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Resumen

La presente investigacion titulada “Juego ludico y aprendizajes significativos en
nifios de 3 afios del nivel inicial de Nueva Sullana” Para la investigacion se tuvo
como objetivo Establecer la relacion entre las habilidades motrices y la expresion
oral de los estudiantes del nivel inicial de una institucion educativa Zarumilla,2022,
se trabajé mediante un tipo de investigacion basica, disefio no experimental y de
tipo correlacional simple, bajo un enfoque cuantitativo, para la recogida de datos se
emplearon los siguientes instrumentos: Ficha de observacion, dentro del presente
trabajo de investigacion se rescatan los siguientes. En los resultados demostrados
a continuacion, detalla que, el coeficiente de correlacion es de 0,532 y de acuerdo
ala formulacion estadistica presenta una relacion alta y positiva por lo tanto si existe
relacién entre habilidades motrices y la dimension fluidez en los estudiantes de 5

afnos del nivel inicial

Palabras Claves: Juego ludico, aprendizajes significativos, nifios
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Abstract

The present investigation entitled "Playful game and significant learning in
children of 3 years of the initial level of Nueva Sullana” For the investigation, the
objective was to establish the relationship between the motor skills and the oral
expression of the students of the initial level of an educational institution Zarumilla,
2022, we worked through a type of basic research, non-experimental design and
simple correlational type, under a quantitative approach, for data collection the
following instruments were used: Observation sheet, within the This research work
rescues the following. In the results shown below, it details that the correlation
coefficient is 0.532 and according to the statistical formulation it presents a high and
positive relationship, therefore if there is a relationship between motor skills and the

fluency dimension inthe 5-year-old students of the initial level

Keywords: Playful game, significant learning, children

vii



l. INTRODUCCION

A nivel global, Barzola (2020) sostiene que, en un futuro de convivencia
humana, el logro académico importante en la sociedad actual se mantiene a través
de las actividades recreativas necesarias para el avance del individuo, educando a
los nifios para el aprendizaje. En un contexto similar, Tamayo y Restrepo (2017)
muestran que un tema existente relacionado con el sistema educativo es lograr
aprendizajes significativos en los alumnos de primaria, ya que los padres y
maestros sienten insomnio y no pueden buscar alternativas para lograr el grado de
bueno y perfecto aprendizaje. En la ensefianza y el aprendizaje en el salén de clase,
los maestros deben usar una variedad de habilidades para que los nifios puedan
profundizar su comprension del conocimiento impartido en cada leccion. Una de las
habilidades béasicas, sobre todo para los nifios de nivel inicial, sin saltarse otros
niveles, es utilizar los juegos como una actividad divertida porque ayudan a
comprender los temas tratados y ayuda a desarrollar la creatividad y la motivacion.
Ayudando a los conceptos basicos de creatividad, pensamiento critico y resolucién

de problemas.

Del mismo modo, Meneses et al. (2001) ensefia que el juego infantil implica
actividades ludicas en las que los nifios actian e imitan aspectos mas importantes
de las actividades de los adultos y su contacto con ellos. Los nifios y el juego se
desarrollan de acuerdo al entorno que regula habilidades y destrezas. La alegria
surge de la actividad creativa natural, no aprendida, de la vida misma. El juego es
una funcién basica y esencial tanto para humanos como para animales. Asimismo,
Sanz (2019) propone su juego el cual es una forma natural para que un nifio se
exprese. Mientras se divierten, los nifios pueden practicar todas sus habilidades.
Diviértete corriendo, saltando, usando tus reflejos, entrenando tu motricidad y
desarrollando tu sistema psicomotor. Asimismo, también afirma en su investigacion
gue los nifios son las victimas silenciosas del predicamento de los mayores,
sufriendo en silencio las consecuencias del entorno del hogar, con escasos o nulos
recursos para comprender y asimilar. Por esta razon, es importante que seamos
conscientes de que las actitudes de nuestras interacciones se traducen en las

actitudes de la otra persona. Independientemente de las circunstancias



desfavorables, un nifio seguro de si mismo, que se precie, independiente y
responsable tendra mas recursos con los que lidiar que un nifio inseguro,

autosuficiente, dependiente e irresponsable.

Asi, Rios y Cardona (2016) sefialan en qué medida la sociedad apoya y
facilita la funcién educativa de los padres o el lugar de la educacion en el sistema
productivo, asi como el papel de los nifios, su educacion y desarrollo en diferentes
ambitos de la sociedady el medio ambiente se encuentran en juego porque pueden
verse como mucho menos de lo que realmente significan y merecen. En ese
contexto, cabe destacar que el futuro entorno educativo aun enfrenta cambios y
exigencias constantes en la difusién del conocimiento. Segun Gutiérrez et al.,2018,
urge implementar mecanismos didacticos para mejorar el manejo de la actitud del
estudiante en este mismo proceso, que actuara como una herramienta que ayude
a ver la ensefianza como un componente interactivo y escrito a la formacion de los
nifios (Ruiz et al., 2018)

Por lo tanto, en las instituciones educativas, el juego debe ser utilizado como
una estrategia didactica para promover la inteligencia emocional de los nifios,
dotandolos de las herramientas y capacidades que se requieren para protegerlos
de dafios, amenazas o al menos minimizar efectos negativos de los factores de
riesgo antes mencionados (Gaeta et al.,, 2020).El ambito escolar no es solo un
ambito de formacién y difusion de conocimientos, sino también un espacio que
fomenta comportamientos, actitudes, valores en pro del desarrollo de la convivencia
pacffica. (Gamal et al., 2018). El &mbito escolar no es s6lo el contexto de formacién
y transmisién de conocimientos, sino de igual manera el espacio en el que se
encaminan comportamientos, actitudes, y valores hacia el desarrollo de la

convivencia pacifica entre las personas. (Gamal et al.,2018).

Una institucién educativa es un espacio donde las personas hacen amigos y
compafieros, porque no se limita a aulas, pizarrones, salas, horarios, exadmenes,
conceptos, etc. Por eso, en un centro educativo con personas que trabajan,
estudian, se divierte, se conocen, se quiere y se valora, ese es el espacio para
asegurar el progreso de los nifios, segun el método de educacién basica eficaz.
aplica las normas con el fin de lograr los objetivos de convivencia, respeto y
tolerancia, entre todos los que integran la comunidad escolar. Por lo tanto, es
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fundamental reconocer la ecologia social y familiar de los infantes a lo largo del
proceso de ensefianza-aprendizaje y socializacién para comprender y lograr los

resultados de aprendizaje correctos. (Bolafios y Stuart,2019)

Los estudiantes de la institucion educativa N° 1502, Nueva Sullana
presentan conductas anacronicas al relacionarse con los demas, se observan
signos de incomodidad, no respetan la autoridad en algunos casos y en algunos
casos hacen reclamos de soberania. Asimismo, se ha observado que una baja
capacidad para relacionarse adecuadamente con el entorno conduce a
compromisos distorsionados entre ellos, generando desanimo en algunos nifios
cuando quieren estudiar en una institucion educativa. El problema general de la
investigacion sera ¢Qué relacion existe entre el Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo N° 1502,
Nueva Sullana?; los problemas especificos seran: (a) ¢ Como se relaciona el juego
ladico sensorial con los aprendizajes significativos en nifios de 3 afios?; (b) ¢ Como
se relaciona el juego ludico de construccion con los aprendizajes significativos en
nifios de 3 afios?; (c) ¢Como se relaciona el Juego ludico cooperativo vy
aprendizajes significativos en nifios?.,(d)¢ Como se relaciona el juego ludico de

estrategia y los aprendizajes significativos en nifios de 3 afios?.

La justificacion tedrica del estudio buscara plantear un aporte al saber
cientiffico respecto al juego ludico y los aprendizajes significativos en base al
enfoque tedrico y a los diagnosticos se buscard con premura que se eduque
emocionalmente a los nifios de la instituciéon educativa, N°1502, Nueva Sullana y
de otras instituciones también, y como consecuencia logremos tener en un futuro
proximo, nifios seguros, innovadores, creativos Yy juiciosos emocionalmente y que
sepan relacionarse de forma saludable con su entorno.La justificacion metodolégica
del estudio utilizara instrumentos validados y confiables los que podran emplearse
en nuevos estudios. La justificacion practica del estudio favorecer, desde los
conocimientos producidos y la formulacién de opciones, el tratamiento de la
problematica que existe en torno a la teméatica de estudio

El objetivo general de la investigacion sera determinar la relacion que existe
entre Juego ludico y aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial

del Centro Educativo NO 1502, Nueva Sullana; los objetivos especificos seran: (a)



Identificar la relacién entre el Juego ludico sensorial y los aprendizajes significativos
en nifios de 3 afos; (b) Identificar la relacién entre el juego ludico de construccidén
y los aprendizajes significativos en nifios de 3 afios; (c) Identificar la relacion entre

el Juego ludico cooperativo y los aprendizajes significativos en nifios de 3 afios.

La hipdtesis general de la investigacion sera Existe relacion positiva y
significativa entre el Juego ludico y los aprendizajes significativos en nifios de 3
afios del nivel inicial del Centro Educativo N° 1502, Nueva Sullana; las hipotesis
especificas seran: (a) Existe relacion significativa entre el juego ludico sensorial y
los aprendizajes significativos en nifios de 3 afios; (b) Existe relacidn significativa
entre el juego ludico de construccion y los aprendizajes significativos en nifios de 3
afios, Nueva Sullana; (c) Existe relacidon significativa entre el Juego ludico
cooperativo y los aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del
Centro Educativo NO 1502, Nueva Sullana



ILMARCO TEORICO

A nivel internacional se consider6 a los siguientes investigadores como.
Baque (2021) El aprendizaje es un conjunto de conocimientos que se adquiere alo
largo de la vida son parte primordial del capital cultural que se aporta a la sociedad.
El deber del maestro es uno de los grandes retos a los que se atraviesa en el
desarrollo del pais, porque una sociedad educada es una sociedad productiva. En
ese contexto, se enfatiza la importancia de utilizar métodos pedagdgicos que
permitan la innovacion en el proceso de ensefianza. El aprendizaje significativo se
considera un método para mejorar el aprendizaje. Esta investigacion es parte de un
proyecto de investigacién que explora como importa el aprendizaje y su aplicacion
mediante las estrategias de ensefianza para innovar la ensefianza y mejorar el
aprendizaje. Este articulo presenta una investigacion descriptiva de la literatura que
destaca la importancia del aprendizaje significativo para lograr resultados

significativos para los alumnos.

Monge et al. (2019) explicé en su investigacién sobre las implicaciones de
los juegos, no solo mejoran la funcion cerebral sino también la estructura cerebral
y promueve lo que se conoce como funcion ejecutiva. Encontré que los padres
deben fomentar el juego con sus hijos desde el nacimiento, explicar la importancia
del juego y guiar de acuerdo con la edad del nifio las habilidades adquiridas, y
alentar a los maestros de preescolar siempre que sea posible, enfatizando la

importancia del juego.

En Ecuador, Albornoz (2019) comentd en su investigacion que jugar para los
nifios en edad preescolar determina un lenguaje natural y apertura en la vida de los
nifios, ayudandolos a expresar libremente sus sentimientos y emociones, ademas
de conectar con el entorno de amigos y adultos construyendo relaciones entre ellos.
Las actividades de juego también promueven el desarrollo de la mente creativa de
un nifio porque le permiten desarrollar relaciones con una variedad de situaciones
y materiales que tiene a mano. Desde su perspectiva, se indica la importancia del
juego para el desarrollo creativo de los nifios en las primeras etapas de la escuela
Benjamin Carridn, la poblacion es de 25 nifios, 8 docentes y 25 padres que forman
parte de la comunidad escolar. La técnica de recopilacion es la entrevista, y las

herramientas son los cuestionarios de opcion mulltiple y las fichas de observacion.



En base a los resultados que se obtuvieron, se espera que se incrementen las
sensibilidades de diversos factores educativos relacionados con los nifios para
brindar un espacio de cuidado y facilitar el desarrollo del infante, desarrollar su

creatividad y permitirle expresar plenamente su imaginacion.

Sanchez et al. (2020) en un estudio en Costa Rica, afirma que el juego es
representativo para los alumnos pequefios. En el mismo sentido tedrico, el juego
es la actividad instructiva, ello perturba la estructura de sus funciones mentales
basicasy motrices de los menores. Para lograr este progreso, es necesario facilitar
y proporcionar las sefiales o herramientas adecuadas para la mediacién de otro
jugador mas capaz en el juego. Los métodos cualitativos se derivan del modelo
explicativo del estudio de caso. Se registraron en diarios de campo las
observaciones realizadas con los nifios y nifias en el aula, asi como entrevistas
semiestructuradas a directores y jefes de dependencias. Por otro lado, si bien los
docentes entrevistados describieron el juego infantil como un método de ensefianza
en la préctica cotidiana, en realidad, el rigido horario de trabajo coloc6 esta
actividad al margen del trabajo del docente. El personal debe reconocer los juegos
de roles esenciales en la educacion holistica de los nifios en edad preescolar y
reflejar esto en actividades de juego biendirigidasy programas de trabajo flexibles

gue fomenten el uso significativo de los signos.

Santi (2019). El desarrollo holistico ocurre a lo largo de la vida de una
persona, cuyas habilidades y destrezas se ven potenciadas por diversos motivos.
Desde que nacen hasta antes de los 7 afos se denomina etapa de desarrollo
integral de los nifios. Por otra parte, la educacion inicial es el proceso de ensefianza
y aprendizaje entre los 2 y 5 afios de edad. A esta edad se consolidan y completan
las habilidades y destrezas cognitivas, motrices y psicosociales. Durante varios
afios, la gente tratd de diferenciar el desarrollo infantil de la educacion temprana,
pero los dos procesos estan interrelacionados. En Ecuador, estos tramites estan
incorporados en la legislacion nacional, pero el estado no los considera obligatorios
y algunas familias no entienden lo que realmente significan. Este documento
pretende demostrar la necesidad de reforzar las politicas publicas para incrementar
la cobertura y el acceso a los servicios de desarrollo y educacion en la primera

infancia para realizar una mejora en las condiciones de vida de los nifios de 0 a 5



afos. Por lo que, los aspectos de teoria y estadistica estan ordenados para mostrar
el progreso realizado en los Ultimos 12 afios. Se reconoce que el desarrollo humano
empieza en la concepcion y sigue a lo largo de la vida, donde se producen cambios
bajo la influencia de la calidad del estimulo para el desarrollo del individuo, de ahi

la importancia positiva de la intervencion humana temprana.

Carranza (2017). El trabajo actual se basa en la formulacion de problemas
gue identifican la tecnologia como un paradigma para el cambio educativo,
ignorando que, si no se utiliza una pedagogia planificada y estructurada, los
resultados pueden ser contraproducentes. El propésito del estudio es: comprender
y analizar las ideas de los alumnos sobre el aprendizaje relevante adquirido atraves
de cursos basados en techologia y examinar las opiniones de los académicos sobre
las estrategias de aprendizaje basadas en tecnologia, todo en un modelo hibrido.
El método es cualitativo y los resultados evidencian la falta de creatividad y
retroalimentacion de los docentes es un elemento que frena el aprendizaje de los
estudiantes. Finalmente, recomendamos que dicha investigaciébn continte
integrando modelos educativos, estrategias de ensefianza, mediacién tecnolégica

y aprendizaje significativo.

A nivel nacional, Condori (2022). El propésito de este estudio de juego
tradicional y aprendizaje significativo fue determinar la importancia del juego
tradicional en la mejora del aprendizaje significativo en infantes de las escuelas
primarias de Melgar de Puno. La investigacién se lleva a cabo utilizando métodos
cuantitativos y aplicados, utilizando inferencia hipotética y disefio de correlacion no

empirico.

Cadenas (2018) EIl presente estudio investigado el Juego y desarrollo
psicomotor en escolares de primaria, Centro Educativo “Virgen del Rosario” Huacho
— 2017, tiene como proposito general establecer la correlacion entre el juego y el
desarrollo psicolégico. Se trabajé con una muestra la cual lo conformaron 100
alumnos del nivel basico de la Entidad Educativa Santa Rosario. Se utilizaron como
herramientas de estudio dos listas de cotejo, una conformada por 13 preguntas para
la variable juego y otra para la variable desarrollo psicomotor conformada por 20
preguntas. Estudio Descriptivo Basico de Correlaciones, Disefio No Experimental.

Los datos obtenidos se procesaron con el programa de computador estadistico
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SPSS version 23 en el contexto de variables de interés relacionadas con el
desarrollo psicolégico y el juego. De los estudios se obtuvo rh0 = 0,721, mostrando
una alta correlacién entre la recreacion y el desarrollo psicomotor, con un valor
calculado de p = 0,003 y un nivel de significacion de 0,05.

Coronado (2021) El propdésito de esta investigacion es plantear un plan de
juego interesante que se enfocara en las instituciones educativas para nifios del
Seior de la Divina Misericordia-Chiclayo, 2020. Este estudio es una especie de
estudio modelo, la descripcion no es experimental y se trabaja con una poblacion
de 70 nifios, diferente de la linea de base. La recoleccién de datos se utilizaron
técnicas y herramientas como cuestionarios y escala Likert que miden tres
dimensiones: activo voluntario, activo involuntario y pasivo, validez y confiabilidad
antes de su uso. Después de validar el dispositivo, se verifico la confiabilidad de la
prueba piloto, con un valor de alfa de Cronbach de 0,811415, que se caracteriza
por una alta confiabilidad. Luego se disefia un programa regular de juegos y se
comunica la efectividad del bosquejo. Los resultados que se obtuvieron demuestran
la importancia del juego por el juego como estrategia metodoloégica para aumentar
la atencion de las educadoras del Instituto de Educacion Infantil Divina Misericordia-
Chiclayo. En general, los juegos divertidos pueden optimar la atencién de los nifios

en el aprendizaje.

lgualmente, Aguagallo (2019) Estoy seguro de que este divertido juego
ayudara a los alumnos a desarrollar la motricidad gruesa tanto en nifios como en
nifias. Los tipos de investigacion son proyectos descriptivos y correlacionados. La
poblacién es de 30 estudiantes de primaria y el tamafio de la muestra es de 15
estudiantes. Los investigadores utilizan encuestas como técnica y cuestionarios
como herramienta. Se encuentra que la tasa dominante de juegos gratuitos es del
60 % y la tasa general de deportes es dominante del 77 %. También encontraron
gue habia una relacion significativa entre ambas variables. Prueba de que, si la
publicidad de juegos divertidos viene de los chicos del IE Ismael Pérez Pazmifio,
Ecuador.

Ramos (2018). Trabajo con 25 nifios utilizando una prueba validada por
profesionales expertos. El estudio fue aplicado, sefalando como resultados que las

estrategias Ilidicas han mejorado el aprendizaje significativo en los nifios,
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igualmente los nifios asimilan por recepcién, por descubrimiento haciendo su
aprendizaje mas significativo. La investigacion realiz6 7 talleres de aprendizaje de
manera virtual mediante la Estrategia Aprendo en Casa, beneficiandose del
aprendizaje con aspectos de aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje

significativo.

Soto (2018). busco comprobo la correlacion entre los juegos didacticos y de
aprendizaje significativo en los nifios de 5 afios del nivel inicial. Trabajo en su
estudio un disefio no experimental, es de tipo descriptivo- correlacional. Con 90
estudiantes de 5 afiitos como poblacién. También, se empled un instrumento como
fue la ficha de observacion para evaluar el aprendizaje significativo, logrando los
siguientes resultados. Que si existe una existe una relacién positiva débil (r= 0,176
) entre la variable juego didactico y la variable aprendizaje significativo. La
significancia de p= 0,095 demuestra que p es mayor a 0,05 lo supone que la
correlacion no es significativa consecuentemente se rechaza la hipotesis alternativa
y se acepta la hipotesis nula: Al finalizar se argumenta que no hay una relacion
directa entre el juego didactico y el aprendizaje significativo en los nifios 5 afios del

nivel inicial.

Cuellar (2022). Tiene como propgésito establecer el alcance del impacto de
los juegos tradicionales en el logro de los aprendizajes de los alumnos de inicial en
las instituciones educativas Apurimac 2021. La metodologia es de tipo cualitativa,
una investigacion realizada del tipo correlacional, y la informacion tiene un proceso
de estadistica. Esta herramienta se realiza a 33 alumnos y recopila, analiza e
interpreta informacion. Como conclusion el impacto de los juegos tradicionales en
el rendimiento de los nifios de inicial del centro educativo Apurimac 2021, su
coeficiente de Spearman es igual a 0.512, indicando una correlacion positiva entre
ambas variables. Se alienta a las instituciones a incluirlo en su plan de estudios, ya
gue se ha mostrado que tiene un efecto positivo en el desempefio de los

estudiantes.

Enfoques tedricos Juego ludico, del Tal como lo explica Duca (2008), el juego
infantil coexiste como una actividad natural y espontanea de los nifios, jugar no solo

es divertido, su juego implica el desarrollo de habilidades sociales, de movimiento



y percepcion, y del mundo que aprenden a través de sus experiencias criticas.

Relacionado con. Divertido, los nifios aprenden todo sobre el mundo que les rodea.

Piaget (1955) en su teoria del desarrollo por etapas supone estabilidad y
avenencia de Unicas funciones cognitivas relacionadas con un determinado nivel
de desarrollo del nifio. Asimismo, se diria que la teoria de Piaget divide el juego
infantil en 4 etapas: Etapa de actividad fisica (desde el nacimiento hasta los 2 afios).
Periodo preoperatorio (2 a 6 afios), la etapa activa o concreta (6 0 7 a 11 afios) y la
etapa formal de pensamiento activo (a partir de los 12 afios), estas cuatro etapas
sugieren que el tedrico entiende el juego en relacién con la mente del nifio y se
niega. Entonces, el juego y su mediacion estan entrelazados en toda la idea. Piaget
sefiala que el juego es parte de la inteligencia del nifio porque representa una
asimilacion funcional de la realidad segun la etapa evolutiva de las personas. Segun
esta autora, el juego es fundamental ya que evidencia la relacion del nifio con el

entorno a medida que se desarrolla (Fernandez, 2015).

Segun Bruner (2018) el juego para nifios mejora el aprendizaje de los
mismos. Por lo que, aconsejo "unirse al juego que los nifios aprendieron”. En un
sentido similar, la teoria sociocultural de Vygotsky muestra que la psicologia
humana y la psicologia infantil tienen origenes sociales y estructuras intermedias,
segundo, el desarrollo de los procesos mentales se expresa en actividades

manifiestas, tercero, las actividades serdn procesos cognitivos.

(Solovieva, 2014) en su teoria, propuso que el juego es una actividad
orientadora a través de la cual se puede iniciar el desarrollo y control de los
procesos mentales. Esto quiere decir que, segun Vygotsky (1984), el juego sera
esencialmente el desarrollo social, emocional e intelectual de los nifios y nifias con
aspectos cognitivos como el pensamiento, la inteligencia, el lenguaje, el

pensamiento, la memoria, la percepcion, la atencién, etc.

Gallardo et al. (2019) explica que la progresién cognitiva infantil de Vygotsky
(2010) identifica tres conceptos clave: La zona de desarrollo proximal (DS) es la
brecha entre el nivel de desarrollo real (NDR) y el nivel de desarrollo potencial
(NDP). La NDR se definira como la capacidad de actuacion de los nifios y nifias y

es la habilidad auto adquirida que les permite resolver situaciones, mientras que la
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NDP es la capacidad de los nifios para afrontar mejor las situaciones bajo la guia
de un adulto u otra persona. Para Vygotsky, la Unica educacion adecuada hacia los
nifios en edad preescolar es la educacién que promueve su desarrollo cognitivo.
Esto significa que los nifios y niflas de preescolar tengan un progreso cognitivo, se
necesita un sujeto diferente, mas competente, que juegue, facilite y proporcione lo

necesario para crear y utilizar simbolos compatibles con su desarrollo espiritual.

Del mismo modo, Rivero et al. (2018) sefiala que los maestros de preescolar
deben planificar conscientemente estrategias interesantes que requieran que los
nios cuestionen el significado obtenido, mientras acompafian estas actividades

con las pistas necesarias para apoyar el desarrollo cognitivo de los nifios.

La teoria de los juegos ludicos de Rubin et al (1983) citado por Sierp (2018)
creian que habia varios conceptos y teorias que apoyaban el uso de juego
didactico. La primera de estas teorias esta relacionada con el exceso de energia
(Sierp, 2018), que distrae a muchos estudiantes. Durante las lecciones vy juegos,
esta energia se libera para mejorar la concentracion en la clase y desarrollarse de
una manera divertida y comoda (Hernandez et al, 2021). Las otras tres teorias,
relajacion, practica y resumen, estan estrechamente relacionadas (Tastan et al.,
2018). Esto se debe a que, si un alumno presenta un cuadro de estrés durante la
clase, hay una pequefia posibilidad de que no se entienda la actividad de la clase

o crear un clima entre los estudiantes poco confiables. (Montero, 2017)

Dimensiones del juego ludico. Cérdoba et al. (2017), asegura que se
consideren como estrategias que permitan el desarrollo de habilidades del menor:
en los juegos ludicos sensoriales, juegos ludicos de construccion, juegos ludicos
colaborativos. (Rohib et al., 2019).

Cuando se trata de juegos sensoriales ludicos, se caracteriza por la
posibilidad de formar todos los sentidos del practicante, no solo en el aula, sino
también en los docentes debiendo enfatizar la practica y el desarrollo constante
(Garcia et al., 2021), sin embargo, esto debe establecerse dentro de las primeras
semanas de vida. Esto da ideas claras y precisas sobre dénde las relaciones de
educacion prenatal mejoran las caracteristicas de deteccion de la resolucién de

problemas complejos en el contexto académico. (Ukobizada et al., 2021).
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De igual forma, cuando se citan juegos de construccién de juguetes, no
dependen de las caracteristicas especfficas que pueda tener un juguete en
particular (Ramdani et al., 2020), sino de lo que se debe hacer, se afirma que tiene
una relacién directa. EI mismo estudiante y el mismo maestro necesitan entender
como hacer y operar este juguete y tener la imaginacion para diversificar sus
posibles usos. (Parviainem, 2019).

Como resultado, se evalla y facilita el desarrollo de habilidades en funcidn
del potencial que tiene en términos de creatividad (Szabo, 2017). El juego ludico
colaborativo, por su parte, es el logro de metas estratégicas realizadas por el mismo
maestro con el objetivo de desarrollar una serie de eventos significativos de
comunicacion (Risvanto y Aryani, 2017), de unién y confianza en si mismo, suele
complementarse con una serie de acciones de caracter pro social y social. Alli se
puede reconocer el ego de los menores que deben ser redirigidos y controlados por

el mismo maestro para promover el trabajo en equipo. (Rittle, 2017).

Ademas, este tipo de juego puede incluir la integracion escolar. La
integracion escolar elimina las condiciones racionales o culturales basadas en la
naturaleza de la comunicacion, en el marco del control, basado en el dialogo

humano. (Palinussa, 2017).

Ademas, desde la perspectiva de un juego ludico de estrategia, se
consideran herramientas de resoluciéon de problemas y, en condiciones éptimas,
pueden conducir a una comprension clara de la activacion del proceso y mejorar la
capacidad de respuesta humana (Cérdova et al). , 2017) esta relacionado con la
calidad de respuesta que pueden tener los menores, y no solo se considera
determinante el grado de capacitacion (Romano et al., 2021), sino también la
experiencia o actitud de este, que puede tener en el propio juego, pero es un
elemento altamente representativo e influyente en la capacidad de resolver el
problema. (Caballero, 2021).

En un contexto similar, Froebel (1888) argumentd que en la educacion
infantil el juego es visto como una estrategia metodoldgica porque desde los inicios
de la educacién infantil se ha identificado el juego como un método de ensefianza

a los nifios. Asi, Montessori (2015) un jugador como forma de considerar el
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asesoramiento pedagogico para nifios menores de 6 afios. Del mismo modo,
Decroly. (1983) argumentaron que la educacion ludica es esencial porque la
creatividad de los nifios puede nutrirse si se maneja adecuadamente. Moreno
(2002) define: “Un juego placentero es necesario para una persona porque la
concibe feliz, de otra manera no es un juego sino una obligacion; también asegura
gue, si te obligan a jugar, nadie podra divertirse".

Del mismo modo, Damian (2016) muestra que el juego enriquece el
desarrollo integral de los nifios en edad preescolar, siempre que exista una
participacion adulta consciente, tratando de preservar en el discurso los actos de
actuacion en esta actividad ludica. Bruno (2011) recuerda: Jugar tiene un gran
Impacto en el nifio con respecto en su desarrollo integral en edad preescolar, ya
gue gracias a las actividades diferentes que realizan los nifios pueden explorar su
cuerpo y ganar confianza en sus movimientos. El juego puede comprenderse como
la actividad fundamental para un nifio, permitiéndole ser libre y disfrutar de lo que
esta haciendo en cada momento. A través del juego, los nifios desarrollan y

perfeccionan sus movimientos dia a dia (Pere,2012).

Enfoques tedricos de los aprendizajes significativos. En relacion a los
aspectos importantes de la variable en estudio son: Sapiencias anteriores. Tiene
gue ver con la idea que cada sujeto ostenta acumulado en su memoria, obtiene sus
conocimientos previos de las practicas que tuvo durante el lapso del periodo que

siempre se atafie a la psicologia cognoscitiva.

En este mismo contexto, Ausubel (2002) manifiesta que las ideas creativas
0 nuevas tiene que ver con los conocimientos cognitivos que tienen los infantes
esto se origina cuando se concierne con las nuevas indagaciones y con las
primeras que ya poseen al interactuar con el grupo, para constituir conocimientos
significativos. Ademas, los elementos del aprendizaje significativo son para poder

constituir la sabiduria en el desarrollo integral de los infantes.

Igualmente, Jhonson (2000) sefala que el aprendizaje significativo, para ser
asimilado de mejor manera por el estudiante debe facilitar la indagacion de forma
organizada y secuencial, logrando asi la l6gica del conocimiento. Es importante

parametrar los propdsitos, centralmente del aprendizaje. Es elemental emplear
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mapas mentales que facilitan a esgrimir y direccionar la informaciéon hacia un
aprendizaje apropiado, sefialando lo importante que es el Juego para el
Aprendizaje. Respectivamente el juego beneficia al estudiante en mantenerse
activo y disfrutar de las actividades ludicas y recreativas que les asiste a todos los

infantes.

Los autores Ausubel (1976) y Coll et al. (2010) coinciden en que un enfoque
constructivista del aprendizaje influye decisivamente en la ensefianza y que el
aprendizaje es un proceso constructivo. Por lo que, el sujeto es quien toma la
Iniciativa.

Segun Latorre (2017) el aprendizaje significativo es “aprendizaje que
combina nuevos conocimientos con los conocimientos previos del aprendiz,
haciendo posible que el aprendiz dé sentido a lo aprendido y lo aplique en el futuro
a otras situaciones de la vida, lo cual se combina con los conceptos preexistentes

del alumno y cuando se hacen proposiciones. Para los estudiantes, la estructura de

su conocimiento es lo suficientemente clara, estable y diversa.

Del mismo modo, Carneros (2018) afirma que el aprendizaje significativo
promueve el conocimiento donde los estudiantes comienzan seleccionando,
recopilando y analizando la informacion adquirida a través del contenido de
aprendizaje, vinculando a través de la informacién analizada con el conocimiento
previo y la experiencia en la vida cotidiana. El aprendizaje significativo es una
estrategia de aprendizaje que es relevante para el entorno socioeducativo del
alumno y transforma el aprendizaje en conocimiento que puede utilizarse en una

variedad de campos diferentes.

El aprendizaje a lo largo de la vida, de acuerdo a lo fundado por Belando
(2017), es una comprension global del aprendizaje, cuyos principios se basan en la
estructura organizativa y el contenido del aprendizaje que asume que el curriculo.
Incluye todas las oportunidades de formacion en cualquier campo del conocimiento.
Al analizar el contenido establecido por los autores, se identificaron conexiones
entre los conceptos de aprendizaje significativo y aprendizaje a lo largo de la vida.
En ambos aspectos, los autores enfatizan que el aprendizaje es el resultado del

conocimiento adquirido en cualquier momento de la vida. Por lo que, resulta que el
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aprendizaje significativo no es solo un método de aprendizaje durante un periodo
de tiempo, sino que se refuerza con sensatez basada en la experiencia previa de
los educandos, mediante los cuales adquieren conocimiento a lo largo de la vida,
hasta que se produce el aprendizaje.

Ausubel citado en San Feliciano (2019) Los principios necesarios para lograr
un aprendizaje significativo del alumno son: combinacion de conocimientos previos,
aprendizaje ejemplar, profundidad de nuevos contenidos Yy conocimientos
existentes. Proporcionar actividades que estimulen el interés de los estudiantes.
Cuanto mas interesados estén los estudiantes, mas probable es que incorporen
nuevos conocimientos en su marco conceptual. Crear un buen ambiente social
donde los estudiantes confien en sus profesores y actien como guardaespaldas
para que no se conviertan en un obstaculo para su aprendizaje. El papel principal

del maestro es supervisar el proceso y actuar como facilitador en el proceso.

Ausubel (1976-2002) argumenta que la ensefianza es una ciencia
importante que ha cambiado drasticamente al colocar a los estudiantes en el centro
de la educacién. Tienen un rango sustancial de ensefianza y aprendizaje en linea
con los enfoques tectonicos y se sustentan en varios estudios presentados por
investigadores como Carranza y Caldera (2016), quienes coinciden en que hay un
vinculo claro entre el aprendizaje significativo, el constructivismo vy la ingenieria de
mediacion. Este proceso de mediacion lo realizan los docentes en un escenario
social como es la escuela, y en este caso también la forma de hacerlo, plasmada

en el contenido curricular, que facilita la construccién del conocimiento académico.

Los aspectos del aprendizaje valido, como la motivacién, pueden garantizar
gue la magnitud del aprendizaje dependa aproximadamente de la fuerza del sesgo
de aprendizaje critico. La construccién del significado es intencional, es necesario
encontrar vinculo entre el conocimiento antiguo y el conocimiento nuevo. Esta es
una meétrica muy especial, a menudo denominada comprensién de contenido. La
ensefianza funcional es esencial en todo sentido. Dado a esto, si se activan estos
métodos de inferencia, los estudiantes pueden encontrar una funcién de lo que han
aprendido. La participacién activa comienza cuando los estudiantes asumen de
manera proactiva y trabajan con la informacién recibida. Estd conectado por

diferentes momentos de meditacion del educando sobre su propio proceso:
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analizar, evaluar, actuar, descubrir las dificultades y cémo resolverlas, y sacar
conclusiones que le ayuden a afrontar otros retos académicos. (Castillo et al.,
2006).

Dimensiones para el aprendizaje significativo. Motivacion. Es decir: el motor.
Esto es lo que te impulsa a la accidén, la necesidad se dispara desde dentro, te
proporciona los impulsos mentales y el esfuerzo que quieres poner en tu trabajo.
(Sanchez 2008). La comprension es el proceso consciente de aprender y procesar
nuevas ideas, es el acto de participar en la accion de cualquier manera, intuitiva o
conscientemente. La participacion es impulsiva, inmediata, emocional y es un
proceso de aprendizaje a medida que cambia la participacion cognitiva. (Kold,
2017)

. METODOLOGIA
3.1Tipo y disefio de investigacion
La presente investigacion estuvo basada en un enfoque cuantitativo,

paradigma positivista y de tipo basica, ya que estuvo encaminada a la evaluacion
de los aspectos de los hechos perceptibles o de similitudes que precisan los entes
(CONCYTEC, 2018) y busco responder a una realidad problematica conceptual en
la busqueda viable para perdurar desarrollando los conocimientos de acuerdo a la
relacion que existe entre juego ludico y aprendizajes significativos. Asimismo, se
evalu6 teniendo en cuenta la estadistica inferencial y descriptiva. Se comprobo la
hipotesis y los resultados, fueron registrados en tablas (Hernandez y Mendoza,
2018).

La investigacion fue no experimental correlacional simple, porque no
manipulo intencional las variables y se aglomero informacién en un momento

(Herndndez & Mendoza, 2018). Se encuentra definido enel esquema siguiente:
O

02

1

M
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Donde:
M: Estudiantes

O1: Variable Juego ludico

02: Variable Aprendizajes significativos

3.2Variables y operacionalizacion
Variable 1: Juego ludico
Definicion conceptual.
Duca (2008) sefiala que el juego infantil coexiste como la accién espontanea y
natural de los infantes, juguetear no solo es divertido, su juego implica el desarrollo
de habilidades sociales, de movimiento y percepcion, y del mundo que aprenden a
través de sus experiencias criticas. Relacionado con. Divertido, los nifios aprenden

todo sobre el mundo que les rodea

Se operacionalizd la variable de estudio en razén de las siguientes
dimensiones: juegos ludicos sensoriales, juegos ludicos de construccion, juegos
lidicos cooperativos; Dichas variables estaran centradas en el nivel valorativo
ordinal, a partir del estudio del cuestionario adecuado. Se considerard en anexos

la matriz de la operacionalizacién de la variable.
Variable 2: Aprendizajes significativos

Definicion conceptual

Carneros (2018) afirma que el aprendizaje significativo promueve el
conocimiento donde los estudiantes comienzan seleccionando, recopilando y
analizando la informacion adquirida a través del contenido de aprendizaje,
vinculando a través de la informacion analizada con el conocimiento previo y la
experiencia en la vida cotidiana. El aprendizaje significativo es una estrategia de
aprendizaje que es relevante para el entorno socioeducativo del alumno vy
transforma el aprendizaje en conocimiento que puede utilizarse en una variedad

de campos diferentes.
Definicion operacional

Se operacionalizd la variable de estudio en razon de las siguientes
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dimensiones: Motivacién, comprension y participacién, que seran medidas en
escala valorativa ordinal, para lo cual se aplicd el cuestionario pertinente. Dichas
variables estuvieron centradas en el nivel valorativo ordinal, a partir del estudio del
instrumento adecuado. Se considerd en anexos la matriz de la operacionalizacion

de la variable

3.3 Poblacién, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacion. Son todos aquellos individuos que instan similares
caracteristicas en un contexto., en el estudio se Involucré a 24 nifios 3 afios del
nivel inicial del Centro educativo N° 1502, Nueva Sullana. (Hernandez vy

Mendoza,2018)., Por lo tanto, se trabaj6é con toda la poblacion.

Tabla 1

Poblacién: Nifias y nifios de 3 afios de la I.E.1502

Aula Nifias Nifios Total
3 afios 11 13 24
Total 11 13 24

Nota: Némina de matricula afo lectivo 2022

Del mismo modo, se tiene en cuenta los criterios de inclusion:

a) Razones operacionales: Se tomaron en cuenta alumnos que desean interesarse

de forma consciente en la ejecucién del instrumento

b) Razones de contenido: todos los alumnos de 3 afios de edad

Criterio de exclusion:

a) Por razones operacionales: Se excluyé a los alumnos que no son de 3 afios

b) Por razones de contenido del estudio: Se exceptlo a los alumnos que no son de
inicial

Unidad de andlisis: 24 nifios de 3 afios.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.4.1 Técnica.

Se empled la observacién como técnica, esto le permite obtener informacion
real sobre el grupo de investigacion y evaluar la relevancia del problema posterior.
Sanchez (2018) contiene un conjunto de procesos Yy reglas destinados a una

comunicacion precisa con fines de investigacion.

3.4.2 Instrumentos.

La guia de observacién es el instrumento, con el cual se recopilo la
informacién, estructurado por un abanico de reactivos sobre las variables de
investigacion (Hernandez y Mendoza, 2018). La informacién recolectada fue muy
esencial y trascendente. La guia de observacion fue coherente, adecuado y
congruente con el problema de estudio y esta compuesto de 15 items por cada
variable de investigacién
Fichatécnica de instrumento 1:

Nombre: Juego ludico en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo N©
1502, Nueva Sullana

Autor:

Dimensiones: juegos ludicos sensoriales, juegos ludicos de construccion, juegos
ladicos cooperativos

Baremos:

Bajo 15-35

Medio 36-55

Alto  56-75

Ficha técnica de instrumento 2:

Nombre: Aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro

Educativo N° 1502, Nueva Sullana

Autor:

Dimensiones: Motivacion, comprension y participacion

Baremos:

Bajo 15-35

Medio 36-55

Alto  56-75
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3.4.3 Validez y confiabilidad

Se eligié a 3 profesionales expertos con grado de doctor o maestro, que
garantizo que la revision y evaluacion de las pautas de observacién hacia uno y
otro variables de disertacion precisen el objeto que se busca estimar, manifestando
su juicio sobre el acomodamiento del instrumento, la opinion de los jueces garantiza
el cumplimiento del propdsito definido de reconocimiento de variables a partir de un
marco tedrico, que se gestiond de forma operativa, instancia en la que se determiné
gue el juego ludico incluye 4 dimensiones y 8 indicadores, en tanto que los

aprendizajes significativos, 3 dimensiones y 6 indicadores.

La Confiabilidad se determin6 empleando el Software SPSS para obtener el
Alfa de Cronbach, mayor a 0,8; por lo que evidencié un nivel alto. Los valores se
obtuvieron del instrumento después del desarrollo de la prueba piloto en una

muestra de 10 nifios.

La vigente tesis se desarrolld en 2 fases generales: 1. Eleccién del
organismo, lo cual se solicitd la autorizacion ante la entidad correspondiente
donde se desarrollara el trabajo y el cuestionario que se les aplico a los

colaboradores.

Ademas, se recopilo la informacion, mediante la herramienta conveniente,
en cuyo contexto, después de tramitada la autorizaciéon adecuada se produjo la
subsiguiente realizacibn de los cuestionarios a la muestra seleccionada. La
ejecucion de los cuestionarios transito a cuenta de la investigadora, teniendo en
cuenta indicadores para cada dimension y situando las deducciones en
categorias de bajo, medio y alto para cada variable y dimensiones

correspondientes.

Sabiendo que las variables experimentaron ajustes en torno a las
dimensiones e indicadores, coincidiendo con la participacion de la investigadora,
asesor de tesis y los 3 especialistas el proceso de estudio, como los conceptos

tedricos y la verificacion adecuada de los cuestionarios.
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lgualmente, los resultados alcanzados esgrimieron para el proceso de la
discusién verificando teorias y resultados con los trabajos previos. Asi ayudo a

la concepcion de las conclusiones y sugerencias acertadas.

3.5. Métodos de analisis de datos

La investigacion persiguidé los sucesivos pasos en relacion a las

metodologias de procesamiento y andlisis de datos:
Experiencias previas

Pruebas de normalidad: Dicha investigacion requiri6 de una observacion
de normalidad empleando la prueba de Shapiro—Wilk conforme al nimero de
evaluados. Concluyendo, seran establecidos asumiendo la cantidad de sujetos
gue participaran en la unidad de analisis, buscando identificar sila data es normal

0 no normal; y seguir con los procedimientos estadisticos idéneos.

Generacién de datos: En base a la data recogida para el juego ludico y
aprendizajes significativos se construydé una base de datos empleando el

software Microsoft Excel y para el procesamiento, el Programa Estadistico SPSS
Pruebas finales

Herramientas Estadisticas: En relacion al tipo de estudio y los objetivos
planteados se emplearon estadisticos de correlacion, tomando en consideracion

para el establecimiento de la correlacion, el “rho” de Spearman,

Tipo de analisis: El andlisis es bidimensional y cuantitativo en ese enfoque.
Esto se debe a que el disefio de la investigacion es consistente con la
investigacion bajo el paradigma positivista y las metodologias cuantitativas en el

nivel de descripcion de correlacion simple.

Visualizacién de datos: Los resultados se registran correctamente en las
tablas obtenidas por el software y el programa utilizado y se muestran de acuerdo

con las dimensiones trabajadas.

Analisis e interpretacion de datos: Dependiendo del tipo de estudio de
correlacion, se realiza un proceso estadistico de correlacion simple para lograr

los objetivos propuestos y contrastar las hipotesis correspondientes.
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3.6. Aspectos éticos

El estudio se desarrolld6 al amparo del respeto irrestricto a los
colaboradores sobre la base a los criterios facultativos, guardando el anonimato
de los participantes. Ademas, se identificaron la autoria cientifica del pleno de
saberes y se citaran de manera parcial o total cada una de las fuentes de datos que
se tomaron en cuenta en el contexto problemético y el enfoque teorico de la
pesquisa.

Ademas, las deducciones cuando se tabulen, lo cual es consistente con el
juicio de inalterabilidad; de igual forma, estos resultados son comunicados a las
instituciones con el propdsito de engrandecer el quehacer de las actividades y su
desempefio acorde con el principio de beneficencia. Asimismo, de acuerdo a lo
establecido por la UCV al respecto, es necesario respetar absolutamente a los
autores de los estudios revisados por pares en un intento de evitar el plagio, ante
ello, en cualquier caso, el responsable del estudio se sujetd a la entidad formal ética
para las acciones sancionadoras correspondientes durante si la investigacion
lindara con la falsedad. Se respetd los principios éticos de la UCV y de la
organizacion que posibilito la investigacion.
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IV. RESULTADOS

Nivel descriptivo
Tabla 2

Nivel de Juego ludico en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo N°

1502, Nueva Sullana

Nivel F %
Bajo 10 41.67
Medio 11 45.83
Alto 3 12.50
Total 24 100.00

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

Andlisis

Se observa que un 45.83% de los nifios de 3 afios del nivel inicial del centro

educativo perciben en un nivel medio de juego ludico, mientras que solo el 12.5%

consideran estar en un nivel alto.

Interpretacion

Los nifios de 3 afos de educacion inicial no estan concentrandose en la clase como

se deberia, el exceso de energia distrae a los nifios, y los docentes no estan

tomando acciones y planificando lecciones en clase.

Tabla 3

Dimensiones de Juego ludico en nifios de 3 afos del nivel inicial del Centro

Educativo N° 1502, Nueva Sullana

Juego ludico de Juego ludico

Juego ludico sensorial construccion cooperativo

Nivel F % f % f %
Bajo 11 45.83 8 33.33 9 37.50
Medio 12 50.00 14 58.33 12 50.00
Alto 1 4.17 2 8.33 3 12.50
Total 24 100.00 24 100.00 24 100.00

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado
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Analisis

Se observa que un 50% de los niflos de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo
perciben en un nivel medio de juego ludico sensorial, ademas, el 58.33% los nifios
de 3 afios perciben en un nivel regular de juego ludico de construccion, de la misma
manera el 50% de los nifios considera estar de igual manera en un nivel medio del

juego ludico cooperativo.

Interpretacion

La mayoria de nifios de 3 afios del nivel inicial, no se centran en diversificar su
imaginacion para resolver problemas del propio juego, sienten una obligacion al
realizar estas actividades, por ende, el docente no esta tomando atencion a ello, la
falta de estrategias y capacidades deja de lado la educacion ludica, los nifios
pueden nutrirse en estas dimensiones en un juego, siempre y cuando son

orientados correctamente por sus docentes.

Tabla 4

Nivel de aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro
Educativo N° 1502, Nueva Sullana

Nivel f %
Bajo 8 33.33
Medio 10 41.67
Alto 6 25.00
Total 24 100.00

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

Figura 1

Distribucion porcentual de aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel
inicial del centro educativo NO 1502, Nueva Sullana

Andlisis
Se observa que un 41.67% de los nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro

Educativo perciben en un nivel medio del aprendizaje significativo, mientras que el
25% solo perciben un nivel alto.

Interpretacion
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Los nifios de 3 afios del nivel inicial del centro educativo, tienen problemas de
aprendizaje para recopilar y analizar la informacion adquirida de un contenido, ya
gue los docentes no ponen énfasis en este tema, proporcionando actividades que

estimulen el interés de los estudiantes para facilitar el proceso.

Tablab

Dimensiones de aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del
Centro Educativo N° 1502, Nueva Sullana

Motivacion Comprension Participacion

Nivel F % f % f %
Bajo 10 41.67 7 29.17 8 33.33
Medio 13 54.17 14 58.33 12 50.00
Alto 1 4.17 3 12.50 4 16.67
Total 24 100.00 24 100.00 24 100.00

Nota: De acuerdo al cuestionario elaborado

Andlisis

Se observa que un 54.17% de los nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro
Educativo perciben en un nivel medio de motivacion, ademas, el 58.33% los nifios
de 3 afios perciben en un nivel medio de comprension, de la misma manera el 50%

de los nifios considera estar de igual manera en un nivel medio de su participacion.

Interpretacion

La mayoria de nifios de 3 afios del nivel inicial, no sienten la necesidad de aprender
y procesar nuevas ideas, con una participacion menos impulsiva de forma mediata
demostrando poca emocion en sus intervenciones en funcion de lo aprendido; ya
gue el docente no esta activando los métodos de ensefianza para mejorar su

aprendizaje en cada nifio.
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Prueba de normalidad
Tabla 6

Nivel entre Juego ludico y aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa N° 1502, Nueva Sullana

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Juego ludico ,918 24 ,054
Aprendizajes significativos ,907 24 ,031
Juegos ludicos sensoriales 911 24 ,038,
Juegos ludicos de construccion ,920 24 ,058
Juegos ludicos cooperativos 945 24 211

De acuerdo a los criterios estadisticos de la informacion se realizd la prueba de
Shapiro -Wilk ya que contiene menos de 24 estudiantes como muestra; ademas de
ello su nivel de significancia es menor de 0,05 por ello se considerd la prueba no

paramétrica de Rho Spearman.

Objetivo general.
Tabla 7

Nivel de relacion entre Juego ludicoy aprendizajes significativos en nifios de 3 afios
del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1502, Nueva Sullana

Aprendizaj
e
significativ
Juego ludico o]
Rho de Juego ludico Coeficiente de 1,000 963"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 24 24
Aprendizaje Coeficiente de ,963™ 1,000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 24 24

**_La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En los resultados demostrados a continuacion, detalla que, el coeficiente de

correlacion es de 0,963 y de acuerdo a la formulacion estadistica presenta una
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relacion alta y positiva por lo tanto si existe relacion entre el juego ludico y el

aprendizaje significativo del nifio.

Contrastaciéon de hipotesis

Hipo6tesis general

Hi: Existe relacion positiva y significativa entre el Juego ludico y los aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del centro educativo N° 1502,

Nueva Sullana.

De acuerdo a la informacion recolectada, se encontré que el nivel de significancia
p = 0,000 es menor que 0,05; por lo tanto, se deduce que se acepta la hipotesis

alterna; existiendo una relacion significativa entre las variables mencionadas.

Objetivo 1
Tabla 8

Nivel entre la dimension Juego ludico sensorial y los aprendizajes significativos en
nifios de 3 afos

Aprendiza
Juego je
lidico significati
sensorial VO
Rho de Juego ludico Coeficiente de 1,000 941"
Spearman sensorial correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 24 24
Aprendizaje Coeficiente de 941" 1,000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 24 24

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En los resultados demostrados a continuacion, detalla que, el coeficiente de
correlacion es de 0,941 y de acuerdo a la formulacion estadistica presenta una
relacion alta y positiva por lo tanto si existe relacién entre Juego ludico sensorial y

los aprendizajes significativos.

27



Contrastacion de hipotesis

Hipotesis especifica 1

Hi: Existe relacion significativa entre el juego ludico sensorial y los aprendizajes

significativos en nifios de 3 afios.

De acuerdo a la informacién recolectada, se encontr6 que el nivel de significancia
p = 0,000 es menor que 0,05; por lo tanto, se deduce que se acepta la hipotesis
alterna; existiendo una relacion significativa entre la dimension y la variable de

estudio.

Objetivo 2
Tabla 9

Nivel entre dimension juego ludico de construccion y los aprendizajes significativos
en nifios de 3 afos

Juego Aprendiza

ladico de je
construccié  significati
n VO
Rho de Juego ludico de  Coeficiente de 1,000 ,896™
Spearman construcciéon correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 24 24
Aprendizaje Coeficiente de ,896™ 1,000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 24 24

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En los resultados demostrados a continuacion, detalla que, el coeficiente de
correlacion es de 0,896 y de acuerdo a la formulacion estadistica presenta una
relacion alta y positiva por lo tanto si existe relacion entre Juego ludico de

construccion y los aprendizajes significativos.
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Contrastaciéon de hipotesis

Hipotesis especifica 2

Hi: Existe relacion significativa entre el juego ludico de construccion y los

aprendizajes significativos en nifios de 3 afos, Nueva Sullana

De acuerdo a la informacién recolectada, se encontr6 que el nivel de significancia
p = 0,000 es menor que 0,05; por lo tanto, se deduce que se acepta la hipotesis

alterna; existiendo una relacion significativa entre la dimensién y la variable.

Objetivo 3.

Tabla 10

Nivel entre dimension Juego ludico cooperativo y los aprendizajes significativos en
nifios de 3 afnos

Aprendiza
Juego e
ladico de  significati
cooperativo VO
Rho de Juego ludico Coeficiente de 1,000 ,949™
Spearman cooperativo correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 24 24
Aprendizaje Coeficiente de ,949™ 1,000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 24 24

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En los resultados demostrados a continuacién, detalla que, el coeficiente de
correlacion es de 0,949 y de acuerdo a la formulacion estadistica presenta una
relacion alta y positiva por lo tanto si existe relacién entre Juego ludico cooperativo

y los aprendizajes significativos.

Contrastacion de hipotesis
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Hipotesis especifica 3

Hi: Existe relacion significativa entre el Juego ludico cooperativo y los aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa NO 1502,

Nueva Sullana

De acuerdo a la informacién recolectada, se encontr6 que el nivel de significancia
p = 0,000 es menor que 0,05; por lo tanto, se deduce que se acepta la hipotesis
alterna y rechaza la hipotesis nula; existiendo una relacion significativa entre la

dimensién y la variable.
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V.DISCUSION

En la presente estudio se ha recolectado los datos para analizar y lograr
resultados de una posible problematica con la finalidad de aportar
recomendaciones, luego de analizar estos resultados se realiza un contraste con
antecedentes de investigaciones similares al estudio que puedan contribuir a la
informacion, todo ello respondido de acuerdo a los objetivos planteados, tal como
el objetivo general siendo el juego ludico se relaciona el aprendizajes significativos
en nifios de 3 afos del nivel inicial, el coeficiente de correlacién es de 0,963 y de
acuerdo a la formulacion estadistica presenta una relacion alta y positiva por lo se
deduce que se acepta la hipotesis alterna; existiendo una relacion significativa entre
las variables, estos resultados encontrados son concordantes con la investigacion
de A nivel nacional, Condori (2022). El propésito de este estudio de juego tradicional
y aprendizaje significativo fue determinar la importancia del juego tradicional en la
mejora del aprendizaje significativo en infantes de las escuelas primarias de Melgar
de Puno. La investigacion se lleva a cabo utilizando métodos cuantitativos y
aplicados, utilizando inferencia hipotética y disefio de correlacion no empirico y
Coronado (2021) El proposito de esta investigacion es plantear un plan de juego
interesante que se enfocara en las instituciones educativas para nifios del Sefior de
la Divina Misericordia-Chiclayo, 2020. Este estudio es una especie de estudio
modelo, la descripcidon no es experimental y se trabaja con una poblacion de 70
nifios, diferente de la linea de base. La recoleccion de datos se utilizaron técnicas
y herramientas como cuestionarios y escala Likert que miden tres dimensiones:
activo voluntario, activo involuntario y pasivo, validez y confiabilidad antes de su
uso. Después de validar el dispositivo, se verifico la confiabilidad de la prueba piloto,
con un valor de alfa de Cronbach de 0,811415, que se caracteriza por una alta
confiabilidad. Luego se disefia un programa regular de juegos y se comunica la
efectividad del bosquejo. Los resultados que se obtuvieron demuestran la
importancia del juego por el juego como estrategia metodoldgica para aumentar la
atencion de las educadoras del Instituto de Educacion Infantil Divina Misericordia-
Chiclayo. En general, los juegos divertidos pueden optimar la atencion de los nifios
en el aprendizaje y Carranza (2017). El trabajo actual se basa en la formulacion de

problemas que identifican la tecnologia como un paradigma para el cambio
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educativo, ignorando que, si no se utiliza una pedagogia planificada y estructurada,
los resultados pueden ser contraproducentes. EI propésito del estudio es:
comprender y analizar las ideas de los alumnos sobre el aprendizaje relevante
adquirido através de cursos basados en tecnologia y examinar las opiniones de los
académicos sobre las estrategias de aprendizaje basadas en tecnologia, todo en
un modelo hibrido. EI método es cualitativo y los resultados evidencian la falta de
creatividad y retroalimentacién de los docentes es un factor que frena el aprendizaje
de los estudiantes. Finalmente, recomendamos que dicha investigacién continde
integrando modelos educativos, estrategias de ensefianza, mediacion tecnoldgica

y aprendizaje significativo.

El objetivo especifico uno siendo el juego Iudico sensorial se relaciona el
aprendizaje significativo en nifios de 3 afios del nivel inicial, con el coeficiente de
correlacion es de 0,941 y de acuerdo a la formulacién estadistica presenta una
relacion alta y positiva por lo se deduce que se acepta la hipétesis alterna;
existiendo una relacién significativa entre las variables, estos resultados
encontrados son concordantes con la investigacion de Aguagallo (2019) Estoy
seguro de que este divertido juego ayudara alos alumnos a desarrollar la motricidad
gruesa tanto en nifios como en nifias. Los tipos de investigacion son proyectos
descriptivos y correlacionados. La poblacién es de 30 estudiantes de primaria y el
tamafo de la muestra es de 15 estudiantes. Los investigadores utilizan encuestas
como técnica y cuestionarios como herramienta. Se encuentra que la tasa
dominante de juegos gratuitos es del 60 % y la tasa general de deportes es
dominante del 77 %. También encontraron que habia una relacion significativa entre
ambas variables. Prueba de que, si la publicidad de juegos divertidos viene de los
chicos del IE Ismael Pérez Pazmifio, Ecuador, aporta Ramos (2018). Trabajo con
25 nifios utilizando una prueba validada por profesionales expertos. El estudio fue
aplicado, sefialado como resultados que las estrategias ludicas han mejorado el
aprendizaje significativo en los nifios, igualmente los nifios asimilan por recepcion,
por descubrimiento haciendo su aprendizaje mas significativo. La investigacion
realiz 7 talleres de aprendizaje de manera virtual mediante la Estrategia Aprendo
en Casa, beneficiandose del aprendizaje con aspectos de aprendizaje por

descubrimiento y aprendizaje significativo.
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El objetivo especifico dos siendo el juego lidico de construccion se relaciona
el aprendizaje significativo en nifios de 3 afios del nivel inicial, con el coeficiente de
correlacion es de 0,896 y de acuerdo a la formulacion estadistica presenta una
relacion alta y positiva por lo se deduce que se acepta la hipdtesis alterna;
existiendo una relacion significativa entre las variables, estos resultados
encontrados son concordantes con la investigacion de Baque (2021) El aprendizaje
es un conjunto de conocimientos que se adquieren a lo largo de nuestra vida son
parte primordial del capital cultural que se aporta a la sociedad. Eldeber del maestro
es uno de los grandes retos a los que atraviesan en el desarrollo del pais, porque
una sociedad educada es una sociedad productiva. En ese contexto, se enfatiza la
importancia de utilizar métodos pedagdgicos que permitan la innovacion en el
proceso de ensefianza. El aprendizaje significativo se considera un método para
mejorar el aprendizaje. Esta investigacion es parte de un proyecto de investigacion
gue explora cémo importa el aprendizaje y su aplicacion mediante las estrategias
de enseflanza para innovar la ensefianza y mejorar el aprendizaje. Este articulo
presenta una investigacion descriptiva de la literatura que destaca la importancia

del aprendizaje significativo para lograr re

sultados significativos para los alumnos, asi mismo Monge et al. (2019)
explicé en su investigacion sobre las implicaciones de los juegos, no solo mejoran
la funcion cerebral sino también la estructura cerebral y promueve lo que se conoce
como funcidon ejecutiva. Encontré que los padres deben fomentar el juego con sus
hijos desde el nacimiento, explicar la importancia del juego y guiar de acuerdo con
la edad del nifio las habilidades adquiridas, y alentar a los maestros de preescolar

siempre que sea posible, enfatizando la importancia del juego.

El objetivo especffico tres siendo el juego ludico cooperativo se relaciona el
aprendizaje significativo en nifios de 3 afos del nivel inicial, con el coeficiente de
correlacion es de 0,949 y de acuerdo a la formulacion estadistica presenta una
relacion alta y positiva por lo se deduce que se acepta la hipétesis alterna;
existiendo una relacién significativa entre las variables, estos resultados
encontrados son concordantes con la investigacion de Albornoz (2019) comentd en
su investigacion que jugar para los nifios en edad preescolar determina un lenguaje

natural y apertura en la vida de los nifios, ayudandolos a expresar libremente sus
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sentimientos y emociones, ademas de conectar con el entorno de amigosy adultos
construyendo relaciones entre ellos. Las actividades de juego también promueven
el desarrollo de la mente creativa de un nifio porque le permiten desarrollar
relaciones con una variedad de situaciones y materiales que tiene a mano. Desde
esta perspectiva, se plantea la importancia del juego para el desarrollo creativo de
los nifios en las primeras etapas de la escuela Benjamin Carridn, la poblacién es
de 25 nifios, 8 docentes y 25 padres que forman parte la comunidad escolar. La
técnica de recopilacion es la entrevista, y las herramientas son los cuestionarios de
opcion multiple y las fichas de observacién. En base a los resultados que se
obtuvieron, se espera que se incrementen las sensibilidades de diversos factores
educativos relacionados con los nifios para brindar un espacio de cuidado y facilitar
el desarrollo del infante, desarrollar su creatividad y permitirle expresar plenamente
su imaginacién, también Sanchez et al. (2020) en un estudio en Costa Rica, afirma
gue el juego es representativo para los alumnos pequefios. En el mismo sentido
tedrico, el juego es la actividad instructiva, ello perturba la estructura de sus
funciones mentales basicas y motrices de los menores. Para lograr este progreso,
es necesario facilitar y proporcionar las sefiales o herramientas adecuadas para la
mediacion de otro jugador mas capaz en el juego. Los métodos cualitativos se
derivan del modelo explicativo del estudio de caso. Se registraron en diarios de
campo las observaciones realizadas con los nifios y nifias en el aula, asi como
entrevistas semiestructuradas a directores y jefes de dependencias. Por otra parte,
si bien los docentes entrevistados describieron el juego infantil como un método de
ensefianza en la practica cotidiana, en realidad, el rigido horario de trabajo coloco
esta actividad al margen del trabajo del docente. El personal debe reconocer los
juegos de roles esenciales en la educacion holistica de los nifios en edad preescolar
y reflejar esto en actividades de juego bien dirigidasy programas de trabajo flexibles
que fomenten el uso significativo de los signos y por ultimo Santi (2019). El
desarrollo holistico ocurre a lo largo de la vida de una persona, cuyas habilidades
y destrezas se ven potenciadas por diversos motivos. Desde que nacen hasta antes
de los 7 afios se denomina etapa de desarrollo integral de los nifios. Por otro lado,
la educacion inicial es el proceso de ensefianza y aprendizaje entre los 2y 5 afios
de edad. A esta edad se consolidan y completan las habilidades y destrezas

cognitivas, motrices y psicosociales. Durante varios afios, la gente tratd de
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diferenciar el desarrollo infantil de la educacion temprana, pero los dos procesos
estan interrelacionados, estos tramites estan incorporados en la legislacion
nacional, pero el estado no los considera obligatorios y algunas familias no
entienden lo que realmente significan. Este documento pretende demostrar la
necesidad de reforzar las politicas publicas para incrementar la cobertura y el
acceso a los servicios de desarrollo y educacion en la primera infancia para mejorar
las condiciones de vida de los nifios de 0 a 5 afios. Por lo que, los aspectos de
teoria y estadistica estan ordenados para mostrar el progreso realizado en los
altimos 12 afios. Se reconoce que el desarrollo humano empieza en la concepcién
y sigue a lo largo de la vida, donde se producen cambios bajo la influencia de la
calidad del estimulo para el desarrollo del individuo, de ahi la importancia positiva

de la intervencién humana temprana.

En la institucion educativa es un espacio donde las personas hacen amigos
y compafieros, porque no se limita a aulas, pizarrones, salas, horarios, examenes,
conceptos, etc. Por eso, en un centro educativo con personas que trabajan, estudia,
se divierte, se conoce, se quiere y se valora, ese es el espacio para asegurar el
progreso de los nifios, segun el método de educacion bésica eficaz. aplica las
normas con el fin de lograr los objetivos de convivencia, respeto y tolerancia, entre
todos los que integran la comunidad escolar. Por lo tanto, es fundamental reconocer
la ecologia social y familiar de los infantes a lo largo del proceso de ensefianza-
aprendizaje y socializacion para comprender y lograr los resultados de aprendizaje

correctos.
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VI.CONCLUSIONES

1.Primero conclusion. El objetivo general, el juego ludico si se relaciona con los
aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo
NO 1502, Nueva Sullana, el coeficiente de correlacion es de 0,963 y de acuerdo a
la formulacion estadistica presenta una relacion alta y positiva, por ello, se deduce

gue se acepta la hipdtesis alterna existiendo una relacion significativa

2. Segunda conclusion. El juego lddico sensorial si se relaciona con los
aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo
NO 1502, Nueva Sullana, el coeficiente de correlacion es de 0,941 y de acuerdo a
la formulacion estadistica presenta una relacion alta y positiva, por ello, se deduce

gue se acepta la hipoétesis alterna existiendo una relacion significativa.

3. Tercera conclusion EIl juego ludico de construccién si se relaciona con los
aprendizajes significativos en nifios de 3 afos del nivel inicial del Centro Educativo
NO 1502, Nueva Sullana, el coeficiente de correlacion es de 0,896 y de acuerdo a
la formulacion estadistica presenta una relacion alta y positiva, por ello, se deduce

gue se acepta la hipotesis alterna existiendo una relacion significativa.

4. Cuarta conclusion. El juego ludico cooperativo si se relaciona con los
aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial del Centro Educativo
NO 1502, Nueva Sullana, el coeficiente de correlacion es de 0,949 y de acuerdo a
la formulacion estadistica presenta una relacion alta y positiva, por ello, se deduce

gue se acepta la hipoétesis alterna existiendo una relacion significativa.
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VILRECOMENDACIONES

2.Al Director de la instituciébn educativa, se recomienda, planificar talleres de
capacitacion a los docentes con profesionales preparados para que utilicen el juego
como estrategia en la ensefianza y puedan construir aprendizajes significativos en

la mejora de la calidad educativa.

2. Al coordinador promover la participacién de los profesores en los cursos de
capacitacion para lograr ensefianzas adecuados en beneficio del aprendizaje de

los alumnos en el Centro educativo.

3. Alos docentes poner en practica el desarrollo del aprendizaje significativo en las
aulas del nivel inicial porque deben ser desarrolladas mediante el juego como
estrategia que permite el desarrollo de las habilidades de los nifios con menos

recurso y en menor tiempo.

4.En las sesiones de aprendizaje debe serincluido el juego como estrategia ludica

para la construccion de herramientas en los nifios del nivel inicial.

38



REFERENCIAS

Albornoz, E. (2019). Games and the development of creativity in children of the

initial level at Benjamin Carrién school. Conrado,
15 (66). http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442019000100209.

Aguagallo, N. (2019). Juegos ludicos para desarrollar la motricidad gruesa en los
nifios de cuarto grado de la Escuela Ismael Pérez Pazmifio Naranijito. [Tesis
Maestria, Universidad César Vallejo].

https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/38534

Ausubel, D. (2002). Adquisicién y retencion del conocimiento. Ediciones Paidos
Iberoamerica, S.A. https://issuu.com/luisorbegoso/docs/ausubel_ -

_adgquisicion_y retencion_d

Ausubel, D. (1976). Psicologia educativa: un punto de vista cognoscitivo. Editorial
Trillas.

https://bibliotecadigital.uchile.cl/discovery/fulldisplay?vid=56 UDC_INST:56U
DC_INST&isFrbr=true&tab=Everything&docid=alma991002665249703936

&context=L&search_scope=Myinst_and_CIl&lang=es

Baque, G. (2021). Meaningful learning as a didactic strategy for teaching — learning.
Con, 6(5). file:///IC:/Users/User/Downloads/Dialnet-
ElAprendizajeSignificativoComoEstrategiaDidacticaP-7927035.pdf

Barzola, V., Bolivar, O. & Navarrete, Y. (2020). Impact of reading comprehension
on research attitudes in Higher Education students. Revista Médica Superior,
34(4). http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864 -
21412020000400013

Belando, M. (2017). Aprendizaje a lo largo de la vida. Revista Iberoamericana de
Educacion, 75, 219-234.

https://rieoei.org/historico/documentos/rie75al11.pdf

39


http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442019000100209
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442019000100209
https://issuu.com/luisorbegoso/docs/ausubel_-_adquisicion_y_retencion_d
https://issuu.com/luisorbegoso/docs/ausubel_-_adquisicion_y_retencion_d
https://bibliotecadigital.uchile.cl/discovery/fulldisplay?vid=56UDC_INST:56UDC_INST&isFrbr=true&tab=Everything&docid=alma991002665249703936&context=L&search_scope=MyInst_and_CI&lang=es
https://bibliotecadigital.uchile.cl/discovery/fulldisplay?vid=56UDC_INST:56UDC_INST&isFrbr=true&tab=Everything&docid=alma991002665249703936&context=L&search_scope=MyInst_and_CI&lang=es
https://bibliotecadigital.uchile.cl/discovery/fulldisplay?vid=56UDC_INST:56UDC_INST&isFrbr=true&tab=Everything&docid=alma991002665249703936&context=L&search_scope=MyInst_and_CI&lang=es
file:///C:/Users/User/Downloads/Dialnet-ElAprendizajeSignificativoComoEstrategiaDidacticaP-7927035.pdf
file:///C:/Users/User/Downloads/Dialnet-ElAprendizajeSignificativoComoEstrategiaDidacticaP-7927035.pdf
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412020000400013
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412020000400013

Bruner, H. (2018). The family and its influence on school coexistence. Revista
Universidad y Sociedad.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2218-
36202019000500140.

Bruno H. (2011). Importancia de la lddica en la infancia. Editorial Infancia.
http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/14129/A%C3%Blam

uro_Apaza_Erick_Rolando.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Carranza, M. (2017). Significant teaching and learning in a blended learning:
perceptions of teachers and students. Rev. Iberoam. Investig. Desarro.
Guadalajara Educ,
8(15). http://mww.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007 -
74672017000200898.

Castillo, C., Yahuita, J., & Garabito, R., (2006). Estrategias docentes para un
aprendizaje significativo. La Paz, 51(1), 96-101.
http:/Amww.revistasbolivianas.org.bo/scielo.php?script=sci_artte xt&pid=S16
52-67762006000100015&Ing=es&nrm=iso

Carneros, P. (2018). Aprendizaje significativo: dotando de significado a nuestros
progresos. Psicologia y Mente, 6(5), 75-86.
file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-
ElAprendizajeSignificativoComoEstrategiaDidacticaP-7927035.pdf

Cadenas, Y. (2018). Juego ludico y desarrollo psicomotor en estudiantes de nivel

inicial, Institucion Educativa “Virgen del Rosario” Huacho”. [Tesis de
maestria, Universidad Cesar Vallejo].

https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/13482/Caden
as_RYC.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Caballero, G. (2021). Playful activities for learning. Revista de Conocimiento,
57(21), 861 - 878. file:///IC:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-
LasActividadesLudicasParaEIAprendizaje-7926973.pdf

40


http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2218-36202019000500140
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2218-36202019000500140
http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/14129/A%C3%B1amuro_Apaza_Erick_Rolando.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/14129/A%C3%B1amuro_Apaza_Erick_Rolando.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-74672017000200898
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-74672017000200898
http://www.revistasbolivianas.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1652-67762006000100015&lng=es&nrm=iso
http://www.revistasbolivianas.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1652-67762006000100015&lng=es&nrm=iso
file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-ElAprendizajeSignificativoComoEstrategiaDidacticaP-7927035.pdf
file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-ElAprendizajeSignificativoComoEstrategiaDidacticaP-7927035.pdf
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/13482/Cadenas_RYC.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/13482/Cadenas_RYC.pdf?sequence=1&isAllowed=y
file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-LasActividadesLudicasParaElAprendizaje-7926973.pdf
file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-LasActividadesLudicasParaElAprendizaje-7926973.pdf

Coronado, M. (2021). Juegos ludicos para la atencion en el aprendizaje de los
nifios, Institucion Educativa “Sefior de la Divina Misericordia-Chiclayo.[Tesis
de maestria, Universidad Cesar Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/59548/Corona
do_LME-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Coll, C. (2010). Ensefar y aprender en el mundo actual: desafios y encrucijadas.
Pensamiento Iberoamericano, 7, 47-
66. http:/mww.educacionysociedad.org/images/img_noticias/docu4e92a454
eel78_10102011_452am.pdf

Cole, M., Steiner, J., Scribner, S. & Souberman, E. Eds. (1978). La mente en la
sociedad: El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores. American

psychological association. https://psycnet.apa.org/record/1979-28227-000

Condori, Y. (2022). Los juegos tradicionales y el aprendizaje significativo en nifios
de una institucion educativa inicial de Puno. [Tesis de maestria, Universidad
César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/81170/Condor
i_YYM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Cordova, E.; Lara, F. & Garcia, A. (2017). El juego como estrategia ludica para la
educacion inclusiva del buen vivir. Revista de Ensayos, 32(1), 1 — 12.

https://revista.uclm.es/index.php/ensayos/article/view1346

CONCYTEC (2018). La Metodologia: Consejo Nacional de Cultura y Artes.
http://resoluciones.concytec.gob.pe/subidos/sintesis/RP-214-2018-
CONCYTEC-P.pdf

Cuellar, H. (2022). Los juegos tradicionalesy los logros de aprendizaje de los nifios
de nivel inicial en una institucién educativa Apurimac. [Tesis de maestria,
Universidad César Vallejo].

https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/80723/C uellar
_BH-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

41


http://www.educacionysociedad.org/images/img_noticias/docu4e92a454ee178_10102011_452am.pdf
http://www.educacionysociedad.org/images/img_noticias/docu4e92a454ee178_10102011_452am.pdf
https://psycnet.apa.org/record/1979-28227-000
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/81170/Condori_YYM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/81170/Condori_YYM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://resoluciones.concytec.gob.pe/subidos/sintesis/RP-214-2018-CONCYTEC-P.pdf
http://resoluciones.concytec.gob.pe/subidos/sintesis/RP-214-2018-CONCYTEC-P.pdf
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/80723/Cuellar_BH-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/80723/Cuellar_BH-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Damian (2016). Teorias del juego como recurso educativo. Conferencia llevada a
cabo en el IV Congreso Internacional sobre Innovacion Pedagdgicay Praxis
Educativa. https://rio.upo.es/xmlui/handle/10433/6824?show=full

Duca, N. (2008). Juego en el Nivel Inicial. Rey Naranjo Editores.
http:/Amww.omep.org.uy/wp-content/uploads/2015/09/el-juego-en-la-ed-
inicial.pdf

Decroly, O. (1983). El juego educativo: iniciacién a la actividad intelectual y motriz.
Morata. https://books.google.com.cu/books?id=5iW91Pjul04C

Fernandez, D. (2015). Evolucién del juego en el nifio desde la teoria piagetiana.

Docplayer. http:/Amww.psicogenetica.com.ar/Eljuegoenenino.pdf

Gamal, Y., Salazar, C., Guzman. C, & Narvaez, L. (2018). Impact of the School
Coexistence on Academic Performance according to Perception of Typically
Developing and Special Educational Needs Students. Propdésitos vy
representaciones, 6(1).
http:/Amww.scielo.org.pe/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2307-
79992018000100006

Gaeta, M., Otero, V., Vegab, M. & Gomez, M. (2020). School life problems from the
perspective of secondary education students. Estudios pedagdgicos.
https://scielo.conicyt.cl/pdf/estped/v46n2/0718-0705-estped-46-02-341.pdf.

Gallardo, J., Garcia, . & Vazquez, P. (2019). Andlisis das principais teorias do juego
no campo educativo. Brazilian Journal of Development, 5(8), 12172-12186.
http://dx.doi.org/10.34117/bjdv5n8-066.

Garcia, J.; Alvez, A.; Lugue, M. & Matas, A. (2021). The Moderating Role of
Mathematical Skill Level when Using Curricular Methods to Learn
Multiplication Tables. Revista de Psicologia Educativa, 27 (2), 123 — 133.
https://journals.copmadrid.org/psed/archivos/1135 755X _psed 27 2 01
23.pdf

42


https://rio.upo.es/xmlui/handle/10433/6824?show=full
http://www.omep.org.uy/wp-content/uploads/2015/09/el-juego-en-la-ed-inicial.pdf
http://www.omep.org.uy/wp-content/uploads/2015/09/el-juego-en-la-ed-inicial.pdf
http://www.psicogenetica.com.ar/Eljuegoenelnino.pdf
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2307-79992018000100006
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2307-79992018000100006
https://scielo.conicyt.cl/pdf/estped/v46n2/0718-0705-estped-46-02-341.pdf
http://dx.doi.org/10.34117/bjdv5n8-066
https://journals.copmadrid.org/psed/archivos/1135_755X_psed_27_2_01%2023.pdf
https://journals.copmadrid.org/psed/archivos/1135_755X_psed_27_2_01%2023.pdf

Gutiérrez, J., Gutiérrez, C., & Gutiérrez, J. (2018). Estrategias metodoldgicas de

ensefianza y aprendizaje con un enfoque ludico. Revista de Educacion y

Desarrollo, 37-46.
http:/Amww.cucs.udg.mx/revistas/edu_desarrollo/anteriores/45/45 Delgado.
pdf

Hernandez, C.; Méndez, J.y Jaimes, L. (2021). Working memory and mathematical
skills in elementary school students. Revista cientifica, 40 (1), 63 — 73.
http:/Aww.scielo.org.co/pdf/cient/n40/2344- 8350-cient-40-63.pdf

Hernandez y Mendoza, (2018). Metodologia de la investigacion. Las rutas
cuantitativa, cualitativa y mixta. Editorial Mc Graw Hill Education.

https:/ivirtual.cuautitlan.unam.mx/rudics/?p=2612

Jonshon, J. (2000). La educacion y atencion integral para el desarrollo de la nifiez
menor de 3 afios en costa rica. Actualidades investigativas en educacion,
16(2). https:/Mww.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=5S1409 -
47032016000100018

Kold (2017). Inventario de Estilos de Aprendizaje en Jornadas de Conferencias
sobre Orientacion Vocacional. UDLA-Cuatro estilos de aprendizaje de Kolb.

www.jlgcue.es.

Latorre, M. (2017). Aprendizaje Significativo y Funcional. Universidad Champagnat.
https://marinolatorre.umch.edu.pe/wp-
content/uploads/2015/09/APREND IZAJE-SIGNIFICATIVO-Y-
FUNCIONAL.pdf

Meneses, M & Monge, M. (2001). El juego en los nifios: enfoque tedrico Educacion.
Revista educacion, 25(2). https://mwww.redalyc.org/pdf/440/44025210.pdf.

Monge. M., Méndez. M., Hernandez, M., Quintana. C., & Presa, E. (2019). The
importance of playing for children. Canarias Pediatrica, 43 (1).

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7186932.

43


http://www.cucs.udg.mx/revistas/edu_desarrollo/anteriores/45/45_Delgado.pdf
http://www.cucs.udg.mx/revistas/edu_desarrollo/anteriores/45/45_Delgado.pdf
http://www.scielo.org.co/pdf/cient/n40/2344-%208350-cient-40-63.pdf
https://virtual.cuautitlan.unam.mx/rudics/?p=2612
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1409-47032016000100018
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1409-47032016000100018
http://www.jlgcue.es/
https://marinolatorre.umch.edu.pe/wp-content/uploads/2015/09/APRENDIZAJE-SIGNIFICATIVO-Y-FUNCIONAL.pdf
https://marinolatorre.umch.edu.pe/wp-content/uploads/2015/09/APRENDIZAJE-SIGNIFICATIVO-Y-FUNCIONAL.pdf
https://marinolatorre.umch.edu.pe/wp-content/uploads/2015/09/APRENDIZAJE-SIGNIFICATIVO-Y-FUNCIONAL.pdf
https://www.redalyc.org/pdf/440/44025210.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7186932

Montessori, M. (2015). Método Montessori. Fundacién Argentina Maria

Montessori. http://mww.fundacionmontessori.org/Metodo-Montessori.htm

Moreno, D. (2002). Juegos: Tipos de juego. Editorial Piramide.
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/46605/Canta__
CGT-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Mercader, J.; Herrero, J. y Siegenthaler, R. (2017). Influencia de las habilidades
matematicas basicas en el rendimiento posterior. Revista de Developmental
and Educational Psychology, 3(1), 243 — 252.
https://imww.redalyc.org/pdf/3498/349853365025.pdf

Parviainem, P. (2019). The Development of Early Mathematical Skills — A
Theoretical Framework for a Holistic Model. Revista de Journal of Early
Childhood Education Research, 8(1), 162 — 191. https://jecer.org/fi/wp-
content/uploads/2019/10/Parviainen-issue8- 1.pdf

Palinussa, A. (2017). Students’ Critical Mathematical Thinking Skills and 51
Character:Experiments for Junior High School Students through Realistic
Mathematics Education Culture-Based. Revista de Journal on Mathematics
Education, 4(2), 75 - 94.
https:/Mmww.researchgate.net/publication/312926592_Students'_Critical
Mathematical_Thinking_Skills_and_CharacterExperiments_for_Junior_Hi
gh_School_Students_through Realistic_Mathematics_Education_Cul tur e-

Based

Peredo, R. (2019). Orientaciones epistemoldgicas Vigotskyanas para el abordaje
psicoeducativo del desarrollo cognitivo infantil. Revista de investigacion
psicolégica, (21), 89-106. https://bit.ly/2XgGqUO0

Pere, P. (2012). Juego o Ludica. Importancia. Editorial Colombia Infantes.
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/16531/MO
TRICIDAD_FINA_%20RAMIREZ_VELA_DIANA.pdf?sequence=1

Piaget, J. (1955). Psicologia de la Inteligencia. Editorial
psique. https://es.scribd.com/doc/237939590/Piaget-Jean-Psicologia-de-

La-Inteligencia-1947-Editorial-Psique-lav


http://www.fundacionmontessori.org/Metodo-Montessori.htm
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/46605/Canta_CGT-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/46605/Canta_CGT-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.redalyc.org/pdf/3498/349853365025.pdf
https://bit.ly/2XgGqU0
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/16531/MOTRICIDAD_FINA_%20RAMIREZ_VELA_DIANA.pdf?sequence=1
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/16531/MOTRICIDAD_FINA_%20RAMIREZ_VELA_DIANA.pdf?sequence=1
https://es.scribd.com/doc/237939590/Piaget-Jean-Psicologia-de-La-Inteligencia-1947-Editorial-Psique-lav
https://es.scribd.com/doc/237939590/Piaget-Jean-Psicologia-de-La-Inteligencia-1947-Editorial-Psique-lav

Ramdani, R., Hanurawan, F., Ramli, M., Lasan, B. & Afdal, A. (2020). Development
and Validation of Indonesian Academic Resilience Scale Using Rasch
Models. International Journal of Instruction, 14(1), 105- 120.
https://eric.ed.gov/?id=EJ1282137

Ramos, L. (2018). Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje significativo de
los nifios del 3°de lal. E: Alfredo Gonzales Lara de Santa Rosa afio. [Tesis
de maestria, Universidad César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/50882/Ramos
_SLM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Rios, J. & Cardona, V. (2016). Procesos de aprendizaje en nifios de 6 a 10 afios
de edad con antecedente de nacimiento prematuro. RevistaLatinoamericana
de Ciencias Sociales, Nifiez y Juventud, 14(2), 1071-1085.
http:/Aww.scielo.org.co/pdf/rics/vli4n2/vli4n2al4.pdf.

Riswanto, A. & Aryani, S. (2017). Learning motivation and student 52 achievement:
description analysis and relationships both. The International Journal of
Counseling and Education, 2(1), 42.
https://mww.researchgate.net/publication/317507780 _Learning_motivation

and_student_achievement_description_analysis_and_relationships_both

Rivero, M., Cuenca, M., Montejo, M., & Vasallo, M. (2018). La investigacion
educativa desde una perspectiva historicocultural. Revista Pedagogia
Universitaria, 23(1), 83-94. http://cvi.mes.edu.cu/peduniviindex.p
hp/peduniv/article/view/767/_1

Rittle, B. (2017). Developing Mathematics Knowledge. Revista de Child
Development Perspectives, 11(3), 31 - 39.
https://mww.researchgate.net/publication/314230137_Developing_Mathe

matics_Knowledg

Robbins, A., Kaye, E. & Catling, J. (2018). Predictors of Student Resilience in Higher
Education. Psychology Teaching Review, 24(2), 44-52.
https://research.birmingham.ac.uk/en/publications/predictors-of-student-

resilience-in-higher-education

45


https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/50882/Ramos_SLM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/50882/Ramos_SLM-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://www.scielo.org.co/pdf/rlcs/v14n2/v14n2a14.pdf
https://www.researchgate.net/publication/317507780_Learning_motivation_and_student_achievement_description_analysis_and_relationships_both
https://www.researchgate.net/publication/317507780_Learning_motivation_and_student_achievement_description_analysis_and_relationships_both
http://cvi.mes.edu.cu/peduniv/index.p%20hp/peduniv/article/view/767/_1
http://cvi.mes.edu.cu/peduniv/index.p%20hp/peduniv/article/view/767/_1

Romano, L., Angelini, G., Consiglio, P. & Fiorilli, C. (2021). The mediating role of
perceived teacher emotional support. European Journal of Investigation in
Health, 11(2), 334-344.
https:/Mmww.ncbi.nim.nih.gov/pmc/articles/PMC8314367/

Rohib et al. (2019). Formacion de la funcion simbdlica por medio del juego tematico
de roles sociales en nifios preescolares. Revista de la Facultad de Medicina,
63(2), 235-241. http://dx.doi.org/10.15446/revfacmed .v63n2.47983.

Ruiz, R., Vazquez, E. & Sevillano, M. (2017). La rubrica de evaluacion de la
competencia en expresion. Percepciéon del alumnado sobre su funcionalidad.
Ocnos, 16(2), 107-117.
https:/mww.redalyc.org/pdf/2591/259153707010.pdf.

Sanchez, J., Castillo, S. & Hernandez, B. (2020). El juego como representacion del
signo en nifios y nifias preescolares: un enfoque sociocultural. Revista
Educacion, 44(2). https:/www.scielo.sa.cr/pdf/edu/v44n2/2215-2644-edu-
44-02-00331.pdf

Sanchez, A. (2017). Juegos tradicionales. jRecuperemos nuestros juegos de la
infancia! Educa Peques. https://mwww.educapeques.com/recursos-para-el-

aula/juegos-paraninos/ juegos-tradicionales.html

Sanfeliciano, A. (2019). Aprendizaje significativo, definicion y caracteristicas. La
mente es maravillosa. https://lamenteesmaravillosa.com/aprendizaje-

significativo-definicioncaracteristicas/.

Szabo, A. (2017). Mathematical abilities and mathematical memory during problem
solving and some aspects of mathematics education for gifted pupils. Revista
de Stockholm University, 10(17), 1 - 14.
https:/mww.divaportal.org/smash/get/diva2:1143981/FULLTEXTO1.pdf

Solovieva, Y. (2014). La actividad intelectual en el paradigma histérico-cultural.
CEIDE, 5(2). file:///C:/Users/User/Downloads/61 -
Texto%20del%20art%C3%ADculo-101-1-10-20210830.pdf

46


https://www.redalyc.org/pdf/2591/259153707010.pdf
https://www.scielo.sa.cr/pdf/edu/v44n2/2215-2644-edu-44-02-00331.pdf
https://www.scielo.sa.cr/pdf/edu/v44n2/2215-2644-edu-44-02-00331.pdf
https://lamenteesmaravillosa.com/aprendizaje-significativo-definicioncaracteristicas/
https://lamenteesmaravillosa.com/aprendizaje-significativo-definicioncaracteristicas/

Sanz, P.(2019). Eljuego divierte, forma, socializa y cura. Rev Pediatr Aten, 21(83):
307-312. http://scielo.isciii.es/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1139-

Santi-Le6n, F. (2019). Educacion: La importancia del desarrollo infantil y la
educacioén inicial en un pais en el cual no son obligatorios. Revista Ciencia
Unemi, 12(30), 143-159.
https://imww.redalyc.org/journal/5826/582661249013/html/

Sierp, I. (2018). Resilience in secondary schools: a review of available interventions
aimed at improving student mental health. [Tesis de maestria, The University
of Adelaide].
https://digital.library.adelaide.edu.au/dspace/bitstream/2440/118818/1/Sierp
2018 MaCoursework.pdf

Soto, S. (2018). Los juegos didacticosy el aprendizaje significativo en los nifios de
5 afios del Nivel Inicial I.E Divino Nifio Jesus distrito de Huacho. [Tesis de
maestria, Universidad César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/30034/Soto_S
Sl.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Tamayo, A & Restrepo, J. (2017). EI Juego como mediacion pedagdgica en la
comunidad de una institucibn de proteccion, una experiencia llena de
sentido. Revista Latinoamericana de Estudios Educativos,13(1), 105-128.
https:/mww.redalyc.org/pdf/1341/134152136006.pdf.

Tastan, S., Mehdi, S., Davoudi, M., Masalimova, A., Bersanov, A., Kurbanov, R.,
Boiarchuk, A. & Paviushin, A. (2018). The Impacts of Teacher's Efficacy and
Motivation on Student's Academic Achievement in Science Education among
Secondary and High School Students. EURASIA Journal of Mathematics
Science and Technology Education, 14(6), 2353-2366.
https:/Mmww.ejmste .com/article/the-impacts-of-teachers-efficacy-and-

motivation-on-students-academic-achieve ment-in-science-5435

Ukobizada, F.; Nizeyimana, G. & Mukuka, A. (2021). Assessment Strategies for

Enhancing Students’ Mathematical Problem-solving Skills: A Review of

47


http://scielo.isciii.es/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1139-
https://www.redalyc.org/journal/5826/582661249013/html/
https://digital.library.adelaide.edu.au/dspace/bitstream/2440/118818/1/Sierp2018_MaCoursework.pdf
https://digital.library.adelaide.edu.au/dspace/bitstream/2440/118818/1/Sierp2018_MaCoursework.pdf
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/30034/Soto_SSI.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/30034/Soto_SSI.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.redalyc.org/pdf/1341/134152136006.pdf

Literature. Revista de EURASIA, 17(3), 20 - 32.
https:/Mmww.ejmste .com/article/assessme ntstrategies-for-e nhancing-

students-mathematical-problem-solvingskills-a-review-0f-9728

Vygotsky, L. (1984). Aprendizaje y desarrollo intelectual en la edad preescolar. Akal
editorial. file:///IC:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-
AprendizajeYDesarrolloIntelectualE nLaEdadEscolar-668448.pdf

Vygotsky, L. (1988). El desarrollo de los procesos psicologicos superiores. Grijalbo.
http:/Amww.terras.edu.ar/biblioteca/6/TA_Vygotzky Unidad_1.pdf

Vygotsky, L. (2010). Pensamiento y Lenguaje. Paidés. https://abacoenred.com/wp-
content/uploads/2015/10/Pensamiento-y-Lenguaje-Vigotsky-Lev.pdf

Vygotsky, L. S. (1979). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores.
Biblioteca de bolsillo.
https://saberespsi.files.wordpress.com/2016/09/vygostki-el-desarrollo-de-

los-procesos-psicolc3b3gicos-superiores.pdf

48


file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-AprendizajeYDesarrolloIntelectualEnLaEdadEscolar-668448.pdf
file:///C:/Users/Hp/Downloads/Dialnet-AprendizajeYDesarrolloIntelectualEnLaEdadEscolar-668448.pdf
http://www.terras.edu.ar/biblioteca/6/TA_Vygotzky_Unidad_1.pdf
https://abacoenred.com/wp-content/uploads/2015/10/Pensamiento-y-Lenguaje-Vigotsky-Lev.pdf
https://abacoenred.com/wp-content/uploads/2015/10/Pensamiento-y-Lenguaje-Vigotsky-Lev.pdf
https://saberespsi.files.wordpress.com/2016/09/vygostki-el-desarrollo-de-los-procesos-psicolc3b3gicos-superiores.pdf
https://saberespsi.files.wordpress.com/2016/09/vygostki-el-desarrollo-de-los-procesos-psicolc3b3gicos-superiores.pdf

ANEXOS

49



Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: Juego ladico y aprendizajes significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1502, Nueva Sullana

Problemas Objetivos Hipotesis Variables e indicadores
Problema General: Objetivo general: Hipotesis general: Variable 1.Juego ladico
Qué relacion existe | Determinar la relacion | Existe relacion | pimensiones Indicadores items | EScalade Niveles o
entre el Juego ludico | que existe entre Juego | positiva y significativa __ , valores _rangos
y aprendizajes | lidico y aprendizajes | entre el Juego ladico y [Juegos ludicos ifg[,‘i;g‘gﬂde”“a g ordinel l\?:é?o(gesgé)
significativos en | significativos en nifios | los aprendizajes |Sensoriales Relacion ' (1) Nunca Alto (56-75)
ninos de 3 afnos del | de 3 afios del nivel | significativos en nifios intersubjetiva
nivel inicial de la | inicial de la Institucion | de 3 afos del nivel |{Juegos IGdicos |Caracteristicasdel [6,7,8,9, | (2)Casi
Institucion Educativa | Educativa N° 1502, | inicial de la Institucion |de Jl\l/JIZr?ioulacién 10 “(;;‘Acf‘/e ces
N° 1502, Nueva | Nueva Sullana Educativa N° 1502, |construccion Crea?ividad
Sullana? Nueva Sullana Juegos Tudicos | Contribucion 11121 | (4)Casi
cooperativos Comunicacion . 3,14,15 |siempre
Conducta prosocial
(5)Siempre
Variable Y. Aprendizajessignificativos
Dimensiones Indicadores ftems Escala de Niveles o
¢ Cémo se relaciona | Identificar la relacién | Existe relacion valores rangos
el juego ludico de | entre el juego ludico de | significativa entre el | Motivacion Estimulos 12,34, Ordinal Bajo (15-35)
construccion con los | construccién 'y los | juego  ludico  de externos e 5, Ordinal | Medio (36-55)
aprendizajes aprendizajes construccion 'y los _ internos _ (1) Nunca Alto (56-75)
significativos en | significativos en nifios | aprendizajes Comprension | Actitud consciente | ©.7.8.9,
nifios de 3 afios del | de 3 afos del nivel | significativos en nifios del sujeto (2) Casi
nivel inicial de la | inicial de la Institucion | de 3 afios del nivel nunca
Institucion Educativa | Educativa N° 1502, | inicial de la Institucion (3) A veces
N° 1502, Nueva | Nueva Sullana Educativa N° 1502,
Sullana? Nueva Sullana (4)Casi
¢Colmo se relaciona | Identificar la relacion | Existe relacion | Participacion Relaciona 11,121 | siempre
el Juego ludico | entre el Juego ludico | significativa entre el Responde 31415 .
cooperativo y | cooperativo y  los | Juego ladico preguntas (5)Siempre

aprendizajes

aprendizajes

cooperativo 'y los




significativos en
nifios de 3 afios del
nivel inicial de la
Instituciéon Educativa
N° 1502, Nueva
Sullana?.

significativos en nifios
de 3 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1502,
Nueva Sullana

aprendizajes
significativos en nifios
de 3 afios del nivel
inicial de la Institucion
Educativa N° 1502,
Nueva Sullana

Disefio de investigacion:

Poblacion y Muestra:

Técnicas e instrumentos:

Método de andlisis de datos:

Enfoque: Cuantitativo

Tipo: Bésica- nivel descriptivo correlacional
Método: Cuantitativo, hipotético deductivo
Disefio: No experimenta-correlacional

Poblacion: 24

Muestra: Censal.Se
trabajara contoda la
poblacion que son 24 nifios

Técnicas: Observacion
Instrumentos: Guia de observacién

Descriptiva: Se realizara con la estadistica
descriptiva parala variabilidad de los datos
Inferencial: Se realizard la prueba de
hipétesis mediante el estadistico p _ valoren
relacion con el nivel de significacion de 5%




Anexo 2. Tabla de operacionalizacion de variables

Variables de Definicién Definicién . - . Escalade
. , Dimension Indicadores L
estudio conceptual operacional medicion
Variable 1 Dlu_C& (20_0?) St_?ﬁala _qute Se %ﬁ)eradcionaltizgfé la | Juegos ludicos Correspondencia Ordinal
- el juego infantil coexiste | variable de estudio en ; iz
Juego ludico como la accion | razon de las siguientes sensoriales %ﬁptaﬁ:lon (1) Nunca
espontanea ynatural de | dimensiones: juegos . eaC|or_1 .
los infantes, juguetear | ludicos sensoriales, intersubjetiva (2) Casi nunca
no solo es di\1ertido, suI juegos ludicos  de | Juegos ludicos de | Caracteristicas del
juego implica el | construccion, juegos Iy ;
desarrollo de | ludicos cooperativos; construccion JLI\J/Iea%? ulacion (3) A veces
habilidades sociales, de | Dichas variables estaran p .
movimiento centradas en el nivel Creatividad

(4) Casi siempre

percepcion,y del mundo | valorativo ordinal, a partr | Juegos lGdicos | Contribucién
que aprenden a traves | del ; e?‘”d"’d ‘c"e' cooperativos Comunicacion (5)Siempre
e sus experiencias | cuestionario adecuado. .
criticas. Relacionado | Se consideraraenanexos Conducta pro social
con. Divertido, los nifios | la matriz de la
aprenden todo sobre el | operacionalizacién de la
mundo que les rodea variable.
Variable 2 Carneros (2018) afima | Se operacional izara la | Motivacion Estimulos externos e | Ordinal
. que el aprendizaje | variable de estudio en ;
A_pre_ndlz_ajes significativo promueve el | razén de las siguientes — mte.mos - (1) Nunca
S|gn|f|cat|vos conocimiento donde los | dimensiones: Motivacion, Comprensmn AC'[I'[uq consciente
estudiantes comienzan | comprension y del sujeto 2) Casi
seleccionando, participacion, que seran [ Participacion Relaciona (2) Casi nunca

recopilando yanalizando
la informacion adquirida
através del contenido de
aprendizaje, vinculando
a través de la
informacién analizada
con el conocimiento
previo y la experiencia
en la vida cotidiana. El
aprendizaje significativo
es una estrategia de
aprendizaje que es

medidas en escala
valorativa ordinal, para lo
cual se aplicara el
instrumento  pertinente.
Dichas variables estaran
centradas en el nivel
valorativo ordinal, a partir
del estudio del
instrumento adecuado. Se
considerara en anexos la
matriz de la
operacionalizacion de la

Responde preguntas

(3) A veces
(4) Casi siempre

(5)Siempre




relevante para el entomo

socioeducativo del
alumno y transforma el
aprendizaje en

conocimiento que puede
utilizarse en una
variedad de campos
diferentes.

variable




Anexo 3. Instrumento/s de recolecciéon de datos
Instrumento de recoleccidn de datos

Guia de observacion: Juego ludico

Datos generales:

N° de la guia de observacion: ......... Fecha de recoleccion: ...... l..... [oein...

Introduccién:

El presente instrumento tiene como finalidad obtener informacién acerca del Juego
ludico en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N° 1502, Nueva
Sullana. Es por ello, que debe leer atentamente cada item y seleccione una de las
alternativas, la que sea la mas apropiada para usted, seleccionando del 1 a5, que
corresponde a su respuesta. Ademas, debe marcar con un aspa la alternativa
elegida. Asimismo, no existen respuestas “correctas” o “incorrectas”, ni respuestas
“buenas” o “malas”. Solo se solicita honestidad y sinceridad de acuerdo a su
percepcion. Finalmente, la respuesta que vierta es totalmente reservada y se

guardara confidencialidad y marque todos los items.

ESCALA DE MEDICION
(1) Nunca (2) Casi (3)A veces (4) Casi (5) Siempre
nunca siempre
) Niveles
[0}
N ltems 1 > 3 7 3

Dimension juegos ludicos sensoriales

El docente realiza juegos que incluyan los sentidos

2 las clases

El docente ha realizado juegos desde el inicio de

3 conozca mejor a si mismo

Siente que los juegos realizados, permiten que se

4 con el resto de sus comparieros

Los juegos realizados permiten que se relacione

5 mejor los sentimientos de sus comparieros

Los juegos que se realizan permiten que conozca

Dimension juegos ludicos de construcciéon

Los juegos que se realizan no suelen usar
6 juguetes
. Los juegos realizados, permiten conocer las
caracteristicas de los juguetes usados




Los juegos se centran en la manipulacion

8 netamente de juguetes
9 Los juegos realizados, impulsan su creatividad
10 Lo que el docente ensefia en clase, permiten que

el juego realizado sea de facil comprension

Dimension juegos ludicos cooperativos

Los juegos que se realizan contribuyen a que

11 | realice trabajo en equipo
Los juegos que se realizan permiten que se mejore
12 1}a comunicacion con sus comparieros
13 Los juegos realizados, han mejorado la conducta
con sus comparfieros
Los juegos realizados permiten que se crean lazos
14 |de amistad con sus compafieros
15 Los juegos realizados, promueven el uso de

objetos de sus compafieros




Guia de observacion de aprendizajes significativos

Datos generales:
N° de guia de observacion: ......... Fecha de recoleccion: ...... l..... [ocoiiii...

Introduccién:

El presente instrumento tiene como finalidad obtener informacion acerca del
aprendizaje significativo de los nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion
Educativa NO 1502, Nueva Sullana. Por lo tanto, debe leer atentamente cada item,
seleccionar del 1 al 5 el que corresponda a su respuesta y elegir la opcién que mas
le convenga. Ademas, debe marcar la opcion seleccionada con una cruz. Del
mismo modo, no hay respuestas “correctas” o “incorrectas”, ni respuestas “buenas”
o “malas”. Solo se solicita honestidad y sinceridad de acuerdo a su percepcion.
Finalmente, la respuesta que vierta es totalmente reservada y se guardara

confidencialidad y marque todos los items.

ESCALA DE MEDICION

(1)Nunca (2)Casinunca (3)A veces (4)Casisiempre | (5)Siempre
Niveles

No items 1[2[3[4]5

Dimensién: Motivacion

1

Al nifio le encanta participar cuando le invitan a
un grupo

2

Expresas sus cualidades personales durante
los juegos.

El nifio desarrolla y expresa su rol del juego

Le toma demasiado tiempo en terminar alguna
actividad.

5

Necesita el apoyo del docente para trabajar
durante la actividad de aprendizaje.

Dimension: Ccomprension

6 El nifio se divierte en cada actividad y cumple
las indicaciones.

7 El nifio se divierte en cada desarrollo de sus
clases
Cumple las indicaciones de cada actividad.
Escucha con atencién las indicaciones de la
maestra.

10 Representa lo que observa mediante un dibujo.




Dimension: Participacion

11 Explora de manera libre, objetos, instrumentos
y herramientas para poder jugar.

12 Manipula de manera libre, objetos, instrumentos
y herramientas para poder jugar

13 Participa activamente en los juegos con sus
comparneros.

14 Interviene en casi todas las actividades de
aprendizaje

15 Responde a preguntas hechos por la maestra.

Nota: Tabla elaborada por la investigadora




Anexo 4

Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos

CARTA DE PRESENTACION
Sefior(a)(ita):
Dra. Maria Elisa Toro Herrera
Presente
Asunto:  Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del programa de Maestria en Psicologia
educativa de la Universidad César Vallejo, en la sede Piura promocion 2022. aula ...,
requiero validar el instrumento con el cual recogeré la informacion necesaria para poder
desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1502, Nueva
Sullana

y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes especializados para
poder aplicar los instrumentos en mencién, he considerado conveniente recurrir a usted,
ante su connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

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

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

Atentamente
Firma
Nombre completo. Ruiz Mena Laura Leticia

DNI



DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES
Variable: Juego ludico

Duca (2008) sefiala que el juego infantil coexiste como la accidon espontanea y
natural de los infantes, juguetear no solo es divertido, su juego implica el desarrollo
de habilidades sociales, de movimiento y percepcién, y del mundo que aprenden a
través de sus experiencias criticas. Relacionado con. Divertido, los nifios aprenden

todo sobre el mundo que les rodea
Dimensiones de las variables: Juego ludico
Dimension Juego ludico sensoriales

Estos se caracterizan por contar con la posibilidad de ejercitar los sentidos totales
de la persona que los practica, en donde los docentes deberan de hacer hincapié
en su practica y desarrollo consecuente, no solo siendo necesaria una sesion de

clase (Garcia etal., 2021)
Dimension Juego ludico de construccién

Se sefiala que estos no dependen de las caracteristicas particulares que pueda

tener un determinado juguete (Ramdani et al., 2020)
Dimensién Juego ludico cooperativo

Hacen referencia a que cuentan con la permisiéon de ayudar a contribuir hacia el
alcance de objetivos estratégicos que son implementados por el mismo docente,
los cuales buscan el desarrollo de una serie de experiencias de caracter

significativo, en donde la comunicacién (Riswanto y Aryani, 2017)



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Juego Ludico

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
Juegos ludicos sensoriales |Correspondencia 1,2,3,4,5, Bajo 5-12
Aceptacion Medio 13-19
Relacion intersubjetiva Alto  20-25
Juegos ladicos de |Caracteristicas del juego 6,7,8,9,10 Bajo 5-12
construccion Manipulacion Medio 13-19
Creatividad Alto  20-25
Juegos ludicos cooperativos | Contribucién 11,12,13,14,15 Bajo 5-12
Comunicacién Conducta Medio 13-19
pro social Alto  20-25

Fuente: Elaboracidn propia.

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO.

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencial

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION Juego ludico sensoriales Si

No

Si No

Si No




1 El docente realiza juegos que incluyan los sentidos X X X

2 El docente ha realizado juegos desde el inicio de las clases X X X

3 Siente que los juegos realizados, permiten que se conozca X X X
mejor a si mismo

4 Los juegos realizados permiten que se relacione con el resto X X X
de sus compafieros

5 Los juegos que se realizan permiten que conozca mejor los X X X
sentimientos de sus compafieros
DIMENSION Juego ludico de construccion Si No Si No Si No

6 Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes X X X

7 Los juegos realizados, permiten conocer las caracteristicas de X X X
los juguetes usados

8 Los juegos se centran en la manipulacién netamente de X X X
juguetes

9 Los juegos realizados, impulsan su creatividad X X X

10 | Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el juego X X X
realizado sea de facil comprension
DIMENSION Juego ludico cooperativos Si No Si No Si No

M | Los juegos que se realizan contribuyen a que realice trabajo X X X
en equipo

12 | Los juegos que se realizan permiten que se mejore la X X X
comunicacion con sus compareros

13 | Los juegos realizados, han mejorado la conducta con sus X X X

comparieros




14 | Los juegos realizados permiten que se crean lazos de amistad X X X
con sus compafieros

15 | Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de sus X X X
comparieros

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr./ Mg: Maria Elisa Toro Herrera DNI:40273864

Especialidad del validador: Doctora en educacion
2 de mayo del 2022

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especffica del constructo

3CIafidad: Se enﬁende sin dificultad alguna el enunciado del ftem, es -
conciso, exacto y directo Dra. Maria Elisa Toro Herrera

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados DNI 40273864
son suficientes para medir la dimension



CARTA DE PRESENTACION
Sefior(a)(ita):
Dra. Maria Elisa Toro Herrera
Presente
Asunto:  Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi mismo,
hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del programa de Maestria en Psicologia
educativa de la Universidad César Vallejo, en la sede Piura promocion 2022. aula ...,
requiero validar el instrumento con el cual recogeré la informacion necesaria para poder
desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N° 1502, Nueva
Sullana

y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes especializados para
poder aplicar los instrumentos en mencion, he considerado conveniente recurrir a usted,
ante su connotada experiencia en temas educativos y/o investigacion educativa.

El expediente de validacién, que le hago llegar contiene:

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

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

Atentamente
Firma
Nombre completo. Ruiz Mena Laura Leticia

DNI



DEFINICION CONCEPTUAL DELASVARIABLESY DIMENSIONES

Variable: Aprendizajes significativos

Carneros (2018) afirma que el aprendizaje significativo promueve el conocimiento
donde los estudiantes comienzan seleccionando, recopilando y analizando la
informacion adquirida a través del contenido de aprendizaje, vinculando a través de
la informacion analizada con el conocimiento previo y la experiencia en la vida

cotidiana.
Dimensiones de las variables: Aprendizajes significativos
Dimension Motivacion

Es decir: el motor. Esto es lo que te impulsa a la accion, la necesidad se dispara
desde dentro, te proporciona los impulsos mentales y el esfuerzo que quieres poner
en tu trabajo. (Sanchez 2008).

Dimensién Comprension

La comprension es el proceso consciente de aprender y procesar nuevas ideas, es

el acto de participar en la accion de cualquier manera, intuitiva o conscientemente.
Dimension Participacion

La participacion es impulsiva, inmediata, emocional y es un proceso de aprendizaje

a medida que cambia la participacién cognitiva. (Kold, 2017)



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizajes significativos

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
Motivacién Estimulos externos e 1,2,34,5, Bajo 5-12
internos Medio 13-19
Alto  20-25
Comprension Actitud consciente del 6,7,8,9,10 Bajo 5-12
sujeto Medio 13-19
Alto  20-25
Participacién Relaciona Responde 11,12,13,14,15 Bajo 5-12
preguntas Medio 13-19
Alto  20-25

Nota: Elaboracion propia.




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION MOTIVACION Si No Si | No | Si No

1| Al nifio le encanta participar cuando le invitan aaungrupo | X X X

2 | Expresas sus cualidades personales durante los juegos. | X X X

3| El'nifio desarrolla y expresa su rol del juego X X X

4 | Le toma demasiado tiempo en terminar alguna actividad. | X X X

5 | Necesita el apoyo del docente para trabajar durante la | X X X
actividad de aprendizaje.
DIMENSION COMPRENSION Si No Si | No [ Si No

6 | El nifio se divierte en cada actividad y cumple las | X X X
indicaciones.

7| El nifio se divierte en cada desarrollo de sus clases X X X

8 | Cumple las indicaciones de cada actividad. X X X

9 | Escuchacon atencion las indicaciones de la maestra. X X X

10 | Representa lo que observa mediante un dibujo. X X X
DIMENSION PARTICIPACION Si No Si No Si No

" | Explora de manera libre, objetos, instrumentos y| X X X
herramientas para poder jugar.




12 I Manipula de manera libre, objetos, instrumentos y | X X X
herramientas para poder jugar

13 | Participa activamente en los juegos con sus X X X
compafieros.

14 | Interviene en casitodas las actividades de aprendizaje X X X

15 | Responde a preguntas hechos por la maestra. X X X

Observaciones (precisar sihay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra.: Maria Hisa Toro Herrera DNI:40273864

Especialidad del validador: Doctora en educacion
2 de mayo del 2020

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es -
conciso, exacto y directo Dra. Maria Elisa Toro Herrera

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ftems planteados DNI 40273864
son suficientes para medir la dimension



CARTA DE PRESENTACION
Seiior(a)(ita):
Dr.: Luis Montenegro Camacho
Presente
Asunto:  Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi
mismo, hacer de su conocimiento que, siendo estudiante del programa de Maestria
en Psicologia Educativa de la Universidad César Vallejo, en la sede Piura
promocion 2022.1, aula ..., requiero validar el instrumento con el cual recogeré la
informacidn necesaria para poder desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1502,
Nueva Sullana

y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados
para poder aplicar los instrumentos en mencidén, he considerado conveniente
recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos Yy/o
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

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

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

Atentamente
Firma
Nombre completo. Ruiz Mena Laura Leticia
DNI



DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES
Variable: Juego ludico

Duca (2008) sefiala que el juego infantil coexiste como la accion espontanea y
natural de los infantes, juguetear no solo es divertido, su juego implica el desarrollo
de habilidades sociales, de movimiento y percepcién, y del mundo que aprenden a
través de sus experiencias criticas. Relacionado con. Divertido, los nifios aprenden

todo sobre el mundo que les rodea
Dimensiones de las variables: Juego ludico
Dimension Juego ludico sensoriales

Estos se caracterizan por contar con la posibilidad de ejercitar los sentidos totales
de la persona que los practica, en donde los docentes deberan de hacer hincapié
en su practica y desarrollo consecuente, no solo siendo necesaria una sesion de

clase (Garcia etal., 2021)
Dimension Juego ludico de construccién

Se sefiala que estos no dependen de las caracteristicas particulares que pueda

tener un determinado juguete (Ramdani et al., 2020)
Dimensién Juego ludico cooperativo

Hacen referencia a que cuentan con la permision de ayudar a contribuir hacia el
alcance de objetivos estratégicos que son implementados por el mismo docente,
los cuales buscan el desarrollo de una serie de experiencias de caracter

significativo, en donde la comunicacién (Riswanto y Aryani, 2017)



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Juego Ludico

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
Juegos ludicos sensoriales |Correspondencia 12,345, Bajo 5-12
Aceptacion Medio 13-19
Relacion intersubjetiva Alto  20-25
Juegos lidicos de |Caracteristicas del juego 6,7,8,9,10 Bajo 5-12
construccion Manipulacion Medio 13-19
Creatividad Alto  20-25
Juegos ludicos cooperativos | Contribucion 11,12,13,14,15 Bajo 5-12
Comunicacion Conducta Medio 13-19
prosocial Alto  20-25

Fuente: Elaboracion propia.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO.

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION Juego ludico sensoriales Si No Si No Si No

1 El docente realiza juegos que incluyan los sentidos X X X

2 El docente ha realizado juegos desde el inicio de las clases X X X

3 Siente que los juegos realizados, permiten que se conozca X X X

mejor a si mismo

4 Los juegos realizados permiten que se relacione con el resto X X X
de sus comparieros

] Los juegos que se realizan permiten que conozca mejor los X X X
sentimientos de sus compafieros

DIMENSION Juego ludico de construccion Si No Si No Si No
6 Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes X X X
7 Los juegos realizados, permiten conocer las caracteristicas de X X X
los juguetes usados
8 Los juegos se centran en la manipulacién netamente de X X X
juguetes
9 Los juegos realizados, impulsan su creatividad X X X
10 | Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el juego X X X

realizado sea de facil comprension

DIMENSION Juego ludico cooperativos Si No Si No Si No

11 | Los juegos que se realizan contribuyen a que realice trabajo X X X
en equipo




12 | Los juegos que se realizan permiten que se mejore la X
comunicacién con sus comparferos

13 | Los juegos realizados, han mejorado la conducta con sus X
comparieros

14 | Los juegos realizados permiten que se crean lazos de amistad X
con sus compafieros

15 | Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de sus X
comparieros

Observaciones (precisar sihay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr.: Luis Montenegro Camacho DNI:16672474

Especialidad del validador: licenciado de estadistica y docente de post grado de la UCV

2 de mayo del 2022

1Pertinencia: Elitem corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
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 dimension

No aplicable [ ]




Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos

Dr.: Luis Montenegro Camacho
Presente
Asunto: Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de Maestria
en Psicologia Educativa de la Universidad César Vallejo, en la sede Piura
promocién 2022.1, aula ..., requiero validar el instrumento con el cual recogeré la
informacién necesaria para poder desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacién es: Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N° 1502,
Nueva Sullana

y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados
para poder aplicar los instrumentos en mencién, he considerado conveniente
recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos Yy/o
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

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

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

Atentamente
Firma

Nombre completo. Ruiz Mena Laura Leticia

DNI

DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: Aprendizajes significativos

Carneros (2018) afirma que el aprendizaje significativo promueve el conocimiento
donde los estudiantes comienzan seleccionando, recopilando y analizando la

informacién adquirida a través del contenido de aprendizaje, vinculando a través de



la informacion analizada con el conocimiento previo y la experiencia en la vida

cotidiana.
Dimensiones de las variables: Aprendizajes significativos
Dimensién Motivacion

Es decir: el motor. Esto es lo que te impulsa a la accion, la necesidad se dispara
desde dentro, te proporciona los impulsos mentales y el esfuerzo que quieres poner
en tu trabajo. (Sanchez 2008).

Dimension Comprensién

La comprension es el proceso consciente de aprender y procesar nuevas ideas, es

el acto de participar en la accion de cualquier manera, intuitiva o conscientemente.
Dimension Participacion

La participacion es impulsiva, inmediata, emocional y es un proceso de aprendizaje

a medida que cambia la participacion cognitiva. (Kold, 2017)



CERTIFICADO DEVALIDEZ DECONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION MOTIVACION Si No Si No Si No

1 Al nifio le encanta participar cuando le invitan a un grupo X X X

2 Expresas sus cualidades personales durante los juegos. X X X

3 El nifio desarrolla y expresa su rol del juego X X X

4 Le toma demasiado tiempo en terminar alguna actividad. X X X

5 Necesita el apoyo del docente para trabajar durante la X X X

actividad de aprendizaje.

DIMENSION COMPRENSION Si No Si No Si No

6 El nifio se divierte en cada actividad y cumple las X X X
indicaciones.

7 El nifio se divierte en cada desarrollo de sus clases X X X

8 Cumple las indicaciones de cada actividad. X X X

9 Escucha con atencién las indicaciones de la maestra. X X X

10 | Representa lo que observa mediante un dibujo. X X X
DIMENSION PARTICIPACION Si No Si No Si No

11 | Explora de manera libre, objetos, instrumentos y herramientas X X X

para poder jugar.

12 | Manipula de manera libre, objetos, instrumentos y X X X
herramientas para poder jugar




13 | Participa activamente en los juegos con sus comparieros. X X X

14 | Inteniene en casitodas las actividades de aprendizaje X X X

15 | Responde a preguntas hechos por la maestra. X X X
Observaciones (precisar sihay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr.: Luis Montenegro Camacho DNI:16672474

Especialidad del validador: licenciado de estadistica y docente de post grado de la UCV
2 de mayo del 2020.

Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
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 dimension




Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos

CARTA DE PRESENTACION

Seiior(a)(ita):

Alvaro Rafael Romero Peralta

Presente

Asunto: Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de Maestria
en Psicologia de la Universidad César Vallejo, enla sede Piura, promocion 2022.1,
aula ..., requiero validar el instrumento con el cual recogeré la informacion
necesaria para poder desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacién es: Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N° 1502,
Nueva Sullana

y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados
para poder aplicar los instrumentos en mencién, he considerado conveniente
recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos Yy/o
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

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

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

Atentamente
Firma
Nombre completo. Ruiz Mena Laura Leticia

DNI



DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES
Variable: Juego ludico

Duca (2008) sefiala que el juego infantil coexiste como la accion espontanea y
natural de los infantes, juguetear no solo es divertido, su juego implica el desarrollo
de habilidades sociales, de movimiento y percepcién, y del mundo que aprenden a
través de sus experiencias criticas. Relacionado con. Divertido, los nifios aprenden

todo sobre el mundo que les rodea
Dimensiones de las variables: Juego ludico
Dimension Juego ludico sensoriales

Estos se caracterizan por contar con la posibilidad de ejercitar los sentidos totales
de la persona que los practica, en donde los docentes deberan de hacer hincapié
en su practica y desarrollo consecuente, no solo siendo necesaria una sesion de

clase (Garcia etal., 2021)
Dimension Juego ludico de construccién

Se sefiala que estos no dependen de las caracteristicas particulares que pueda

tener un determinado juguete (Ramdani et al., 2020)
Dimensién Juego ludico cooperativo

Hacen referencia a que cuentan con la permisiéon de ayudar a contribuir hacia el
alcance de objetivos estratégicos que son implementados por el mismo docente,
los cuales buscan el desarrollo de una serie de experiencias de caracter

significativo, en donde la comunicacién (Riswanto y Aryani, 2017)



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Juego Ludico

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
Juegos ludicos sensoriales |Correspondencia 12,345, Bajo 5-12
Aceptacion Medio 13-19
Relacion intersubjetiva Alto  20-25
Juegos lidicos de |Caracteristicas del juego 6,7,8,9,10 Bajo 5-12
construccion Manipulacién Medio 13-19
Creatividad Alto 20-25
Juegos ludicos cooperativos | Contribucion 11,12,13,14,15 Bajo 5-12
Comunicacion Conducta Medio 13-19
pro social Alto  20-25

Fuente: Elaboracion propia.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO.

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION Juego ludico sensoriales Si No Si No Si No

1 El docente realiza juegos que incluyan los sentidos X X X

2 El docente ha realizado juegos desde el inicio de las clases X X X

3 Siente que los juegos realizados, permiten que se conozca X X X

mejor a si mismo

4 Los juegos realizados permiten que se relacione con el resto X X X
de sus comparieros

] Los juegos que se realizan permiten que conozca mejor los X X X
sentimientos de sus compafieros

DIMENSION Juego ludico de construccion Si No Si No Si No
6 Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes X X X
7 Los juegos realizados, permiten conocer las caracteristicas de X X X
los juguetes usados
8 Los juegos se centran en la manipulacién netamente de X X X
juguetes
9 Los juegos realizados, impulsan su creatividad X X X
10 | Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el juego X X X

realizado sea de facil comprension

DIMENSION Juego ludico cooperativos Si No Si No Si No

1 | Los juegos que se realizan contribuyen a que realice trabajo X X X
en equipo




12 | Los juegos que se realizan permiten que se mejore la X X X
comunicacién con sus comparferos

13 | Los juegos realizados, han mejorado la conducta con sus X X X
comparieros

14 | Los juegos realizados permiten que se crean lazos de amistad | X X X
con sus compafieros

15 | Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de sus X X X
comparieros

Observaciones (precisar sihay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Alvaro Rafael Romero Peralta DNI:14498536

Especialidad del validador: Grado académico de maestro
2 .de Mayo. del 2022

Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente 0
dimensién especifica del constructo

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

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




Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos

CARTA DE PRESENTACION

Seiior(a)(ita):

Alvaro Rafael Romero Peralta

Presente

Asunto: Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Nos es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de Maestria
en Psicologia de la Universidad César Vallejo, en la sede Piura, promocion 2022.1,
aula ..., requiero validar el instrumento con el cual recogeré la informacién
necesaria para poder desarrollar mi trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacién es: Juego ludico y aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 1502,
Nueva Sullana

y siendo imprescindible contar con la aprobacién de docentes especializados
para poder aplicar los instrumentos en mencién, he considerado conveniente
recurrir a usted, ante su connotada experiencia en temas educativos Yy/o
investigacion educativa.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene:

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

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

Atentamente
Firma
Nombre completo. Ruiz Mena Laura Leticia
DNI
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: Aprendizajes significativos

Carneros (2018) afirma que el aprendizaje significativo promueve el conocimiento

donde los estudiantes comienzan seleccionando, recopilando y analizando la



informacién adquirida a través del contenido de aprendizaje, vinculando a través de
la informacion analizada con el conocimiento previo y la experiencia en la vida

cotidiana.
Dimensiones de las variables: Aprendizajes significativos
Dimension Motivacion

Es decir: el motor. Esto es lo que te impulsa a la accion, la necesidad se dispara
desde dentro, te proporciona los impulsos mentales y el esfuerzo que quieres poner
en tu trabajo. (Sanchez 2008).

Dimension Comprensién

La comprension es el proceso consciente de aprender y procesar nuevas ideas, es

el acto de participar en la accion de cualquier manera, intuitiva o conscientemente.
Dimension Participacion
La participacion es impulsiva, inmediata, emocional y es un proceso de aprendizaje

a medida que cambia la participacion cognitiva. (Kold, 2017)



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizajes significativos

Dimensiones Indicadores items Niveles o rangos
Motivacion Estimulos externos e 1,2,3,4,5, Bajo 5-12
internos Medio 13-19
Alto  20-25
Comprension Actitud consciente del 6,7,8,9,10 Bajo 5-12
sujeto Medio 13-19
Alto  20-25
Participacion Relaciona Responde 11,12,13,14,15 Bajo 5-12
preguntas Medio 13-19
Alto  20-25

Fuente: Elaboracién propia.

CERTIFICADO DEVALIDEZ DECONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE APRENDIZA JE SIGNIFICATIVO

ND

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION MOTIVACION

Si

No

Si No

Si No




1 Al nifio le encanta participar cuando le invitan a a un grupo X X X
2 Expresas sus cualidades personales durante los juegos. X X X
3 El nifio desarrolla y expresa su rol del juego X X X
4 Le toma demasiado tiempo en terminar alguna actividad. X X X
5 Necesita el apoyo del docente para trabajar durante la X X X
actividad de aprendizaje.
DIMENSION COMPRENSION Si No Si No Si No
6 El nifio se divierte en cada actividad y cumple las X X X
indicaciones.
7 El nifio se divierte en cada desarrollo de sus clases X X X
8 Cumple las indicaciones de cada actividad. X X X
9 Escucha con atencién las indicaciones de la maestra. X X X
10 | Representa lo que observa mediante un dibujo. X X X
DIMENSION PARTICIPACION Si No Si No Si No
11 | Explora de manera libre, objetos, instrumentos y herramientas X X X
para poder jugar.
12 | Manipula de manera libre, objetos, instrumentos y X X X
herramientas para poder jugar
13 | Participa activamente en los juegos con sus comparieros. X X X
14 | Inteniene en casitodas las actividades de aprendizaje X X X
15 | Responde a preguntas hechos por la maestra. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):




Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Alvaro Rafael Romero Peralta DNI:14498536

Especialidad del validador: Grado académico de maestro
2 de mayo del 2022

Pertinencia: Elftem corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especffica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es &g Ao Moo e
conciso, exacto y directo Vole

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ftems planteados
son suficientes para medir la dimensién



ANEXO

Nivel de confiabilidad de la variable Juego ladico

Leyenda:

k ftems

2vi  varianza de cada item

VT  varianza total de cada item

Alfa de Cronbach 0.97
K 15
S\ 14.3
VT 154.6

Nivel alto de confiabilidad

Nivel de confiabilidad de la variable aprendizajes significativos

Alfa de Cronbach 0.92
K 15
i 14.1
VT 98.8
Nivel alto de confiabilidad
Baremos
Baremo de la variable Juego ladico
Categorias Juego ludico
Bajo 15-35
Medio 36-55
Alto 56-75
Dimensiones
Juegos Juegos
Juegos ludicos| ludicos de ladicos
Categorias sensoriales | construccion| cooperativos
Bajo 5-12 5-12 5-12
Medio 13-19 13-19 13-19
Alto 20-25 20-25 20-25




Baremo de la variable aprendizajes significativos

Categorias Aprendizajes significativos
Bajo 15-35
Medio 36-55
Alto 56-75

Dimensiones

Categorias Motivacion | Comprension| Participacion
Bajo 5-12 5-12 5-12
Medio 13-19 13-19 13-19

20-25
Alto 20-25 20-25
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a. Correccion de significacion de Lilliefors
Correlaciones no paramétricas

Correlaciones
vl v2

Rho de Spearman w1 Coeficiente de 1,000 '9?5"
correlacion

Sig. (hilateral) . 000
M 28 28

V2 Coeficiente de 976 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) 000
N 28 28
** |acorrelacion es signiﬂcativa en &l nivel 0,01 (bilateral)_
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vi d4

Rho de Spearman 1 Coeficiente de 1,000 532
correlacion

Sig. (bilateral) . 004
N 28 28

d4 Coeficiente de 532 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) 004
N 28 28
**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Figura 2 Distribucién porcentual del nivel de Juego ludico en nifios de 3 afios
del nivel inicial de la Institucién Educativa NO 1502, Nueva Sullana
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Figura 3 Distribuciéon porcentual de las dimensiones de Juego ludico en nifios
de 3 afos del nivel inicial de la Institucién Educativa NO 1502, Nueva Sullana
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Figura 4 Distribucién porcentual de aprendizajes significativos en nifios de 3
anos del nivel inicial de la Institucién Educativa NO 1502, Nueva Sullana
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Figura 5 Distribucién porcentual de las dimensiones de aprendizajes
significativos en nifios de 3 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa
NO 1502, Nueva Sullana
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ANEXOS PRMISOS Y CONSENTIMIENTOS

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN LOS
RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales
Nombre de la Organizacion: RUC:
Institucion educativa inicial 1502
Nombre del Titular o Representante legal:
ROSSANA DE LOS MILAGROS VILLACORTRA CARRASCO

Nombres y Apellidos DNI:
Rossana de los Milagros Villacorta Carrasco 03568370

Consentimiento:
De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f* del Cdédigo de Etica en Investigacion
de la Universidad César Vallejo ), autorizo[ x], no autorizo[ ] publicar LA IDENTIDAD DE LA
ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo la investigacion:
Nombre del Trabajo de Investigacion

El juego libre y los aprendizajes significativos en ninos de 3 anos del nivel inicial de sullana

Nombre del Programa Académico:

Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Laura Leticia Ruiz Mena 46799732

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad intelectual

corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: Nueva Sullana 13 de mayo 2022

Firma: ROSSANA DE LOS MILAGROS VILLACORTRA CARRASCO

(Titular o Representante legal de la Institucién)

{*) Codigo de Etica en Investigacian de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal * § ~ Para ) fos de un trabajo de
L es bajo el dela donde se llevd a cabo el estudio, salvo el caswo en gue haya un
acuerdo formal con el gerente o director de Ia organiracién, para gue se difunda la dela i Por elio, tanto en los proyectos de
investigacidn como en los informes o tesis, no se debera incluir la de la pero si serd sus

caracteristicas.



“Afo del fortalecimiento de soberania nacional”.

CONSTANCIA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio del presente informo mi consentimiento para que la institucion
educativa n°1502 participe en la investigacion denominada:™ juego lidico
y aprendizajes significativos en los nifios y nifias de 3 anos del nivel inicial
de nueva Sullana.

Se me ha explicado que la participacion de algunos nifios consistira en los
siguientes puntos:

Se les aplicara dos instrumentos de observacion que seran recogidos por la
docente a cargo de la investigacion.

Acepto voluntariamente que la institucion a mi cargo participe en esta
investigacion, comprendo que cosas se van hacer durante la misma.
Igualmente entiendo que la investigacion o dato recogidos sera
confidencial.

Se extiende la presente a solicitud de la parte interesada
para los fines que estime conveniente.

Sullana, 14 mayo

2022




“Afo del fortalecimiento de soberania nacional”.

CONSTANCIA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Por medio del presente informo mi consentimiento para que mi nifio
participe en la investigacion denominada:” juego ludico y aprendizajes
significativos en los nifios y nifias de 3 afios del nivel inicial de nueva
Sullana.

Se me ha explicado que la participacion de algunos nifios consistira en los
siguientes puntos:

Se les aplicara dos instrumentos de observacion que seran recogidos por la
docente a cargo de la investigacion.

Acepto voluntariamente que la institucion a mi cargo participe en esta
investigacion, comprendo que cosas se van hacer durante la misma.
Igualmente entiendo que la investigacion o dato recogidos sera
confidencial.

Se extiende la presente a solicitud de la parte interesada
para los fines que estime conveniente.

Sullana, 14 mayo 2022




