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RESOLUCION DECANAL N° 121-2024-D-CF-FACE-UANCV
Juliaca, 05 de noviembre de 2024.

VISTOS:
El Expediente N° 016064-2024 presentado por el (la) Bachiller: BETTI YANQUI MAMANI quien
solicita, fecha y hora de Sustentacion de tesis titulada: HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL

DESARROLLO DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024; Para optar el Titulo

Profesional de Licenciada en Educacién Inicial Intercultural Bilingue.

CONSIDERANDO:

Qué, el jurado dictaminador de la Tesis titulada: HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024; ha emitido su dictamen

favorable para su sustentacion,

Qué, La Unidad de Investigacion y la Comision de Grados y Titulos de la Facultad de Ciencias de
Educacién ha sorteado la fecha y hora de sustentacion.

Qué, es necesario dar cumplimiento a la ley N°30220, al Estatuto Universitario y al Reglamento de
Grados y Titulos de la Universidad y de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

En uso de las atribuciones que conferidas a la Facultad de Ciencias de la Educacién y, estando el
dictamen de aprobacién de los Jurados, asesor, Dictamen de la Oficina de Investigacion, y el Informe
del Presidente de la Comision de Grados y Titulos de la Facultad:

SE RESUELVE:
PRIMERO: RATIFICAR al jurado dictaminador de la tesis titulada: HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM

Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS lNTERDISCIPLINARlAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024; para la sustentacion de

la Tesis, el mismo que est4 conformada por los siguientes docentes:

PRESIDENTE : Dr. Felix Cristobal Ochatoma Paravicino
1ER. MIEMBRO : Dr. Fredy Toribio Chalco Vargas
2DO Miembro : Dr. Hugo Neptali Cavero Aybar

SEGUNDO: Fijar fecha y hora para la sustentacién de la Tesis, para el lunes 18_de noviembre a
horas 8:30 am. en el Auditorio de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

TERCERO: Ratificar y reconocer como asesor (A) de la Tesis al docente Dr. Jesus Mamani Mamani.
CUARTO: El Decano, Secretaria académica, Unidad de Investigacion, Presidente de Grados y Titulos,
de la Facultad de Ciencias de la Educacién y demas dependencias académicas quedan encargadas
de dar cumplimiento a la presente resolucion

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE. A

DISTRIBUCION:
Jurados (3)
Asesor de tesis (1).
Interesado (1)

~

C.C

—
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@ “NESTOR CACERES VELASQUEZ”

RESOLUCION N° 124-2024-D-SA-FACE-UANCV

Juliaca, 09 de octubre de 2024

VISTOS:

El Expediente: 2024-CU-13241 de fecha 17 de setiembre de 2024 del Bach, BETTI YANQUI MAMANI, quien
solicita Revision del Informe Final de la Investgacidn (borrador de Tesis) y el Anexo (04 o 05) “Ficha de
Opinién del Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis)" que fue revisado por el Comité ce
Investigacion de la Facuitad de Clencias de la Educacon

CONSIDERANDO:

Que, las Unidades de Investigacion son unidades académicas que agrupan a docentes y estuciantes de
diversas disciplinas, en razdn del desarrofio de investigacion cientifica, tecnoldgica y humanista de acuerdo al
Estatuto Universitario Modificado 2020 de nuestra primera Casa Superior de Estudios

Que, el (la) Bach. BETTI YANQUI MAMANI, guien solicita la revision del Informe Final de la Investigacidn
(borrador de Tesis) del tema titulado: HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024, conducente para oplar el Titulo profesional
de Licenciado (a) en Educacién Inicial Intercuitural BiingGe

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por &l Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion
Conducente a Grados y Titulos plasmado en la Resolucion N°® 0294-2023-UANCV-CU-R

Que, el Comité de Investigacion emitié su opinion favorable al Informe Final de la Investigacidn (borrador de
Tesis).

Que, el Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, corroboro
el asesoramiento en el Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis) del {la) ASESOR (a) Dr.

JESUS MAMANI MAMANI,
Estando, la opinién favorable del comité de Investigacidn, en concordancia con el Reglamento Interno de

Trabajo de Investigacion Conducente a Grados y Titules Resolucion N°® 0294-2023-UANCV-CU-R, de
conformidad a lo que establece la Ley Universitaria N° 30220, Ley de Creacion de a UANCV N® 23738 v
Modificatoria N°® 24661 y el Estatuto de la UANCV, que confiere facultades a fa unidad de Investgacion de la
Facultad de Ciencias de la Educacion

SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO.- APROBAR Y AUTORIZAR EL INFORME FINAL DE LA INVESTIGACION
(BORRADOR DE TESIS) para la REVISION DE SIMILITUD TURNITIN, del tema titulado: HERRAMIENTAS
DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024, para optar el Titulo Profesional de
Licenciado (a) en Educacion Inicial Intercultural Bilingle, en virtud de [os considerandos expuestos.
ARTICULO SEGUNDO.- RATIFICAR, como ASESOR al {1a) Dr. JESUS MAMANI MAMANI,

ARTICULO TERCERO.- DISPONER que la facultad, secretanas académicas y administralivas, quedan

encargados del cumplimiento de |a presente resolucion

Reglstrese, comuniquese y archivese

DISTRIBUCION:
INTERESADO
ARCH. 2024
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RESOLUCION DECANAL N° 060-2024-D-UI-SA-FACE-UANCV

Juliaca, 15 de agosto del 2024

VISTO: El expediente N° 2024-CU-12136, presentado por el sefior (a) BETTI YANQUI MAMANI
solicitando APROBACION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION Anexo (01) el PROVEIDO N°
060-2024-UI-FACE-UANCV/J, y la FICHA DE OPINION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION
formato N°060-2024 del integrante del comite de Investigacion de la Escuela Profesional de
educacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, segun al reglamento interno de trabajos de
investigacion conducente a grados y titulos.

CONSIDERANDO: .
Que, el sefior (a) BETTI YANQUI MAMANI ha presentado su PROPUESTA DE INVESTIGACION
TITULADO: HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207
JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024; Para optar el Titulo Profesional de Licenciado (a) en:
Educacion Inicial Intercultural Bilingle.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el reglamento interno de trabajo de
Investigacion conducente a Grados y Titulos, con fines de obtencién de Grados Académicos y Titulos
Profesionales; el integrante del Comité de Investigacion Mgtr. Luis Chayfa Aguilar de la Escuela
Profesional de Educacion de la Facultad de Ciencias de la Educacién, emitio la ficha de opinion de
la propuesta de investigacién formato N° 060-2024- aprobado |a propuesta de investigacion titulado:
HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS
PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS
PUNO 2024: Que, es requisito indispensable contar con un asesor Docente Ordinario y/o contratado
de la Facultad de Ciencias de la Educacion con un minimo de cinco afios de docencia, grado de
doctor o magister y experiencia en la linea a investigar, o debera estar acreditado por resolucion
0989-2022-UANCV-CU-R, guien asumira como asesor de la propuesta de Investigacion, segun el
area o grado.

Estando, con la opinién favorable de la Propuesta de Investigacion del comite de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion y en concordancia al Reglamento Interno
de trabajos de Investigacion conducente aGrados y Titulos aprobado con Resolucion N°® 0294-2023-
UANCV-CU-R y en mérito al Art. 25 del Reglamento, con fines de obtencién de Grados y Titulos
Profesionales, y en uso a las atribuciones, que le concede la Ley Universitaria N° 30220, Ley de
creacion de la UANCV N° 23738 y modificatoria N° 24661, y el Estatuto de la UANCV, el Decano y
el Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - APROBAR, la PROPUESTA DE INVESTIGACION, presentado
por el sefor (a) BETTI YANQUI MAMANI, para optar el titulo profesional de Licenciado (a) en:
Educacion Inicial Intercultural Bilingiie; con el tema titulado. HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM
Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024; Correspondiente a la
linea de Investigacién Didactica Intercultural.

La misma que debera proceder con la ejecucion de la propuesta de Investigacion aprobado
de acuerdo a lo establecido en el reglamento interno de trabajo de investigacién conducente a
Grados y Titulos, con fines de obtencion de grados académicos Y titulos profesionales.

SEGUNDO ARTICULO. - RECONOCER como ASESOR DE INVESTIGACION al (a la)
Docente Dr. Jesus Mamani Mamani.

ARTICULO TERCERO - DISPONER que, la Unidad de Investigacion, responsables del Comite de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion quedan encargados del cumplimiento de
la presente resolucion.
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Datos de investigacion
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DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD

Yo_BETTI YANGU1 MAMAN . identificado con DNI
Nro._ 74056 8 31 .en mi condicién de egresadode:

X Escuela Profesional
O Programa de Segunda Especialidad,
[J Programa de Maestria o Doctorado

EQucACiON  INVGIAL INTFRCULTURAL BILINGUE ;

informo que he elaborado el/la & Tesis o CJ Trabajo de Investigacién, ] Trabajo Académico
denominada:

“ HERRAMIENTAS DE TUEGOS STEM Y FL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CiENCIA EN NiINOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA iICIAL 203 SOSE ANTONIO ENCINAS PuNO 2024 i

Asesoradopor: _ Dv. TESus MAMANIL MAMANI

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacién o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacion, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sea de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omisién en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

El incumplimiento de lo declarado da lugar a responsabilidad del declarante, en consecuencia; a través del
presente documento asumo frente a terceros, la Universidad Andina Néstor Céceres Velasquez y/o la
Administracion Piblica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo sefialado
incluye responsabilidad pecuniaria incluido el pago de multas u otros por los dafos y perjuicios que se

ocasionen.

Juliaca_ 12 de_ Diciowmbre del 2024
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RESUMEN

El estudio busca determinar la relacion entre las herramientas de juegos
STEM vy el desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en
ninos menores de 6 anos en el IEI 207 José Antonio Encinas Puno. El objetivo
general es identificar esta relacion, mientras que las hipotesis proponen que
efectivamente existe una relacion entre las herramientas de juegos STEM y las
competencias interdisciplinarias. Se evalua la relacién con respecto a tres tipos
de juegos: juguetes de exploracion, juegos de realidad aumentada, y juegos de
experimentacion. La metodologia es cuantitativa, no experimental, con un
enfoque correlacional y observacional, utilizando una muestra de 89 nifios de
una poblacién total de 138. Se aplican técnicas psicométricas mediante test de
Likert para medir las variables, que incluyen las dimensiones de pensamiento
critico, creatividad, e innovacion, y curiosidad. Conclusiéon Se determiné la
relacion entre las herramientas de juegos STEM vy el desarrollo de
competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios, que muestran una
correlacion muy fuerte y significativa (0,921) y una significacion de 0,000. entre
el uso de herramientas de juegos STEM y el desarrollo de competencias
interdisciplinarias en nifios, destacando la importancia de integrar estas
herramientas en la educacion para mejorar habilidades como la resolucién de

problemas y el pensamiento critico.

Palabras clave: Competencias, Herramientas, Juegos STEM,

Interdisciplinarias
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ABSTRACT

The study seeks to determine the relationship between STEM game tools
and the development of interdisciplinary competencies for science in children
under 6 years of age at the IEI 207 José Antonio Encinas Puno. The general
objective is to identify this relationship, while the hypotheses propose that there
is indeed a relationship between STEM game tools and interdisciplinary
competencies. The relationship is evaluated with respect to three types of
games: exploration toys, augmented reality games, and experimentation
games. The methodology is quantitative, non-experimental, with a correlational
and observational approach, using a sample of 89 children from a total
population of 138. Psychometric techniques are applied using Likert tests to
measure the variables, which include the dimensions of critical thinking,
creativity, and innovation, and curiosity. Conclusion The relationship between
STEM game tools and the development of interdisciplinary competencies for
science in children was determined, showing a very strong and significant
correlation (0.921) and a significance of 0.000. between the use of STEM
gaming tools and the development of interdisciplinary skills in children,
highlighting the importance of integrating these tools into education to improve

skills such as problem solving and critical thinking.

Keywords: Skills, Tools, STEM Games, Interdisciplinary
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INTRODUCCION

Juegos STEM vy desarrollo de competencias interdisciplinarias para la
ciencia en nifios exploran como las herramientas educativas de Ciencia, STEM
ayudan a los nifios a adquirir habilidades integradas en diversas areas. Los
juegos STEM, como kits de robdtica y aplicaciones de programaciéon, ensefian
estos conceptos de forma interactiva. El desarrollo de competencias
interdisciplinarias implica que los nifios mejoren habilidades como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la
colaboracion, esenciales para aplicar conceptos cientificos y tecnolégicos en la

vida real.

Capitulo I. En Juliaca, los nifios enfrentan dificultades en el aprendizaje
de ciencias por la falta de recursos y formacion docente. Se investiga como los

juegos STEM pueden fomentar competencias interdisciplinarias en ciencia.

Capitulo Il. Los juegos STEM para nifios menores de 6 afios ensefan
ciencia, tecnologia y matematicas de forma interactiva, fomentando creatividad,

coordinacién y resolucion de problemas.

Capitulo Ill. La investigacidon es cuantitativa, correlacional, no
experimental y transeccional, con enfoque prospectivo y observacional,
recolectando datos primarios en un solo momento sin intervencién en el

entorno.

Capitulo IV. Los resultados confirman una fuerte correlacion positiva

entre los juegos STEM y las competencias interdisciplinarias, destacando su
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efectividad en el desarrollo de habilidades integradas, en linea con estudios

previos.

Capitulo V. La investigacion mostrd una alta correlacion (0,921) entre
juegos STEM y competencias interdisciplinarias, destacando su efectividad
para desarrollar habilidades clave como pensamiento critico y colaboracién en

nifos con significacion estadistica de 0,000.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1.EXPOSICION DE LA SITUACION PROBLEMATICA.

Ausubel (2021) en el mundo los nifios enfrentan diversos desafios en el
aprendizaje de las ciencias, muchos de los cuales se relacionan con la falta de
interés y motivacion. A menudo, los métodos de ensefianza tradicionales no
logran captar su atencion, presentando conceptos abstractos sin conexién con
su vida cotidiana. Esto se agrava en contextos donde las escuelas carecen de
recursos educativos adecuados, como laboratorios o tecnologia, lo que limita
las oportunidades de experimentacion practica. Ademas, la formacién
insuficiente de los docentes, junto con un enfoque educativo orientado a la
memorizacion y la evaluacion estandarizada, impide que los estudiantes

desarrollen un verdadero entendimiento critico de los principios cientificos.

Garcia (2016) Otro factor importante es la presencia de estereotipos de

género y barreras culturales, que afectan principalmente a las nifas y limitan
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su participacion en areas como la ciencia y la tecnologia. La falta de modelos
a seguir diversos y la ausencia de una ensefanza interdisciplinaria que integre
las ciencias con otros campos como la tecnologia o la ingenieria también son
problematicas. Ademas, la desconexion entre los distintos niveles educativos
hace que la transicion de un ciclo a otro sea dificil para muchos estudiantes, lo

que perjudica su continuidad en el aprendizaje de ciencias.

Gardner (2001) Por otro lado en el Peru, cuestiones mas estructurales
como la desigualdad en el acceso a la educacién y la brecha tecnolégica
afectan de manera significativa a los estudiantes de zonas rurales o de bajos
recursos. La falta de mejorar los conceptos cientificos y el lenguaje técnico
dificil de entender agravan estos problemas. Ademas, temas complejos como
el cambio climatico, junto con la sobrecarga de los curriculos, crean un
ambiente de aprendizaje poco accesible para los nifios, quienes pueden
sentirse abrumados o carecer del apoyo emocional necesario para

desenvolverse en estas areas.

En Puno, los nifos enfrentan multiples desafios en el aprendizaje de
ciencias, especialmente en zonas rurales, donde las escuelas carecen de
recursos educativos como laboratorios y materiales didacticos adecuados. Esto
limita el acceso a actividades experimentales, cruciales para la comprension de
conceptos cientificos. Ademas, muchos docentes no tienen la formacion
adecuada en ciencias o métodos pedagdgicos modernos, o que conduce a una
ensefanza centrada en la memorizacion en lugar de la practica. La falta de
capacitaciéon continua en areas como STEM también contribuye a esta

situacion, afectando la calidad de la ensefanza.
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El contexto socioeconémico y cultural también juega un papel
importante, ya que las familias de bajos ingresos no siempre pueden
proporcionar los recursos necesarios para complementar la educacion
cientifica de sus hijos. Factores como las barreras linguisticas y los estereotipos
de género agravan esta situacion, afectando particularmente a las niias,
quienes suelen tener menor participacion en ciencias. Ademas, el acceso
limitado a la tecnologia, especialmente en areas rurales, y la disparidad en la
calidad educativa entre escuelas urbanas y rurales profundizan las
desigualdades, lo que exige intervenciones para promover una educacion

cientifica mas equitativa.

1.2.FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Problema General.

— ¢Qué relacion existe entre las herramientas de juegos STEM vy el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios?

1.2.2. Problema Especificos.

— ¢ Qué relacion existe entre los juguetes de exploracion y el desarrollo de
competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios?

— ¢qué relacidn existe entre los juegos de realidad aumentada y el
desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios?

— ¢qué relacion existe entre los juegos de ciencia y experimentacion y el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios?
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1.3.0BJETIVOS

1.3.1. Objetivo general.

— Determinar la relaciéon entre las herramientas de juegos STEM vy el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios.

1.3.2. Objetivos especificos.

— Determinar la relacién entre los juguetes de exploracion y el desarrollo
de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios.

— Determinar la relacién entre los juegos de realidad aumentada y el
desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.

— Determinar la relacién entre los juegos de experimentacion y el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.

1.4.JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.4.1. Justificacién teérica.

La integracion de herramientas de juegos STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) en el proceso educativo infantil ofrece
una plataforma sélida para el desarrollo de competencias interdisciplinarias
esenciales. Estas herramientas permiten a los niflos no solo interactuar con
conceptos complejos de manera ludica y accesible, sino también aplicar el
conocimiento de diferentes areas simultaneamente, favoreciendo la
comprension holistica de los fendmenos cientificos. A través del juego, los
nifos exploran la resolucion de problemas, el razonamiento logico y el

pensamiento critico, habilidades necesarias para enfrentar los desafios del
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siglo XXI. De esta forma, el enfoque STEM fomenta un aprendizaje activo
donde la creatividad y la experimentacion guian la adquisicion del

conocimiento.

Ademas, las herramientas de juegos STEM estimulan el trabajo
colaborativo y el aprendizaje autonomo, pilares del desarrollo de
competencias interdisciplinarias. Al enfrentarse a problemas que requieren
la integracion de diversas areas del conocimiento, los nifios aprenden a
conectar ideas y a trabajar en equipo, desarrollando habilidades de
comunicacién y colaboracion. El caracter experimental de estos juegos,
unido al enfoque interdisciplinario, facilita la comprension profunda de temas
cientificos, tecnoldgicos y matematicos, mientras promueve la curiosidad y
el deseo de aprender de forma autébnoma. Estas competencias, adquiridas
mediante el juego, preparan a los nifios para enfrentar situaciones del

mundo real y desafios futuros de manera efectiva.

1.4.2. Justificacién Practica.

La implementacion de herramientas de juegos STEM en el aula tiene
una justificacion practica clara, ya que permite a los nifios adquirir
competencias interdisciplinarias a través de experiencias ludicas y
accesibles. Estas herramientas, como kits de robotica, aplicaciones de
programacion y experimentos cientificos interactivos, facilitan el aprendizaje
practico al involucrar activamente a los estudiantes en la resolucién de
problemas reales. Los niflos no solo comprenden conceptos abstractos, sino
que los aplican de manera tangible, lo que fortalece su comprension y

retencidon de conocimientos. Ademas, los juegos STEM promueven el
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desarrollo de habilidades como la colaboracion, la creatividad y el
pensamiento critico, competencias clave en la vida académica y profesional

futura.

A nivel educativo, el uso de herramientas de juegos STEM también
se justifica por su capacidad para adaptarse a diversos contextos y
necesidades, lo que las convierte en una estrategia inclusiva y versatil. Al
integrar disciplinas como la ciencia, la tecnologia y las matematicas en un
solo enfoque ludico, los juegos permiten que los nifos, independientemente
de sus estilos de aprendizaje, puedan participar y progresar en el desarrollo
de habilidades interdisciplinarias. Ademas, la facilidad de acceso a estas
herramientas las hace aplicables tanto en entornos educativos formales
como informales, brindando a los maestros y facilitadores una metodologia
innovadora para reforzar el aprendizaje y la adquisicion de competencias

desde una edad temprana.

1.4.3. Justificacion metodologica.

La justificacion metodolégica de una tesis correlacional sobre
herramientas de juegos STEM vy el desarrollo de competencias
interdisciplinarias se basa en la necesidad de entender como estas
herramientas estan vinculadas con el desarrollo de habilidades cientificas,
tecnoldgicas, ingenieriles y matematicas en nifios. Un enfoque correlacional
permite identificar la relacién entre el uso de juegos STEM y la adquisicion
de competencias, sin intervenir directamente en el proceso, sino
observando coémo estas variables interactuan naturalmente en los contextos

educativos. La metodologia correlacional, al utilizar técnicas psicométricas

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio. uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

. TESIS UANCV \3) | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

y herramientas de analisis estadistico, permite establecer patrones de
asociacion entre el uso de juegos STEM y el desarrollo de habilidades como

el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion.

Desde un enfoque metodoldgico, esta tesis correlacional emplearia
instrumentos de medicion como cuestionarios y escalas Likert para evaluar
tanto el uso de juegos STEM como las competencias desarrolladas por los
estudiantes. Ademas, este disefno facilita la comparacion entre diferentes
grupos de nifios, ya sea por edad, género o nivel de exposicion a las
herramientas STEM, lo que ofrece una vision mas amplia del impacto de
estas herramientas en el aprendizaje interdisciplinario. Al no intervenir de
manera experimental, la metodologia correlacional permite trabajar con
datos reales del entorno escolar, obteniendo informacion valiosa para

mejorar la implementacién pedagogica de juegos STEM en la educacion.

1.4.4. Importancia.

La importancia de esta tesis radica en demostrar como las
herramientas de juegos STEM fomentan el desarrollo de competencias
interdisciplinarias en los nifios mediante un enfoque ludico y practico. Estas
herramientas permiten a los estudiantes interactuar con conceptos
complejos de manera accesible, promoviendo habilidades esenciales como
la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la colaboracién, todas
necesarias para enfrentar los desafios del siglo XXI. Ademas, la
metodologia correlacional utilizada en la tesis proporciona evidencia valiosa

sobre la relacion entre el uso de juegos STEM vy el desarrollo de estas
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competencias, lo que respalda la implementacion de estas herramientas en

contextos educativos para un aprendizaje integral y efectivo.

1.4.5. Alcances.

El alcance de esta tesis se centra en explorar como la integracion de
herramientas de juegos STEM en el proceso educativo infantil contribuye al
desarrollo de competencias interdisciplinarias esenciales, como la
resolucién de problemas, el pensamiento critico, y la colaboracién. A través
de un enfoque correlacional, se pretende identificar y analizar la relacion
entre el uso de juegos STEM y la adquisicién de estas competencias,
evaluando su impacto en diferentes grupos de nifios. Ademas, el estudio
proporciona una base metodologica para mejorar la implementacion
pedagdgica de estos juegos en diversos contextos educativos, tanto

formales como informales, fomentando un aprendizaje integral y aplicado.

1.4.6. Limitaciones.

La principal limitacion de esta tesis es a la que podria enfrentarse la falta
de control sobre variables externas, como el nivel socioeconémico o educativo,
podria influir en los resultados. La dependencia tecnoldgica es otra restriccion,
ya que no todas las escuelas cuentan con los recursos necesarios. También
existe el riesgo de evaluacion subjetiva al medir las competencias, y el tiempo
de exposicion a los juegos STEM no siempre se considera, lo que podria afectar

el desarrollo de dichas competencias.
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1.5.HIPOTESIS

1.5.1. Hipétesis general.

H1 existe relacion entre las herramientas de juegos STEM vy el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios.

Ho No existe relacion entre las herramientas de juegos STEM vy el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.

1.5.2. Hipétesis especificas.

— Existe relacién entre los juguetes de exploracion y el desarrollo de
competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.

— Existe relacion entre los juegos de realidad aumentada y el desarrollo de
competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifios.

— Existe relacion entre los juegos de ciencia y experimentacion y el

desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.

1.6.VARIABLES

1.6.1. Definicién conceptual herramientas juegos STEM.

Fleer (2011) Las herramientas de juegos STEM para niflos menores de
6 anos estan disefadas para introducir conceptos de ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas de manera accesible y adaptada a su nivel de
desarrollo. A esta edad, los juegos STEM suelen ser interactivos y sensoriales,
permitiendo a los nifios explorar conceptos basicos a través de la manipulacion
y la experimentaciéon. Por ejemplo, los bloques de construccion y los juegos de

ensamblaje magnéticos, como los Magna-Tiles, permiten a los nifios crear
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estructuras y figuras, fomentando habilidades en geometria y resolucion de

problemas mientras desarrollan la coordinacion motora y la creatividad.

1.6.2. Definiciéon operacional herramientas juegos STEM.

Esta variable sera medida con la técnica psicométrica segun el autor de
Arias (2015) mide aspectos psicolégicos como habilidades y actitudes, util en
investigaciones para obtener datos precisos. En la tesis, se usara una escala
de Likert para evaluar los juegos STEM en nifios, midiendo sus actitudes o
percepciones en una escala de 1 a 5 puntos. Esta escala permite obtener

medidas cuantitativas sobre las opiniones de los participantes.

1.6.3. Definicién conceptual competencias interdisciplinarias.

Las competencias interdisciplinarias en nifios Barron, & Darling. (2008)
son las habilidades y capacidades que permiten a los nifios integrar y aplicar
conocimientos y enfoques de diferentes areas o disciplinas para resolver
problemas, comprender situaciones complejas y aprender de manera mas
completa. En lugar de aprender cada materia por separado, los nifios combinan
conocimientos de areas como las ciencias, matematicas, tecnologia, artes y
lenguaje para abordar tareas o desafios de una forma mas global. Estas
competencias se desarrollan a través de actividades que conectan distintas

disciplinas, fomentando un aprendizaje mas profundo y significativo.

1.6.4. Definicion operacional competencias interdisciplinarias.

Esta variable sera medida con la técnica psicométrica segun el autor de
Arias (2015) mide aspectos psicolégicos como habilidades y actitudes, util en

investigaciones para obtener datos precisos. En la tesis, se usara una escala
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de Likert para evaluar las competencias interdisciplinarias en nifios, midiendo
sus actitudes o percepciones en una escala de 1 a 5 puntos. Esta escala

permite obtener medidas cuantitativas sobre las opiniones de los participantes.

1.7.0PERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla 1

Herramientas de juegos STEM

Niveles y

Variable Dimensioén Indicador
Rangos

Estimulacion de los sentidos (tacto,

vista, oido, olfato) a través de

texturas, colores y sonidos en los

juguetes.

Estimulo del pensamiento y

razonamiento mediante desafiosy  Totalmente

problemas como rompecabezas y en
ensamblajes. desacuerdo
Desarrollo de habilidades motoras 1
Juguetes de  finas y gruesas mediante la
Exploracion ~ manipulacion de juguetes. En
Estimulacion de la imaginacion y desacuerdo
creatividad al permitir la creacion y 2
experimentacion.
Herramientas Fomento de habilidades Ni de
de juegos interpersonales y cooperacion a acuerdo ni
STEM través de juegos colaborativos. en
Contribucion al desarrollo emocional desacuerdo
mediante autoexpresion y 3

exploracién de sentimientos.
Interaccion con elementos virtuales De acuerdo

en el entorno real usando 4
tecnologias como camaras y
sensores. Totalmente
Juegos de  Integracion de contenido académico de acuerdo
Realidad en formatos visuales y practicos 3]

Aumentada  para facilitar el aprendizaje.
Estimulo del desarrollo cognitivo al
resolver problemas y tomar
decisiones en entornos virtuales y
fisicos.
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Facilitacion de la colaboracion y la
interaccién entre jugadores en
entornos grupales.
Impacto positivo en el bienestar
emocional y motivacion mediante
experiencias inmersivas.
Uso de tecnologias avanzadas
(smartphones, tabletas, gafas AR)
para crear experiencias digitales
interactivas.
Realizacion de experimentos reales
para aprender conceptos cientificos
a través de la manipulacion directa.
Fomento del pensamiento cientifico
mediante la formulacién de hipétesis
y analisis de resultados.
Estimulacion de la creatividad al
permitir el disefio y modificacion de
Juegos de experimentos.

Experimentacion Desarrollo de habilidades mentales
complejas como el pensamiento
|6gico y la toma de decisiones.
Facilita el trabajo en equipo y la
cooperacion durante la realizacion
de experimentos en grupo.

Ajuste a diferentes niveles de
habilidad, permitiendo a los nifios
aprender a su propio ritmo.

Tabla 2

Competencias Interdisciplinarias.

: Dimen . Niveles Y
Variable sion Indicador Rangos
Mide la capacidad del nifio para generar Totalmente en

Pensa Ppreguntas relevantes al enfrentar problemas.  desacuerdo 1
miento Evalla cémo el nifio organiza y evalta

Compete Critico informacion relevante para resolver

ncias en problemas.

Interdisci Resolu Desarrollo de Hip6tesis. Examina la

plinarias cidén de capacidad del nifio para proponer y planificar
Proble pruebas de posibles soluciones.

mas  Mide la habilidad del nifio para elegir la mejor
solucion entre varias opciones.

En desacuerdo
2
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Evalta como el nifio revisa y ajusta sus
soluciones basadas en los resultados

obtenidos.

Mide como el nifio usa el razonamiento Ni de acuerdo
deductivo e inductivo para resolver ni en
problemas. desacuerdo 3
Pensamiento Critico en Resolucion de

Problemas

Evalla la capacidad del nifio para proponer
ideas nuevas y Unicas.

Creativi Mide la habilidad del nifio para desarrollar
dad e multiples enfoques para un problema.

Innovac EvalGa cémo el nifio utiliza su imaginacion De acuerdo 4
ion  para crear escenarios o soluciones.

Mide la disposicion del nifio para
experimentar con ideas y construir prototipos.
Evalta cémo el nifio ajusta sus ideas en
respuesta a nuevos desafios.
Mide la disposicion del nifio para buscar
nuevas experiencias y conocimientos por si
mismo.
Evalla la capacidad del nifio para hacer
preguntas profundas sobre los temas que

Curiosi _€xplora.

dady Mide la habilidad del nifio para resolver
Aprendi problemas de manera independiente.

zaje EvalGa la tenacidad del nifio para continuar
Autono aprendiendo a pesar de las dificultades.

MO Mide la habilidad del nifio para identificar y
usar recursos educativos para apoyar Su
aprendizaje.

Evalla la capacidad del nifio para reflexionar
sobre su proceso de aprendizaje y areas de
mejora.

Totalmente de
acuerdo 5
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CAPITULOIII

MARCO TEORICO

2.1.ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION.
2.1.1. A nivel internacional.

El impacto de la robdtica y la programacion en el aprendizaje de los
nifos: una revision sistematica Arocena (2020) Este estudio proporciona una
revision sistematica de la literatura sobre el impacto de la robdtica y la
programacion en el aprendizaje infantil. Analiza diversos programas educativos
y juegos de robdtica, destacando como estas herramientas fomentan no solo
habilidades técnicas especificas como la programacion y la ingenieria, sino
también competencias interdisciplinarias esenciales. Los resultados sugieren
que el aprendizaje a través de la robdtica y la programacion puede mejorar
significativamente habilidades como el pensamiento critico, la colaboracion y la
creatividad. Este estudio también discute como los juegos de robdtica facilitan
la integracién de conceptos de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas,

promoviendo una comprension mas holistica y aplicada de estas disciplinas.
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Eficacia de los juguetes STEM en el desarrollo de habilidades cognitivas
en nifnos pequefos: un metaanalisis. Bell y Williams (2019) Este meta analisis
investiga la efectividad de los juguetes STEM en el desarrollo de habilidades
cognitivas en nifios menores de 8 afnos. Analiza multiples estudios sobre
juguetes que combinan aspectos de ciencia, tecnologia, ingenieria vy
matematicas, y como estos impactan habilidades cognitivas fundamentales
como el pensamiento légico, la resolucion de problemas y la creatividad. Los
resultados indican que los juguetes STEM son efectivos para mejorar estas
habilidades, ademas de promover competencias interdisciplinarias como el
trabajo en equipo y la comunicacién. El analisis también revela que los juguetes
que integran multiples disciplinas STEM proporcionan una experiencia de

aprendizaje mas rica y completa.

La integracion de la educacion STEM en la primera infancia: el papel de
los juegos educativos. Smith (2020) Este estudio explora cémo la integracion
de la educaciéon STEM en la primera infancia a través de juegos educativos
puede influir en el desarrollo de competencias interdisciplinarias. El estudio
destaca diversos juegos educativos disefiados para introducir conceptos STEM
a ninos pequefios, evaluando su efectividad en la promocién de habilidades
como la resolucién de problemas, la colaboracion y el pensamiento critico. Los
hallazgos sugieren que los juegos STEM no solo introducen a los nifios en
conceptos cientificos y matematicos, sino que también fomentan habilidades
transversales como la cooperacion y la comunicacion, esenciales para el

aprendizaje interdisciplinario. Ademas, el estudio examina como estos juegos
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pueden ser adaptados para abordar diferentes estilos de aprendizaje y

necesidades individuales.

El papel de los juegos digitales en la mejora del aprendizaje
interdisciplinario: un estudio comparativo. Thompson y Carter (2021) Este
estudio compara el impacto de los juegos digitales frente a los juegos
tradicionales en el aprendizaje interdisciplinario de los nifios. El estudio evalua
cémo los juegos digitales que incorporan elementos de STEM pueden facilitar
el desarrollo de competencias interdisciplinarias como el pensamiento critico,
la resolucién de problemas y la colaboracion en comparacién con métodos
tradicionales. Los resultados muestran que los juegos digitales, debido a su
naturaleza interactiva y su capacidad para ofrecer experiencias inmersivas,
pueden ser particularmente efectivos para ensefar conceptos complejos y
promover habilidades integradas. El estudio también discute como el uso de
tecnologia puede complementar y enriquecer los métodos de ensefianza
tradicionales, proporcionando una visién mas amplia de la integracion de STEM

en la educacion.

Educacién STEM temprana: evaluacion del impacto de los juegos STEM
en los resultados de aprendizaje de los nifos pequefios Johnson y Green et al.
(2022) Este estudio evalua el impacto especifico de juegos STEM en los
resultados de aprendizaje de nifios menores de 8 afos. El estudio se centra en
como los juegos STEM influyen en el desarrollo de competencias
interdisciplinarias, como la capacidad de aplicar conceptos cientificos a
problemas tecnologicos y matematicos, asi como habilidades de comunicacion

y trabajo en equipo. Los hallazgos sugieren que los juegos STEM pueden
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mejorar significativamente no solo el conocimiento técnico, sino también
habilidades transversales importantes como la cooperacion y la creatividad. El
estudio también examina cdmo los juegos pueden ser disefiados para abordar
diferentes aspectos del aprendizaje interdisciplinario, proporcionando
recomendaciones para la implementacion efectiva de juegos STEM en la

educacion infantil.
2.1.2. A nivel Nacional.

La implementacion de juegos STEM en la educacion inicial en Peru: Un
Estudio de Caso en Areas Rurales y Urbanas Garcia, A. M., Herrera (2021)
Este estudio investiga la implementacién de juegos STEM en la educacién
inicial en Peru, con un enfoque en cdmo estos juegos afectan el desarrollo de
competencias interdisciplinarias en contextos tanto rurales como urbanos. El
estudio utiliza un enfoque de estudio de caso para analizar las experiencias de
escuelas en diferentes regiones del pais. Los hallazgos sugieren que los juegos
STEM pueden ser efectivos para promover habilidades interdisciplinarias como
el pensamiento critico y la resolucion de problemas, pero también destacan las
barreras como la falta de recursos y capacitacion docente. El estudio concluye
con recomendaciones para mejorar la integracién de juegos STEM en el

curriculo nacional, especialmente en areas de bajos recursos.

Estrategias didacticas y juegos STEM en el aula de educacion primaria
en Peru un andlisis de su impacto en el desarrollo cognitivo Alvarado, J. L.,
Rivas (2022) Este estudio explora cémo las estrategias didacticas que
incorporan juegos STEM afectan el desarrollo cognitivo de los estudiantes de

educacién primaria en Peru. Se llevdé a cabo una intervencion en varias
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escuelas con el objetivo de integrar juegos STEM en la ensefianza diaria. Los
resultados muestran que estos juegos no solo mejoran el rendimiento
académico en areas como matematicas y ciencias, sino que también fomentan
habilidades interdisciplinarias como la colaboracion y el pensamiento critico. El
estudio también analiza la percepcidén de los docentes y estudiantes sobre la

efectividad de estos juegos en el aula.

Desarrollo de competencias STEM en nifios de educacion inicial en
Peru: experiencias y resultados de proyectos educativos Mendoza (2020) Este
estudio examina como los proyectos educativos que incorporan juegos STEM
han impactado el desarrollo de competencias en nifios de educacion inicial en
Peru. El analisis se basa en una serie de proyectos piloto implementados en
diferentes regiones del pais. Los hallazgos indican que estos proyectos han
tenido un efecto positivo en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias,
como la resolucién de problemas y la creatividad. Ademas, se destacan las
lecciones aprendidas sobre la adaptacion de los juegos STEM a las
necesidades locales y la importancia de la capacitacién docente para el éxito

de estos proyectos.

El rol de los juegos didacticos en la ensefianza de STEM en escuelas
peruanas: un enfoque en la educacion primaria y secundaria Fernandez, G.,
Vargas (2021) Este estudio investiga el rol de los juegos didacticos en la
ensefanza de STEM en escuelas primarias y secundarias de Peru. El estudio
se centra en como estos juegos pueden mejorar la comprension de conceptos
cientificos y matematicos, asi como el desarrollo de competencias

interdisciplinarias. A través de encuestas y entrevistas con docentes y
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estudiantes, el estudio revela que los juegos didacticos son una herramienta
efectiva para aumentar el interés en STEM y promover habilidades como el
trabajo en equipo y la resolucién de problemas complejos. El estudio también
ofrece recomendaciones para integrar estos juegos en el curriculo escolar de

manera efectiva.

Evaluacion del impacto de juegos STEM en la formacion de
competencias interdisciplinarias en nifios de escuelas publicas peruanas Pérez
(2023) Resumen: Este estudio evalua el impacto de los juegos STEM en la
formacion de competencias interdisciplinarias en nifios de escuelas publicas en
Peru. Utiliza un enfoque cuasiexperimental para medir los efectos de la
implementacion de juegos STEM en el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la comunicacion efectiva. Los
resultados muestran una mejora significativa en estas competencias entre los
ninos que participaron en la intervencion con juegos STEM en comparacion con
aquellos que no participaron. El estudio también identifica desafios como la falta
de recursos y la resistencia al cambio en las practicas educativas tradicionales,

y sugiere estrategias para superar estos obstaculos

2.1.3. A nivel Regional.

Integracion de juegos STEM en el curriculo escolar de puno: evaluacién
de impacto en competencias interdisciplinarias Lépez y Zarate (2021) Este
estudio investiga como la integracién de juegos STEM en el curriculo escolar
de Puno afecta el desarrollo de competencias interdisciplinarias en estudiantes
de educacion primaria. Se implementaron diversas actividades y juegos STEM

en escuelas de la regidn, y se evalud su impacto a través de observaciones
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directas y entrevistas con docentes y alumnos. Los resultados mostraron que
los juegos STEM ayudaron a mejorar habilidades como el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y la colaboracion entre los estudiantes. Sin
embargo, también se identificaron desafios relacionados con la falta de

recursos Y la capacitacion docente.

El uso de recursos didacticos STEM en escuelas rurales de puno: un
estudio de caso Mendoza y Ramirez (2022) Este estudio de caso examina el
uso de recursos didacticos STEM en escuelas rurales de Puno y su impacto en
el desarrollo de competencias interdisciplinarias. A través de visitas a varias
escuelas rurales, se analizé la implementacién de recursos como kits de
robédtica, juegos de matematicas y materiales de ciencia. El estudio encontrd
que, aunque el uso de estos recursos contribuyé a un aumento en el interés y
la participacion de los estudiantes en las actividades STEM, las limitaciones en
infraestructura y formacion docente representaron barreras significativas para

una implementacion efectiva.

Desarrollo de competencias STEM en nifios de educacion inicial en
Puno: Un enfoque basado en juegos Chacoén, A., Guerrero (2020) Este estudio
investiga como los juegos basados en STEM afectan el desarrollo de
competencias en nifios de educacion inicial en Puno. Se realizd una
intervencion en varios centros educativos con juegos educativos disefiados
para introducir conceptos STEM a nifios pequenos. Los resultados indicaron
mejoras en habilidades como la resolucion de problemas vy la creatividad, asi

como en competencias interdisciplinarias como la comunicacion y el trabajo en
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equipo. El estudio también destaca la importancia de adaptar los juegos STEM

a las necesidades culturales y linguisticas de los estudiantes de Puno.

Impacto de juegos STEM en la educacién secundaria de Puno:
resultados de una intervencion educativa Rodriguez y Morales (2021) Este
estudio evalud el impacto de una intervencion educativa basada en juegos
STEM en escuelas secundarias de Puno. Se implementaron juegos que
combinaban elementos de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas en el
aula y se evaluo su efecto en el desarrollo de competencias interdisciplinarias.
Los resultados mostraron que los estudiantes mejoraron en areas como el
pensamiento critico, la colaboracion y la aplicacién de conceptos cientificos a
problemas reales. El estudio también identificé areas para mejorar, incluyendo
la necesidad de mayor formacién docente y la adaptacion de los juegos a los

recursos disponibles en las escuelas.

Desafios y oportunidades en la implementacion de juegos STEM en
Puno: un analisis de contexto autores: Elena Vargas, Roberto Castillo (2021).
Este analisis de contexto explora los desafios y oportunidades en la
implementacion de juegos STEM en la regidon de Puno. A través de encuestas
y entrevistas con docentes, directores de escuelas y expertos en educacion, el
estudio identifica factores que afectan la efectividad de los juegos STEM, como
la falta de infraestructura, recursos limitados y la resistencia al cambio en
meétodos pedagogicos tradicionales. Ademas, el estudio presenta
oportunidades para mejorar la integracion de juegos STEM, incluyendo la
necesidad de capacitacion docente especifica y el desarrollo de recursos

educativos adaptados a la realidad de las escuelas en Puno.
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2.2.BASES TEORICAS

2.2.1. Herramientas juegos STEM.

Fleer (2011) Las herramientas de juegos STEM para nifilos menores de
6 afos estan disefadas para introducir conceptos de ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas de manera accesible y adaptada a su nivel de
desarrollo. A esta edad, los juegos STEM suelen ser interactivos y sensoriales,
permitiendo a los nifios explorar conceptos basicos a través de la manipulacion
y la experimentacioén. Los bloques de construccion y los juegos de ensamblaje
magnéticos, como los Magna-Tiles, permiten a los nifios crear estructuras y
figuras, fomentando habilidades en geometria y resolucion de problemas

mientras desarrollan la coordinacion motora y la creatividad.

Ginsburg (2007) Las plataformas de programacion visual simplificadas,
como los juguetes basados en codificacion, también son utiles para esta franja
etaria. Estas herramientas suelen emplear interfaces intuitivas, como botones
o tarjetas que los nifos pueden combinar para ejecutar secuencias de acciones.
Tales juegos fomentan el pensamiento I6gico y la comprension de secuencias
de manera ludica y adaptada a su nivel cognitivo. Al interactuar con estos
juguetes, los nifios comienzan a entender conceptos basicos de programacion

y algoritmos mientras se divierten.

Resnick (2009) Ademas, los juegos que incorporan elementos de
exploracién cientifica y tecnologia a través de experiencias tactiles y visuales
son especialmente efectivos para los nifios menores de 6 afos. Kits de ciencia

que incluyen experimentos sencillos, como mezclas de colores o la observacion
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de reacciones fisicas basicas, permiten a los nifos experimentar de manera
segura y directa. Los juegos que utilizan realidad aumentada adaptada a su
nivel, como aplicaciones que proyectan imagenes y actividades interactivas,
ofrecen oportunidades para explorar el mundo de manera innovadora y
estimulante, promoviendo la curiosidad y el aprendizaje autonomo desde una

edad temprana.

2.2.2. Definiciones tedricas herramientas juegos STEM

Teoria del aprendizaje activo de Piaget (1952): Piaget sostiene que los
nifos construyen su conocimiento a través de la interaccion activa con su
entorno. Segun esta teoria, el aprendizaje ocurre de manera mas efectiva
cuando los niflos participan en actividades practicas que les permiten explorar
y manipular objetos. Las herramientas de juegos STEM apoyan esta teoria al
ofrecer oportunidades para que los nifios experimenten conceptos cientificos y
matematicos de manera tangible, facilitando el aprendizaje a través de la accién

y la reflexion.

Teoria del aprendizaje sociocultural de Vygotsky (1978) destaca la
importancia de la interaccién social en el aprendizaje, introduciendo el concepto
de andamiaje donde el apoyo de adultos o comparieros facilita el desarrollo de
nuevas habilidades. Las herramientas de juegos STEM promueven el
aprendizaje colaborativo y el apoyo mutuo, permitiendo que los nifios trabajen
juntos y se beneficien de la guia de otros, lo que facilita la adquisicién de

competencias STEM.
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Teoria del aprendizaje basado en juegos de Bruner (1960) argumenta
que el aprendizaje es mas efectivo cuando se basa en actividades ludicas que
permiten la exploracion creativa. Los juegos STEM estan disefiados para ser
atractivos y motivadores, proporcionando a los nifios un entorno en el que
pueden descubrir conceptos STEM de forma divertida y participativa,

alineandose con la idea de que el juego fomenta un aprendizaje mas profundo.

Teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (1984) propone que el
aprendizaje ocurre a través de un ciclo continuo que incluye experiencia
concreta, reflexion, conceptualizacion abstracta y experimentacion activa. Las
herramientas de juegos STEM facilitan este proceso al ofrecer experiencias
practicas que permiten a los nifios experimentar, reflexionar sobre sus
acciones, desarrollar conceptos y aplicar sus conocimientos en nuevas

situaciones.

Teoria del constructivismo de Papert (1980) introduce el concepto de
construccionismo, que sugiere que el aprendizaje es mas efectivo cuando los
estudiantes crean productos tangibles que reflejan su comprension. Las
herramientas de juegos STEM permiten a los nifos construir y experimentar,
apoyando el aprendizaje constructivista al ofrecer oportunidades para crear y

explorar conceptos a través de proyectos concretos.

Teoria de la motivacion intrinseca de Deci y Ryan (1985) proponen
que la motivacioén intrinseca, es decir, el interés y la satisfaccion personal en la
actividad, es crucial para el aprendizaje efectivo. Los juegos STEM estan
disefiados para ser intrinsecamente motivadores, involucrando a los nifios en

actividades que despiertan su curiosidad y les permiten explorar conceptos
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STEM por si mismos, lo que fomenta un aprendizaje mas comprometido y

sostenido.

Teoria del aprendizaje social de Bandura (1977) destaca que el
aprendizaje ocurre a través de la observacion e imitacion de modelos. Los
juegos STEM a menudo incluyen componentes donde los nifios pueden
observar y replicar acciones, permitiendo el aprendizaje a través de la imitacion

y el modelado, lo que facilita la adquisicion de habilidades y conceptos STEM.

Teoria del desarrollo del juego de parten (1932) clasifica el juego en
diferentes tipos, como el juego solitario, paralelo y cooperativo. Las
herramientas de juegos STEM apoyan el desarrollo de diversas formas de
juego, fomentando tanto la exploracion individual como la colaboracion entre
los nifios, lo que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y cognitivas

en el contexto de STEM.

Teoria de la carga cognitiva de Sweller (1988) sugiere que la cantidad
de informacion que los estudiantes deben procesar puede afectar su capacidad
para aprender efectivamente. Las herramientas de juegos STEM estan
disefiadas para presentar la informacion de manera que minimice la carga
cognitiva innecesaria, permitiendo a los nifios centrarse en el aprendizaje de

conceptos STEM sin sentirse abrumados por la complejidad.

2.2.3. Dimensiones de herramientas de juegos STEM

Juguetes de Exploracion Ginsburg, K. R. (2007) Los juguetes de
exploracion son aquellos disefiados para fomentar el descubrimiento y la

curiosidad en los nifios al interactuar con diversos materiales y mecanismos.
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Estos juguetes suelen ser manipulativos y ofrecen una variedad de texturas,
formas y funciones que estimulan el sentido tactil, visual y auditivo. A través de
la exploracion activa, los nifilos desarrollan habilidades fundamentales como la
coordinacion mano-ojo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Ejemplos de juguetes de exploracion incluyen bloques de construccion,
juguetes de ensamblaje y kits de ciencia simples que permiten a los nifios

experimentar con conceptos basicos de fisica y matematicas mientras juegan.

Juegos de Realidad Aumentada Billinghurst (2012) Los juegos de
realidad aumentada (AR) combinan elementos digitales con el entorno fisico
del mundo real, proporcionando una experiencia interactiva y enriquecida.
Utilizando dispositivos como tabletas o teléfonos inteligentes, los juegos AR
superponen graficos, sonidos y otros elementos virtuales sobre el entorno real,
permitiendo a los nifos interactuar con contenidos digitales mientras
permanecen en su entorno fisico. Este tipo de juego puede hacer que
conceptos STEM complejos sean mas accesibles al ofrecer visualizaciones y
simulaciones interactivas que facilitan la comprension y el aprendizaje activo.
Los juegos AR fomentan la participacion activa y el interés en el aprendizaje al

integrar la tecnologia con el juego fisico.

Juegos de Experimentacion Papert, S. (1980) Los juegos de
experimentacion estan disefiados para permitir a los nifios realizar pruebas y
experimentos dentro de un entorno seguro y controlado. Estos juegos
proporcionan herramientas y recursos que permiten a los nifios formular
hipdtesis, llevar a cabo experimentos y observar resultados, promoviendo el

aprendizaje a través del método cientifico. Ejemplos de juegos de
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experimentacion incluyen kits de quimica para nifios, laboratorios de ciencias
portatiles y actividades basadas en la fisica que permiten a los nifios explorar
conceptos cientificos como reacciones quimicas, leyes de la fisica y principios
de la ingenieria. Estos juegos fomentan habilidades de pensamiento critico,
resolucion de problemas y una comprension mas profunda de los conceptos
cientificos mediante la practica directa y la observacién de los resultados de

sus experimentos.

2.2.4. Competencias interdisciplinarias

Las competencias interdisciplinarias en nifios Barron, & Darling. (2008)
son las habilidades y capacidades que permiten a los nifios integrar y aplicar
conocimientos y enfoques de diferentes areas o disciplinas para resolver
problemas, comprender situaciones complejas y aprender de manera mas
completa. En lugar de aprender cada materia por separado, los nifios combinan
conocimientos de areas como las ciencias, matematicas, tecnologia, artes y
lenguaje para abordar tareas o desafios de una forma mas global. Estas
competencias se desarrollan a través de actividades que conectan distintas

disciplinas, fomentando un aprendizaje mas profundo y significativo.

Bybee, R. W.(2013) En la educacion moderna, se reconoce la
importancia de desarrollar estas competencias desde una edad temprana.
Promueven el aprendizaje interdisciplinario, ayudando a los nifios a ver como
el mundo real no esta dividido en materias, sino que las disciplinas estan
conectadas. Esto prepara a los estudiantes no solo para su educacion futura,
sino también para resolver problemas de la vida cotidiana y del mundo laboral,

donde la interdisciplinariedad es fundamental.
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Quigley (2017) Estas competencias son fundamentales en la educacion
moderna, ya que preparan a los nifios para enfrentar un mundo cada vez mas
complejo y conectado. Al desarrollar competencias interdisciplinarias, los nifios
no solo adquieren conocimientos especificos, sino que también aprenden a
pensar criticamente, resolver problemas de manera creativa y trabajar en

equipo, habilidades que son esenciales para su futuro académico y profesional.

2.2.5. Definiciones tedéricas de competencias interdisciplinarias.

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978) destaca que el aprendizaje
infantil ocurre principalmente a través de la interaccién social y el contexto
cultural. Vygotsky introduce el concepto de zona de desarrollo préximo , que
sugiere que los nifos pueden desarrollar nuevas habilidades y competencias
cuando se les guia por alguien mas experimentado, como un maestro o un
compafnero mas avanzado. Las competencias interdisciplinarias surgen cuando
los nifios colaboran con otros, intercambiando ideas y resolviendo problemas

complejos que involucran multiples areas del conocimiento.

Teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (1984) sostiene que el
aprendizaje es un proceso continuo basado en la experiencia directa, que sigue
un ciclo de cuatro etapas: experiencia concreta, observacion reflexiva,
conceptualizacién abstracta y experimentacion activa. Las competencias
interdisciplinarias se desarrollan cuando los nifios enfrentan situaciones
practicas que les permiten conectar conocimientos de distintas disciplinas y

reflexionar sobre sus experiencias para aplicarlas en nuevos contextos.
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Teoria de las inteligencias multiples de Gardner (2006) propone que
los seres humanos poseen diversas inteligencias (l6gico-matematica,
lingUistica, espacial, kinestésica, interpersonal, intrapersonal, entre otras), y
que cada nifio tiene un perfil Unico que combina varias de ellas. Las
competencias interdisciplinarias se desarrollan cuando las actividades
educativas, como los proyectos STEM, permiten a los nifos utilizar sus
diferentes tipos de inteligencia simultaneamente. De este modo, pueden
abordar problemas complejos desde diversas perspectivas, conectando la

l6gica matematica con la creatividad visual o la interaccion social.

Teoria del constructivismo de Piaget (1970) argumenta que los nifos
construyen su conocimiento a través de la interaccién activa con su entorno,
pasando por distintas etapas de desarrollo cognitivo. Las competencias
interdisciplinarias se promueven cuando los nifios participan en experiencias
significativas que les permiten explorar y aplicar conceptos de diversas areas
del conocimiento. A través del juego y la resolucion de problemas en STEM, los
nifos integran conocimientos cientificos, tecnolégicos y matematicos, lo que
facilita un aprendizaje profundo y adaptativo que les ayuda a comprender su

mundo de manera mas integral.

Teoria de la transferencia del conocimiento Thorndike (1901) La
teoria de la transferencia del conocimiento, desarrollada por Thorndike y otros
tedricos cognitivos, sugiere que los individuos pueden aplicar habilidades y
conocimientos adquiridos en un area a otra. En el contexto de las competencias
interdisciplinarias, esta teoria enfatiza la capacidad de los nifios para transferir

habilidades entre distintas disciplinas, como usar habilidades matematicas para
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resolver problemas de ingenieria. Los juegos STEM permiten esta transferencia
al integrar distintas areas del conocimiento en un mismo proyecto,
desarrollando habilidades criticas que pueden aplicarse en contextos multiples

y variados.

2.2.6. Dimensiones de competencias interdisciplinarias.

Pensamiento critico en resolucion de problemas Facione (2011) El
pensamiento critico en la resolucion de problemas implica la capacidad de
analizar, evaluar y sintetizar informacidn para tomar decisiones informadas. Los
nifos que desarrollan esta habilidad pueden enfrentar desafios con una
mentalidad abierta, cuestionando suposiciones y explorando diferentes
enfoques antes de llegar a una solucion. En la educacion, se promueve a través
de actividades que requieren reflexion y juicio, como la identificacion de
patrones o la aplicacion de principios cientificos en situaciones del mundo real.
Este enfoque fomenta en los nifios una mayor autonomia y confianza en su

capacidad para resolver problemas complejos de manera efectiva.

Creatividad e innovacién Dweck (2006) La creatividad e innovacion se
refieren a la habilidad de generar ideas originales y novedosas, asi como de
encontrar formas nuevas de resolver problemas o mejorar procesos. En los
nifos, estas competencias se desarrollan cuando tienen la libertad de
experimentar y explorar sin miedo al error. Los enfoques de aprendizaje
basados en proyectos, como los relacionados con STEM, fomentan la
creatividad al desafiar a los nifios a idear soluciones fuera de lo convencional.
Esta capacidad es crucial en un mundo en constante cambio, donde las

soluciones innovadoras son esenciales para abordar desafios complejos.
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Curiosidad y aprendizaje autonomo (Hattie, 2009) La curiosidad es el
motor del aprendizaje autobnomo, una competencia clave que impulsa a los
nifos a explorar y adquirir conocimientos por si mismos. Los nifios que son
curiosos tienden a hacer preguntas, investigar y buscar respuestas mas alla de
lo que se les ensefa en el aula. Fomentar la curiosidad y la autonomia en el
aprendizaje implica proporcionar a los niflos acceso a recursos diversos y la
oportunidad de aprender a su propio ritmo. Esto desarrolla su capacidad para
aprender de manera independiente, una habilidad crucial para su desarrollo a

largo plazo y para enfrentar los desafios futuros de manera proactiva.

2.3.CONCEPTOS BASICOS.

JUEGOS STEM

Juguetes de exploracion.

Estimulacion Sensorial. Evaluar como los juguetes de exploracion
activan y enriquecen los sentidos del nifio (tacto, vista, oido, olfato). Esto
incluye juguetes con texturas variadas, colores brillantes, sonidos interesantes
y olores distintivos que capturan la atencion del nifio y fomentan su percepcion

sensorial.

Desarrollo Cognitivo. Medir el impacto de los juguetes en las
habilidades cognitivas del nifilo, como la memoria, la atencidn y la capacidad de
resolver problemas. Los juguetes que desafian al nifio a pensar y razonar, como
rompecabezas o juegos de construccidn, ayudan a desarrollar estas

competencias cognitivas.
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Habilidades Motoras. Determinar como los juguetes promueven el
desarrollo de habilidades motoras finas y gruesas. Esto incluye juguetes que
requieren manipulacién, coordinacién mano-ojo, y control motor, como bloques
de construccion y juguetes de encaje, que ayudan a mejorar la destreza y la

coordinacion fisica.

Creatividad e Imaginaciéon. Evaluar en qué medida los juguetes
fomentan la creatividad y la imaginacién del nifio. Los juguetes que permiten la
creacion libre, el disefio y la experimentacion, como kits de arte o juguetes
modulares, estimulan la capacidad del nifio para imaginar y crear nuevas ideas

y escenarios.

Interaccion Social. Medir cdmo los juguetes facilitan la interaccion y
cooperacion entre nifios. Juguetes disefiados para juegos en grupo, como
juegos colaborativos y juguetes de construccion compartidos, promueven

habilidades sociales importantes como compartir, negociar y trabajar en equipo.

Expresion Emocional. Evaluar como los juguetes permiten a los nifios
explorar y expresar sus emociones. Los juguetes que simulan escenarios de la
vida cotidiana o que permiten juegos de roles ayudan a los nifios a comprender
y expresar sus sentimientos, promoviendo el desarrollo de la inteligencia

emocional y la autoestima.

Juegos de realidad aumentada

Interactividad del Entorno. Evaluar como los juegos de realidad
aumentada permiten a los usuarios interactuar con elementos virtuales que se

superponen al entorno real. Este indicador mide la capacidad del juego para
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combinar graficos digitales con el mundo fisico de manera que los jugadores

puedan manipular y explorar elementos virtuales de forma intuitiva y activa.

Integracién Educativa. Medir en qué medida los juegos de AR facilitan
el aprendizaje al presentar contenido académico de forma interactiva. Esto
incluye la capacidad del juego para mostrar conceptos cientificos, matematicos
o histdricos en formatos visuales y practicos que hacen que el aprendizaje sea

mas accesible y atractivo para los nifos.

Desarrollo Cognitivo. Evaluar como los juegos de AR estimulan el
pensamiento cognitivo al desafiar a los jugadores a resolver problemas y tomar
decisiones dentro de un entorno enriquecido. Este indicador examina como la
combinacion de elementos virtuales y reales promueve habilidades como la

percepcion espacial, la memoria y el pensamiento critico.

Colaboracion Social. Medir la capacidad de los juegos de AR para
facilitar la interaccion y cooperacion entre jugadores. Este indicador se centra
en como los juegos disenados para multiples jugadores promueven la
colaboracion, el trabajo en equipo y la comunicacion durante el juego,

fomentando habilidades sociales y cooperacion.

Impacto Emocional. Evaluar el efecto de los juegos de AR en el
bienestar emocional y la motivacién de los jugadores. Este indicador mide coémo
la inmersién en un entorno AR puede generar emociones positivas, como el
asombro y la satisfaccion, y como los elementos del juego refuerzan la

motivacién intrinseca mediante recompensas y logros.
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Avance Tecnoldgico. Medir el uso y la integracion de tecnologias
avanzadas en los juegos de AR, como smartphones, tabletas y dispositivos
especificos para realidad aumentada. Este indicador se enfoca en cémo la
evolucion de la tecnologia AR permite crear experiencias mas sofisticadas y

realistas, ofreciendo herramientas innovadoras para explorar y aprender.

Juegos de experimentacion.

Experiencia Practica. Evalua cémo los juegos de experimentacion
proporcionan oportunidades para que los nifios realicen experimentos reales y
manipulen materiales directamente. Este indicador mide la capacidad del juego
para ofrecer experiencias que permiten a los niflos observar y analizar

resultados reales, facilitando el aprendizaje practico y tangible.

Desarrollo de Habilidades Investigativas. Mide en qué medida los
juegos fomentan el pensamiento cientifico a través de la formulacion de
hipotesis, la recoleccion de datos y la evaluacién de resultados. Este indicador
se centra en la capacidad del juego para promover un enfoque investigativo y

analitico, permitiendo a los nifios disefar y llevar a cabo experimentos.

Estimulacién Creativa. Evalua como los juegos de experimentacion
fomentan la creatividad al permitir que los nifios disefien y modifiquen sus
propios experimentos. Este indicador mide la capacidad del juego para
incentivar la innovacion y la experimentacion creativa, alentando a los nifios a

idear nuevas formas de probar hipétesis y ajustar parametros.

Desarrollo Cognitivo. Mide cémo los juegos de experimentacion

contribuyen al desarrollo de habilidades mentales complejas como el

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio. uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

. TESIS UANCV \3/ | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

pensamiento logico, la planificacion y la toma de decisiones. Este indicador
examina la capacidad del juego para fortalecer el razonamiento y el analisis al

aplicar conceptos cientificos y matematicos en situaciones practicas.

Colaboraciéon en Equipo. Evalua la capacidad de los juegos de
experimentacion para facilitar el trabajo en grupo y la cooperacion entre los
nifos. Este indicador mide cdmo los juegos disefiados para ser utilizados en
equipos fomentan la comunicacién, la cooperacion y la resolucion de conflictos,

promoviendo habilidades sociales durante la realizacién de experimentos.

Adaptabilidad del Juego. Mide la capacidad de los juegos de
experimentacion para ajustarse a diferentes niveles de habilidad y
conocimiento. Este indicador se enfoca en como los juegos permiten a los nifios
de diversas edades y niveles de desarrollo participar y aprender a su propio

ritmo, proporcionando un entorno de aprendizaje flexible que crece con ellos.

COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS

Pensamiento Critico en Resoluciéon de Problemas

Formulacién de Preguntas. Evalua la capacidad del nifio para generar
preguntas relevantes y pertinentes al enfrentar un problema. Este indicador
mide como el nifio utiliza la curiosidad para explorar el problema y entender

mejor la situacién antes de buscar soluciones.

Analisis de Informacién. Mide cdmo el nifio recopila, organiza y evalua

la informacién relevante para resolver un problema. Este indicador examina la
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habilidad del nifio para discernir datos importantes, identificar patrones y

separar hechos de opiniones en el proceso de toma de decisiones.

Desarrollo de Hipétesis. Evalua la capacidad del nifio para formular
hipdtesis o conjeturas sobre posibles soluciones a un problema. Este indicador
mide cdmo el nifio utiliza el pensamiento l6gico para proponer explicaciones

tentativas y planificar como probarlas.

Toma de Decisiones. Mide la habilidad del nifio para seleccionar la
mejor solucion entre varias opciones basadas en el analisis de la informacién.
Este indicador examina como el nifio evalua las consecuencias de diferentes

soluciones y elige la mas adecuada para resolver el problema.

Evaluacion de Resultados. Evalua cémo el nifio revisa y analiza los
resultados obtenidos después de aplicar una solucion. Este indicador mide la
capacidad del nifio para reflexionar sobre la efectividad de su solucién,

aprender de los errores y ajustar sus estrategias segun sea necesario.

Razonamiento Légico. Mide como el nifio utiliza el razonamiento
deductivo e inductivo para resolver problemas. Este indicador examina la
habilidad del nifio para aplicar principios logicos, realizar inferencias y construir

argumentos coherentes en el proceso de resolucion de problemas.

Creatividad e Innovacion.

Generacion de Ideas Originales. Evalua la capacidad del nifio para
proponer ideas nuevas y unicas. Este indicador mide cémo el nifio es capaz de
pensar fuera de lo convencional y aportar conceptos novedosos a situaciones

0 problemas.
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Diversidad de Soluciones. Mide la habilidad del nifio para desarrollar
multiples soluciones o enfoques para un problema. Este indicador examina
coémo el nifio puede explorar varias alternativas y no se limita a una sola manera

de resolver un problema.

Aplicacion de la Imaginacion. Evalia cémo el nifio utiliza su
imaginacién para crear escenarios, historias o soluciones. Este indicador mide
la capacidad del nifio para visualizar conceptos abstractos y aplicar su

imaginacién en actividades creativas.

Experimentacion y Prototipos. Mide la disposicion del nifio para
experimentar con ideas y construir prototipos. Este indicador examina cémo el
nifo lleva sus ideas a la practica, realiza pruebas y ajusta sus creaciones

basadas en la experimentacion.

Adaptabilidad y Flexibilidad. Evalua como el nifio ajusta sus ideas y
enfoques en respuesta a nuevas informaciones o desafios. Este indicador mide
la capacidad del nifio para adaptarse a cambios y modificar sus soluciones o

procesos creativos cuando es necesario.

Expresion artistica y creativa. Mide la habilidad del nifio para expresar
sus ideas a través de medios artisticos y creativos. Este indicador examina
cémo el nifio utiliza técnicas artisticas, como el dibujo, la pintura, la escultura,

o la escritura para representar y comunicar sus ideas innovadoras.

Curiosidad y Aprendizaje Auténomo.

Iniciativa en la Exploracion. Mide la disposicion del nifio para buscar

activamente nuevas experiencias y conocimientos por si mismo. Este indicador
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evalua como el nifio toma la iniciativa de explorar temas o actividades que le

interesan sin necesidad de ser dirigido por un adulto.

Habilidad para Formular Preguntas. Evalua la capacidad del nifio para
hacer preguntas relevantes y profundas sobre los temas que esta explorando.
Este indicador mide cémo el nifio utiliza la curiosidad para profundizar su

comprension y obtener informacion adicional.

Autonomia en la Resoluciéon de Problemas. Mide cédmo el nifio es
capaz de abordar y resolver problemas de manera independiente. Este
indicador examina la capacidad del nifio para identificar problemas, formular
estrategias y buscar soluciones sin depender constantemente de la ayuda de

otros.

Persistencia en el Aprendizaje. Evalua la tenacidad del nifio para
continuar aprendiendo y experimentando a pesar de los desafios o dificultades.
Este indicador mide la capacidad del nifio para mantener el interés y seguir

trabajando en una tarea o proyecto incluso cuando enfrenta obstaculos.

Uso de Recursos de Aprendizaje. Mide la habilidad del nifio para
identificar y utilizar recursos disponibles (como libros, internet, herramientas
educativas) para apoyar su aprendizaje. Este indicador examina cédmo el nifio
busca y emplea diferentes fuentes de informacion para expandir su

conocimiento de manera auténoma.

Reflexion sobre el Aprendizaje. Evalua la capacidad del nifo para

reflexionar sobre lo que ha aprendido y como ha adquirido ese conocimiento.
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Este indicador mide como el nifio es capaz de evaluar su propio proceso de

aprendizaje, identificar lo que ha comprendido y considerar areas para mejorar.
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CAPITULO Il

PROCEDIMIENTO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

3.1.ENFOQUE DE LA INVESTIGACION.

Pallant (2021) El enfoque de un estudio correlacional es cuantitativo. Se
basa en la recoleccion y analisis de datos numeéricos para identificar y evaluar

relaciones entre variables.
3.2.DISENO DE LA INVESTIGACION.

Cuantitativo no experimental: Es un enfoque de investigacion que se
centra en recolectar y analizar datos numéricos sin manipular las variables. El
investigador observa y mide las variables tal como ocurren en su entorno

natural, sin intervenir directamente en ellas.

Transeccional: También Illamado transversal, es un disefio de
investigacién en el que se recolectan datos en un solo momento en el tiempo.
Se busca describir o0 analizar relaciones entre variables en un punto especifico,

en lugar de observar cambios a lo largo del tiempo.
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3.3.NIVEL DE INVESTIGACION.

Pallant (2021) correlacional. se centra en examinar la relacion entre
variables para determinar si existe una asociacion entre ellas y, en caso
afirmativo, la naturaleza y la fuerza de esta relacion. A diferencia de los estudios
experimentales, los estudios correlacionales no implican manipulacion o
intervencion directa sobre las variables. El objetivo es descubrir si hay patrones,
tendencias o asociaciones significativas que puedan sugerir una relacion entre

las variables de interés.

3.4.TIPO DE INVESTIGACION.

Prospectivo: La investigacién prospectiva, los datos se recopilaron a
partir de la identificacion de un grupo de nifios y la observacion de sus

resultados durante un periodo de tiempo determinado.

Datos primarios: estos datos recolectados directamente a través de,
observaciones. Estos datos no han sido previamente registrados y se recogen

especificamente para el estudio en cuestion.

Observacional la investigacion en el que se observa y registra el
comportamiento de los nifios sin influir o intervenir en el entorno. Se limita a

observar fendmenos tal como ocurren de manera natural frente al juego.

Sin intervencioén: Indica que el estudio no incluye manipulacion o
alteracion de las variables por parte del investigador. Se observan los hechos

o conductas de los sujetos sin ningun tipo de influencia experimental.
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3.5.POBLACION Y MUESTRA.

3.5.1. Poblacion.

IEI 207 José Antonio Encinas Puno Mixto Jiron Los Andes 362, Puno; La
poblacion se refiere al conjunto completo de individuos o elementos que
cumplen con ciertas caracteristicas y que son el objeto de estudio. En este caso

la poblacion incluye.

Si Estudiantes: Todos los nifios matriculados en la institucion, desde los
niveles iniciales hasta los grados superiores entre tres cuatro y cinco
anos.

No Docentes: Todo el personal educativo que trabaja en la institucion.

No Administrativos: Personal administrativo y de apoyo que trabaja en la
IEL

No Familias: Padres o tutores de los estudiantes matriculados.

Tabla 3

Poblacién IEI 207 José Antonio Encinas

N° Logotipos Edad Varén Mujer Total
1 Las jirafas 3 afios 12 10 22
2 Los elefantes 10 13 23
3 Los osos 4 afios 9 12 21
4  Los delfines 13 1 24
5 Los leones 5 afios 12 12 24
6 Los tigres 11 13 24

67 71 138

Poblacion N= 138

3.5.2. Muestra.

El tamafio de la muestra dependera de varios factores, como el objetivo del

estudio, los recursos disponibles y el método de muestreo. Debe ser suficiente
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para obtener resultados estadisticamente significativos y representativos de la

poblacion total.

Tabla 4

Muestreo para poblacion finita

Parametros Valor

1 Tamaro de Poblacién N 138
2 Parametro Estadistico que depende el N Z 1.96
3 Error de estimacién maximo aceptado e 0.05
4 Desviacion estandar Poblacion S 0.4

~ (138)(1.96)%(0.42)
"= 138 - 1)(0.05) + (1.96)2(0.4%)

muestra es den = 89

3.6.TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

3.6.1. Técnica.

Técnica Psicométrica. Arias (2015) se refiere al uso de métodos y
herramientas para medir y evaluar aspectos psicoldgicos y comportamentales
de los individuos, como habilidades cognitivas, actitudes, y rasgos de
personalidad. Esta técnica es esencial en la investigacion para obtener datos

cuantitativos precisos y confiables.

Aplicacion en la Investigacion, Objetivo: Medir variables psicologicas o
comportamentales especificas relacionadas con el estudio. En la tesis se
utilizara para evaluar juegos STEM y el desarrollo de competencias

interdisciplinarias para la ciencia en niflos de los nifios.
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3.6.2. Instrumentos.

Escala de Likert. Arias (2015) es un tipo de escala de valoracién que se
utiliza para medir actitudes, opiniones o comportamientos. Consiste en una
serie de afirmaciones relacionadas con la variable de interés, a las cuales los
participantes responden en una escala que generalmente varia de 1 a 5 donde

cada numero representa un grado de acuerdo o desacuerdo.

Obtener una medida cuantitativa de las actitudes o percepciones de los

participantes sobre un tema especifico.

3.6.3. Escala de valoracion de variables

La escala de valoracion en un test de Likert es una herramienta
comunmente utilizada para medir actitudes, opiniones y percepciones en
investigaciones. La escala permite a los encuestados expresar su grado de
acuerdo o desacuerdo con una serie de afirmaciones. Aqui te proporciono un
desarrollo basico para una escala de valoracion Likert, incluyendo el disefio y

la aplicacion de la escala:

Diseno de la Escala de Valoracion

Numero de Puntos: Define el numero de opciones de respuesta. Las
escalas de Likert comunmente utilizan 5 puntos, aunque se pueden utilizar mas

segun el propdsito del estudio. Esto sera utilizado para las dos variables:
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Tabla s

Escala Valorativa de las Variables

JUEGOS STEM
1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo
3 = Neutral

COMPETENCIAS 4 = De acuerdo
5 = Totalmente de acuerdo

INTERDISCIPLINARIAS

3.6.4. Criterios de valoracion

Tabla 6

Escala Likert evaluativa Juegos STEM

VARIABLE: JUEGOS STEM

Nombre de la técnica: Psicométrica
Nombre del instrumento: Escala de Likert
Autor: BETTI YANQUI MAMANI
Afio y pais de publicacién: 2024, Peru
Dimensiones: 3 dimensiones

1. Juguetes de exploracion 06 items

2. Juegos de realidad aumentada 06 items

3. Juegos de experimentacion 06 items
Forma de aplicacion: Cuantitativa mediante: escala valorativa
Tiempo de aplicacion: Aproximadamente 20 minutos por nifo
Propiedades psicométricas del instrumento a emplear:
Validez:

— Contenido: Evaluacion mediante juicio de expertos sobre la relevancia
de los items.

— Constructo: Pruebas estadisticas para confirmar que la escala mide el
constructo tedrico propuesto.
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— Concurrente: Comparacion con instrumentos ya validados que miden
constructos similares.

Fiabilidad:
— Interna Alfa de Cronbach: Analisis de la consistencia interna de los items
dentro de cada dimension.

— V de Aikens: Verificacién del indice de validez de contenido para cada
item.

— Validacion: Validacion general del instrumento en el contexto de la
poblacion objetivo.

Experiencias psicométricas del instrumento: Uso continuo
Implementacion observacional: Se han realizado pruebas preliminares para
observar la aplicacion practica del instrumento en un entorno controlado y
real. Se ha recolectado sobre la claridad de los items y la facilidad de
comprension por parte de los encuestados.

Tabla 7

Escala Likert evaluativa Competencias Interdisciplinarias

VARIABLE: COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS
Nombre de la técnica: Psicométrica

Nombre del instrumento: Escala de Likert

Autor: BETTI YANQUI MAMANI

Afio y pais de publicacion: 2024, Peru

Dimensiones: 3 dimensiones

1. Pensamiento Critico en Resolucion de Problemas 06 items

2. Creatividad e Innovacion 06 items

3. Curiosidad y Aprendizaje Autbnomo 06 items

Forma de aplicacion: Cuantitativa mediante: escala valorativa

Tiempo de aplicacion: Aproximadamente 20 minutos por nifio

Propiedades psicométricas del instrumento a emplear:

Validez:
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— Contenido: Evaluaciéon mediante juicio de expertos sobre la relevancia de los
items.

— Constructo: Pruebas estadisticas para confirmar que la escala mide el
constructo tedrico propuesto.

— Concurrente: Comparacion con instrumentos ya validados que miden
constructos similares.

Fiabilidad:

— Interna Alfa de Cronbach: Analisis de la consistencia interna de los items
dentro de cada dimension.

— V de Aikens: Verificacion del indice de validez de contenido para cada item.

— Validacion: Validacién general del instrumento en el contexto de la poblacion
objetivo.

Experiencias psicométricas del instrumento: Uso continuo

Implementacion observacional: Se han realizado pruebas preliminares para
observar la aplicacion practica del instrumento en un entorno controlado y real.
Se ha recolectado sobre la claridad de los items y la facilidad de comprension
por parte de los encuestados.

3.6.5. Recoleccion de datos.

La recoleccién de datos de un test de Likert se realizdé utilizando una
escala que mide las actitudes, percepciones o comportamientos de los
encuestados en relacion con un tema especifico. El procedimiento basico para

recolectar datos a partir de un test de Likert incluye los siguientes pasos:

Diseino del test.

— Formulacién de afirmaciones (items) sobre el tema de estudio. Estas
afirmaciones deben abordar distintos aspectos de la variable que se
pretende medir.

— Los encuestados respondieron a cada afirmacion utilizando una escala

de Likert, que generalmente incluye 5 opciones.
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— El cuestionario se distribuy6d entre los profesores que apoyan a la
investigacion. Esto se hizo de forma presencial

— Los niflos responden por medio de su reaccion a los estimulos del
JUEGOS STEM la observaciéon de los profesores seleccionando una

opcion en la escala de Likert para cada afirmacion.

Codificacion de los datos:

Las respuestas se codificaron en numeros, de 1 a 5 dependiendo de la

escala utilizada), para facilitar su analisis estadistico posterior.

Recoleccion de datos:

Los datos obtenidos se organizaron en una base de datos Excel y SPSS,
donde cada fila representa a un participante y cada columna a una afirmacion

o item del test

Se recopilo las respuestas de todos los participantes en este formato

estructurado.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
3.7.PRESENTACION DE ANALISIS Y RESULTADOS
3.7.1. Analisis descriptivo de las variables.

Tabla 8
Variable Juegos STEM

JUEGOS STEM
Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 27 30% 30%
Alto 62 70% 100%
Total 89 100%
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Bajo; 0

Alto ; 62

JUEGOS STEM

Total Alto ® Medio M Bajo

100%
| 30%
0%

%A

100%
70%

| 30%
0%

89
62

TR 2

Medio: 27 estudiantes (30%) alcanzaron un nivel medio en relacion con

los juegos STEM.

Alto: 62 estudiantes (70%) alcanzaron un nivel alto de desempefio o
familiaridad con los juegos STEM, lo que suma al 100% de la muestra

acumulada.

La mayoria de los estudiantes (70%) tienen un alto nivel de desarrollo o

desempeio en los juegos STEM, lo que indica que estas herramientas son
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ampliamente efectivas o bien comprendidas por los estudiantes. Un grupo
significativo (30%) se encuentra en un nivel medio, lo que sugiere que hay
espacio para mejorar las competencias en algunos estudiantes. No hay
registros de estudiantes en el nivel bajo, lo que puede indicar que, en general,

los estudiantes tienen una comprensién adecuada de estas herramientas.
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Variable Competencias interdisciplinarias

Tabla 9
Variable Competencias interdisciplinarias

COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARIAS
Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 33 37% 37%
Alto 56 63% 100%
Total 89 100%

Bajo
0%

Alto
63%

COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS

Total Alto ™ Medio M Bajo

wn | 199%
0%

89
56
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Medio: 33 estudiantes (37%) alcanzaron un nivel medio de desarrollo de

competencias interdisciplinarias.

Alto: 56 estudiantes (63%) demostraron un alto nivel de competencias

interdisciplinarias, lo que suma al 100% de la muestra acumulada.

La mayoria de los estudiantes (63%) han desarrollado competencias
interdisciplinarias a un nivel alto, lo que sugiere que estan bien preparados para
aplicar conocimientos de diferentes disciplinas de manera integrada. Sin
embargo, un numero considerable (37%) aun se encuentra en un nivel medio,
lo que indica la necesidad de seguir fortaleciendo estas habilidades en un

porcentaje significativo de los estudiantes.
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3.7.2. Anadlisis descriptivo de las dimensiones.

Tabla 10

Juguetes de exploracion

Juguetes de exploracién

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 27 30% 30%

Alto 62 70% 100%
Total 89 100%

Bajo; 0

Alto; 62

Juguetes de exploracion

Total Alto M Medio M Bajo

100%
%A 30%

0%

100%
o | 70%
% 1 30%

0%

89
62

PR 7
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Medio: 27 estudiantes (30%) alcanzaron un nivel medio en relacion con

el uso o interaccion con los juguetes de exploracion.

Alto: 62 estudiantes (70%) demostraron un nivel alto en el uso o
desempefio con los juguetes de exploracién, o que suma al 100% de la

muestra acumulada.

La mayoria de los estudiantes (70%) tienen un alto nivel de interaccién
o desarrollo relacionado con los juguetes de exploracion, lo que sugiere que
estos juguetes son efectivos para estimular el aprendizaje y la curiosidad en la
mayoria de los participantes. Sin embargo, un 30% de los estudiantes se
encuentran en un nivel medio, lo que indica que hay espacio para mejorar el

uso o aprovechamiento de estas herramientas en un grupo significativo.
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Tabla 11
Juegos de realidad aumentada

Juegos de realidad aumentada
Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 27 30% 30%
Alto 62 70% 100%
Total 89 100%

Bajo; 0

Alto ; 62

Juegos de realidad aumentada

Total Alto M Medio M Bajo

. 100%
%A1 30%
0%

100%
70%
| 30%
0%
89
62
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Medio: 27 estudiantes (30%) alcanzaron un nivel medio en el uso o

interaccion con juegos de realidad aumentada.

Alto: 62 estudiantes (70%) demostraron un nivel alto en el uso o
desemperio con los juegos de realidad aumentada, lo que suma al 100% de la

muestra acumulada.

La mayoria de los estudiantes (70%) tienen un alto nivel de interaccion
y desempefio en los juegos de realidad aumentada, lo que sugiere que estos
juegos son efectivos para fomentar la participacion y el aprendizaje en una gran
parte de los estudiantes. Sin embargo, un 30% de los estudiantes se
encuentran en un nivel medio, lo que indica que aun existe espacio para
mejorar el uso o aprovechamiento de esta tecnologia en un grupo significativo

de estudiantes.

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio. uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV \3) | INVESTIGACION

Tabla 12
Juegos de experimentacion

Juegos de experimentacion

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%

Medio 28 31% 31%
Alto 61 69% 100%

Total 89 100%

Bajo; 0

Alto ; 61

Juegos de experimentacion

Total Alto M Medio M Bajo

. 100%
BT 319

0%

100%
69%
| 31%
0%
89
61

F Y 28
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Bajo: Ningun estudiante se encuentra en el nivel bajo respecto al uso o
desempefio en los juegos de experimentacion, lo que representa un 0% de la

muestra.

Medio: 28 estudiantes (31%) alcanzaron un nivel medio de desempeno

o participacion en los juegos de experimentacion.

Alto: 61 estudiantes (69%) demostraron un nivel alto en cuanto al uso o
interaccién con los juegos de experimentacion, sumando el 100% de la muestra

acumulada.

La mayoria de los estudiantes (69%) tienen un alto nivel de participaciéon
o desempefio en los juegos de experimentacion, lo que sugiere que estos
juegos son efectivos para fomentar el aprendizaje practico y la comprension de
conceptos a través de la experimentacidn en una gran parte de los estudiantes.
Sin embargo, un 31% de los estudiantes se encuentra en un nivel medio, lo que

indica que todavia hay espacio para mejorar en un grupo considerable.
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Tabla 13

Pensamiento critico en resolucion de problemas

Pensamiento critico en
resolucién de problemas

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 34 38% 38%

Alto 55  62% 100%
Total 89 100%

Bajo; 0

Alto ; 55

Pensamiento Critico en Resolucidn de Problemas

Total ®WAlto ™ Medio M Bajo

o 1 100%
#A | 389
0%

100%
62%
38%

0%

%

89
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Medio: 34 estudiantes (38%) alcanzaron un nivel medio de desarrollo en

el pensamiento critico aplicado a la resolucion de problemas.

Alto: 55 estudiantes (62%) demostraron un nivel alto de pensamiento
critico en la resolucion de problemas, sumando el 100% de la muestra

acumulada.

La mayoria de los estudiantes (62%) han desarrollado un alto nivel de
pensamiento critico en la resolucion de problemas, lo que sugiere que muchos
son capaces de analizar situaciones complejas y encontrar soluciones de
manera efectiva. Sin embargo, un 38% de los estudiantes se encuentran en un
nivel medio, lo que indica que hay un numero considerable que aun puede
mejorar su capacidad para aplicar el pensamiento critico de manera mas

eficiente en la resolucion de problemas.
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Tabla 14

Creatividad e innovacion.

Creatividad e Innovaciéon

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 33 37% 37%

Alto 56  63% 100%
Total 89 100%

Bajo; 0

Alto ; 56

Creatividad e Innovacion

Total M Alto M Medio M Bajo

37%
0%

%A F 100%

100%

| 63%

| 37%
0%

89
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Medio: 33 estudiantes (37%) alcanzaron un nivel medio en cuanto a

creatividad e innovacion.

Alto: 56 estudiantes (63%) demostraron un nivel alto en creatividad e

innovacion, lo que suma al 100% de la muestra acumulada.

La mayoria de los estudiantes (63%) tienen un alto nivel de creatividad
e innovacién, lo que indica que una gran parte de los estudiantes esta bien
capacitada para generar ideas nuevas y encontrar soluciones innovadoras. Sin
embargo, un porcentaje significativo (37%) se encuentra en un nivel medio, lo
que sugiere que hay espacio para mejorar estas habilidades en este grupo de

estudiantes.
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Tabla 15

Curiosidad y aprendizaje autbnomo.

Curiosidad y Aprendizaje

Autdbnomo
Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 30 34% 34%

Alto 59 66% 100%
Total 89 100%

Bajo; 0

Alto ; 59

Curiosidad y Aprendizaje Autdnomo

Total Alto ® Medio M Bajo

100%
| 34%
0%

%A

100%

0 66%

% | 34%
0%

89
59
T N 30
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Medio: 30 estudiantes (34%) alcanzaron un nivel medio en cuanto a

curiosidad y aprendizaje autdbnomo.

Alto: 59 estudiantes (66%) demostraron un nivel alto de curiosidad y
capacidad para el aprendizaje autbnomo, lo que suma al 100% de la muestra

acumulada.

La mayoria de los estudiantes (66%) tienen un alto nivel de curiosidad y
aprendizaje auténomo, lo que indica que una gran parte de los estudiantes esta
bien capacitada para explorar temas por si mismos, demostrando interés e
iniciativa para aprender de manera independiente. Sin embargo, un 34% de los
estudiantes se encuentra en un nivel medio, lo que sugiere que aun hay espacio
para mejorar la capacidad de aprendizaje autbnomo y la curiosidad en un grupo

significativo de estudiantes.
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3.8.PRUEBA DE NORMALIDAD

Tabla 16

Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
i Esta
Estadisti o, gjg. distc gl Sig.
co o

Juguetes de Exploracién ,265 89 ,000 ,827 89 ,000
Juegos de Realidad Aumentada ,186 89 ,000 ,881 89 ,000
Juegos de Experimentacion 175 89 ,000 ,872 89 ,000
Pensamiento Critico en Resolucién ,200 89 ,000 ,843 89 ,000
de Problemas
Creatividad e Innovacion ,209 89 ,000 ,850 89 ,000
Curiosidad y Aprendizaje Autonomo ,190 89 ,000 ,873 89 ,000
Herramientas de juegos STEM ,168 89 ,000 ,881 89 ,000
Competencias Interdisciplinarias ,183 89 ,000 ,871 89 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

3.9.PRUEBA DE HIPOTESIS
3.9.1. Resultado de la prueba de hipdtesis general.

Tabla 17

Juegos STEM y competencias interdisciplinarias

Correlaciones

Herramientas

. Competencias
de juegos Interdisciplinarias
STEM

Rho de Herramientas de Coeficiente de 1,000 ,921**
Spearman juegos STEM correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 89 89

Competencias Coeficiente de ,921** 1,000
Interdisciplinarias correlacién

Sig. (bilateral) ,000 :

N 89 89

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

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio. uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV \3) | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

Coeficiente de Correlacion: El valor de 0,921 indica una correlacion
positiva muy fuerte entre las Herramientas de juegos STEM y las Competencias
Interdisciplinarias. Esto significa que a medida que aumenta el uso o el
desempeio en herramientas de juegos STEM, también tienden a aumentar las
competencias interdisciplinarias en los estudiantes.

Significacion: El valor 0,000 es menor que 0,01, lo que indica que la
correlacion observada es estadisticamente significativa al nivel del 1%. Esto
refuerza la certeza de que la correlacion entre las variables no es el resultado

del azar.

Existe una correlacion positiva muy fuerte y significativa entre las
Herramientas de juegos STEM y las Competencias Interdisciplinarias. Esto
sugiere que la implementacion o el uso efectivo de herramientas de juegos
STEM esta estrechamente relacionado con el desarrollo de competencias
interdisciplinarias en los estudiantes. Este hallazgo podria implicar que el uso
de estas herramientas contribuye significativamente a mejorar las habilidades
interdisciplinarias, lo que podria ser un aspecto valioso a considerar en la

planificacién educativa y en el disefio de programas de aprendizaje.
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3.9.2. Resultado de la prueba de hipotesis Especifica.

Tabla 18

Juegos de exploracion y competencias interdisciplinarias

Correlaciones

Juguetes
de Competencias
Exploracion Interdisciplinarias
Rho de Juguetes de Coeficiente de 1,000 ,840**
Spearman Exploracion correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 89 89
Competencias Coeficiente de ,840** 1,000
Interdisciplinarias correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 89 89

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

Coeficiente de Correlacion: El valor de 0,840 indica una correlacion
positiva fuerte entre los Juguetes de Exploracién y las Competencias
Interdisciplinarias. Esto significa que un mayor uso o interaccion con los
juguetes de exploracion tiende a estar asociado con un mayor desarrollo de

competencias interdisciplinarias en los estudiantes.

Significacion: El valor 0,000 es menor que 0,01, lo que indica que la
correlacion observada es estadisticamente significativa al nivel del 1%. Esto
sugiere que la correlacion no es el resultado del azar y que la relacién entre las

dos variables es robusta.

Hay una correlacion positiva fuerte y significativa entre los Juguetes de
Exploracién y las Competencias Interdisciplinarias. Esto implica que el uso

efectivo de juguetes de exploracion esta estrechamente relacionado con el
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desarrollo de habilidades interdisciplinarias en los estudiantes. Este hallazgo
sugiere que los juguetes de exploracion pueden jugar un papel importante en
la mejora de las competencias interdisciplinarias, y su integracion en el entorno

educativo puede ser beneficiosa para el desarrollo integral de los estudiantes.

Tabla 19

Juegos de RA y competencias interdisciplinarias

Correlaciones

Juegos de .
. Competencias
Realidad Interdisciplinarias
Aumentada
Rho de Juegos de Coeficiente de 1,000 ,927**
Spearman Realidad correlacion
Aumentada Sig. (bilateral) . ,000
N 89 89
Competencias Coeficiente de , 927 1,000
Interdisciplinarias correlacion
Sig. (bilateral) ,000 )
N 89 89

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

Coeficiente de Correlacion: El valor de 0,927 indica una correlacion
positiva muy fuerte entre los Juegos de Realidad Aumentada y las
Competencias Interdisciplinarias. Esto sugiere que un mayor nivel de
interaccidn con juegos de realidad aumentada esta fuertemente asociado con

un mayor desarrollo de competencias interdisciplinarias en los estudiantes.

Significacion: El valor 0,000 es menor que 0,01, lo que indica que la
correlacion es estadisticamente significativa al nivel del 1%. Esto implica que la
relacion observada entre las dos variables es altamente confiable y no es

producto del azar.
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Hay una correlacién positiva muy fuerte y significativa entre los Juegos
de Realidad Aumentada y las Competencias Interdisciplinarias. Esto sugiere
que la implementacion o el uso de juegos de realidad aumentada tiene un
impacto muy positivo en el desarrollo de competencias interdisciplinarias. Este
hallazgo destaca la importancia de integrar los juegos de realidad aumentada
en los entornos educativos para potenciar el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades en multiples areas.

Juegos de experimentacion y competencias interdisciplinarias

Tabla 20

Juegos experimentacion, competencias interdisciplinarias

Correlaciones

Juegos de Competencias
Experimentacion Interdisciplinarias
Rho de Juegos de Coeficiente 1,000 ,907**
Spearman Experimentacion de
correlaciéon
Sig. . ,000
(bilateral)
N 89 89
Competencias Coeficiente ,907** 1,000
Interdisciplinarias de
correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
N 89 89

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

Coeficiente de Correlacion: El valor de 0,907 indica una correlacion
positiva muy fuerte entre los Juegos de Experimentacion y las Competencias

Interdisciplinarias. Esto significa que un mayor uso o interaccién con juegos de
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experimentacion esta fuertemente asociado con un mayor desarrollo de

competencias interdisciplinarias en los estudiantes.

Significacion: El valor 0,000 es menor que 0,01, lo que indica que la
correlacién observada es estadisticamente significativa al nivel del 1%. Esto
refuerza que la relacién entre las dos variables es altamente confiable y no es

producto del azar.

Hay una correlacién positiva muy fuerte y significativa entre los Juegos
de Experimentacion y las Competencias Interdisciplinarias. Esto sugiere que la
implementacion o el uso de juegos de experimentacion tiene un impacto
considerable en el desarrollo de competencias interdisciplinarias. Este hallazgo
subraya la importancia de utilizar juegos de experimentacion en los entornos
educativos para fomentar habilidades interdisciplinarias, promoviendo un

aprendizaje mas integral y aplicado.

3.10.DISCUSION DE RESULTADOS

3.10.1. COMPARACION RESULTADOS

l. Los resultados de esta investigacion proporcionan un solido respaldo a
la hipotesis alterna (H;) y permiten rechazar la hipétesis nula (Hy). La
fuerte correlacion positiva y significativa entre las Herramientas de
juegos STEM y las Competencias Interdisciplinarias sugiere que estas
herramientas son efectivas para promover habilidades interdisciplinarias
en los estudiantes. Esto subraya la importancia de integrar herramientas
de juegos STEM en el disefio de programas educativos para fomentar

un aprendizaje mas integrado y aplicable.
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Estos resultados guardan relacion con Bell y Williams et al. (2019)
Este meta-andlisis evalua la eficacia de los juguetes STEM en el
desarrollo de habilidades cognitivas en nifios menores de 8 afios. Los
estudios revisados muestran que estos juguetes mejoran habilidades
como el pensamiento l6gico, la resolucion de problemas y la creatividad,
ademas de fomentar competencias interdisciplinarias. Los juguetes que
integran varias disciplinas STEM ofrecen una experiencia de aprendizaje

mas completa y enriquecedora.

Il. Los resultados de esta investigacion respaldan la hipétesis alterna (H,)
y permiten rechazar la hipotesis nula (H,). La fuerte correlacion positiva
y significativa entre los Juguetes de Exploracién y las Competencias
Interdisciplinarias sugiere que estos juguetes son efectivos en la
promocion de habilidades interdisciplinarias. Integrar Juguetes de
Exploracion en los entornos educativos puede enriquecer el aprendizaje

y apoyar el desarrollo de habilidades esenciales en los estudiantes.

Estos resultados guardan relacion con Smith (2020) Este estudio explora
cémo los juegos educativos en la educacion STEM en la primera infancia
pueden desarrollar competencias interdisciplinarias. Los juegos
disefiados para introducir conceptos STEM en nifios pequefios son
efectivos para promover habilidades como la resolucion de problemas,
la colaboraciéon y el pensamiento critico. Ademas, los juegos STEM

fomentan habilidades transversales esenciales para el aprendizaje
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interdisciplinario y pueden adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje
y necesidades individuales.

. Los resultados de esta investigacion respaldan la hipétesis alterna (H,)
y permiten rechazar la hipoétesis nula (Hy). La correlacidn positiva y
significativa entre los Juegos de Realidad Aumentada y las
Competencias Interdisciplinarias sugiere que estos juegos son efectivos
en la promocion de habilidades interdisciplinarias. Integrar Juegos de
Realidad Aumentada en los entornos educativos puede ser una
estrategia valiosa para potenciar el aprendizaje y el desarrollo integral
de los estudiantes.

Estos resultados guardan relacion con Thompson y Carter, et a (2021)

Memoria actualizada

Este estudio compara el impacto de los juegos digitales y tradicionales
en el aprendizaje interdisciplinario de los nifios. Los resultados indican que los
juegos digitales, por su interactividad y experiencias inmersivas, son
particularmente efectivos para ensefar conceptos complejos y promover
habilidades como el pensamiento critico y la colaboracién. El estudio también
destaca cdmo la tecnologia puede complementar y enriquecer los métodos

tradicionales de ensefianza en la integracion de STEM.
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CONCLUSIONES

Primera: Se determiné la relacion entre las herramientas de juegos
STEM y el desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en
nifos. Los resultados muestran una correlacion positiva muy fuerte y
estadisticamente significativa entre las Herramientas de juegos STEM y las
Competencias Interdisciplinarias, con un coeficiente de 0,921 y una
significacion de 0,000. Esto indica que el uso y desempefio en herramientas
de juegos STEM estan estrechamente relacionados con un mayor desarrollo
de competencias interdisciplinarias en los estudiantes. Dado que esta
relacion es altamente significativa, sugiere que la integracion y aplicacion
efectiva de estas herramientas en el entorno educativo puede jugar un papel
crucial en el fortalecimiento de habilidades esenciales como la resolucion de
problemas, el pensamiento critico y la colaboracién. Por lo tanto, considerar
estas herramientas en la planificacion y disefio de programas educativos
puede ser fundamental para mejorar el aprendizaje interdisciplinario y el

desarrollo integral de los estudiantes.

Segunda: Se determino la relacion entre los juguetes de exploracién
y el desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.
los resultados indican una correlacion positiva fuerte y significativa de 0,840
entre los Juguetes de Exploracion y las Competencias Interdisciplinarias,
con una significacion de 0,000 que confirma la robustez de esta relacion.
Esto sugiere que un mayor uso de juguetes de exploracion esta
estrechamente asociado con un desarrollo mas significativo de

competencias interdisciplinarias en los estudiantes. Dado que esta relacién
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es estadisticamente significativa, se puede inferir que la implementacion
efectiva de juguetes de exploracion en el entorno educativo puede ser
crucial para mejorar habilidades interdisciplinarias como la resolucion de
problemas y la colaboracion, promoviendo asi un desarrollo integral y

enriquecido en los estudiantes.

Tercera: Se determind la relacién entre los juegos de realidad
aumentada y el desarrollo de competencias interdisciplinarias para la
ciencia en nifios. El valor de correlacion de 0,927 entre los Juegos de
Realidad Aumentada y las Competencias Interdisciplinarias, junto con una
significacion de 0,000, indica una relacién positiva muy fuerte y
estadisticamente significativa. Esto sugiere que un mayor uso de juegos de
realidad aumentada esta estrechamente vinculado con un desarrollo mas
avanzado de competencias interdisciplinarias en los estudiantes. Dado que
esta relacion es altamente confiable, la integracion de juegos de realidad
aumentada en el entorno educativo puede ser una estrategia efectiva para
potenciar el aprendizaje y fomentar habilidades clave en diversas areas,
destacando la necesidad de considerar estas herramientas tecnoldgicas en

el disefio de programas educativos.

Cuarta: Se determind la relacion entre los juegos de experimentacion
y el desarrollo de competencias interdisciplinarias para la ciencia en nifos.
En conclusion, el coeficiente de correlacién de 0,907 entre los Juegos de
Experimentacion y las Competencias Interdisciplinarias, con una
significacion de 0,000, revela una relacion positiva muy fuerte y

estadisticamente significativa. Esto indica que una mayor interaccion con
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juegos de experimentacion esta estrechamente asociada con un desarrollo
mas avanzado de competencias interdisciplinarias en los estudiantes. La
alta fiabilidad de esta relacion sugiere que integrar juegos de
experimentacion en los entornos educativos puede ser fundamental para
fomentar habilidades interdisciplinarias y promover un aprendizaje mas
integral y aplicado. Por lo tanto, la implementacion de estos juegos podria
ser una estrategia valiosa para enriquecer el desarrollo educativo de los

estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda a los docentes integrar estas herramientas
en los programas educativos. El uso y desempeio en herramientas de
juegos STEM estan fuertemente asociados con un desarrollo superior de
habilidades esenciales como la resolucién de problemas, el pensamiento
critico y la colaboracién. Por lo tanto, es fundamental considerar la
incorporacion de estas herramientas en la planificacion y disefio de
actividades educativas para maximizar el desarrollo integral de los
estudiantes y fortalecer el aprendizaje interdisciplinario. Esta integracion no
solo enriqueceria la experiencia educativa, sino que también prepararia
mejor a los estudiantes para enfrentar desafios complejos en su futuro

académico y profesional.

Segunda: Se recomienda al director integrar estos juguetes en los
programas educativos para potenciar el desarrollo de habilidades
interdisciplinarias en los nifios. La relacion robusta y significativa observada
sugiere que el uso de juguetes de exploracion esta estrechamente vinculado
con un avance notable en competencias como la resolucion de problemas y
la colaboracidn. Incorporar estos juguetes en el entorno educativo puede
proporcionar a los estudiantes oportunidades valiosas para desarrollar
habilidades esenciales y fomentar un aprendizaje integral, enriquecido y
aplicado. Por lo tanto, su implementacion efectiva deberia ser una prioridad
en la planificacién educativa para apoyar el desarrollo completo de los

estudiantes.
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Tercera: Se recomienda a los docentes encarecidamente incorporar
estos juegos en los programas educativos. La estrecha vinculacion entre el
uso de juegos de realidad aumentada y el desarrollo de habilidades
interdisciplinarias sugiere que estas herramientas tecnolégicas pueden ser
extremadamente efectivas para mejorar el aprendizaje y promover
competencias clave en multiples areas. Por lo tanto, su integracién en el
entorno educativo puede ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas y
enriquecedoras, y deberia ser considerada como una estrategia clave en el
disefio de programas educativos para maximizar el desarrollo integral de los

estudiantes.

Cuarta: Se recomienda a los docentes hacer que sus nifios integren
estos juegos de manera efectiva en su entorno educativo. La estrecha
asociacion entre la interaccion con juegos de experimentacion y el desarrollo
avanzado de habilidades interdisciplinarias subraya la importancia de estos
juegos para fomentar competencias esenciales como la resolucion de
problemas y la colaboracion. La alta fiabilidad de esta relacion indica que
los juegos de experimentacion pueden ser una herramienta clave para
promover un aprendizaje mas integral y aplicado, enriqueciendo el
desarrollo educativo de los estudiantes y preparandolos mejor para desafios

académicos y profesionales futuros.
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ANEXOS

84

HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024

PROBLEMA

OBJETIVO

HIPOTESIS

VARIABLES Y DIMENSIONES

METODOLOGIA

PROBLEMA GENERAL

¢Qué relacion existe entre las
herramientas de juegos STEM y
el desarrollo de competencias
interdisciplinarias para la ciencia
en nifos?

OBJETIVO GENERAL
Determinar la relacién entre las
herramientas de juegos STEM y
el desarrollo de competencias
interdisciplinarias para la ciencia
en nifos.

HIPOTESIS GENERAL

H1 Se determina la relacién entre las
herramientas de juegos STEM vy el
desarrollo de competencias
interdisciplinarias para la ciencia en nifios.
Ho No se determina la relacion entre las
herramientas de juegos STEM vy el
desarrollo de competencias
interdisciplinarias para la ciencia en nifios.

VARIABLE |

JUEGOS STEM
Dimensiones:

1. Juguetes de exploracion
2. Juegos de
aumentada

realidad

3. Juegos de experimentacion

PROBLEMAS ESPECIFICOS
¢ Qué relacion existe entre los
juguetes de exploracion y el
desarrollo de  competencias

OBJETIVO ESPECIFICO
Determinar la relacion entre los
juguetes de exploracién y el

HIPOTESIS ESPECIFICA
Se determina la relacién entre los juguetes

Enfoque: Cuantitativo
Método: deductivo
Tipo: no experimental
Nivel de estudio:
Correlacional

Disefo: observacional

Unidad de analisis:
IEl 207 José Antonio
Encinas Puno nifios
menores de 6 anos

Poblaciéon: N =138

) P o . de exploracion y el desarrollo de VARIABLE I Muestreo: poblacion finita
interdisciplinarias para la ciencia desarrollo de competencias . . ST Muest =89
en nifios? interdisciplinarias para la ciencia c.omp_etencwlls interdisciplinarias para I uestran =

) ciencia en nifios. COMPETENCIAS

jqué relacion existe entre los
juegos de realidad aumentada y el
desarrollo de  competencias
interdisciplinarias para la ciencia
en nifios?

jqué relacion existe entre los
juegos de ciencia y
experimentacion y el desarrollo de
competencias interdisciplinarias
para la ciencia en nifios?

en nifos.

Determinar la relacion entre los
juegos de realidad aumentada y el
desarrollo de competencias
interdisciplinarias para la ciencia
en nifos.

Determinar la relacién entre los
juegos de ciencia y
experimentacion y el desarrollo de
competencias interdisciplinarias
para la ciencia en nifios.

Se determina la relaciéon entre los juegos
de realidad aumentada y el desarrollo de
competencias interdisciplinarias para la
ciencia en nifios.

Se determina la relaciéon entre los juegos
de ciencia y experimentacion y el
desarrollo de competencias
interdisciplinarias para la ciencia en nifios.

INTERDISCIPLINARIAS
Dimensiones:

1. Pensamiento  Critico

Resolucién de Problemas

2. Creatividad e Innovacion

en

3. Curiosidad y Aprendizaje

Auténomo.

Certeza: probabilistico
aleatorio al 95% de
confiabilidad y con un
error maximo tolerado del
5%).

Técnica psicométrica
Instrumentos: test de
Likert
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Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos.

HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA IEI 207 JOSE ANTONIO
ENCINAS PUNO 2024
Tecnica: Psicometrico Instrumento: Escala de Likert
Fecha: Dia Mes Afo Totalmente en desacuerdo, |1
Nifio () En desacuerdo, 2
Nifa () No opina 3
Nombre del responsable: De acuerdo, 4
Caodigo del entrevistado: Totalmente de acuerdo. 5

JUEGOS STEM
Juguetes de exploracion
¢ Los juguetes con texturas variadas, colores brillantes, sonidos

1 ¢ Coe " .N 213|415
interesantes y olores distintivos capturan la atencion del nifio?

> ¢ Los rompecabezas y juegos de construccion promueven el 213lals
razonamiento y el pensamiento critico en el nifio?
¢ Los juguetes de encaje y bloques de construccion ayudan a mejorar la

3 gy J . 213|415
destreza fisica y la coordinacion del nifio?

4 ¢ Los kits de arte y juguetes modulares estimulan al nifio a imaginar y 213lals
crear nuevas ideas y escenarios?

5 ¢ Los juguetes de exploracién disehados para juegos en grupo 21345
promueven la interaccion social y la cooperacién entre nifios?

6 ¢ Los juguetes que simulan escenarios de la vida cotidiana permiten al 213l4ls
nifio explorar y expresar sus emociones?
Juegos de realidad aumentada 213|415
¢ Los juegos de realidad aumentada permiten a los usuarios interactuar

7 | de manera intuitiva con elementos virtuales que se superponen al 213|145
entorno real?
¢ Los juegos de realidad aumentada facilitan el aprendizaje al presentar

8 . . . ; ; 213|145
contenido académico de forma interactiva y visual?
¢La combinacién de elementos virtuales y reales en los juegos de

9 |realidad aumentada promueve habilidades como la percepcién espacial 213|415
y la memoria?
¢ Los juegos de realidad aumentada facilitan la interaccion y

10 i i . 2131415
cooperacion entre jugadores de manera efectiva?
¢La inmersién en un entorno de realidad aumentada genera emociones

11 " . o 213|415
positivas, como el asombro y la satisfaccion?
¢ Los juegos de realidad aumentada utilizan tecnologias avanzadas,

12 4 2131415
como smartphones y tabletas, de manera efectiva?
Juegos de experimentacion 213|415
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¢ Los juegos de experimentacion ofrecen oportunidades para que los
nifios observen y analicen resultados reales de manera practica?

10

¢ Los juegos promueven un enfoque investigativo y analitico,
permitiendo a los nifios disefar y llevar a cabo experimentos?

11

¢ Los juegos incentivan la innovacion y la experimentacion creativa,
alentando a los nifos a idear nuevas formas de probar hipotesis?

12

¢ Los juegos de experimentacion contribuyen al desarrollo de
habilidades mentales complejas como el pensamiento légico y la toma
de decisiones?

13

¢ Los juegos disefiados para equipos fomentan la comunicacién y la
resolucion de conflictos durante la realizacion de experimentos?

14

¢ Los juegos proporcionan un entorno de aprendizaje flexible que
permite a los nifios aprender a su propio ritmo?

COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS

Pensamiento Critico en Resolucién de Problemas

¢El nifio utiliza su curiosidad para explorar un problemay entender
mejor la situacién antes de buscar soluciones?

¢El nifio es capaz de discernir datos importantes, identificar patrones y
separar hechos de opiniones durante la toma de decisiones?

¢El nifio formula hipétesis o conjeturas sobre posibles soluciones a un
problema?

¢El nifio selecciona la mejor solucidn entre varias opciones basadas en
el analisis de la informacién?

¢El nifio reflexiona sobre la efectividad de su solucién, aprende de los
errores y ajusta sus estrategias segln sea necesario?

¢El nifio aplica principios ldgicos, realiza inferencias y construye
argumentos coherentes en el proceso de resolucién de problemas?

Creatividad e Innovacion

¢El nifio es capaz de pensar fuera de lo convencional y aportar
conceptos novedosos a situaciones o problemas?

¢El nifio desarrolla multiples soluciones o enfoques para un problema?

¢El nifio utiliza su imaginacidn para crear escenarios, historias o
soluciones?

10

¢El nifio lleva sus ideas a la practica, realiza pruebas y ajusta sus
creaciones basadas en la experimentacién?

11

¢El nifio es capaz de adaptarse a cambios y modificar sus soluciones o
procesos creativos cuando es necesario?

12

¢El nifo expresa sus ideas a través de medios artisticos y creativos,
como el dibujo, la pintura, la escultura o la escritura?
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Curiosidad y Aprendizaje Auténomo

¢El niflo toma la iniciativa de explorar temas o actividades que le
interesan sin necesidad de ser dirigido por un adulto?

10

¢El niflo hace preguntas relevantes y profundas sobre los temas que
esta explorando?

1

¢El nifio identifica problemas, formula estrategias y busca soluciones
sin depender constantemente de la ayuda de otros?

12

¢El niflo mantiene el interés y sigue trabajando en una tarea o proyecto
incluso cuando enfrenta obstaculos?

13

¢El nifio identifica y utiliza recursos disponibles, como libros, internet y
herramientas educativas, para apoyar su aprendizaje?

14

¢El nifio es capaz de evaluar su propio proceso de aprendizaje,
identificar lo que ha comprendido y considerar areas para mejorar?
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Anexo 4: Base de datos
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Grafico Q-Q normal de Juegos de Realidad Aumentada
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Grafico Q-Q normal de Juegos de Experimentacion
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CONSTANCIA DE REVISOR LINGUISTA

QUIEN SUSCRIBE; REVISOR DE ESTILO DE REDACCION CIENTIFICA POR
LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD

ANDINA “NESTOR CACERES VELASQUEZ” - JULIACA.

HACE CONSTAR:

Por medio de la presente, se hace constar, que se realizd la revision en el
aspecto redaccional, ortografico y digitalizacion de la Bachiller BETTI
YANQUI MAMANI, que contiene su tesis titulada: HERRAMIENTAS DE
JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO
2024; Ha sido revisado en los acapites de redaccion, ortografia y

digitalizacion.

Hecho el estudio, evaluacién y las correcciones convenientes, se concluye
que esta APTO y retne las condiciones para su impresion y adiciéon a la

tesis de TITULO PROFESIONAL.

Se expide la presente, para dar curso al proceso del empaste.

Juliaca, 02 de Diciembre 2024
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Ministerio de Ed

REPUBLICA DEL PERD INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO

CONSTANCIA

EL QUE SUSCRIBE
LA DIRECCION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO

LA SRTA. BETTI YANQUI MAMANI, IDENTIFICADO CON DOCUMENTO NACIONAL DE IDENTIDAD
N° 74056871, DE LA ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL Y
BILINGUE, DE LA FACULTAD DE EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD UANCV HA DESARROLLADO EL
TRABAJO DE INVESTIGACION TITULADA HERRAMIENTAS DE JUEGOS STEM Y EL DESARROLLO
DE COMPETENCIAS INTERDISCIPLINARIAS PARA LA CIENCIA EN NINOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO 2024, EN LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 207 JOSE ANTONIO ENCINAS PUNO; EN FECHAS: , 24 DE OCTUBRE DEL 2024 HASTA ,
28 DE OCTUBRE DEL 2024 POR LA PRESENTE SE EMITE LA CONSTANCIA PARA LOS FINES
ACADEMICOS Y ADMINISTRATIVOS QUE EXIGE LA UNIVERSIDAD.

Se otorga la presente constancia a solicitud de la(el) interesado(a) para los fines que exige la
universidad

JULIACA, 28 DE OCTUBRE DEL 2024

Sello y firma del director(a)
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ANEXO 1
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA INCORPORACION DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCYV

Formato digital X’ Fecha de entrega: 72/1 21202y

1. Datos del autor (es):

Nombres y Apellidos: RETTA S¥ANGU) MAMAN
Direccién:_JR STh. TERESATMZ. € Wiy, 2 -
DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte NSt ¥4 666583 9

Teléfono:_926 52 1189 email:_Betriuangil 05 @asnail. com =

Nombres y Apellidos:

Direccion: V- i

DNI/Carné de Extranjeria/Pasapotfe N°:

Teléfono: _ Sl emall - WC.W

Facultad y/o Escuela de Posgrados ciencias HE L8 EDUCACION

Escuela Profesional 0 Mencién: EDUCACION AMICIAL INTE RLuIToRAL BILINGUE

Titulo o0 Grado Académico'a optar: LICENEIADA ENEDUCACION \N\OKL INTERCUITORA BWINGUE
Asesor: Dy, TESus MAMENL MAMANY

Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

Trabajo de Investigacién [_] Tesis[<] Trabajo de Suficiencia Profesional [ Trabajo Académico [_]

Titulo: HERRAMIENIAS DE JUEGOSS oTeM ¥ E| “DESARROLLO DE COUMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARIAS  RARN" Uh” Clenas ENTNINOSIDE (A JNGTIUCIOMb EDucaTINR
INICIAL 203 TOSE ANTONMGREACINAS PUND 202811

Palabras claves, (3 a 5 términos ;£ o HPETENUAS T HERRRMENTAS  TUEE0s S TEM  INTERDISCIPLINARIAS

. Esta obra se desarrollé en la UANCV 22

T ETE—— L) e\

! Indicar si su produccién intelectual ha empleado recursos tales como, instalaciones, laboratorios, insumos,
equipos, bases de datos, asesoria técnica por parte del personal de la UANCYV, financiamiento, entré otros
relacionados.

2 Si su produccion intelectual se desarrollé en la UANCYV totalmente o parcialmente, debera autorizar el

| depésito en el Repositorio de manera obligatoria.
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2. Referencia de tesis:

‘ Bachiller X'ﬁtulo 2da Especialidad Maestria Doctorado

3. Licencias:

a) Licencia estandar:
Bajo los siguientes términes, autorizo el depésito de mi tesis en el Repositorio
Digital de la UANCY.
Con la autorizacién dc_dépésito de mi producecion Intelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Céceres Velasquez™ unaJicencia no exelusiva para reproducir, distribuir,
comunicar al piblice, transformar (inicamente mediante su traduceién a otros idiomas) y
poner a disposicién del'piiblico m produccion.intelectual (incluido el resumen), en formato
fisico o digital, endenalyuier medio, conocido © por conocerse, a través de los diversos
servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de
tesis UANCYV, goleceién de produccion intelectual, entrélotros, en el Peri y en el extranjero
por el tiempo ¥ . veges que considere necesarias, y libres de femuneraciones.
En virtud d¢ dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor'Ciceres Veldsquez™ podrd
reproducir mi-produccion intelectual en cualquier tipo de soportely en mas de un ejemplar,
sin modificar-$i contenido, solo con propésitos de seguridad,gespaldo y preservacion.
Declaro queda‘produccién intelectual es unacreacion de mi autorfa y exclusiva titularidad,
coautorfa cofi'titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicha produceién intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.
La Uniyersidad Andina *Néstor Céceres Velasquez™ consignara el.nombre del y/o los
autor(es) de la produceion intelectual, ¥ no le hard ninguna modificacién més que la
permitida en la licencia,

Autorizo su publicacién (marque con una X)
@ S, autorizo que se deposite inmediatamente,

D ST, autorizo que se deposite a partir de la-{&¢ha (d/m/a):

E NO autorizo.

{

b) Licencia CREATIVE'COMMONS 4.0 INTERNACIONAL :
Si usted concede mma licencia CREATIVE COMMONS Sebye su produccion intelectual,
mantiene la tituladdad de los derechos de autor de esta y, a la'¥€z. permite que otras personas
puedan reproducifla, comunicarla al piblico y distribuir ¥jemplares de esta, bajo las
condiciones siguientes:
:Quiere permitir usos comérciales de su produccién intelectual?
Si: significa que usted permite la reproducci6n, distribucién y comunicacion piblica de la
produccién intelectual incluso con fines comerciales.
No: significa que usted permite la reproduccién, y comunicacién piblica de la produccién
intelectual, pero sin fines comerciales.

E Si autorizo
D No autorizo
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Jurisdiccién de su Licencia

Todas las licencias CREATIVE COMMONS son de dmbito mundial, sin embargo,
usted puede elegir entre la opcién “internacional” o una adaptada a su jurisdiccion,
como para el caso peruano.

[.a opcién “internacional” emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados
internacionales; en cambio, la adaptada a su jurisdiccion, recoge las particularidades
de la legislacién peruana.

En consecuencia, la opcion “internacional” goza de una mayor eficacia a nivel
mundial, gracias a que tiene jurisdiccién neutral. Mientras que la opcién adaptada
a la jurisdiccién del Perii goZa de una mayom@ficacia ante los tribunales peruanos.

[—_—J Internacional

Nacional

Linea de investigacién: _JDWASTIGA” INTERCULTURER - P03
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