados con
anterioridad, asi como su apertura al aprendizaje y a la innovacion, influyendo en
la capacidad de los profesores para encontrar nuevos medios de educacién y
generar aproximaciones con los estudiantes a pesar de diversas circunstancias que

se podrian presentar en el aprendizaje de cada nifio (Aristizabal et al., 2016).

Ghavifekr y Wan (2015) menciond que para la gestion de aprendizaje es
importante que para la integracion de la informacién, la comunicacién y la
tecnologia, ayudara a los maestros a poder cumplir con el requisito global de
reemplazar los métodos de ensefianza, que son las tradicionales con herramientas

e instalaciones de ensefianza y aprendizaje con la tecnologia.

Respecto a la comunicacién, Cacheiro et al. (2019) sefialé que a partir de la
masificacidon del uso de plataformas virtuales como herramientas pedagdgicas para
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los alumnos, ha sido determinante la
capacitacion a los profesores, a fin de que estos puedan lograr una interaccion
adecuada con sus alumnos, empleando los recursos tecnoldgicos con los que se

cuenta.

Sieberer (2016) menciond que la relacién entre los maestros y los alumnos

genera un cambio al momento de aprender ya que se exploran aspectos de la
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ensefianza y el aprendizaje positivos. Se puede realizar diversos métodos
innovadores para transformar las luchas comunes de gestion del aula en
oportunidades para un cambio positivo y para cambiar los comportamientos

negativos en interacciones positivas.

Las aulas, con relaciones célidas entre el maestro y el nifio apoyaron el
aprendizaje profundo, el desarrollo social y emocional positivo entre los estudiantes,
pero en cuando los maestros, manejan mal las demandas sociales y emocionales de
la ensefianza, el rendimiento académico y el comportamiento de los alumnos se ven

muy afectados (Schonert, 2017).

Alawamleh et al. (2020) precis6 que la comunicacion efectiva se logra a partir
de un proceso de intercambio no solo de ideas, sino también de pensamientos,
conocimientos e informacién personal, a fin de que los destinarios comprendan de

manera eficiente la informacion que se comparte.

Entre las diversas plataformas que ayudan a poder llevar a cabo el
aprendizaje,se pueden encontrar se tiene Microsoft Teams, Zoom, BlackBoard
Collaborate Ultra y Respondus LockDown, las cuales permiten llevar a cabo
videoconferencias sincronicas y asincrénicas, asi como una interaccion y
comunicacién entre los participantes. El aprendizaje activo en esta modalidad de
educaciéon fomenta la participacion estudiantil, asi como la interaccion y
participacion, comprometiendo a los estudiantes con su participacion (Snoussi y
Radwan, 2020).

Alvarez (2017) mencion6 que las tecnologias de la informacion vy
comunicacion (TIC), ha puesto al alcance a los maestros, la cantidad de recursos
como una multitud en ocasiones en relacion a la informacién que tienen. Este hecho
ha terminado saliendo de contexto en un sacrificio de lo didactico en pro de lo
tecnolégico ya que se debe utilizar las herramientas digitales para poder llevar el
aprendizaje virtual.

Por ultimo, con respecto a la gestion de contenidos, Hussein (2019) concluyé
gue los archivos o material, asi como tareas, presentaciones u otros deben ser
gestionados debidamente por el personal educativo, por lo que es necesario contar
con un programa para ello, ademéas de la capacitacion debida para su uso de
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manera eficiente. Este sistema permitira a los usuarios de la plataforma contar con
mayor accesibilidad a los distintos materiales, asimismo se debe de contar con un
sistema de seguridad alto para que garantice la exigencia academia de los
estudiantes.

El disefio de contenidos educativos en linea debe tener en cuenta diferentes
ambitos como el disciplinario, donde se encontro el area del conocimiento de una
materia, el ambito metodolégico, el cual facilita el aprendizaje, y el ambito
tecnoldgico, el cual establece las tecnologias para elaborar el material educativo
(Saigi et al., 2003).

E- learning atribuye a la gestion de contenidos la tarea fundamental de
incentivar y fomentar la innovacion formativa educativa, el acceso y uso de los
contenidos, siendo una estrategia para el crecimiento de la competitividad, la
eficacia y la eficiencia. Es importante emplear modelos de gestion de contendios
gue estén relacionados con los criterios de usabilidad y accesibilidad, para alcanzar
el grado 6ptimo de innovacion educativa. El e-learning no solo se introduce en la
nueva tecnologia, sino que presenta una nueva forma de pensar acerca del
aprendizaje, por lo que los alumnos aprenden mediante el acceso a la informacion,
este debe estar muy bien disefiada, asimismo, desarrollaran la interaccion directa
e inninterrumpida con los nuevos contenidos, convirtiéndose en protagonistas

importantes en el acto del aprendizaje (Lara y Josep, 2005).

Gros (2018) sefiald la existencia de la generacién cero, la cual esta
caracterizada por un disefio y publicacion de los recursos de multimedia en linea.
Es necesario mencionar que lo mas importante es el adecuado uso de los
ordenadores para transmitir contenidos instructivos y con eso poder realizar las

diferentes actividades basadas en pruebas y cuestionarios de evaluacion.

Estos cambios, lo han descrito con mucho acierto donde Garcia y Seoane
(2015) sefalaron que la evolucion acerca del e-learning presenta tres
generaciones. La primera generacion, se caracteriza por la llegada de la aparicion
de las plataformas en linea para el aprendizaje, como la creacion de las aulas y
campus virtuales. En la segunda generacion, las plataformas permiten apoyar la
socializacion, la movilidad y la interoperabilidad de datos se da la interaccion entre

compareros y en la tercera generacion, se caracterizé porque el e-learning deja de
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estar asociado de forma exclusiva a las plataformas de aprendizaje en linea. Es
fundamental la comunicacién entre maestros y alumnos porque son parte de los
elementos esenciales para llevar un e-learning de calidad, la cual esto pretende ir

mas alla, que un simple proceso de publicacién de contenidos.
Por el lado de los enfoques conceptuales se tienen a los siguientes términos:

Observar como otros juegan se defini6 como un tipo de juego, no
competitivo y de ejercicio, en la cual predomina, la interaccidn conjunta entre nifios
de distintas edades, aun cuando se observo que nifios y nifias tienden a ignorarse
(Alonqueo et al., 2017).

Nifilos con juguetes similares les brindo a los nifios oportunidades para hacer
juegos de rol, como vestirse y representar. También ayudo a los nifios a poder

interactuar entre ellos (Anderson, 2017).

Con respecto al método de ensefianza se defini6 como los componentes
mas dindmicos para el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que estan basados
en las interacciones entre los docentes y alumnos para su desarrollo optimo
(Chiang y Lee, 2016).

Al mencionarse la imitacion de actividades de adultos o de la vida cotidiana
jugo un papel destacado en el desarrollo cognitivo humano por lo que el nifio imita
a las personas cercanas de su entorno y son como una guia para ellos (Loucks et
al., 2017).

Relacion entre profesor y los alumnos se defini6 como la interaccion entre
ellos para que puedan desarrollar diversas habilidades y mecanismos de

ensefianza (Timmermans et al., 2016).

Y finalmente el sistema de publicacion se definié como la calidad educativa
de fomentar el material educativo como los contenidos educativos del proceso de

ensefianza y de aprendizaje (Mauri et al., 2016).
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METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El presente estudio se realizé con un enfoque cuantitativo, donde Larini y
Barthes (2018) explicaron que se basa en la elaboracién de estudios que estan
vinculados a datos numericos, los cuales fomentan la conjuncion de detalles e
informacion de esta manera permita corroborar teorias y/o hipétesis, asimismo se

emplea el andlisis estadistico.

Del mismo modo esta permitié evidenciar los resultados de manera numérica
y cuantificar los productos en aspectos estadisticos, asimismo recopilar informacion
a manera de verificar o corroborar las hipotesis y/o teorias planteadas (Tobi y
Kampen, 2018).

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion que se empleé fue basico, se caracterizd por
profundizar con mas informacién el tema principal, asimismo expone un marco

tedrico representativo (Lai, 2018).
Disefio de investigacion

El disefio empleado en la presente investigacion fue no experimental de nivel
correlacional el cual permiti6 emplear un metodo de analisis escensial para la
representaciéon de los resultados , asimismo evalua los componentes que engloba
el estudio desde la perspectiva metodologica, como la poblacion y/o muestra
(Queiros et al., 2017).

3.2Variables y operacionalizacion

Variable 1: Dinamicas didacticas basadas en el juego
Definicién conceptual

Se define como una actividad ludica para el aprendizaje que promueve la
movilidad activa y sostenible al aprovechar en una experiencia educativa

colaborativa para el mejor aprendizaje a través de didacticas usadas por los
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docentes para generar un mejor aprendizaje para los alumnos (Marconi et al.,
2018).

Del mismo modo Plutin y Garcia (2016) sefialaron que las dinamicas
didacticas basadas en el juego tienen por finalidad disefiar de manera creativa
distintas actividades que permitan a los nifios participar de manera activa, con el
propdsito de que sus conocimientos se desarrollen, mejorando su area emocional

para que sean capaces de vivir con optimismo y seguridad.
Definicién operacional

La variable dinAmicas didacticas basadas en el juego es medida con los
diversos indicadores que permiten evidenciar la investigacion, tales como: de 2 a 3
afos, observar como otros nifios juegan, describir que hacen, 2 a 4 afios, nifios con
juguetes similares, no hay interaccion, de 3 a 6 afios, hay interaccion, cada nifio
puede jugar cosas diferentes a la vez, de 3 a 6 afios y imitaciéon de actividades de

adultos o de la vida cotidiana.
Indicadores

La variable, dinAmicas didacticas basadas en el juego cuenta con 4
dimensiones y 11 indicadores, en la cual se transform6 en 11 items o preguntas.
Juego observado (3 indicadores), Juego paralelo (3 indicadores); Juego asociativo
(3 indicadores) y Juego simbdlico (2 indicadores).

Escala de medicion

Se emplea las respuestas Siy No.
Variable 2: Plataformas virtuales
Definicién conceptual

El autor refirié que las plataformas virtuales debido a la necesidad actual en
especial al factor educativo, se tomaron en cuenta muchos cambios sobre métodos
y estrategias de ensefianza lo que origina la capacidad de introducir innovacion e
innovadores enfoques en la instruccion a distancia utilizando las herramientas

tecnoldgicas (Ahmed et al., 2020).
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Del mismo modo Barrera (2018) sefialé que debido a las plataformas virtuales
han producido cambios en todos los ambitos, en especial en la educacion ya que,
con ello, se encuentran nuevos tipos de adquisicion de conocimiento, que a través
de las Tics se va creando una red y un impulso a la creacion de paradigmas que

hagan de la ensefianza algo mas dinAmico y creativo para los estudiantes.
Definicién operacional

La variable plataformas virtuales es medida con los diversos indicadores que
permiten evidenciar la investigacion, tales como: operacion de gestion de usuarios,
gestion de espacio de ensefianza y aprendizaje, alumno-profesor, profesor-alumno,

alumno-alumno, gestién de archivos y sistema de publicacion.
Indicadores

La variable, plataformas virtuales con 3 dimensiones y 7 indicadores, en la
cual se transformé en 7 items o preguntas. Administracion (2 indicadores),
Comunicacion (3 indicadores); Gestidon de contenido (2 indicadores).

Escala de medicién
Se emplea las respuestas Si y No.

3.3 Poblacién, muestra y muestreo
Poblacion

La investigacion tuvo como poblacion a 85 padres de familia de la instituciéon
educativa en Sarita Colonia, Callao. Esta viene a ser la cantidad de individuos que
se considera para el estudio debido a que cumplen con los requisitos que necesitan

ser estudiados (Arias et al., 2016).

3.4 Técnicas e Instrumento de recoleccion de datos
El presente estudio de investigacion se utilizé como técnica la encuesta y
como instrumento se realizd el cuestionario, conformado por 18 preguntas en cada

uno de los tres instrumentos, se presentd con alternativas objetivas tipo Likert.

La encuesta es una técnica usada para recolectar todos los detalles
vinculados a las variables, desde puntos de vista, ideas, comentarios y

aportaciones las cuales son brindadas por los colaboradores, lo cual sirve como
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complemento efectivo en la busqueda de resultados certeros (Marx y Mouselli,
2018).

El instrumento del cuestionario sirve para recolectar informacion y suele
utilizarse generalmente en las investigaciones que esta bajo el enfoque cuantitativo,
ya que permite tener datos importantes a través de la poblacion. Es por ello por lo
que se puede visualizar la relevancia de este instrumento, debido a que aporta

notablemente al desarrollo de un estudio (Stockemer, 2018).
Validez

Apaza (2021) defini6 la validez como el grado en que una prueba mide lo que
se pretende medir de la variable de investigacion. De tal manera que Hernandez,
et al. (2018), mencionaron que la validaciéon del instrumento es a través de un juicio
de expertos permite evaluar las variables de estudio. Es asi que, en este caso, se
realizé la validacién del instrumento, por medio del juicio de tres expertos que
demuestran probado solvencia moral y conocimiento metodolégico, quienes
aprobaron cada uno de los instrumentos utilizados para medir las variables, dando

como veredicto unanime que ambos eran aplicables.

Tabla 1

Validacion de los instrumentos por juicio de expertos

Experto Apellidos y nombres Grado académico Resultado
Experto 1 Escudero Vilchez Fernando Doctor Aplicable
Emilio
Experto 2 Lujan Cabrera Micaela Doctora Aplicable
Experto 3 Salazar Llerena Silvia Liliana Metodéloga Aplicable
Confiabilidad

Un instrumento es confiable cuando es consistente en la medida del rasgo o
caracteristica para el cual fue disefiado, considerando los posibles errores que

pueden presentar alteracion en la medicion Tarazona (2020).

Para establecer la confiabilidad de estos instrumentos que midieron las
categorias de estudio en esta investigacion, se seleccioné una poblacién censal

piloto de 85 padres de familia y un total de 18 encuestas, divididas en dos
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subgrupos, el primer grupo de 11 encuestas llamada “Dinamicas didacticas

basadas en el juego” y 7 encuestas llamadas “plataformas virtuales”.

Mediante el analisis de fiabilidad del alfa de Cronbach, se evidencié que los
instrumentos empleados en la investigacion fueron de caréacter viable y certero,
dado a que el cuestionario de la variable “Dinamicas didacticas basadas en el
juego” fue 0,812, considerado alto. Por otro lado, el cuestionario de la variable
“Plataformas virtuales” fue 0,800, cuyo valor representa un grado alto y adecuado

para su utilizacion.

Tabla 2

Estadistica de fiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N de elementos

Dinamicas didacticas basadas 0,812 11
en el juego

Plataformas virtuales 0,800 7
Nota: Elaboracion propia
Tabla 3
Rango de Alfa de Cronbach

Rango Grado de Fiabilidad

091a1l Excelente

0.81a0.90 Bueno

0.71a0.80 Aceptable

0.61a0.70 Cuestionable

0.51a0.60 Pobre

0a0.50 Inaceptable

Nota: George y Mallery (2003)

Los niveles de confianza, obtenidos para ambas variables indicaron que el
instrumento tuvo un excelente grado de fiabilidad. Por lo tanto, se pudo apreciar
gue la variable “x”, dindmicas didacticas basadas en el juego, alcanzé un 0.812,

mientras que la variable “y”, plataformas virtuales, un 0.800.
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3.5 Procedimientos

El origen del estudio contdé con la aprobacion previa del proyecto de
investigacién, asimismo se establecié una verificacion y aceptacion por parte de la
institucion educativa Sarita Colonia para ser utilizada como establecimiento de
exploracién, se pudo efectuar correctamente el desarrollo de recoleccién de
detalles representativos que contribuyan a la sustentaciéon de la investigacion,
posteriormente se evidencio la validez de juicio de expertos, lo cual evidenci6 una
aceptabilidad por parte de los profesionales, ademas se empled la confiabilidad del
alfa de Cronbach, evidenciando un valor aplicable, generando asi la aprobacion
para la distribucién del cuestionario, finalmente las variables fueron medidas
mediante herramientas estadisticas, analisis certeros y evidencia de productos

efectivos.

3.6 Meétodo de andlisis de datos

Calduch (2014), detall6 que el método de analisis de datos, es parte de la
ejecucion de las operaciones, por lo cual, el investigador inserta los datos, para
lograr los objetivos propuestos en el estudio de la investigacion. De tal manera que
se explica, la base de los resultados que fueron recogidos en las encuestas,
asimismo, se realiza el procesado, codificacion, ordenamiento de datos y el analisis
estadistico inferencial descriptivo, de las dos variables, tanto para las dinamicas

didacticas basadas en el juego como para las plataformas virtuales.

Para Hernandez y Mendoza (2018), el uso de estadisticas descriptivas para
demostrar los datos que se obtuvieron proporciona mejor detalle en los
porcentuales, también asi se utilizé para reconocer la relacién entre las variables

que se aplicaron.

Se requirié el uso de cuestionarios virtuales, en la cual se empleé como
estrategia para obtener los datos para evidencia las variables “Dinamicas didacticas
basadas en el juego” y “Plataforma virtual”. Por medio del software SPSS Statistics
version 26, este es un programa sistematico estadistico que brinda detalles
analiticos en la incorporacion de datos veridicos cientificamente, ya que esto
proporciona una fiabilidad correcta; luego a ello se realiza resultados nimeros con
graficos y porcentajes teniendo el objetivo de corroborar la comprobacion de la

variable. Mediante el reflejo de datos porcentuales en tablas y gréaficos, se genera
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una cuantificacion de informacién fundamental que posibilita el desarrollo de
resultados precisos que sean utilizados de manera objetiva y clara para la
exposicion de conclusiones veridicas y representativa. Por lo que la importancia del
analisis de datos mediante actividades descriptivas e inferenciales fomentd a la

formulacién de detalles precisos y fiables.
3.7 Aspectos éticos

Se aplicaron los principios éticos de beneficencia, autonomia, justicia y no
maleficencia ademas se realiz6 el uso correcto de la normativa APA para el citado
de los autores, respetando la identidad de los participantes y la referencia de las
obras consultadas. Los principios éticos se caracterizan por formar parte de la
personalidad de cada persona, los cuales estan basados en los valores, esto
significa que son ideas a los cuales uno no renunciaria facilmente y que se generan
por medio del juicio y el discernimiento de uno mismo. Existieron diversos principios
como el de la beneficencia, el cual va dirigido hacia la necesidad de no lastimar al
otro, sino por el contrario, tratar de siempre hacer el bien, luego existe al principio
de la no maleficencia, el cual se centra en tratar de no provocar ningun tipo de dafio
al otro, evitando ser imprudente o negligente, también existe el principio de la
justicia, la cual se basa mas en la igualdad, la equidad y la planificacion, siempre
tratando de velar por el que més lo necesita sin discriminarlo por ninguna razon, y
por ultimo esta el principio de autonomia, el cual estad basado en el respeto por las

personas, el tratarlas como se merece (Roque y Macpherson, 2018).
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V.

RESULTADOS

4.1 Prueba de normalidad
Tabla 4

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico al Sig.
Dinamicas didacticas basadas en , 798 85 ,000
el juego
Plataformas virtuales ,836 85 ,000

Hi: La distribucion no es paramétrica
Ho: La distribucion es paramétrica

Se empled la prueba de normalidad de Kolmogorov Smirnov. A través de
este proceso estadistico se obtuvo como resultado que p < 0.05, representando

una distribucién no paramétrica.

4.2 Estadistica descriptiva
Tabla 5

Estadistica descriptiva de la variable dindAmicas didacticas basadas en el juego

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Bajo 9 10,6 10,6 10,6
Medio 33 38,8 38,8 49,4
Alto 43 50,6 50,6 100,0
Total 85 100,0 100,0
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Figura 1

Graéfico de barras de la variable dinamicas didacticas basadas en el juego

50

Frecuencia

Interpretacion:

Eajo

Alto

Se visualizé en la tabla 5 y figura 1, que el 50,6 % de encuestados,

determinaron en un nivel alto las dindmicas didacticas basadas en el juego. Sin

embargo, un 38,8 % lo catalogd en un nivel medio y el 10,6 % manifesté que se

encuentra en un nivel bajo.

Tabla 6

Estadistica descriptiva de las dimensiones de la variable dinamicas didacticas

basadas en el juego.

Juego Juego Juego Juego
Observado Paralelo Asociativo Simbdlico
fi % fi % fi % fi %
Bajo 16 18,8 26 30,6 29 34,1 15 17,6
Regular 22 25,9 22 25,9 29 34,1 27 31,6
Alto 47 55,3 37 43,5 27 31,8 48 50,6
Total 85 100,0 85 100,0 85 100,0 85 100
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Figura 2

Grafico de barras de las dimensiones de la variable dinamicas didacticas basadas en el juego.

luego Observado Juego Paralelo luego Asociativo luego Simbalico
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Interpretacion:

Se visualizé en la tabla 3 y figura 2, que el 55,3 % de encuestados,
determinaron en un nivel alto el juego observado. Sin embargo, un 25,9 % Ilo
catalogd en un nivel medio y el 18,8 % manifestd que se encuentra en un nivel bajo.
Se visualizo en la, que el 43,5 % de encuestados, determinaron en un nivel alto el
juego paralelo. Sin embargo, un 25,9 % lo catalog6 en un nivel medio y el 30,6 %
manifestd que se encuentra en un nivel bajo. Se visualiz6, que el 31,8 % de
encuestados, determinaron en un nivel alto el juego asociativo. Sin embargo, un
34,1 % lo catalog6 en un nivel medio. Del mismo modo, el 34,1 % restante manifesté
gue se encuentra en un nivel bajo. Se visualiz6 en la tabla 6 y figura 5, que el 50,6
% de encuestados, determinaron en un nivel alto el juego simbdlico. Sin embargo,
un 31,6 % lo catalogd en un nivel medio y el 17,8 % manifestd que se encuentra en

un nivel bajo.

Tabla 7

Estadistica descriptiva de la variable plataformas virtuales
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 17 20,0 20,0 20,0
Medio 41 48,2 48,2 68,2
Alto 27 31,8 31,8 100,0
Total 85 100,0 100,0
Figura 3

Gréfico de barras de la variable plataforma virtual

a0

Frecuencia

Eajo Medio Alto

Interpretacion:

Se visualizé en la tabla 7 y figura 3, que el 48,2 % de encuestados,
determinaron en un nivel medio la presencia de la plataforma virtual. Sin embargo,
un 31,8 % lo catalog6 en un nivel alto y el 20 % manifesté que se encuentra en un

nivel bajo.

Tabla 8

Estadistica descriptiva de las dimensiones de la variable plataforma virtual

Administracion Comunicacion Gestion de
contenidos
fi % fi % fi %

29



Bajo 13 15.3 32 37,6 20 23,5

Regular 17 20.0 28 32,9 42 49,4
Alto 55 64,7 25 29,4 23 27,1
Total 85 100,0 85 100,0 85 100,0
Figura 4

Gréfico de barras de las dimensiones de la variable dinamicas didacticas basadas en el juego.
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Interpretacion:

Se visualizo en la tabla 8 y figura 4, que el 64,7 % de encuestados,
determinaron en un nivel alto la administracion de las plataformas virtuales. Sin
embargo, un 20% lo catalogé en un nivel medio y el 15,3 % manifestd que se
encuentra en un nivel bajo. Asimismo, se visualizo, que el 37,6 % de encuestados,
determinaron en un nivel bajo la comunicacion de las plataformas virtuales. Sin
embargo, un 32,9% lo catalogé en un nivel medio y el 29,4 % manifestdé que se
encuentra en un nivel alto. Se visualizé, que el 49,4 % de encuestados,
determinaron en un nivel medio la comunicacion de las plataformas virtuales. Sin
embargo, un 27,1% lo catalogé en un nivel bajo y el 27,1 % manifestd que se

encuentra en un nivel alto.
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4.3 Resultados inferenciales

4.3.1 Prueba de hipétesis general
Tabla9

Correlacién entre las variables dinamicas didacticas basadas en el juego y

plataformas virtuales.

Dinamicas Plataformas
didacticas virtuales

basadas en
el juego
. Coeficiente de 1,000 ,885™
Dinamicas correlacion
didacticas
basadas en el  Sig. (bilateral) . ,000
Rho de JHego N 85 85
Spearman Plataformas  Coeficiente de 885"
virtuales correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

** La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
Hi: Hipotesis planteada por el investigador.

Ho: Hipotesis Nula.

e Hi: Las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan
significativamente con las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita
Colonia, Callao — 2021.

e Ho: Las dindmicas didacticas basadas en el juego no se relacionan
significativamente con las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita
Colonia, Callao — 2021.

Por medio de la correlacion de Spearman, se evidencié que las dinamicas
didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con las plataformas
virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021. Dicha afirmacion fue
corroborada satisfactoriamente a base del valor de r=0,885. Cuya cifra es alta y

positiva. Asimismo, la representacion de la significancia en p < 0.05.
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4.3.2 Prueba de hipétesis especificas
Tabla 10

Correlacion entre las variables dinamicas didacticas basadas en el juego y

administracion de las plataformas virtuales

Dinamicas Administracion
didacticas en las
basadas plataformas

en el juego virtuales

L Coeficiente de 1,000 ,823"
Dinamicas .,
o, correlacion
didacticas
basadas en el Sig. (bilateral) . ,000
Rho de Juego N 85 85
Spearman Administracién  Coeficiente de 823"
en las correlacion
lataf . .
p_ata ormas Sig. (bilateral) ,000
virtuales
N 85 85

** La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
Hi: Hipdtesis planteada por el investigador.
Ho: Hipotesis Nula.
e Hi: Las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan

significativamente con la administracion de las plataformas virtuales en el
nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021.

e Ho: Las dindmicas didacticas basadas en el juego no se relacionan
significativamente con la administracion de las plataformas virtuales en el
nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021.

Por medio de la correlacion de Spearman, se evidencié las dinamicas
didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con la
administracion de las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao
— 2021. Dicha afirmacion fue corroborada satisfactoriamente a base del valor de
r=0,823. Cuya cifra es alta y positiva. Asimismo, la representacién de la significancia
en p <0.05.

Tabla 11
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Correlacion entre las variables dinamicas didacticas basadas en el juego y

comunicacion en las plataformas virtuales

Dinamicas Comunicacién
didacticas en las
basadas plataformas

en el juego virtuales

o, Coeficiente de 1,000 ,806™
Dinamicas correlacion
didacticas
basadas en el Sig. (bilateral) . ,000
Rho de JHe9P N 85 85
Spearman Comunicacion Coeficiente de 806"
en las correlacion
plataformas o - pijateral) 000
virtuales
N 85 85

** La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
Hi: Hipdtesis planteada por el investigador.
Ho: Hipotesis Nula.
e Hi: Las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan

significativamente con la comunicacion en las plataformas virtuales en el
nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021.

e Ho: Las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan
significativamente con la comunicacién en las plataformas virtuales en el
nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021.

Por medio de la correlacion de Spearman, se evidencié las dinamicas
didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con la
comunicacién en las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao
— 2021. Dicha afirmacion fue corroborada satisfactoriamente a base del valor de
r=0,806. Cuya cifra es alta y positiva. Asimismo, la representacion de la significancia
en p <0.05.

Tabla 12

Correlacién entre las variables dindmicas didacticas basadas en el juego y gestion

de contenidos en las plataformas virtuales
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Dinamicas

Gestion de

didécticas cOMtenidos
n las
basadas en
. plataformas
el juego .
virtuales
. Coeficiente de 1,000 ,812"
Dinamicas correlacion
didacticas
basadas en el  Sig. (bilateral) ,000
juego
Rho de N 85 85
Spearman Gestion de  Coeficiente de ,812™
contenidos en las correlacion
lataformas . :
P . Sig. (bilateral) ,000
virtuales
N 85 85
**_La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
Hi: Hipotesis planteada por el investigador.
Ho: Hipotesis Nula.
e Hi: Las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan

significativamente con la gestion de contenidos en las plataformas virtuales

en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021.

e Ho: Las dinamicas didacticas basadas en el juego no se relacionan
significativamente con la gestion de contenidos en las plataformas virtuales

en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao — 2021.

Por medio de la correlacion de Spearman, se evidencié que las dinamicas

didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con la gestién de

contenidos en las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao —

2021. Dicha afirmacion fue corroborada satisfactoriamente a base del valor de

r=0,812. Cuya cifra es alta y positiva. Asimismo, la representacion de la significancia

en p <0.05.
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V.

DISCUSION

Desde un primer punto, el objetivo principal fue demostrar la relacion entre las
dinamicas didacticas basadas en el juego y las plataformas virtuales en el nivel
inicial, en la cual el presente trabajo, demostré que las variables del presente
estudio se relacionan significativamente, la cual tuvo como valor 0.885, que tiene
una cifra alta y positiva. Por lo tanto, se acepta la hipétesis general planteada, en
la que las dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan
significativamente con las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia,
Callao. 2021. Asimismo, la autora Espinoza (2015) que sostuvo como conclusion
en su investigacion que al implementar el programa “Pasito a pasito” se mostro
resultados destacables y significantes puesto que se evidencio la influencia que da

hacia el aprendizaje de los nifios de nivel inicial.

Asimismo, se pudo dar relacion con la variable dinamicas didacticas que estan
basadas en el juego ya que obtuvo un nivel alto por parte del 50.6% de las personas
encuestadas; es decir, que las actividades tanto grupales como individuales deben
ser de forma creativa y que anime a los alumnos a que aprendan a base de juegos

porque este accionar da buenos resultados en su aprendizaje diario.

Igualmente, la autora Ardmbulo (2021) destacé como conclusion principal en
su trabajo que muchos de los estudiantes de la institucion educativa estuvieron
motivados a la hora de aprender por medio de clases virtuales, ademas se encontro

una relacion significativa entre la variable motivacion y educacion virtual.

Por ello, se dio relacion con los resultados obtenidos en el trabajo ya que del
total de los encuestados solo el 48.2% opinaron que la variable plataformas
virtuales tiene un nivel medio; en pocas palabras y considerando que es un
porcentaje muy cercano al 50%, las plataformas virtuales son lo novedoso ahora
porque de esa forma los menores se han tenido que adecuar para poder aprender,
cabe recalcar que no es tan facil porque muchos nifios por ser pequefios ain no
saben sobre las nuevas tecnologias asi que es cosa de ensefiarles para que tengan

un buen manejo y sepan desenvolverse bien en esa area.

Por otro lado, otra de sus conclusiones fue que un poco mas del 87% de los

padres de los alumnos consideran que la colaboracion virtual es de gran ayuda para
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los profesores, también gque los mismos tienen un conocimiento alto sobre como
realizar actividades de aprendizaje, incluso que ellos utilizan los materiales

didacticos otorgados por el Ministerio de Educacion.

Dicho esto, en nuestros resultados se encuentra que casi el 50% de los
colaboradores indico que la dimension gestion de contenidos tiene un nivel medio,
lo cual es alto; pero se debe reforzar puesto que por medio de estas tareas,
materiales o actividades los nifios aprenden y en caso se dé un mal uso o que el

contenido no sea el correcto seria perjudicial para el conocimiento de los menores.

También, se mostro en sus encuestas que el 92.6% de los padres de familia
destacé que la motivacién de atribucion influye gracias a la presencia que existe
entre sus comparieros de clase, la presencia activa de los docentes y mas que nada

el apoyo de los propios padres o apoderados durante su proceso de aprendizaje.

Es asi que se relaciond con los resultados ya que de todos los encuestados
solo el 37.6% sefalaron que la dimensién comunicacién tiene un nivel bajo, aquello
es preocupante porque al no haber comunicacion tanto entre sus comparieros,
docente o padres influye de forma negativa y puede provocar que los alumnos
obtengan notas bajas o no tengan interés en aprender, entonces, es necesario
mejorar en ese ambito y velar por los nifios que en ocasiones pueden presentar

problemas en su proceso de aprendizaje.

Desde otra perspectiva, la autora Salazar (2021) indicé en sus conclusiones
que la aplicacion del programa “Divertimatick infantil” es influyentemente positivo
ya que permite aumentar las nociones matematicas basicas en los nifios de 5 afios
del grado de inicial, entonces este programa junto a la experiencia virtual ayudo en

la mejoraria cognitiva de los alumnos para el curso de matematicas.

Con ello se dio relacién con los resultados obtenidos en el trabajo dado que
77.6% de las personas encuestadas respondio que, si en el caso de que cuando
se presenta el juego asociativo, los nifios interactian mas, esto pasa porque al ver
gue otros nifios estan jugando una actividad recreativa ellos quieren imitar o hacerlo
mismo; sin embargo, esto es beneficioso ya que no solo juega, sino que esta

aprendiendo mientras se divierte.
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Igualmente, la autora Lépez (2021) determiné como conclusién principal que
los profesores entre las edades de 25 a 62 han sido capacitados con el fin de que
tengan mayor conocimiento sobre la implementacion de las tecnologias con

estrategias didacticas para dar una adecuada educacion virtual.

Esto conllevo a que se relacionara con los resultados obtenidos en la
comunicacién alumno - profesor permite una ensefianza significativa puesto que
del total de colaboradores solo el 61.2% de ellos sefial6 que si; es decir, que es
buena la comunicacion entre docente y estudiante lo cual es beneficioso y mas en
esta época porque muchos de los nifios no saben como usar la tecnologia para la
realizacién de sus clases o actividades, entonces es ahi donde entra el profesor
para que puedan explicar y ayudar a aquellos que demuestren dificultades para

acoplarse.

A su vez, en otra conclusion destacé que varios de los docentes encuestados
tienen diferentes grados académicos; sin embargo, cada uno ya tiene conocimiento
y sabe utilizar las tecnologias a la par de la estrategia didactica porque muchos de
estos profesores tienen herramientas o materiales basicos para brindar una

correcta educacion virtual.

Se dio relacién con los resultados obtenidos acerca de la gestion de espacio
de ensefianza y aprendizaje esta en constante evolucion para mejorar los métodos
metodoldgicos, ya que un poco mas del 75% de las personas encuestadas opind
gue esto si es cierto, es asi que no es importante el grado que tenga los docentes
porque diariamente se ira aprendiendo de cémo utilizar estas nuevas tecnologias
para la educacion de los nifios; ademas, se implementaran nuevas metodologias

gue se basen en plataformas virtuales que beneficien el proceso de aprendizaje.

Ahora bien, los autores Quinn et al. (2018) llegaron a la conclusion de que el
juego simbdlico es la accién que tienen los estudiantes al proyectar alguna situacion
vivida o cotidiana que observar, en pocas palabras, esto se basa en que la
imaginaciéon de los nifios cobra vida porque de esta manera podran practicar sus

habilidades y fortalecer su creatividad.

Con lo mencionado anteriormente, se pudo observar en nuestros resultados

gue la dimension juego simbdlico obtuvo un nivel alto por parte de 50.6%
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encuestados, esto quiere decir que consideran esencial y relevante el juego
simbolico en los nifios porque de esa forma los nifios tienen la capacidad de poder

Su mente mas activa.

Por otro lado, se tiene a los autores Cacheiro et al. (2019) pudo determinar
cémo conclusion acerca de la comunicacién ya que como actualmente vivimos por
medio de las plataformas virtuales, los docentes deben aprender a usarlas como
estrategias pedagdgicas por medio de capacitaciones y esto garantizaria que los
alumnos y profesores tenga una mejor relacion e interaccion empleando los

recursos tecnoldgicos.

Por consiguiente, se pudo dar relacién con lo siguiente: la comunicacion que
brinda el profesor hacia sus alumnos es positiva, donde de todas las personas
encuestadas, solo un poco mas del 55% opind que esto es cierto; sin embargo el
44.7% de porcentaje restante es preocupante puesto que no estan de acuerdo con
lo mencionada, entonces esa idea se debe modificar para que se visualice un
cambio notorio en el aprendizaje de los nifios porque solo la comunicacion conlleva

a un ambiente mas agradable.

Desde el punto de vista del autor Kim (2020), mantuvo en su conclusién que
para aumentar el mejoramiento en la educacion de los alumnos se debe cambiar el
disefio de formacion hacia los docentes porque de esta forma se podra garantizar
una interaccion mas activa, también se ensefiaria a la reflexionar acerca de las

herramientas virtuales.

Esto mismo se puede guardar relacién con los resultados obtenidos en la
operacion de gestion de usuarios se enfoca en solucionar las necesidades para
brindar un mejor servicio ya que del total de los encuestados, solo un poco mas del
74% de ellos opino que esto es cierto ya que identifican qué al dar un mejor servicio,
el aprendizaje seré apto. Sin embargo, el otro porcentaje no esta de acuerdo con
esta afirmacion puesto que no consideran que esta gestién sea factible para un

mejor servicio.

Asi, los autores Tamayo y Restrepo (2017) concluyeron que el juego
simbolico tiene relacién con la imaginaciéon que tienen los menores y que en

ocasiones esto lo pueden mezclar con su vida diaria, especialmente aquellos
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menores de 6 afios ya que ellos tienen su mente mas activa y con ideas mas

creativas.

Con lo dicho, en los resultados se obtuvo que el 62.4% de los encuestados
concuerdan sobre que es cierto acerca de que los nifios al jugar imitan situaciones
como las actividades de la vida cotidiana o acciones de adultos, ya que los nifios
ven esto mas factible y su proceso de aprendizaje se acelera de forma divertida o

entretenida.

Igualmente, los autores Clark et al. (2017) manifestaron como conclusién
acerca del juego simbdlico que se relaciona con la fluidez de las ideas; ademas,
estos sirven mas durante sus afos preescolares, cabe recalcar que para fortalecer
sus ideas se deben practicar juegos en el preescolar y otras actividades que puedan

ayudar en la creatividad de sus afios iniciales.

Por ello, se puede observar que los resultados obtenidos en los nifios de 3
a 6 afios prefieren el juego simbolico fueron que el 70.6% de las personas
encuestadas consideran que esto si es cierto, ya que como menciono el autor en

esta edad los nifios tienen la mente mas despierta para nuevas ideas.

Para el autor Bottentuit (2020) sefiald6 como conclusion que el juego
observado es de los procesos en los cuales se realizan actividades para los
alumnos y en esta etapa es importante una buena relacién entre alumno y profesor.
Esto llevo a verificar los resultados, donde solo el 55.3% de los colaboradores

consideran que la dimensién juego observado tiene un nivel alto.

En otra linea, el autor Anderson (2017) mencioné que el juego asociativo es
mejor desarrollarlo durante los 3, 4 0 5 afios puesto que los alumnos de esa edad
estdn mas interesados en sus juguetes y aquella capacidad estara presente en su
vida diaria. Incluso, por medio de esto, ellos seran capaces de dar soluciones a sus

problemas, cooperar, crear vinculos de amistad y entre otros.

Con los resultados se pudo visualizar que el 68.2% de las personas
encuestadas opina que no es verdad que sus hijos de 3 a 6 afios prefieren un juego
asociativo, aquello va en contra de la idea del autor, pero esto no es que prefieran

0 no porgue este tipo de juegos son esenciales para un buen desarrollo cognitivo
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de los menores es por ello que el 31.8% estan de acuerdo en que esta afirmacion

es verdad; por lo tanto, se debe poner en practica estas habilidades.

Para lo que es el juego paralelo, el autor Whitman (2018) indicO6 como
conclusién final que este es un proceso por el cual solo los nifios de 2 a mas pasan
puesto que a esta edad suelen relacionarse con otros niflos solo para jugar,
basicamente son juegos de rol y se crea la idea de pertenencia sobre objetos

cercanos del nifo.

Es asi que en los resultados se obtuvo el 62.4% de las personas
encuestadas consideran que es cierto el hecho de que hay confrontaciones de su
hijo con otros nifios cuando tienen juguetes similares, dado que el autor resalté que
en los niflos pequefios nace la idea de posesion de objetos y defienden lo que es

suyo.

Por altimo, se tiene al autor Chertoff (2019) sefial6 como conclusion acerca
de los juegos paralelos porque tiene una similitud con los juegos asociativos; por
ello, los nifios observan de que no estan solos y que otros los rodea, con eso se
crea la idea de que deben interactuar o relacionarse con otros compafieros, incluso

de esta forma se desarrollara el proceso interpersonal.

Entonces, en los resultados se obtiene que el 82.4% de los encuestados
manifiesta que si existen juguetes similares sus nifios interactlan entre ellos, lo cual

traeria beneficios para que pueda socializar facilmente.
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VI.

CONCLUSIONES

Primera. — Se logr6é evidenciar de manera cientifica que las dinamicas
didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con las plataformas
virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao. Por medio de la correlacion de
Spearman se evidencio, cuyo resultado fue r=0,885, demostrando que posee un
vinculo alto, positivo y significativo. Del mismo modo se visualizdé que el 50,6 % de
encuestados, determinaron en un nivel alto las dinamicas didacticas basadas en el
juegoy un 48,2 % de encuestados, determinaron en un nivel medio la presencia de

la plataforma virtual.

Segunda. — Se corroboré de manera estadistica y cientifica que las
dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con la
administracion de las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao.
A través del coeficiente de la correlacién de Spearman, se obtuvo como resultado
r=0,823, generando un grado de relacion alto y positivo, asimismo mostrando un
vinculo significativo. Ante ello, el 64,7 % de encuestados, determinaron en un nivel

alto la administracion de las plataformas virtuales.

Tercera. — Por medio de la correlacion de Spearman se determiné que las
dinamicas didacticas basadas en el juego se relacionan significativamente con la
comunicacion en las plataformas virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao.
Aquello fue verificado por r=0,806, identificado como un valor representativamente
alto y positivo. Del mismo modo, se comprob6 que un 32,9% lo catalogd en un nivel

medio y el 29,4 % manifestd que se encuentra en un nivel alto.

Cuarta. — Se corroboré que las dinamicas didacticas basadas en el juego se
relacionan significativamente con la gestibn de contenidos en las plataformas
virtuales en el nivel inicial. Sarita Colonia, Callao. Dado a que r=0,812 se determina
como alto y positivo. Asimismo, el 49,4 % de encuestados, determinaron en un nivel

medio la comunicacion de las plataformas virtuales.
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VII. RECOMENDACIONES

Primera. — Como primera recomendacion se especifica la mejora de la
plataforma virtual, aglomerar recursos digitales didacticos que complementen el
aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, implementado métodos de ensefianza
vareados vinculados a los nuevos modelos de aprendizaje. Con la finalidad de

congeniar adecuadamente el personal pedagdgico con los educandos.

Segunda. — Se recomienda a los maestros hacer charlas con los padres de
familia para el seguimiento a los nifilos para que en sus hogares continien
ejerciendo estas didacticas basadas en el juego para que, de esta forma el nifio

pueda explorar y de esta forma adquiera nuevos conocimientos de aprendizaje.

Tercera. — Se debe priorizar la comunicacion por medio de la plataforma
virtual, debido a que ello resulta ser un medio de comunicacion clave y rapido, que

contribuye al apoyo educativo de los educandos.

Cuarta. — En la plataforma virtual, se debe de agregar todos los contenidos
de utilizacién de los recursos que emplea los estudiantes. Por lo tanto, es ideal que
se simplifiquen los procesos de busqueda, creando categorias interactivas y de facil

navegacion en la plataforma.
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ANEXOS
ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

DINAMICAS DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO Y LAS PLATAFORMAS VIRTUALES EN EL NIVEL INICIAL. SARITA COLONIA. CALLAO. 2021

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
¢De QUé manera las | Demostrar la relacion | Las dinamicas didacticas VARIABLE 1: DINAMICAS DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO
dinamicas didacticas |entre las dinamicas | basadas en el juego se .
basadas en el juego se | didacticas basadas en | relacionan DIMENSIONES IND|CADO~RES ITEM | NIVELES
relacionan con las|el juego y las|significativamente  con De 2 a 3 afios 1
plataforma_s wrtga_des platafo.rma_s. .V|rtualles las plat_aformgs wrtualgs Juego Observado Observar como otros juegan
en el nivel inicial?|en el nivel inicial. Sarita | en el nivel inicial. Sarita 2
Sarita Colonia. Callao. | Colonia. Callao. 2021 | Colonia. Callao. 2021 Describir qué hacen
20217 3
De 2 a 4 afios
4
Juego Paralelo Nifios con juguetes similares 5
No hay interaccion 6
De 3 a 6 afios ;
Juego Asociativo Hay interaccion 8
Cada nifio puede jugar cosas 0_.3
diferentes a la vez o Bajo
De 3 a 6 afios 10 4-7
Juego Simbolico Imitacién de actividades de Medio
adultos o de la vida cotidiana 8-11
11 Alto
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS
SECUNDARIOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS VARIABLE 2: PLATAFORMAS VIRTUALES
¢De qué manera las|Demostrar la relacion | Las dinamicas didacticas | p)MENSIONES INDICADORES iTEM | NIVELES
dinamicas didacticas |entre las dinamicas | basadas en el juego se Operacién de gestion de
basadas en el juego se | didacticas basadas en | relacionan Administracion usuarios
relacionan con la|el juego y la | significativamente con la 12




administracion de las | administracion de las|administracion de las . .
plataformas  virtuales | plataformas  virtuales | plataformas virtuales en Gestion de espacio de
en el nivel inicial? |en el nivel inicial. Sarita | el nivel inicial. Sarita Ensefianzay aprendizaje
Sarita Colonia. 2021? | Colonia. Callao. 2021 | Colonia. Callao. 2021. 13
¢De qué manera las|Demostrar la relacion | Las dinamicas didacticas
dindmicas didacticas |entre las dindmicas | basadas en el juego se Alumnos-profesor
basadas en el juego se | didacticas basadas en | relacionan 14
reIacmnan_’ con lajel juego y la S|gn|f|c_at|v§1[nente con la | Comunicacién Profesor-alumnos
comunicacién en las|comunicacién en las|comunicacion en las
plataformas virtuales | plataformas virtuales | plataformas virtuales en 15
en el nivel inicial?|en el nivel inicial. Sarita | el nivel inicial. Sarita
Sarita Colonia. Callao. | Colonia. Callao. 2021. | Colonia. Callao. 2021. Alumnos -alumnos 0-2
20217 16 Bajo
¢De qué manera las|Demostrar la relacion | Las dinamicas didacticas
dinamicas  didacticas | entre las dinamicas | basadas en el juego se Gestién de archivos
basadas en el juego se | didacticas basadas en |relacionan
relacionan con la|el juego y la gestion de | significativamente con la | Gestion De 17 3-5
gestibn de contenidos | contenidos en las | gestién de contenidos en | Contenidos
en las plataformas | plataformas virtuales | las plataformas virtuales Medio
virtuales en el nivel | en el nivel inicial. Sarita | en el nivel inicial. Sarita Sistema de publicacion
inicial? Sarita Colonia. | Colonia. Callao. 2021. | Colonia. Callao. 2021. 6-7
Callao. 20217 18 Alto
TECNICAS E ESTADISTICA
TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION POBLACION Y MUESTRA INSTRUMENTOS DESCRIPTIVA E
INFERENCIAL
La poblacién estara compuesta por 85 padres de | Técnica: Encuesta SPSS

Tipo de investigacion: basica
Nivel: correlacional
Enfoque: cuantitativo

familia que tienen a su hijo en el nivel inicial de
una instituciéon educativa en Sarita Colonia.
Callao.

Poblacién tipo Censal

Instrumento: Cuestionario




ANEXO 2

OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE DINAMICAS DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE NIVELES
INDEPEND CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION Y
IENTE RANGOS
Estas nacen por la La variable De 2a3afios ¢Sushijosentrelos2a3
necesidad de dinamicas afios son constantemente
disefiar de manera didacticas Juego supervisados?
creativa distintas basadas en el observado Observar como
dinamicas que juego sera juegan ¢ Al observar como otros
permitan tener alos  medida con los juegan, sus nifios imitan
nifios participando diversos Describir qué  estas acciones? 0-3
Dinamicas de manera activa, en indicadores, los hacen Bajo
didacticas elcualsevaallevar cualesvana ¢ Sus nifios tratan de
basadas en al terminar tal permitir describir las actividades de 4-7
el juego actividad, grandes evidenciar en la otros nifios? Medio
conocimientos que investigacion,
I:?emaiir:/ti?jr;j,uanélisis S?rﬁgtniico%r:ag y Juego paralelo De2a4afios ¢Sus hijos entre los 2 a 4 Cuestionario i&j

y les haga ser mas
ingeniosos y
talentosos
mejorando en su
area emocional para
gue sean capaces
de vivir con
optimismo y
seguridad en lo que
hacen (Sanchez
Correa, 2016).

11 indicadores,
los cuales se
transforman en
22 items o
preguntas.

Nifilos con
juguetes
similares
No hay

interaccion

Juego asociativo  De 3 a 6 afios

Hay interaccién

Cada nifo
puede jugar

afios prefieren los juegos
paralelos?

¢, Hay confrontaciones de su
hijo con otros nifios cuando
tienen juguetes similares?
¢ Si existen juguetes
similares sus nifios
interactan entre ellos?

¢ Sus hijos de 3 a 6 afios
prefieren un juego
asociativo?

¢,Cuando se presenta el
juego asociativo, los nifios
interactlan mas?

dicotébmico:

Si/ No.



cosas diferentes
alavez

De3 a6

Juego simbdlico Imitacion de
actividades de
adultos o de la
vida cotidiana

¢ El jugar varias cosas a la
vez es beneficioso para el
nifio?

¢ Los nifios de 3 a 6 afios
prefieren el juego simbdélico?

¢ Los nifios al jugar imitan
situaciones como las
actividades de la vida
cotidiana o acciones de
adultos?




OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE PLATAFORMAS VIRTUALES

Las plataformas La variable Administracion Operacion de ¢La operacion de
virtuales han plataformas gestion de gestién de usuarios se
producido variados virtuales sera usuarios enfoca en solucionar
cambios en todos los  medida con los Gestién de las necesidades para
ambitos, en especial  diversos espacio de brindar un mejor 0-2
en la educacioén ya indicadores, los Ensefianza y servicio? Bajo
Plataformas  que con ello, se cuales van a aprendizaje ¢La gestion de
virtuales encuentran nuevos permitir espacio de ensefianza 3-5
tipos de adquisicion evidenciarlos y aprendizaje esta en Cuestionario Medio
de conocimiento, que dentro de la constante evolucién
a través de las investigacién, para mejorar los dicotémico: 6-7
nuevas tecnologias esta variable métodos Alto
de informacion y cuenta con 3 metodoldgicos? Si/ No.
comunicacion se va dimensiones y 7 Comunicacién  Alumnos-profesor ¢La comunicacion
creando unared y un indicadores, los alumno - profesor
impulso a la creacién cuales se permite una
de nuevos transforman en 14 Profesor-Alumnos ensefianza
paradigmas que items o significativa?
hagan de la preguntas. ¢ La comunicacion que
ensefianza algo mas Alumnos-Alumnos  brinda el profesor
dinamico y creativo, hacia sus alumnos es
por lo cual estas positiva?
plataformas brindan ¢ El juego permite que
soportes y servicios la comunicacién entre
que faciliten la los alumnos sea
estancia del alumno positiva y armoniosa?
como la ensefianza Gestién de Gestion de ¢La gestion de

contenidos archivos archivos se encuentra




del docente (Barrera,
2018)

Sistema de
publicacién

gestionada para el
buen uso de todos sus
usuarios?

¢ Los sistemas de
publicacién son
visibles dentro de la
plataforma?




ANEXO 3
CUESTIONARIO

Titulo: “Dinamicas didacticas basadas en el juego y de las plataformas
virtuales en el nivel inicial de la .LE COPRODELI “AGUSTIN DE HIPONA”.
Callao. 2021”

La presente es una encuesta que tiene por finalidad identificar la relacion entre las
dinamicas didacticas basadas en el juego y las plataformas virtuales.
Indicaciones:

La presente encuesta es de caracter confidencial, agradecemos responder objetiva
y verazmente. Lea detenidamente cada pregunta y marque la opcidén que considere
correspondiente segun la siguiente leyenda:

Si No

PREGUNTAS VARIABLE: DINAMICAS DIDACTICAS BASADAS EN EL RESPUESTAS
JUEGO
DIMENSION Nro. si No
1 Sus hijos entre los 2 a 3 afios son
constantemente supervisados.
JUEGO OBSERVADO | 2 Al observar como otros juegan, sus
nifos imitan estas acciones.
3 Sus nifios tratan de describir las
actividades de otros nifios.
4 Sus hijos entre los 2 a 4 afios
prefieren los juegos paralelos.
JUEGO 5 Hay confrontaciones de su hijo con
PARALELO otros niflos cuando tienen juguetes
similares.
6 Si existen juguetes similares sus
nifios interactuan entre ellos.
7 Sus hijos de 3 a 6 afios prefieren un
JUEGO juego asociativo.

ASOCIATIVO 8 Cuando se presenta el juego
asociativo, los ninos interactlan
mas.

9 El jugar varias cosas a la vez es
beneficioso para el nifio.
10 Los nifios de 3 a 6 afios prefieren el
juego simbdlico.
JUEGO 11 Los nifios al jugar imitan situaciones

SIMBOLICO como las actividades de la vida

cotidiana o acciones de adultos.




PREGUNTAS VARIABLE: PLATAFORMAS VIRTUALES

RESPUESTAS

DIMENSION Nro. Si No
ADMINISTRACION | 12 La operacion de gestidn de usuarios
se enfoca en solucionar las
necesidades para brindar un mejor
servicio.

13 La gestion de espacio de ensefianza
y aprendizaje esta en constante
evolucidn para mejorar los
métodos metodoldgicos.

14 La comunicacion alumno - profesor
permite una ensefanza
significativa.

15 La comunicacién que brinda el

COMUNICACION profesor hacia sus alumnos es
positiva.

16 El juego permite que la
comunicacion entre los alumnos
sea positiva y armoniosa.

17 La gestion de archivos se encuentra
gestionada para el buen uso de

GESTION DE todos sus usuarios.
CONTENIDOS 18 Los sistemas de publicacién son

visibles dentro de la plataforma.




ANEXO 4

VALIDACION LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION A TRAVES DE JUICIO

DE EXPERTOS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE DINAMICAS

DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO

NO

DIMENSIONES /
items

Pertinencial

Relevancia2

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: JUEGO
OBSERVADO

Si

No

Si

No

Si

No

Sus hijos entre los 2 a 3
afios son
constantemente
supervisados.

X

Al observar como otros
juegan, sus nifios imitan
estas acciones.

Sus nifios tratan de
describir las actividades
de otros nifos.

DIMENSION 2: JUEGO
PARALELO

Si

No

Si

No

Si

No

Sus hijos entre los 2 a
4 afos prefieren los
juegos paralelos.

Hay confrontaciones de
su hijo con otros nifios
cuando tienen juguetes
similares.

Si existen juguetes
similares sus nifios
interactlian entre ellos.

DIMENSION 3: JUEGO
ASOCIATIVO

Si

No

Si

No

Si

No

Sus hijos de 3 a 6 afios
prefieren un juego
asociativo.

Cuando se presenta el
juego asociativo, los
nifios interactan mas.

El jugar varias cosas a
la vez es beneficioso
para el nifio.

DIMENSION 4: JUEGO
SIMBOLICO

10

Los nifios de 3 a 6
afos prefieren el juego
simbadlico.

11

Los nifios al jugar imitan
situaciones como las
actividades de la vida
cotidiana o acciones de

adultos.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:




Aplicable [ X] Aplicable después de corregir[ ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: DRA. SILVIA LILIANA SALAZAR LLERENA
DNI: 10139161

Especialidad del validador: Metodbloga
1pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: 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

11 de diciembre de 2021. e / N
[,j/‘?-’;z:r;ﬁ\’ '

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE PLATAFORMAS
VIRTUALES

N°3|M|/5NS|0NES PertinencialRelevanciaZl Claridad3 Sugerencias
items

DIMENSIC')Nl:’ Si No Si  |No Si No
ADMINISTRACION

1 | La operacién de X X X
gestién de usuarios
se enfoca en
solucionar las
necesidades para
brindar un mejor
servicio.

2 | La gestion de X X X
espacio de
ensefianza y
aprendizaje esta en
constante
evolucién para
mejorar los
métodos
metodolégicos.

DIMENSION 2: Si No Si| No Si [No
COMUNICACION

3 | Lacomunicacion X X X
alumno - profesor
permite una
ensefianza
significativa.

4 | Lacomunicacién X X X
gue brinda el
profesor hacia sus
alumnos es
positiva.

5 | Eljuego permite X X X
que la
comunicacioén entre
los alumnos sea
positiva y
armoniosa.

DIMENSION 3: Si No Si| No |Si No
GESTION DE
CONTENIDOS

6 | La gestion de X X X
archivos se
encuentra
gestionada para el
buen uso de todos
SuS usuarios.

7 | Los sistemas de X X X
publicacion son
visibles dentro de




|| la plataforma. | | | | | | |

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ X] Aplicable después de corregir[ ]

No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: DRA. SILVIA LILIANA SALAZAR LLERENA
DNI: 10139161

Especialidad del validador: Metodologa
1pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: 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 dimensién

11 de diciembre del 2021.

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE DINAMICAS
DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO

N9 DIMENSIONES PertinencialRelevancia2 Claridad3  Sugerencias
/ items

DIMENSION 1: Si No Si |No Si No
JUEGO
OBSERVADO

1 | Sus hijos entre los X X X
2 a 3 afos son
constantemente
supervisados.

2 | Al observar como X X X
otros juegan, sus
nifios imitan estas
acciones.

3 | Sus nifios tratan de X X X
describir las
actividades de
otros nifios.

DIMENSION 2: Si No Si| No Si No
JUEGO PARALELO

4 | Sus hijos entre los X X X
2 a 4 afos
prefieren los juegos
paralelos.

5 | Hay X X X
confrontaciones de
su hijo con otros
niflos cuando
tienen juguetes
similares.

6 | Siexisten juguetes X X X
similares sus nifios
interactdan entre

ellos.
DIMENSION 3: Si No Si| No [Si No
JUEGO
ASOCIATIVO
7 | Sus hijosde3 a6 X X X

afios prefieren un
juego asociativo.

8 | Cuando se X X X
presenta el juego
asociativo, los
nifios interactdan
mas.

9 | Eljugar varias X X X
cosas alavez es
beneficioso para el




nifio.

DIMENSION 4:
JUEGO
SIMBOLICO

10

Los nifios de 3 a 6
afios prefieren el
juego simbdlico.

11

Los nifios al jugar
imitan situaciones
como las
actividades de la
vida cotidiana o
acciones de
adultos.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad:

No aplicable [ ]

Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dra. MICAELA LUJAN CABRERA

DNI: 41691632

Especialidad del validador: Administracién

1pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién

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 dimensién

11 de diciembre del 2021

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE PLATAFORMAS

VIRTUALES
N9 DIMENSIONES / PertinencialRelevanciaZl Claridad3 Sugerencias
items
DIMENSIC')Nl:’ Si No Si  No Si No
ADMINISTRACION
1 | La operacién de X X X

gestién de usuarios
se enfoca en
solucionar las
necesidades para
brindar un mejor
servicio.

2 | La gestion de X X X
espacio de
ensefianza y
aprendizaje esta en
constante
evolucién para
mejorar los
métodos
metodolégicos.

DIMENSION 2: Si No Si| No Si |No
COMUNICACION

3 | Lacomunicacion X X X
alumno - profesor
permite una
ensefianza
significativa.

4 | Lacomunicacién X X X
gue brinda el
profesor hacia sus
alumnos es
positiva.

5 | Eljuego permite X X X
que la
comunicacioén entre
los alumnos sea
positiva y
armoniosa.

DIMENSION 3: Si No Si| No |Si No
GESTION DE
CONTENIDOS

6 | La gestion de X X X
archivos se
encuentra
gestionada para el
buen uso de todos
SuS usuarios.

7 | Los sistemas de X X X
publicacion son
visibles dentro de




|| la plataforma. | | | | | | |

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dra. MICAELA LUJAN CABRERA

DNI: 41691632

Especialidad del validador: Administraciéon
1pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién

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 dimensién

11 de diciembre del 2021

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE DINAMICAS
DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO

N9 DIMENSIONES / PertinencialRelevanciaZl Claridad3 Sugerencias
items

DIMENSION 1: Si No Si |No Si No
JUEGO
OBSERVADO

1 | Sus hijos entre los X X X
2 a 3 afios son
constantemente
supervisados.

2 | Al observar como X X X
otros juegan, sus
nifnos imitan estas
acciones.

3 | Sus nifios tratan de X X X
describir las
actividades de
otros nifios.

DIMENSION 2: Si No Si| No Si INo
JUEGO PARALELO

4 | Sus hijos entre los X X X
2 a 4 afios
prefieren los juegos
paralelos.

5 | Hay X X X
confrontaciones de
su hijo con otros
nifos cuando
tienen juguetes
similares.

6 | Siexisten juguetes X X X
similares sus nifios
interactlan entre

ellos.
DIMENSION 3: Si No Si| No [Si No
JUEGO
ASOCIATIVO
7 | Sus hijosde 3 a6 X X X

afnos prefieren un
juego asociativo.

8 | Cuando se X X X
presenta el juego
asociativo, los
ninos interactan
mas.

9 | Eljugar varias X X X
cosas alavez es
beneficioso para el
nifio.

DIMENSION 4:
JUEGO




SIMBOLICO

10| Los nifiosde 3 a6
afios prefieren el
juego simbdlico.

11| Los nifios al jugar X X X
imitan situaciones
como las
actividades de la
vida cotidiana o
acciones de
adultos.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir[ ] No
aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: DR. FERNANDO EMILIO ESCUDERO
VILCHEZ

DNI: 03695876
Especialidad del validador: Metoddlogo

1pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
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 dimensién

11 de diciembre 2021

Firma del Experto Informante



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE PLATAFORMAS

VIRTUALES
N9 DIMENSIONES / PertinencialRelevanciaZl Claridad3 Sugerencias
items
DIMENSIC')Nl:’ Si No Si  No Si No
ADMINISTRACION
1 | La operacién de X X X

gestién de usuarios
se enfoca en
solucionar las
necesidades para
brindar un mejor
servicio.

2 | La gestion de X X X
espacio de
ensefianza y
aprendizaje esta en
constante
evolucién para
mejorar los
métodos
metodolégicos.

DIMENSION 2: Si No Si| No Si |No
COMUNICACION

3 | Lacomunicacion X X X
alumno - profesor
permite una
ensefianza
significativa.

4 | Lacomunicacién X X X
gue brinda el
profesor hacia sus
alumnos es
positiva.

5 | Eljuego permite X X X
que la
comunicacioén entre
los alumnos sea
positiva y
armoniosa.

DIMENSION 3: Si No Si| No |Si No
GESTION DE
CONTENIDOS

6 | La gestion de X X X
archivos se
encuentra
gestionada para el
buen uso de todos
SuS usuarios.

7 | Los sistemas de X X X
publicacion son
visibles dentro de




|| la plataforma. | | | | | | |

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: DR. FERNANDO EMILIO ESCUDERO
VILCHEZ

DNI: 03695876
Especialidad del validador: Metoddlogo

1pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: 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 dimensién.

11 de diciembre del 2021

Firma del Experto Informante.



ANEXO 5

BASE DE DATOS

Variable 1: Dinamicas didacticas basadas en el juego
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Variable 2: Plataformas virtuales
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ANEXO 6

6? Agustin

5% de Hipona

“Ano del Bicentenario del Peri: 200 afos de independencia”

CONSTANCIA

La directora de la Institucion Educativa Publica de Gestion Privada,
"COPRODELI AGUSTIN DE HIPONA”, Marivel Atalia Sandoval
Castro, hace constar que:

Hace constar

Que la Srta. Maria Del Carmen Espinoza Pérez. Identificada con
DNI N°25330476, viene laborando en este plantel como Docente
Contratada del Nivel Educacion Inicial ERB ha aplicado a los padres de
familia un cuestionario de preguntas como parte del trabajo que realiza
en su Tesis de investigacion Titulada “Dinamicas Didacticas Basadas en
el Juego y en las Plataformas Virtuales en el Nivel Inicial” culminando
satisfactoriamente dicha aplicacion y ejecucion.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado para
los fines que estime conveniente.

Callao, 8 de noviembre del 2021

Atentamente,

"\
SRS
v & )
» ¢ .
any DR Y CAS
v ey oy £

e —




ANEXO 7

Enlace URL del Formulario de Google: DINAMICAS DIDACTICAS BASADAS EN EL JUEGO

Y PLATAFORMAS DIGITALES: (google.com)

DINAMICAS DIDACTICAS BASADAS EN
EL JUEGO

La presente es una encuesia gue tiene por finalidad identificar |a relacion entre las
dinamicas didacticas basadas en el juego y las plataformas virteales.

Indicaciones:

La presente encuesta es da caracter confidencial, agradecemos respondsr objetiva y
verazmentz. Lea detenidamente cada pregunta y margue |a opcion que considers
correspondisnte segln |z siguisnte lsyends:

Iniciar sesion en Google para guarder lo gue llevas hecho. Mas infermacion

Sus hijos entre los 2 a 3 afoes son constantements supervisados.

O s
DND

Al observar coma otros jusgan, sus nifios imitan sstas accionss.

() si
OND

Sus ninos tratan de describir las actividades de otros nifos.

O s
DND

Suz hijos sntre los 2 3 4 afios prefisrsn los jusgos paralslos.

() si
() Mo

Hay confrontacionss de su hijo con otres nifos cuando tienen jugustes similares.

O s
DND

Si existen jugustss similares sus nifios interactlian entrs slkos.

() si
() He

Sus hijos de 3 a 6 afos prefisren un jusgo asociativo.

O s
DND

Cuando se presenta el jusgo asociativo. los nifios interactian mas.

O s
ONO

El jugar varias coszas a la vez 83 beneficioso para el nifio.

O s
DNO

Los nifios de 3 a 4 afios prefieren el jusgo simbalico.

[kl
O Mo

Los nifos al jugar imitan situaciones come las actividades de la vida cotidiana o
acciones de adultos.

O s
DNO


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSewtuw6byJF4IiYRXEeFLT330mOqBQiHvEj31dj12Eslt2jXA/formResponse
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSewtuw6byJF4IiYRXEeFLT330mOqBQiHvEj31dj12Eslt2jXA/formResponse

PLATAFORMAS VIRTUALES

La presents &3 una encuesta que tiene por finalidad identificar |2 relacidn entre |as dindmicas didécticas
basadas en el juega y |2z platafarmas virtuales.

Indicaciones:

Lz presents encussta es de caracter confidencial, agradecemos responder objetiva y verazmente. Lea
detenidaments cada pregunta y marque |a opcidn que conaidere correspondients segln lz siguiente
leyendz:

La operacion de gestion de usuarios se enfoca en solucionar las necesidades
para brindar un mejor servicio.

) si
() No

La gestion de espacio de ensefianza y aprendizaje esta en constante evolucion
para mejorar los metodos metodologicos.

O si
() No

La comunicacion alumno - profesor permite una ensefianza significativa.

) si
) No

La comunicacién que brinda el profesor hacia sus alumnos es positiva.

) si
ONO

Eljuego permite que la comunicacion entre los alumnos sea positiva y
armoniosa.

O si
() No

La gestion de archives se encuentra gestionada para el buen uso de todos sus
usuarios.

O si
(O Mo

Los sistemas de publicacion son visibles dentro de la plataforma.

O si
ONo



