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RESOLUCION DECANAL N° 137-2024-D-CF-FACE-UANCV

Juliaca, 21 de noviembre de 2024,

VISTOS:
El Expediente N° 17003-2024 presentado por el (la) Bachiller: YANETH VILLAZANTE HUANCA
quien solicita, fecha y hora de Sustentacion de tesis titulada: JUEGOS DIDACTICOS Y EL

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL
SAN JULIAN JULIACA 2024; Para optar el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion Inicial

Intercultural Bilingle.

CONSIDERANDO:
Qué, el jurado dictaminador de la Tesis titulada: JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE

EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN
JULIACA 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
Educacion 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 Educacion 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 |a Facultad:

SE RESUELVE:
PRIMERO: RATIFICAR al jurado dictaminador de la tesis titulada: JUEGOS DIDACTICOS Y EL

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL
SAN JULIAN JULIACA 2024; para la sustentacion de la Tesis, el mismo que estd conformada por los

siguientes docentes:

PRESIDENTE i Dr. Felix Cristobal Ochatoma Paravicino
1ER. MIEMBRO : Dra. Danya Castillo Monroy
2D0 Miembro  : Dr. Rodolfo Fredy Arpasi Chura

SEGUNDO: Fijar fecha y hora para la sustentacion de la Tesis, para el lunes 02 de diciembre a
horas 2:00 pm. en el Auditorio de la Facultad de Ciencias de la Educacion,

TERCERO: Ratificar y reconocer como asesor (A) de la Tesis al docente Dr. Fredy Toribio Chalco
Vargas.

CUARTO: El Decano, Secretaria académica, Unidad de Investigacion, Presidente de Grados y Titulos,
de la Facultad de Ciencias de |a Educacion y demas dependencias académicas quedan encargadas
de dar cumplimiento a la presente resolucion

REGISTRESE, COMUNIQU CUMPLASE.

DISTRIBUCION:
Jurados (3)
Asesor de tesis (1),
Interesado ("
Cc
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RESOLUCION N° 141-2024-D-SA-FACE-UANCV

Juliaca, 14 de « ciubre de 2024

VISTOS:

El Expediente 2024-CU-14371 de fecha 04 de octubre de 2024 del Bach. YANETH VILLAZANTE HUANCA,
quien solicita Revision del Informe Final de la Investigacién (borrador de Tesis) y el Anexo (04 o 05) “Ficha de
Opinion del Intorme Final de la Investigacion (borrador de Tesis)"” que fue revisado por el Comité de

Investigacion Jo a Facultad de Ciencias de la Educacion
CONSIDERANDO:
Que, las Unionocs de Investigacion son unidades académicas que agrupan a docentes y estudiantes de

diversas disciplas, er. razon del desarrollo de investigacion cientifica, tecnolégica y humanista de acuerdo al
Estatuto Universitano Modificado 2020 de nuestra primera Casa Superior de Estudios
Que, el (13) Bach. YANETH VILLAZANTE HUANCA, quien solicita la revision del Informe Final de la

Investigacion borrador de Tesis) del tema titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE
EXPERIENCIA. EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN

JULIACA 2024 _onducente para optar el Titulo prafesional de Licenciado (a) en Educacién Inicial Intercultural
Bilingue

Que, al habers: cumplhdo con los requisitos exigidos por el Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion
Conducente a (5rados y Titulos plasmado en la Resolucion N° 0284-2023-UANCV-CU-R,

Que, el Comii= = Irvestigacion emitid su opinidn favorable al informe Final de la Investigacion (borrador de
Tesis)

Que, el DirecLor dge la Unidad de Investigacion de |a Facultad de Ciencias de la Educacion, corroboro

el asesoramic 1o en el Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis) del (la) ASESOR (a) Dr.

FREDY TORIBIO CHALCO VARGAS,
Estando, la cpiudn fzvorable del comité de Investigacion, en concordancia con €l Reglamento Interno de

Trabajo de Investigacion Conducente a Grados y Titulos Resolucién N°® 0294-2023-UANCV-CU-R, de
conformidad @ © que estabiece la Ley Universitaria N® 30220 Ley de Creacion de la UANCV N° 23738 y
Modificatoria N 24661 y &l Estatuto de Ia UANCV, que confiere facultades a Iz unidad de Investigacion de la
Facultad de Cicnimas de la Educacion

SE RESUEL VE:

ARTICULO FPHIMERO.- APROBAR Y AUTORIZAR EL INFORME FINAL DE LA INVESTIGACION
(BORRADOR ()= TESIS) para la REVISION DE SIMILITUD TURNITIN, del tema titulado: JUEGOS
DIDACTICOS ¥ £L APRENDIZAIE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN
JULIAN JULIACA 2024; para optar el Titule Profesional de Llicenciado (a) en Educacién Inicial
Intercultural Bilingue, en virtud de los considerandos expuestos.

ARTICULO SEGUNDO.- RATIFICAR, como ASESOR al (1z) Dr. FREDY TORIBIO CHALCO VARGAS.

ARTICULO TERCERO,.- DISPONER que la facultad secretarias académicas y administratvas quedan

encargados ¢t Lumplimiento de la presente resolucion

Registrese, comuniguese y archivese

DISTRIBUCION:
INTERESADO
ARCH. 2024
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RESOLUCION DECANAL N° 029-2024-D-UI-SA-FACE-UANCY

Juliaca, 17 de octubre del 2024

VISTO: El expediente N° 2024-CU-4684 presentado por el sefior (a) YANETH VILLAZANTE
HUANCA solicitando APROBACION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION Anexo (01,02) el
PROVEIDO N° 029-2024-UI-FACE-UANCV/J, y la FICHA DE OPINION DE LA PROPUESTA DE
INVESTIGACION formato N°029-2024 del integrante del comité 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) YANETH VILLAZANTE HUANCA ha presentado su PROPUESTA DE
INVESTIGACION TITULADO: JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN
NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA
2024, Para optar el Titulo Profesicnal de Licenciado (a) en: Educacion Inicial Intercultural
Bilinglie.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el reglamento interno de trabajo de
Investigacion conducente a Grados y Titulos, con fines de obtension de Grados Académicos y Titulos
Profesionales; el integrante del Comité de Investigacion Mgtr. Luis Chayha Aguilar de la Escuela
Profesional de Educacién de la Facultad de Ciencias de la Educacion. emitié la ficha de opinion de
la propuesta de investigacion formato N°® 029-2024- aprobado |a propuesta de investigacion titulado
JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 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 cince afios de docencia, grado de doctor
0 magister y experiencia en la linea a investigar, o debera estar acreditado por resolucion 0989-2022-
UANCV-CU-R, quien asumira como asesor de la propuesta de Investigacion, segin el drea o grado.

Estando, con la opinion favorable de la Propuesta de Investigacion del comité de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion y en concordancia al Reglamento Interno
de trabajos de Investigacion conducente a Grados 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 |a 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 sefior (a) YANETH VILLAZANTE HUANCA, para optar €l titulo profesional de Licenciado (a) en:
Educacién Inicial Intercultural Bilingiie; con el tema titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y EL
APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024; Correspondiente a la linea de Investigacion Gestién de la
Educacion.

La misma que debera proceder con la ejecucién de la propuesta de Investigacion aprobado
de acuerdo a lo establecido en el reglamento interno de trabajo de investigacion 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. Fredy Toribio Chalco Vargas.

ARTICULO TERCERO - DISPONER que, la Unidad de Investigacion, responsables del Comité de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion quedan encargados del cumplimiento de
la presente resolucién.

P A ; Registrese, ComuniqueseyArchiveJe
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INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024

INFORME DE ORIGINALIDAD
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TITULO ,

JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024 |

Datos de autor
 Nombres y Apellidos YANETH VILLAZANTE HUANCA
Tipo de documento de identidad DNI
Nuimero de documento de lder:uciad 75921336 - -

URL de ORCID | hups://orcid.org/0009-0009:3451-7618 W
Datos de asesor

| Nombres y apellidos FREDY TORIBIO CHALCO VARGAS |
Tipo de documento de identidad DNI

Nimero de documento de identidad | 01233951

' URL de ORCID https://orcid.org/0000-0001-9639-3926
Datos del jurado
Presidente del jurado -
Nombres Y Apellidos_ o FELIX CRISTOBAL OCHATOMA PARAVICINO
Tipo de documento DNI 7 P

Nimero de documento de identidad | 02436114

Miembro del jurado 1
Nombres Y Apellidos Dra. DANYA CASTILLO MONROY 1
Tipo de documento DNI 7
| Ntimero de documento de identidad | 41007095
»’ Miembro del jurado 2 B
Nombres Y Apeliidos RODOLFO FREDY ARPASI CHURA
Tipo de documento DNI =N

Numero de documentb ;ie identidad | 02442527
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Datos de investigacién

e g—

Linea de investigacién GESTION DE LA EDUCACION - P03
Grupo de investigacion No aplica.
; . =

Direccién: INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL
SAN JULIAN JULIACA 2024

Pais: PERU

Departamento: PUNO

Provincia: SAN ROMAN

Distrito: JULIACA

Coordenadas.

Latitud: 15°29'47.8"S

Longitud: 70°09'24.3"W

_hgp._k‘,: maps.app.goo.gl

Agencia de financiamiento Sin financiamiento. ‘

2xPz

f5112tg X W87

)4
-

Ubicacion  geografica de |la

investigacion

Ano o rango de afos en que se realiz6

OCTUBRE 2024 - NOVIEMBRE 2024

la investigacion

Ciencias de la educacion
https://purl.org/pe-repo/ocde /ford#5.03.00
Educacion general (incluye capacitacién,

URL de disciplinas OCDE
https://concytec-pe.github.lo/Peru
CRIS/vocabularios/ocde ford.html

pedagogia)
https://purlorg/pe-repo/ocde /ford#5.03.01

- Libreria
| N i

/ DA E)
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DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD

. o e
Yo :L,i gﬁ#\ /-I./!L ([azanll /'./uancq .. idenuficado con DNI
Nro. — #5432 1336 en mu condicion de egresado de
X Escuela Profesional

[ Programa de Segunda Especialidad,
] Programa de Maestria o Doctorado

édycacior') T nical T nlercoliural Edtnjuc

informo que he elaborado el/la 4 Tesis o ] Trabajo de Investigacion, [J Trabajo Académico

denominada oo L & - - N

“ Yueqos @lddc}(w) y el Aprcnd(?a (€ g:gocrrenua) en ninos de wnwd anos
dle Za I%{n'lucwﬁ Ecwcaaliuc T nical San Sulian Suliaca ZOzH

Asesorado por Dr. 'ﬁedg -f/or}b}o Chajco ]./ar‘?os

Es un tema onginal

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en cspcc:al de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante mstituciones académicas, profesionales, de

investigacion o stmilares, 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 opimones 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 omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas v 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 Universitdad Andina Nestor Caceres Velasquez y/o la
Admunistracion Publica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo sefalado
incluye responsabilidad pecuniarna incluido el pago de multas u otros por los dafios y perjuicios que se

ocasionen

4 de dicesslyce del 2024

Juhiaca

Huella
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RESUMEN

La presente tesis se centra en investigar la relacién entre los juegos didacticos y el
aprendizaje experiencial en nifios de cinco afios en la Institucion Educativa Inicial
San Julian de Juliaca durante el afio 2024. El objetivo general es determinar como
los diferentes tipos de juegos didacticos cognitivos, sociales emocionales y de
motricidad fisica impactan el aprendizaje de estos nifios. Se plantea la hipétesis de
que existe una relacion significativa entre la implementacién de juegos didacticos y
el nivel de aprendizaje experiencial. Para ello, se adopta un enfoque cuantitativo
con un método inductivo, utilizando un disefio no experimental de corte transversal.
La poblacién objetivo consiste en 73 nifios, de los cuales se seleccionara una
muestra aleatoria simple de 61, garantizando un nivel de confianza del 95% y un
margen de error del 5%. Se utilizara un test de Likert como instrumento
psicométrico para recolectar datos. Ademas, se plantean problemas especificos
sobre la relacion entre los distintos tipos de juegos y el aprendizaje experiencial, los
cuales se abordaran a través de hipétesis que buscan evidenciar la importancia de
cada categoria de juego en el desarrollo de habilidades como la experiencia directa,
la participacién emocional y el feedback. Conclusién el andlisis revela una relacion
positiva y moderada (coeficiente de 0,527 y significacion de 0,000) entre los juegos
didacticos y el aprendizaje en nifios de cinco afios, lo que permite rechazar la
hipétesis nula. Estos resultados destacan la importancia de integrar juegos
didacticos en la educaciéon, fomentando un ambiente interactivo que favorece el

desarrollo cognitivo y habilidades sociales y emocionales en los nifos.

Palabras clave: Juegos, didactica, cognicion, emocional, motora, fisico
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ABSTRACT

This thesis focuses on investigating the relationship between educational games
and experiential learning in five-year-old children at the San Julian de Juliaca Early
Childhood Education Institution during the year 2024. The general objective is to
determine how different types of cognitive, social-emotional and physical motor
educational games impact the learning of these children. It is hypothesized that
there is a significant relationship between the implementation of educational games
and the level of experiential learning. To this end, a quantitative approach is adopted
with an inductive method, using a non-experimental cross-sectional design. The
target population consists of 73 children, from whom a simple random sample of 61
will be selected, guaranteeing a confidence level of 95% and a margin of error of
5%. A Likert test will be used as a psychometric instrument to collect data. In
addition, specific issues are raised regarding the relationship between different
types of games and experiential learning, which will be addressed through
hypotheses that seek to demonstrate the importance of each game category in the
development of skills such as direct experience, emotional participation and
feedback. Conclusion: The analysis reveals a positive and moderate relationship
(coefficient of 0.527 and significance of 0.000) between educational games and
learning in five-year-old children, which allows us to reject the null hypothesis. These
results highlight the importance of integrating educational games into education,
fostering an interactive environment that favors cognitive development and social

and emotional skills in children.

Keywords: Games, didactics, cognition, emotional, motor, physical
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INTRODUCCION

Capitulo | EL PROBLEMA En Juliaca, el uso de juegos didacticos para el
aprendizaje de nifios de cinco afos enfrenta varios desafios, como la falta de
recursos financieros para adquirir materiales educativos de calidad y la escasa
capacitacion de los maestros en metodologias ludicas. Ademas, muchos docentes
y padres prefieren enfoques tradicionales por desconocimiento de los beneficios
del juego, mientras que la infraestructura escolar es deficiente y no se adecua
para actividades ludicas. También, los nifios de entornos desfavorecidos tienen un
acceso limitado a juegos educativos, y evaluar el progreso a través del juego
resulta mas complejo que con métodos tradicionales, lo que afecta su aprendizaje
cognitivo. ¢ Existe relacién entre los juegos didacticos y el aprendizaje experiencial

en ninos de cinco anos de la institucion educativa inicial san Julian Juliaca 20247

Capitulo Il MARCO TEORICO Los juegos como estrategia didactica son
actividades estructuradas en contextos educativos que facilitan el aprendizaje
integral de los nifios, fomentando su motivacién y participacion. Estas actividades
versatiles abordan diversos contenidos curriculares y se adaptan a diferentes
estilos de aprendizaje, promoviendo el desarrollo cognitivo, socioemocional y
fisico. El aprendizaje experiencial es un método educativo que se centra en la
adquisicion de conocimientos y habilidades a través de la experiencia directa y
reflexiva, promoviendo la participacion activa del estudiante. Este enfoque valora
la reflexion critica y la transferencia de aprendizajes a nuevas situaciones,

reconociendo la importancia de las emociones en el proceso educativo.

Capitulo 1l PROCEDIMIENTO METODOLOGICO Enfoque: Cuantitativo

Método: Inductivo Tipo: Descriptivo correlacional Nivel de estudio: Basico Disefo:
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No Experimental de corte transversal. Unidad de analisis: Pacientes nifios de 5
afios Poblacién: N =73 Muestra aleatoria simple: n = 61 probabilistico aleatorio al
95% de confiabilidad y con un error maximo tolerado del 5%). Técnica

psicométrica Instrumentos: test de Likert

Capitulo IV RESULTADOS Y DISCUSION Se acepté la hipétesis
alternativa, encontrando que la correlacion de Spearman entre los juegos
didacticos y el aprendizaje en nifios de cinco anos es de 0,527, lo que indica una
correlacion positiva moderada. Este hallazgo sugiere que un mayor uso de juegos
didacticos esta vinculado a un mejor aprendizaje, con un valor de significancia de

0,000 que refuerza la validez de los resultados

Conclusiones se encontrd una relacion positiva y moderada (coeficiente de
0,527, significacion de 0,000) entre los juegos didacticos y el aprendizaje en nifios
de cinco anos, lo que permite rechazar la hipdtesis nula. Estos resultados
destacan la importancia de integrar juegos didacticos en la educacion,
favoreciendo el desarrollo cognitivo y las habilidades sociales y emocionales de

los nifos.

Recomendaciones se recomienda a los educadores integrar
sistematicamente juegos didacticos en sus practicas pedagdgicas, disefiando un
curriculo que fomente el aprendizaje experiencial y capacitando a los docentes en
su uso. Ademas, se sugiere fomentar la colaboracién entre padres y educadores,
asi como realizar estudios adicionales sobre el impacto de diferentes tipos de

juegos didacticos en el desarrollo infantil para optimizar las estrategias educativas.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

UNESCO (2019) El aprendizaje de nifios de cinco afios en paises en desarrollo
enfrenta diversos desafios, pero también se presentan oportunidades
significativas para mejorar su educacion y desarrollo integral. A continuacion, se
presentan algunos aspectos clave relacionados con este tema: En muchos
paises en desarrollo, el acceso a la educacion preescolar es limitado debido a la
falta de infraestructura, recursos y politicas gubernamentales que apoyen la
educacion temprana. Banco Mundial (2019) En paises de tercer mundo, esto
puede resultar en bajas tasas de matricula en educacidn preescolar; La calidad
de la educacion en estos paises a menudo se ve comprometida por la falta de
maestros capacitados, materiales educativos adecuados y metodologias
pedagdgicas apropiadas. Muchos maestros no reciben formacién especifica en
educacion infantil, lo que afecta la calidad del aprendizaje; Las condiciones de
infraestructura de las aulas pueden ser inadecuadas, con instalaciones mal

equipadas y hacinamiento. Esto dificulta la creacion de un ambiente propicio para
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el aprendizaje y el desarrollo; La pobreza, la malnutricion y la falta de acceso a
servicios de salud afectan significativamente el desarrollo cognitivo y fisico de
los nifos. Estos factores pueden limitar la capacidad de los nifios para participar
plenamente en actividades educativas; En algunas comunidades, los padres
pueden no estar suficientemente informados sobre la importancia de la
educaciéon temprana o no tener los recursos necesarios para apoyar el

aprendizaje de sus hijos en el hogar.

La educacion en Peru Ministerio de Educacién del Peru MINEDU (2020)
para ninos menores de cinco afos, conocida como educacion inicial, es una
etapa fundamental del sistema educativo del pais. A continuacion, se presentan
algunos aspectos clave sobre la situacion actual y los desafios de la educacién
inicial en Peru: La cobertura educativa en la educacion inicial ha aumentado en
los ultimos anos, pero aun existen brechas significativas, especialmente en areas
rurales y comunidades indigenas. Segun datos del Ministerio de Educacion, la
matricula en educacion inicial ha mejorado, pero la tasa de asistencia de nifios
de 3 a 5 afios todavia no alcanza el 100%. En zonas rurales y comunidades
indigenas, el acceso a la educacion inicial es limitado. Factores como la
dispersién geogréfica y la falta de infraestructura adecuada dificultan la
cobertura. Existen disparidades significativas entre las areas urbanas y rurales
en términos de acceso y calidad de la educacion inicial. La calidad de la

educacion inicial varia considerablemente.

En Juliaca, como en muchas otras localidades, el uso de juegos didacticos
para el aprendizaje de nifilos de cinco afnos puede enfrentar posibles problemas:

Las escuelas carecen de recursos financieros suficientes para adquirir

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV INVESTIGACION
<X

“OFICINA DE INVESTIGACION”

materiales educativos y juegos de calidad, esto a causa de limitaciones
presupuestarias y escasa inversion en infraestructura y materiales educativos;
Los maestros pueden no estar suficientemente capacitados para integrar juegos
de manera efectiva en el curriculo educativo, por la falta de programas de
formacion y actualizacion profesional especifica en metodologias ludicas y
estrategias didacticas basadas en el juego, la nueva generacion de nifios exige
que algunos docentes y padres pueden mostrar resistencia a métodos de
ensefianza no tradicionales, prefiriendo enfoques mas convencionales, esto por
desconocimiento de los beneficios del juego en el aprendizaje y la falta de
evidencia tangible en su contexto inmediato; Las instituciones educativas no
cuentan con espacios fisicos adecuados para realizar actividades ludicas de
manera segura y efectiva, por consecuencia la infraestructura escolar es
deficiente a la falta de planificacion para incluir areas dedicadas al juego y
actividades recreativas; Los nifios de entornos desfavorecidos tienen menos
acceso a juegos educativos tanto en la escuela como en el hogar, por lo que la
pobreza y las desigualdades socioecondmicas limitan el acceso a materiales y
oportunidades de aprendizaje ludico; Se evalua el progreso y el aprendizaje a
través del juego puede ser mas complejo que mediante métodos tradicionales,
la falta de herramientas y metodologias adecuadas para medir el impacto del
juego en el aprendizaje de manera cuantificable, por lo que esta en riesgo la

cognicion en el aprendizaje del nifio.
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1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

— ¢ Existe relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje experiencial
en nifios de cinco afos de la institucion educativa inicial san Julian

Juliaca 20247

1.2.2. Problemas especificos

— ¢, Como se relaciona los juegos cognitivos en el aprendizaje experiencial
nifios de cinco afnos de la institucion educativa inicial San Julian Juliaca
20247

— ¢Como se relaciona los juegos sociales y emocionales en el aprendizaje
experiencial nifos de cinco afos de la institucién educativa inicial San
Julian Juliaca 20247

— ¢Como se relaciona los juegos motores y fisicos en el aprendizaje
experiencial nifos de cinco anos de la institucién educativa inicial San

Julian Juliaca 20247

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general.

— Determinar la relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje
experiencial nifos de cinco afos de la institucion educativa inicial san

Julian Juliaca 2024.
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1.3.2. Objetivos especificos.

— Determinar la relacion de lo cognitivo y el aprendizaje experiencial nifios
de cinco afnos de la institucién educativa inicial San Julian Juliaca 2024.

— Determinar la relacién de lo social emocional y aprendizaje experiencial
de nifios de cinco anos de la institucién educativa inicial San Julian
Juliaca 2024.

— Determinar la relacién entre lo motora fisico y el aprendizaje experiencial
nifos de cinco afios de la institucidn educativa inicial San Julian Juliaca

2024.

1.4. Justificacion de la investigacion

1.4.1. Justificacion tedrica

Se realiza este estudio por que existe la necesidad de cubrir vacios de los otros
estudios cientificos, la necesidad de alertar que existen atractivas tecnicas de
aprendisaje integral para los nifios en la utilizacion de los juegos didacticos en la
educacion, esta respaldada por teorias de desarrollo cognitivo y socioemocional,
asi como por evidencia empirica que demuestra sus beneficios. Integrar los
juegos en el entorno educativo no solo enriquece la experiencia de aprendizaje,
sino que también promueve el desarrollo integral de los nifios, preparandolos
para futuros desafios académicos y personales. Por lo tanto, es fundamental que
las instituciones educativas y los educadores adopten y promuevan practicas
pedagogicas que incluyan el juego como una herramienta central en el proceso

de ensefianza aprendizaje.
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1.4.2. Justificacion practica

Nos permite ayudar a mejorar las deficiencias existentes dentro de los centros
educativos de lo importante que son los juegos didacticos la misma que debe de
ser promovida bajo una metodologia efectiva y practica para desarrollar el
proceso cognitivo, social, emocional y fisico. Al crear un entorno de aprendizaje
dinamico y atractivo, donde se fomente una educacion integral que prepara a los

nifios para enfrentar futuros desafios académicos y personales.

1.4.3. Justificacion metodoldgica

La eleccion de una metodologia de investigacion para identificar adecuadamente
la relacidn entre las variables es crucial como se estructura la investigacion en la
efectividad de los juegos didacticos en el aprendizaje de nifios de cinco afos.
Dado el objetivo es determinar como los juegos influyen en diversas areas del
desarrollo infantil cognitivo, social, emocional y fisico, una metodologia que

combine enfoques cuantitativos es la mas apropiada.

1.4.4. Importancia

Los juegos didacticos son fundamentales en el aprendizaje experiencial,
especialmente en nifios de cinco afos, ya que fomentan un entorno educativo
interactivo y dinamico que facilita la adquisicion de conocimientos. Al involucrar
a los nifios en actividades ludicas, se estimulan habilidades cognitivas, como la
resolucién de problemas y el pensamiento critico, al mismo tiempo que se
promueven habilidades sociales y emocionales, como la colaboracién y la
empatia. Estos juegos permiten a los nifios aprender de manera activa y

significativa, experimentando situaciones reales y aplicando conceptos tedéricos

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV INVESTIGACION
<X

“OFICINA DE INVESTIGACION”

en un contexto practico. Ademas, contribuyen a un desarrollo integral, ya que no
solo enfocan el aprendizaje en lo académico, sino que también cultivan
competencias esenciales para la vida, preparando a los nifios para enfrentar

desafios futuros en un entorno cada vez mas complejo.

1.4.5. Alcances

El alcance de la investigacion sobre juegos didacticos y el aprendizaje
experiencial en nifios de cinco afos es amplio y significativo, ya que se centra
en comprender como la implementacion de estrategias ludicas puede mejorar no
solo el rendimiento académico, sino también el desarrollo integral de los nifios.
Esta investigacién permite explorar diversas dimensiones del aprendizaje,
incluyendo habilidades cognitivas, sociales y emocionales, ofreciendo la
efectividad de diferentes tipos de juegos en contextos educativos. Ademas, se
busca proporcionar recomendaciones practicas para educadores y responsables
de politicas educativas, promoviendo la incorporacion de juegos didacticos en
los curriculos de educacion inicial. Los hallazgos de esta investigacion pueden
influir en futuras practicas pedagdgicas y en la formulacion de estrategias que
favorezcan un aprendizaje activo y significativo, adaptado a las necesidades de

los niflos en sus primeras etapas de desarrollo.

1.4.6. Limitaciones

La investigacion presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas. es
importante sefalar que factores externos, como el entorno familiar y social,
pueden influir en el aprendizaje de los nifios, pero no fueron considerados en

este estudio. Estas limitaciones sugieren la necesidad de realizar investigaciones
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adicionales con muestras mas amplias y diversas, asi como enfoques

metodoldgicos que permitan un analisis mas profundo.

1.5. Hipotesis

1.5.1. Hipétesis general

— Hi Existe una relacion significativa entre los juegos didacticos y el nivel de
aprendizaje experiencial en nifios de cinco afios en la Institucién Educativa

Inicial San Julian de Juliaca 2024.

— Ho No existe una relacion significativa entre los juegos didacticos y el nivel
de aprendizaje experiencial en nifios de cinco afios en la Institucion

Educativa Inicial San Julian de Juliaca 2024.
1.5.2. Hipétesis especificas

— Existe una relacién significativa entre las actividades ludicas cognitivas y
el nivel de aprendizaje experiencial en nifios de cinco afios en la Institucion
Educativa Inicial San Julian de Juliaca en 2024.

— Existe una relacion significativa entre las actividades ludicas que fomentan
el desarrollo social emocional y el nivel de aprendizaje experiencial en
nifios de cinco afos en la Institucién Educativa Inicial San Julian de Juliaca
en 2024.

— Existe una relacion significativa entre las actividades ludicas que
promueven el desarrollo motor fisico y el nivel de aprendizaje experiencial
en los nifios de cinco afos en la Institucién Educativa Inicial San Julian de

Juliaca en 2024.
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1.6. Variables

Definicién conceptual Juegos didacticos.

Los juegos didacticos son herramientas pedagogicas disefiadas para
facilitar el aprendizaje de conceptos, habilidades y conocimientos a través de la
interaccioén ludica. Estos juegos pueden adoptar diversas formas, como juegos
de mesa, actividades fisicas, juegos de rol, o plataformas digitales, y estan
estructurados para fomentar la participacion activa de los estudiantes. Su
principal objetivo es crear un ambiente educativo dinamico y motivador, donde
los niflos pueden explorar, experimentar y aplicar lo aprendido de manera
practica. Al combinar el entretenimiento con el aprendizaje, los juegos didacticos
promueven el desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios, facilitando la
adquisicion de competencias esenciales de forma efectiva y divertida.

Definicién operacional juegos didacticos

Esta variable Juegos didacticos fue medido con el psicométrico de la
escala de Likert se refiere a la aplicacion de principios psicologicos y estadisticos
para disefar, validar y analizar cuestionarios que emplean esta escala para medir
actitudes, opiniones o percepciones. La escala de Likert, que se uso6 consta de
5 puntos esto permite a los participantes expresar el grado en que estan de
acuerdo o en desacuerdo con una serie de afirmaciones.

Definicion conceptual aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial es un enfoque pedagdgico que se basa en la
idea de que el conocimiento y las habilidades se adquieren de manera mas
efectiva a través de la experiencia directa y la reflexion activa sobre esas

experiencias. Este tipo de aprendizaje enfatiza la participacion activa del
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estudiante en actividades practicas, proporcionando oportunidades para que los
individuos se enfrenten a situaciones reales, experimenten, reflexionen y luego
apliquen lo aprendido a nuevas situaciones. Al integrar la experiencia con la
reflexion, el aprendizaje experiencial permite a los estudiantes desarrollar una
comprension mas profunda y duradera de los conceptos, habilidades y
principios, facilitando la conexion entre la teoria y la practica. Este enfoque
promueve la autonomia del estudiante, el pensamiento critico y la capacidad
para resolver problemas, al tiempo que fomenta una comprension mas
significativa y personalizada del contenido educativo.

Definicidén operacional aprendizaje experiencial

Esta variable aprendizaje experiencial fue medido con el psicométrico, la
escala de Likert se evalua en términos de validez y confiabilidad. Validez se
refiere a la capacidad de la escala para medir de manera precisa el constructo
que pretende evaluar, mientras que confiabilidad se refiere a la consistencia y

estabilidad de las respuestas a lo largo del tiempo y entre diferentes evaluadores.
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1.7. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Variable: Juegos como Estrategia Didactica

Variable  Dimension Indicador N° de items Néveles Y T|p_o de
angos variable
Participacion en
Actividades de Pregunta 1
Resolucion de
Problemas
Desarrollo Qel L_gnguaje Pregunta 2
y la Comunicacién
Juego Comprension de Prequnta 3
Cognitivo. Conceptos Basicos 9
Estimulacion de la Pregunta 4
Memoria y la Atencién
Desarrollo del Pregunta 5
Pensamiento Logico
Aplicacion de Prequnta 6
Habilidades Académicas ' 9
Interaccion Social
I Pregunta 7
Positiva
Desarrollo de
Habilidades de Pregunta 8 1.No es capaz
Comunicacién y Empatia
jlijdeégcct’i?:os Juego R - y p . Cuantitativa
Social esolucion de Conflictos Pregunta 9 2.Se complica
emocional Autoestima y Confianza  Pregunta 10 3.Tiene Nociones
Regulacion Emocional Pregunta 11 4.No se complica
'Er‘c"%s"?“ y Participacion Pregunta 12 5.Si es capaz
quitativa
Desarrollo de
Habilidades Motoras Pregunta 13
Gruesas
Coordinacion y Equilibrio  Pregunta 14
Juego
Motora Manipulacion de Objetos Pregunta 15
Fisica.

Exploracion del Entorno  Pregunta 16

Desarrollo de
Habilidades Motrices Pregunta 17
Finas

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO ,DE

TESIS UANCV (%j& INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

Tabla 2

Variables: Aprendizaje experiencial.

Variable  Dimensidn Indicador N® de Niveles ¥ T|p_o de
Items Rangos variable
Participacion Activa. I:gegunta
Interaccion con el Pregunta
Entorno. 19
Resolucién de Pregunta
Experiencia Problemas Practicos. 20
Directa. Desarrollo de Pregunta
Habilidades Practicas 21
Reflexién Critica. ;;egunta
Transferencia de Pregunta 1 No es capaz
Aprendizaje. 23 ’ P
Expresion de Pregunta 2 Se complica
Emociones Positivas: 24 ’ P
Motivacion y Pregunta 3. Tiene
Persistencia: 25 Nociones
Respuestas

Emocionales Pregunta 4.no se
Aprendizaje Participacion 26 complica

S . Adaptativas: Cuantitativa
experiencial Emocional. Construccion de Pregunta
R X 5. Si es capaz
elaciones 27
Autoconciencia Pregunta
Emocional 28
Afecto hacia el Pregunta
Aprendizaje 29
Frecuencia y Pregunta
Oportunidad. 30
Impacto en el Pregunta
Aprendizaje. 31
Motivacion y Pregunta
Feedbacky Autoeficacia. 32
Evaluacion. Dialogo y Pregunta
Comunicacion. 33
Autoevaluacién y Pregunta
Reflexion. 34
Retroalimentacion Pregunta
Multidimensional. 36
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CAPITULOIII

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion.
2.1.1. Anivel internacional

Ginsburg (2019) El juego desempefia un papel fundamental en el desarrollo, ya
que contribuye al bienestar cognitivo, fisico, social y emocional de los nifios y
adolescentes. Ademas, proporciona una oportunidad valiosa para que los padres
interactuen plenamente con sus hijos. Sin embargo, a pesar de los numerosos
beneficios que ofrece el juego tanto para los nifios como para los padres, el
tiempo dedicado al juego libre se ha reducido significativamente para algunos
nifos. Este informe aborda varios factores que han llevado a esta reduccién en
el juego, como un estilo de vida acelerado, cambios en la estructura familiar y
una mayor atencién a actividades académicas y de enriquecimiento, en
detrimento del juego libre y centrado en los nifios. Asimismo, proporciona pautas
sobre cdmo los pediatras pueden abogar por el juego, ayudando a las familias,

los sistemas escolares y las comunidades a encontrar el equilibrio adecuado
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para garantizar que el juego siga siendo una parte protegida y crucial del

desarrollo infantil.

Irvin (2017) Esta revision de literatura resalta la importancia del juego para
todos los primeros aprendices. Comienza explorando la historia del juego y su
influencia en la evolucién de la dinamica familiar a lo largo del tiempo. Se ha
demostrado que el juego ofrece una manera segura y necesaria para que los
jévenes practiquen una variedad de habilidades para la vida, como la resolucion
de problemas en grupos y el desarrollo de habilidades linguisticas. A través del
juego diario, los niflos adquieren experiencias valiosas que apoyan su
crecimiento y se reflejan en la edad adulta. La investigacion sugiere que el juego
es fundamental para el desarrollo de habilidades sociales, conductuales,
linglisticas y cognitivas, que son beneficiosas tanto en la infancia como en la
vida adulta. Dado los beneficios cruciales que ofrece el juego para los nifios en
desarrollo, es esencial que educadores, administradores y familias cuenten con
investigaciones especificas que respalden su importancia y los beneficios que

aporta a los jévenes aprendices.

Parker (2022) El juego como método de ensefianza se ha convertido en
una estrategia importante para fomentar la participacién, inclusion y desarrollo
de habilidades en los estudiantes, incluso mas alla de la etapa preescolar. Sin
embargo, a pesar del respaldo de politicos, investigadores y educadores, la
implementacion efectiva del aprendizaje a través del juego en el entorno escolar
formal enfrenta desafios debido a la falta de evidencia y orientacion practica.
Este articulo aborda esta brecha presentando estudios empiricos que muestran

cémo los nifios pueden desarrollar una variedad de habilidades participando
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activamente en un aprendizaje que es divertido, significativo, interactivo y
repetitivo. Los autores proponen una definicidn amplia de aprendizaje a través
del juego en el contexto escolar y resumen los principales hallazgos de estudios
internacionales sobre su impacto. Ademas, identifican cuatro desafios clave que
contribuyen a la brecha entre la politica y la practica educativa, y proponen un
marco para abordar estos desafios y facilitar la implementacion exitosa del

aprendizaje a través del juego.

Ramos (2019) Este articulo analiza como los videojuegos comerciales
contemporaneos pueden ser utiles para educar a los jugadores y ayudarlos a
adquirir habilidades esenciales para desenvolverse mejor en la sociedad actual.
Examina la problematica de la educacion formal, que no esta respondiendo
adecuadamente a la complejidad del entorno actual, y utiliza el paradigma del
pensamiento complejo y los siete saberes para la educacion propuestos por
Edgar Morin. Ademas, ofrece algunas ideas utiles para docentes interesados en

utilizar videojuegos como herramientas pedagogicas en el aula.

Herrero (2021) El articulo explora como los videojuegos deportivos
pueden beneficiar el desarrollo de habilidades cognitivas en adolescentes.
Destaca que tanto el deporte como el juego son fundamentales en la vida de los
adolescentes, ocupando gran parte de su tiempo libre ya sea como participantes
0 espectadores. Los videojuegos deportivos combinan entretenimiento,
desarrollo fisico, estimulo psicolégico y competencia. Se basa en un estudio
etnografico en el ambito de la Educacion Fisica, donde se utilizan estos juegos

para integrar el deporte real y virtual en el aula, promoviendo asi habilidades
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cognitivas que permiten a los adolescentes reflexionar sobre la relacion entre el

contenido del juego y situaciones reales de actividad deportiva.

2.1.2. A nivel nacional.

Robles (2022) La educacion en Peru ha enfrentado desafios debido a la
pandemia, particularmente en la ensefianza de ciencias matematicas. Este
estudio buscd determinar cémo el uso de juegos como estrategia didactica
podria mejorar el aprendizaje de probabilidades en estudiantes universitarios de
estadistica aplicada en la UNMSM en 2022. Se llevd a cabo un estudio
cuasiexperimental con 59 participantes, dividiendo a los estudiantes en grupos
experimental y de control. Se administraron pruebas de conocimiento en dos
momentos diferentes, con el grupo experimental recibiendo un programa de
juegos entre las evaluaciones. Se encontraron diferencias significativas entre
ambos grupos y en las dimensiones de la variable dependiente, concluyendo que

la implementacién de juegos mejora el aprendizaje de probabilidades.

Quispe (2023) El juego, siendo una actividad natural en el desarrollo de
los nifios desde temprana edad, puede ser aprovechado como una estrategia
para aumentar la participacién en el aula. Esta investigaciéon se enfoca en
analizar como el uso del juego como estrategia didactica influye en la
participacion de estudiantes de primer grado en una Institucion Educativa de
Lima Metropolitana. Se plantea como objetivo general examinar esta estrategia,
junto con objetivos especificos que incluyen la identificacion de los juegos
empleados por los docentes y las condiciones que favorecen la participacion.
Utilizando un enfoque cualitativo y descriptivo, se emplean técnicas como la

observacion y la entrevista semiestructurada. Los resultados destacan la
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importancia del juego en el desarrollo integral de los nifios, promoviendo
habilidades cognitivas, motoras, sociales y emocionales. Ademas, el juego
facilita la participacion al permitir que los estudiantes interactuen segun sus
capacidades individuales, aunque su implementacion presenta desafios en
cuanto a su integracion en distintas areas curriculares y momentos de la jornada

escolar.

Requena (2021). El estudio examina el impacto de los juegos ludicos
como estrategia educativa en el aprendizaje de los estudiantes de primer grado
de la Institucion Educativa Integrada N° 15 - 20347 en Santa Maria - Huaura en
2021. Reconoce la importancia de estas estrategias en el desarrollo integral de
los estudiantes y destaca su relevancia tanto dentro como fuera del aula. Se
analizan las estrategias docentes que fomentan la adquisicién de conocimientos
a través de la curiosidad y la exploracion, utilizando actividades ludicas como
herramientas educativas. Los resultados revelan que los juegos ludicos mejoran
el comportamiento de los estudiantes y fortalecen las relaciones interpersonales

en el entorno escolar y social.

Codrdova (2019) El objetivo principal del estudio fue comparar el desarrollo
psicomotor de nifos de uno a tres afios de edad que recibieron estimulacion
temprana asistida con aquellos que no la recibieron en Concepcién, Junin. Esta
investigacion tuvo un enfoque aplicado y de nivel explicativo, utilizando un disefio
cuasi experimental con grupo control. La muestra consistio en 30 nifios de uno a
tres anos de la provincia de Concepcidn, provenientes de un programa de vaso
de leche; de ellos, 15 recibieron estimulacion temprana asistida y los otros 15 no

la recibieron. La evaluacion del desarrollo psicomotor se realizé utilizando la
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escala de Brunet Lezine. Los resultados revelaron diferencias significativas en la
evaluacion posterior al experimento entre los grupos experimental y de control,
con ventajas significativas para el grupo experimental. Ambos grupos mostraron
avances en su desarrollo psicomotor en comparacién con su rendimiento inicial,
pero el grupo experimental mostré un avance significativamente mayor que el
grupo de control. El analisis estadistico utilizando la prueba T de Student para
muestras independientes mostré un valor de significancia de 0,000, por debajo
del nivel alfa de 0,01, lo que indica que el programa aplicado tuvo un impacto

significativo.

Muelle (2019) EI estudio evalué el nivel de conocimiento sobre
estimulacién temprana en madres de nifios menores de un afo que asisten al
servicio de CRED en el Puesto de Salud de Chiara, Canchis, Cusco, en 2018.
Se realizé una investigacion descriptiva y transversal que incluyé a 90 madres
como poblacion de estudio. Se utilizaron entrevistas y encuestas como técnicas
e instrumentos de recoleccién de datos. Los resultados mostraron que una parte
significativa de las madres tenia conocimientos limitados sobre la estimulacion
temprana, especialmente en areas como definicion, ventajas, areas del
desarrollo y actividades a realizar. En resumen, el 53% de las madres tenia un
conocimiento regular, el 33% un conocimiento bueno y el 14% un conocimiento

deficiente sobre estimulacién temprana.

2.1.3. Anivel local.

Caceres (2019). En este estudio se plantea investigar la relacion entre el uso del
juego como estrategia didactica y el desarrollo de habilidades matematicas

basicas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 67 Llalli - Melgar,
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en el afo 2016. El objetivo general es establecer dicha relacidon. La metodologia
utilizada fue un disefio no experimental de corte transversal, con un enfoque
cuantitativo y nivel descriptivo correlacional. La poblacion de estudio incluy6 a 16
nifos de 5 afos del nivel inicial, y la muestra fue igual a la poblacién total. Se
empled la observacidn como técnica de recoleccion de datos, utilizando fichas
de observacién tanto para el juego como estrategia didactica como para el
desarrollo de habilidades matematicas basicas. La evaluacion fue realizada por
la docente del aula. El analisis estadistico incluyo tablas de contingencia, graficos
de burbujas y el coeficiente de correlaciéon de Spearman, que arrojo un valor de
rs = 0,675, con un p-valor de 0,004 < 0,05, indicando una relacion moderada
positiva y estadisticamente significativa entre el juego como estrategia didactica

y el desarrollo de habilidades matematicas basicas en nifios de 5 afos.

Mamani (2021) El estudio titulado Juegos linguisticos como estrategia de
aprendizaje para mejorar la expresion oral en los estudiantes de primer grado de
la Institucion Educativa Primaria N° 70616 José Galvez del distrito de Juliaca —
Puno-Peru-2019 abordd la cuestion de cdmo los juegos linguisticos podrian
mejorar la expresion oral en estudiantes de primer grado de la mencionada
institucion educativa. El objetivo general fue determinar el impacto de los juegos
linguisticos como estrategia de aprendizaje en la mejora de la expresion oral de
estos estudiantes. La metodologia empleada fue experimental-cuantitativa, con
una muestra de 97 estudiantes de primero a sexto grado, de los cuales se
seleccionaron 29 estudiantes del nivel primario. Se utilizé la observacion y el
diagnéstico para identificar el problema, y se realizé un post-test para evaluar los

resultados. Se encontré6 que el 24% de los estudiantes obtuvieron una

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV 7 | INVESTIGACION
<X

“OFICINA DE INVESTIGACION”

calificacién de C, el 31% una calificacion de B, el 31% una calificacién de A, y el
14% un logro destacado. En conclusion, la aplicacion de juegos linguisticos
mejoro la expresion oral de los estudiantes en aspectos como la coherencia,
cohesién, entonacién y vocabulario, alcanzando resultados en proceso y con

logro esperado.

Roque (2019) El objetivo de este trabajo es promover la implementacion
de estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje integral de los estudiantes de
la IEI Cuna Jardin N° 195 Maria Auxiliadora en la ciudad de Puno, basandose en
enfoques como el constructivismo. Los resultados esperados incluyen la
realizacion de talleres de aprendizaje que empleen estrategias ludicas, la
formacién de grupos de interaprendizaje para disefar sesiones de aprendizaje
apropiadas y la participacion de los padres en el fomento del juego en la
educacion. Se espera que la aplicacion de estas estrategias mejore la calidad
del aprendizaje. El diagnoéstico se llevo a cabo con la participacion de 14
docentes de la institucién educativa, distribuidos entre el | Ciclo y el Il Ciclo. Se
utilizaron encuestas a docentes y padres de familia, asi como cuestionarios para

los grupos focales.

2.2. Bases teodricas

2.2.1. Juegos como estrategia didactica.

Moreno (2015) Los juegos como estrategia didactica son actividades planificadas
y estructuradas que se emplean en contextos educativos para facilitar el
aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios. Estas actividades ludicas estan

disefiadas para involucrar a los estudiantes de manera activa y participativa,
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fomentando su motivacién, interés y compromiso con el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los juegos pueden abordar una amplia gama de contenidos
curriculares y pueden adaptarse a diferentes niveles educativos y estilos de
aprendizaje, lo que los convierte en una herramienta versatil y efectiva para

promover el desarrollo cognitivo, socioemocional y fisico de los estudiantes.

Garcia(2017) Los juegos como estrategia didactica se refieren al uso
planificado de actividades ludicas en el proceso de ensefianza para facilitar el
aprendizaje y el desarrollo de competencias en los estudiantes. Esta estrategia
permite crear un ambiente de aprendizaje interactivo y dinamico, donde los
estudiantes pueden explorar conceptos, resolver problemas vy aplicar
conocimientos de forma practica y entretenida. A través de los juegos didacticos,
se promueven tanto las habilidades cognitivas como las sociales y emocionales,
tales como la creatividad, la cooperacion, la empatia, el pensamiento critico y la
resolucion de conflictos. Los juegos didacticos no solo generan motivacion y
participacion activa, sino que también pueden adaptarse a diversas areas del

conocimiento, favoreciendo un aprendizaje integral.

2.2.2. Teorias del juego como estrategia didactica.

Teoria del Juego y Aprendizaje. - Esta teoria, desarrollada por psicélogos como
Vygotsky (1978) y Piaget (1962), sostiene que el juego es una actividad
intrinsecamente educativa que promueve el desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios. Segun Vygotsky, el juego de roles, por ejemplo, permite
a los nifos practicar habilidades sociales y linguisticas mientras internalizan y
desarrollan un entendimiento mas profundo del mundo que los rodea. Por otro

lado, Piaget enfatiza que el juego simbdlico ayuda a los nifios a experimentar
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con diferentes roles y escenarios, lo que les permite construir y refinar sus

modelos mentales del mundo.

Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos GBL. - Gee (2007) El aprendizaje
basado en juegos es una estrategia educativa que utiliza juegos y actividades
ludicas como vehiculos para el aprendizaje. Esta teoria sugiere que los juegos
pueden aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes, mejorar la
retencion del conocimiento y fomentar el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la colaboracion. se han
estudiado como los videojuegos pueden proporcionar experiencias de

aprendizaje profundas y significativas para los estudiantes.

Teoria del Flujo. - Propuesta por Csikszentmihalyi (1990), la teoria del flujo
describe un estado de inmersién completa y concentracion en una actividad
desafiante pero alcanzable. Cuando los estudiantes experimentan flujo mientras
juegan, estan completamente absortos en la tarea y se sienten motivados por la
propia actividad en lugar de por recompensas externas. Esto conduce a un
aprendizaje profundo y significativo, ya que los estudiantes estan totalmente

comprometidos y disfrutan del proceso de aprendizaje.

Teoria de la Motivacion Intrinseca. - Esta teoria, desarrollada por Ryan (1985),
postula que los individuos tienen una tendencia natural a buscar desafios y a
participar en actividades que les proporcionen un sentido de autonomia,
competencia y conexidon con los demas. Los juegos pueden aumentar la
motivacion intrinseca al ofrecer a los estudiantes desafios interesantes, de
caracter inmediato y la oportunidad de experimentar un sentido de logro

personal.
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2.2.3. Dimensiones de los juegos como estrategia didactica.

Juego cognitivo

Abarca los procesos mentales relacionados con el conocimiento, el
pensamiento y la comprension. Los juegos como estrategia didactica pueden
fortalecer diversas habilidades cognitivas en los estudiantes, como la resolucion
de problemas, la creatividad, el pensamiento critico, la memoria y el
razonamiento logico. En la resolucién de problemas, los juegos ofrecen
situaciones que requieren analisis y la creacion de soluciones efectivas.
Asimismo, fomentan la creatividad y el pensamiento critico al motivar a los
estudiantes a explorar multiples perspectivas. Los juegos también mejoran la
memoria y la atencién, especialmente cuando se requiere retener reglas o
estrategias, lo que impacta positivamente en la memoria a corto y largo plazo.
Ademas, el razonamiento légico es estimulado por juegos de estrategia y
rompecabezas, como el ajedrez o juegos educativos digitales que refuerzan
conceptos matematicos y cientificos, promoviendo habilidades cognitivas

esenciales para el desarrollo académico.

Juego socioemocional.

La dimensién socioemocional se refiere a la capacidad de los estudiantes
para comprender y manejar sus emociones, asi como para interactuar de manera
efectiva con los demas. El uso de juegos como estrategia didactica puede
potenciar estas habilidades al crear un entorno seguro donde los estudiantes
practican la empatia, la cooperacion y la resolucion de conflictos. A través de

juegos de roles y actividades grupales, los estudiantes aprenden a considerar
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las perspectivas y sentimientos de los demas, fortaleciendo la empatia y la
colaboracion. Ademas, los juegos mejoran la comunicacion y las habilidades
sociales, ya que requieren que los estudiantes se comuniquen y trabajen juntos,
tanto verbal como no verbalmente. El manejo de emociones es otro beneficio, ya
que los juegos ofrecen experiencias que abarcan una gama de emociones,
desde la alegria hasta la frustracidén, ayudando a los estudiantes a regular sus
respuestas emocionales. Finalmente, los juegos promueven la resolucion de
conflictos de manera constructiva al enfrentar a los estudiantes con desacuerdos
que deben solucionar colaborativamente. Ejemplos de estos incluyen juegos de
roles y juegos cooperativos, donde los jugadores trabajan juntos para alcanzar

un objetivo comun.

Juego motor fisica

La dimension motora fisica se enfoca en el desarrollo y la coordinacién de
habilidades motoras y fisicas, y los juegos como estrategia didactica pueden
impulsar significativamente estas capacidades en los nifios. A través de
actividades que implican movimiento, coordinacién y control motor, los
estudiantes pueden mejorar su coordinacion motora fina, como al manipular
pequefios objetos en juegos de rompecabezas o construccion. De igual manera,
se fortalece la coordinacién motora gruesa mediante juegos que requieren el uso
de grandes grupos musculares, como correr, saltar y trepar. Ademas, los juegos
activos promueven el desarrollo fisico general, aumentando la resistencia, fuerza
y flexibilidad. Las habilidades perceptivo-motoras también se ven beneficiadas,
especialmente en actividades que integran la percepcion visual y espacial con

acciones motoras, como los juegos de pelota o deportes. Ejemplos de estas
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estrategias incluyen juegos al aire libre, que fomentan la actividad fisica general,
y juegos de construccién, que desarrollan tanto la coordinacién motora fina como

la percepcién espacial.

2.2.4. Aprendizaje experiencial.

Brice Heath (1973) El aprendizaje experiencial es un método educativo
centrado en aprender a través de la experiencia directa y reflexiva. Se enfoca en
que los individuos adquieran conocimientos, habilidades y valores al participar
activamente en situaciones practicas, reflexionar sobre esas experiencias y
luego aplicar lo aprendido en nuevos contextos. Este enfoque promueve la
participacion activa del estudiante, la reflexién critica sobre las experiencias
vividas y la transferencia de aprendizajes a diferentes situaciones. Se destaca
por utilizar actividades practicas, fomentar la responsabilidad del estudiante en
su aprendizaje y reconocer el papel crucial de las emociones en el proceso

educativo.

2.2.5. Teorias referentes al aprendizaje experiencial.

La teoria de adaptabilidad y resiliencia. - Ball (2012) en el aprendizaje
infantil se enfoca en la capacidad de los nifios para enfrentar, superar y
adaptarse a desafios y cambios. Esta teoria subraya la importancia de
desarrollar habilidades que permitan a los nifios no solo resistir el estrés y las
adversidades, sino también prosperar y crecer a partir de estas experiencias.

Aqui se detallan los componentes y fundamentos de esta teoria:

Adaptabilidad. - Ball (2012) se refiere a la capacidad de ajustarse

efectivamente a nuevas condiciones, cambios y desafios en el entorno. En nifios
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de cinco anos, esta habilidad es crucial para su desarrollo emocional y social,
donde existe la: Flexibilidad Cognitiva que es la habilidad para cambiar de
pensamiento y considerar multiples perspectivas; Regulacion Emocional es la
capacidad para gestionar y responder adecuadamente a las emociones;
Resolucion de Problemas tiene la habilidad para encontrar soluciones creativas
y practicas ante desafios nuevos; Aplicaciones en entornos de aprendizaje
dinamicos: crear ambientes educativos que presenten cambios y novedades de
manera controlada para ayudar a los nifios a adaptarse; Juegos y Actividades
Variables: Usar actividades y juegos que requieran a los nifilos adaptarse a

nuevas reglas o situaciones.

Resiliencia Ball (2012) es la capacidad para recuperarse rapidamente de
dificultades y mantener un funcionamiento positivo a pesar de los contratiempos.
Para los nifios de cinco afos, desarrollar resiliencia implica aprender a manejar
el fracaso, el estrés y la adversidad de manera constructiva: Autoconfianza es la
creencia en las propias capacidades para enfrentar desafios; Redes de apoyo
tiene la relacion positiva con adultos y compareros que proporcionan apoyo
emocional; Sentido de propdsito es la motivacién interna y objetivos que guian
las acciones del nifio; Segun la necesidad del nifio se generan los ambientes de
apoyo donde crea un entorno educativo que proporcione seguridad y apoyo
emocional, alentando a los nifios a tomar riesgos controlados y aprender de los
errores; Los educadores y padres pueden mostrar conductas resilientes,

demostrando como manejar el estrés y la adversidad.

Teoria del Apego Bowlby (2014) Sugiere que los nifios desarrollan

resiliencia a través de vinculos seguros con sus cuidadores, lo que les
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proporciona una base segura desde la cual explorar y enfrentar desafios. La
teoria del apego en su enfoque actual sugiere que un vinculo seguro con un
cuidador estable y constante puede garantizar un desarrollo cognitivo y mental
adecuado en el nifio, quien eventualmente se convertira en adulto, incluso
considerando riesgos genéticos. Ademas, los vinculos primarios son de gran
importancia en la vejez y en situaciones de impedimento o discapacidad fisica o
mental a cualquier edad. Se presume que nuestra biologia nos lleva a buscar

apegos durante tiempos de crisis, tristeza o necesidad.

Teoria del Desarrollo Psicosocial Erikson (2023) En la etapa de
iniciativa vs. culpa (alrededor de los 3 a 5 afos), los nifios desarrollan una
sensacion de iniciativa y pueden enfrentar desafios cuando se les da la
oportunidad de liderar actividades y proyectos. Destaco la comprension del yo
como una fuerza poderosa y organizadora en la persona, capaz de armonizar
las fuerzas sintonicas y distonicas y de resolver las crisis que surgen del contexto
genético, cultural e historico de cada individuo. Resalto las etapas de desarrollo
psicosexual de Freud, incorporando la dimensidn social y el desarrollo
psicosocial. Introdujo el concepto de desarrollo de la personalidad desde la
infancia hasta la vejez. Investigé el impacto de la cultura, la sociedad y la historia
en el desarrollo de la personalidad. Influenciado por el enfoque psicodinamico
desarrollado por Sigmund Freud y sus seguidores a principios del siglo XX,
adoptd la idea de que la mente humana esta caracterizada por fuerzas opuestas
que entran en conflicto, respondiendo a motivaciones incompatibles como los
conceptos freudianos de Ego, Yo y Superyé. Cada etapa psicosocial implica una

crisis y un conflicto centrado en un contenido antropoldgico especifico. La crisis
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se considera una oportunidad para el desarrollo del individuo, un momento de
eleccion o un momento de regresidn. De la resolucidn positiva de la crisis entre
las fuerzas sintonicas y distonicas surge una potencialidad fuerzas basicas que
se integra en la vida de la persona. Por otro lado, la no resolucion de la crisis da
lugar a una patologia basica que también se convierte en parte de la vida del

individuo.

Modelo de Resiliencia Cuesta (2020) Indica que la resiliencia resulta de
procesos interactivos entre factores de riesgo y factores de proteccion,
incluyendo caracteristicas individuales, relaciones familiares y contextos
escolares. La resiliencia es un concepto que ha ganado relevancia en los ambitos
sociales y educativos en los ultimos afios. Aunque su uso es relativamente
reciente en este contexto, ha sido empleado en la practica profesional y
respaldado por numerosas investigaciones en el ambito anglosajén. Este trabajo
tiene como objetivo estudiar la evolucion de este concepto a lo largo de las
ultimas décadas. El analisis revela que la resiliencia es un tema controvertido y
en constante desarrollo. Los resultados de la revision bibliografica y conceptual
sobre la resiliencia muestran que, en las ultimas tres décadas, el enfoque ha
cambiado de centrarse en las cualidades individuales de la persona resiliente a
un enfoque mas socioeducativo. Este nuevo enfoque se interesa por comprender
los elementos culturales y comunitarios que emergen e interactuan en los
procesos resilientes. A partir de este analisis, el articulo ofrece conclusiones para

repensar y actualizar las practicas e investigaciones sobre resiliencia.
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Figura 1
Modelo ecosistémico de resiliencia humana Masten y Obradovic
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cohesion, rituales y normas

Autorregulacion, respuesta al estrés,
autosuficiencia, autoestima, autoconcepto
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informacion resolucion de
problemas, plasticidad

Teoria Desarrollo de Habilidades Socioemocionales. - Denham (2006)
Incluir actividades que ensefien a los nifos a reconocer y gestionar sus
emociones, y a desarrollar empatia hacia los demas. La Teoria del Desarrollo de
Habilidades Socioemocionales es un marco conceptual que se centra en el
crecimiento y la adquisicion de habilidades relacionadas con la interaccion social
y la gestion emocional a lo largo del ciclo de vida de una persona. Esta teoria
sostiene que las habilidades socioemocionales son fundamentales para el
bienestar y el éxito en la vida, ya que influyen en la forma en que las personas
se relacionan con los demas, manejan el estrés, toman decisiones y enfrentan

los desafios.
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Denham (2006) Esta teoria reconoce la importancia de factores como el
entorno familiar, la educacion, la cultura y las experiencias de vida en el
desarrollo de habilidades socioemocionales. Propone que estas habilidades se
pueden aprender y fortalecer a lo largo del tiempo mediante la interaccién con el
entorno, la practica de habilidades especificas y el desarrollo de la

autoconciencia y la autoeficacia emocional.

Ensefanza de Habilidades de Resolucion de Problemas: Abbott
(2019) Implementar juegos y actividades que promuevan el pensamiento critico
y la creatividad para resolver problemas. La teoria de la Ensefanza de
Habilidades de Resolucion de Problemas se centra en el desarrollo de
estrategias y técnicas que permitan a los individuos abordar y resolver
eficazmente situaciones problematicas en diversos contextos. Esta teoria se
fundamenta en la idea de que la resolucidon de problemas es una habilidad

fundamental que contribuye al éxito personal, académico y profesional.

Abbott (2019) La ensefianza de habilidades de resolucion de problemas
implica proporcionar a los individuos las herramientas necesarias para identificar,
analizar y resolver problemas de manera sistematica y reflexiva. Esto puede
incluir técnicas como la definicion clara del problema, la generacién de posibles
soluciones, la evaluacién de alternativas y la implementacién de estrategias para

alcanzar una solucién efectiva.

Esta teoria se aplica en diversos campos, como la educacion, la
psicologia, el trabajo social y el desarrollo personal, y se considera fundamental
para promover el pensamiento critico, la toma de decisiones informadas y la

autonomia en la resolucion de problemas en la vida cotidiana.
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Promocién de una Mentalidad de Crecimiento Dweck (2017) La teoria
de la Promocion de una Mentalidad de Crecimiento, se centra en la creencia de
que las habilidades y talentos pueden ser desarrollados a través del esfuerzo, la
practica y la perseverancia. Dweck propone dos tipos de mentalidades: la
mentalidad fija y la mentalidad de crecimiento; Las personas con una mentalidad
fija creen que sus habilidades, inteligencia y talentos son estaticos y no cambian
con el tiempo. Piensan que estan limitadas por su capacidad innata y tienden a
evitar desafios, sentirse amenazadas por el fracaso y dar menos importancia al
esfuerzo; Por otro lado, las personas con una mentalidad de crecimiento creen
que sus habilidades pueden desarrollarse y mejorar con el tiempo a través del
esfuerzo, la practica y la dedicacion. Ven los desafios como oportunidades para
crecer, no temen al fracaso y estan dispuestas a esforzarse para superar
obstaculos y aprender de sus errores. La promocion de una mentalidad de
crecimiento se basa en el concepto de que las creencias sobre la capacidad son

criticas para el éxito académico y personal.

Dweck (2017) sugiere que fomentar una mentalidad de crecimiento en los
estudiantes puede mejorar su motivacion, rendimiento académico y bienestar
general. Esto se logra elogiando el esfuerzo y la perseverancia en lugar de la
inteligencia innata, ensefiando a los estudiantes sobre la plasticidad del cerebro
y como el aprendizaje se puede mejorar a través de la practica y el desarrollo de

estrategias de afrontamiento efectivas para superar los desafios.

2.2.6. Dimensiones aprendizaje experiencial.

Dentro de la variable aprendizaje de nifios de cinco afios, se pueden identificar

varias dimensiones clave que son fundamentales para su desarrollo integral.
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Estas dimensiones incluyen adaptabilidad y resiliencia, creatividad y sensorial. A

continuacion, se ofrece una definicion amplia de cada una de ellas:

Experiencia Directa. Amadio (1995) En el aprendizaje experiencial
enfatiza la participacién activa del estudiante en actividades practicas, ya sea en
situaciones reales o simuladas. Esto permite a los estudiantes aplicar
conocimientos de manera practica, interactuar con entornos relacionados con el
tema de estudio y enfrentar desafios similares a los de la vida real. A través de
esta practica directa, desarrollan habilidades practicas aplicables en situaciones
cotidianas o profesionales, profundizando asi su comprensién del contenido

mediante la reflexion critica posterior.

Participacion Emocional Amadio (1995) En el aprendizaje experiencial
resalta la importancia de las emociones en la educacién. No solo implica el
aprendizaje intelectual, sino también el compromiso emocional con las
actividades educativas. Esto ayuda a los estudiantes a conectar emocionalmente
con el contenido, aumentando la motivacion, el interés y el compromiso. Facilita
experiencias educativas significativas y memorables, mejora la capacidad de
relacionar el conocimiento con experiencias personales y promueve el desarrollo
emocional y social. Este enfoque prepara a los estudiantes para enfrentar

desafios y desarrollar habilidades esenciales en la vida personal y profesional.

Feedback y Evaluacion Cuesta (2020) en educacion se centra en
ofrecer retroalimentacién constructiva y evaluar el progreso estudiantil para
facilitar la mejora continua. Proporciona comentarios especificos sobre el
desempefio, identificando fortalezas y areas de mejora. Personalizado segun

necesidades individuales, abarca tanto retroalimentacién continua como
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evaluaciones finales (formativa y sumativa). Promueve la motivacién y confianza
al guiar a los estudiantes a superar desafios, fomenta el dialogo abierto entre
estudiantes y educadores, y estimula la autoevaluacién y reflexién para impulsar

la autorregulacion y el aprendizaje continuo.

2.3. Conceptos basicos.

Juegos como estrategia didactica

Juego cognitivo.

— Participacion en actividades de resolucion de problemas. - Se
refiere a la capacidad del estudiante para involucrarse en actividades
que requieren el uso de estrategias cognitivas para identificar, analizar y
resolver problemas de manera efectiva durante el juego.

— Desarrollo del Lenguaje y la Comunicaciéon. - Hace referencia al
progreso del estudiante en la adquisicion y mejora de habilidades
linglisticas y comunicativas a través de la interaccidn con otros durante
el juego, como la expresién oral, la comprension auditiva, el vocabulario
y la estructura gramatical.

— Comprensién de conceptos basicos. - Se refiere a la capacidad del
estudiante para comprender y aplicar conceptos fundamentales
relacionados con el contenido académico o las habilidades especificas
que se estan abordando a través del juego.

— Estimulaciéon de la memoria y la atencién. - Implica el fortalecimiento
de la memoria y la capacidad de atencion del estudiante mediante la

participacion activa en actividades de juego que requieren recordar
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informacion previamente aprendida y mantener el enfoque en la tarea en
cuestion.

— Desarrollo del pensamiento légico. - Se refiere al fomento de la
capacidad del estudiante para razonar de manera logica, hacer
conexiones y resolver problemas de manera estructurada y coherente
durante la participacion en juegos que implican actividades de
pensamiento abstracto y critico.

— Aplicacién de habilidades académicas. - Consiste en la capacidad
del estudiante para aplicar y transferir las habilidades y conocimientos
adquiridos durante el juego a situaciones académicas y cotidianas, lo

que demuestra la comprension y la utilidad practica de lo aprendido.

Juego social emocional.

— Interaccion social positiva. - Se refiere a la capacidad del estudiante
para relacionarse de manera efectiva y armoniosa con sus compafieros
durante el juego, mostrando actitudes de amabilidad, cooperacion y
respeto mutuo.

— Desarrollo de habilidades de comunicacion y empatia. - Hace
referencia al progreso del estudiante en la capacidad para expresar sus
ideas, sentimientos y necesidades de manera clara y asertiva, asi como
en la capacidad para comprender y responder adecuadamente a las
emociones y perspectivas de los demas.

— Resolucién de conflictos. - Implica la habilidad del estudiante para

identificar, abordar y resolver conflictos de manera constructiva y pacifica
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durante el juego, utilizando estrategias de negociacidén, comunicacion
efectiva y empatia.

— Autoestima y confianza. - Se refiere al fortalecimiento de la
autoimagen positiva del estudiante y su confianza en si mismo a través
de experiencias de éxito y reconocimiento durante el juego, lo que
contribuye a una mayor seguridad personal y social.

— Regulacién emocional. - Consiste en la capacidad del estudiante para
reconocer, comprender y manejar sus propias emociones de manera
saludable y adaptativa durante el juego, asi como para regular su
comportamiento en funcién de las demandas del entorno.

— Inclusién y participacién equitativa. - Implica la promocién de un
ambiente inclusivo y participativo en el que todos los estudiantes tengan
la oportunidad de involucrarse activamente en el juego,
independientemente de sus diferencias individuales, garantizando asi

una participacién equitativa y respetuosa de todos los miembros del

grupo.

Juego Motora Fisica.

— Desarrollo de habilidades motoras gruesas. - Se refiere al progreso
del estudiante en la adquisicion y mejora de habilidades relacionadas
con el control y coordinacion de movimientos grandes y globales, como
correr, saltar, trepar, lanzar o atrapar.

— Coordinacion y equilibrio. - Hace referencia a la capacidad del

estudiante para controlar y sincronizar sus movimientos corporales de
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manera armoniosa Yy efectiva, manteniendo el equilibrio y la estabilidad
mientras realiza actividades motoras diversas.

— Manipulaciéon de objetos. - Implica la habilidad del estudiante para
utilizar sus manos y extremidades superiores de manera habil y precisa
en la manipulacién y manejo de objetos, como agarrar, lanzar, atrapar,
manipular herramientas o realizar actividades de construccion.

— Exploracion del entorno. - Consiste en la capacidad del estudiante
para moverse y explorar activamente su entorno fisico, interactuando
con los objetos, el espacio y los demas elementos presentes en su
ambiente, lo que contribuye a su comprension y adaptacion al medio.

— Desarrollo de habilidades motrices finas. - Se refiere al avance del
estudiante en la adquisicion y perfeccionamiento de habilidades
relacionadas con el control y precision de movimientos pequefos y
especificos de las manos y los dedos, como escribir, dibujar, recortar,

ensartar cuentas o manipular objetos pequenos.

Aprendizaje de niios de cinco afnos.

Experiencia Directa.

— Participacion activa. Medir el nivel de participacion activa de los
estudiantes en actividades practicas o situaciones de aprendizaje.

— Interaccion con el entorno. Observar como los estudiantes interactuan
con el entorno fisico o virtual relacionado con el tema de estudio.

— Resolucién de problemas practicos. Evaluar la capacidad de los
estudiantes para enfrentar desafios y resolver problemas reales o

simulados.
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— Desarrollo de habilidades practicas. Evaluar el progreso en el
desarrollo de habilidades especificas que son practicas y aplicables.

— Reflexion critica. Medir la capacidad de los estudiantes para reflexionar
criticamente sobre sus experiencias directas y extraer aprendizajes
significativos.

— Transferencia de aprendizaje. Evaluar si los estudiantes pueden
transferir lo aprendido durante la experiencia directa a nuevas
situaciones o contextos.

Participacion emocional.

— Expresiéon de emociones positivas: Observar si los estudiantes
muestran emociones como entusiasmo, curiosidad o satisfaccion
durante las actividades educativas.

— Motivacion y persistencia: Observar si las emociones positivas actuan
como impulsores para la motivacion y la persistencia en la resolucion de
tareas académicas o desafios.

— Respuestas emocionales adaptativas: Verificar si los estudiantes
pueden manejar emociones negativas como la frustracion o el desafio
de manera constructiva, utilizando estas emociones como oportunidades
para el aprendizaje y la superacion.

— Construccion de relaciones: Observar como las emociones facilitan la
construccion de relaciones positivas entre estudiantes y con los
educadores, promoviendo un ambiente de apoyo y colaboracién.

— Autoconciencia emocional: Evaluar si los estudiantes muestran una
comprension y conciencia de sus propias emociones, asi como la

capacidad de regularlas de manera efectiva en el contexto educativo.
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— Afecto hacia el aprendizaje: Medir la actitud general de los estudiantes
hacia el proceso de aprendizaje, basada en emociones positivas

asociadas con la exploracion, la curiosidad y la satisfaccion.

Feedback y evaluacién.

— Frecuencia y oportunidad. Medir la frecuencia con la que se
proporciona retroalimentacion y la oportunidad de aplicacion inmediata
para mejorar el aprendizaje.

— Impacto en el aprendizaje. Evaluar como la retroalimentacion y la
evaluacion afectan el aprendizaje de los estudiantes, incluyendo la
capacidad de corregir errores y mejorar habilidades.

— Motivacion y autoeficacia. Observar si la retroalimentacion proporciona
motivacion adicional y aumenta la autoeficacia al reconocer los logros y
ofrecer guia para mejorar.

— Dialogo y comunicaciéon. Promover un diadlogo abierto entre
estudiantes y educadores a través de la retroalimentacion, facilitando la
comprension mutua y la colaboracion en el proceso de aprendizaje.

— Autoevaluacion y reflexion. Fomentar la autoevaluacion y la reflexion
critica entre los estudiantes, para que puedan identificar sus propias
fortalezas y areas de mejora.

— Retroalimentacion multidimensional. Incluir diferentes tipos de
retroalimentacién (escrita, verbal, visual, etc.) para abordar las diversas

necesidades de aprendizaje de los estudiantes.
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CAPITULO Il

PROCEDIMIENTO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

Creswell (2016) El enfoque de investigacion cuantitativa sobre el uso de juegos
como estrategia didactica y el aprendizaje de nifios de cinco afos en la
Institucion Educativa Inicial San Julian en Juliaca, ano 2024, se enfoca en
recolectar y analizar datos numéricos para examinar las relaciones de las
variables y las tendencias cuantificables en el proceso educativo. Utiliza métodos
cuantitativos, como cuestionarios y pruebas estandarizadas, para recopilar
informacion objetiva sobre variables relacionadas con el uso de juegos y el
progreso de aprendizaje de los nifios. Estos datos se analizan estadisticamente
para identificar patrones y relaciones significativas, con el objetivo de respaldar
conclusiones y recomendaciones sobre la efectividad de los juegos como

estrategia didactica en esta institucion.
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3.2. Diseno de la investigacion

Gravetter (2018) EI disefo de investigacion no experimental, descriptivo
correlacional y transversal se refiere a un enfoque especifico utilizado para llevar
a cabo estudios en ciencias sociales y educativas. Aqui hay una explicacion

detallada de cada término:

— No experimental. - En este tipo de disefio, la investigacion no es
manipulable deliberadamente variables ni introduce intervenciones
controladas en el entorno de estudio. En lugar de eso, observa y registra
naturalmente las variables tal como ocurren en su entorno habitual. Este
enfoque es util cuando no es ético o practico alterar las condiciones
existentes o cuando el objetivo es simplemente describir y comprender
fendmenos tal como se dan en la realidad.

— Descriptivo. - Este aspecto del disefio se enfoca en describir y
caracterizar las variables y fendmenos de interés tal como se presentan
en un momento especifico. El objetivo principal es proporcionar una
imagen detallada y comprensiva de la situacion o fendmeno estudiado.
Esto puede incluir la recopilacion de datos sobre caracteristicas
demograficas, comportamientos, actitudes, percepciones u otros
aspectos relevantes.

— Transversal. - Este término se refiere al momento en que se recopilan
los datos. En un disefo transversal, los datos se recopilan en un solo
punto en el tiempo, proporcionando una instantanea de la situacion en

ese momento. Esto contrasta con los disefios longitudinales, donde se
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siguen a los mismos participantes a lo largo del tiempo para observar

cdmo cambian las variables con el tiempo.
3.3. Nivel de investigacion

Gravetter (2018) El nivel de investigacion correlacional en el estudio sobre
Juegos como Estrategia Didactica y el Aprendizaje de Nifios de Cinco Afios de
la Institucion Educativa Inicial San Julian en Juliaca 2024 busca examinar la
relacion entre variables relevantes para el aprendizaje de nifios de cinco afnos y
el uso de juegos como estrategia didactica. Se analiza si existe una relacion
estadistica entre variables como la frecuencia de participacion en juegos, el
rendimiento académico y el desarrollo cognitivo y socioemocional de los nifios.
Este enfoque proporciona informacion util para mejorar las practicas educativas

y el desarrollo infantil en la institucion educativa.

M= muestra.
T Y = Aprendizaje de nifios de cinco afnos
R X = Los juegos didacticos

R= Relaciéon de dos variables.

X

3.4. Tipo de investigacion

Gravetter (2018) La investigacion basica prospectiva se centra en la busqueda
de nuevos conocimientos y la comprension de fendmenos sin aplicaciones
inmediatas practicas. Este tipo de investigaciéon se lleva a cabo con el objetivo
de generar teorias, principios y leyes fundamentales que amplien la comprensién
en un campo especifico. La investigacién basica prospectiva busca prever o
anticipar posibles desarrollos futuros en el area de estudio, lo que la distingue de

la investigacion retrospectiva que se enfoca en analizar eventos pasados. En
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resumen, la investigacion basica prospectiva se orienta hacia la exploracion vy el
descubrimiento de nuevas ideas y conceptos que puedan tener aplicaciones

potenciales en el futuro.

Observacional

Se refiere a un tipo de investigacién en el cual el investigador observa,
registra y analiza fendmenos o comportamientos sin intervenir ni manipular las
variables. El objetivo es recoger informacién de manera sistematica sobre lo que
ocurre en su entorno natural, permitiendo describir la realidad tal como es. Esta
investigacion es un estudio observacional transversal (recogen datos en un solo

momento).

No experimental sin intervencion

Es un enfoque de investigacion en el que no se manipulan ni controlan las
variables. En este disefno, el investigador se limita a observar y analizar las
relaciones existentes entre las variables tal como ocurren naturalmente, sin

generar un cambio o intervencion en ellas.

3.5. Poblaciéon y muestra

3.5.1. Poblacién

La poblacion de la investigacion Juegos como estrategia didactica y el
aprendizaje de nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial San Julian
en Juliaca 2024 estaria compuesta por todos los nifios de cinco afos
matriculados en la Institucién Educativa Inicial San Julian en Juliaca durante el

ano 2024. Poblacion N=73
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Tabla 3

Determinacion de la poblacion.

Aula Avatar Nifios Nifias Total
A Leones 13 10 23
B Tigres 13 12 25
C Aguilas 12 13 25

Total 38 35 73

3.5.2. Muestra.

La muestra aleatoria es un subconjunto de la poblacién seleccionado de
manera aleatoria, lo que significa que cada miembro de la poblacién tiene la
misma probabilidad de ser seleccionado para formar parte de la muestra. En el
contexto de la investigacion Juegos como Estrategia Didactica y el Aprendizaje
de Nifos de Cinco Afios de la Institucion Educativa Inicial San Julian en Juliaca
2024, la muestra aleatoria podria consistir en un grupo representativo de nifios
de cinco anos matriculados en la institucion educativa, seleccionados de
manera aleatoria para participar en el estudio. Esto garantizaria que los
resultados obtenidos de la muestra puedan generalizarse de manera mas
confiable a la poblaciéon completa.

3 NXZ:xpxq
T d2x(N—1)+Z2XxpXq

n

— n = tamaho de muestra

— N =73 Poblacion finita

— Z =1.960 Parametros estadisticos que depende el nivel de confianza
— d = 0.05 error de estimacion maximo aceptado

— p = 0.5 Probabilidad de que ocurra el evento estudiado.
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— q=1-—p=0.5Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

Nivel de confianza Z alfa
99.7% 3.000
99.0% 2.580
98.0% 2.330
96.0% 2.050
95.0% 1.960
90.0% 1.645
80.0% 1.280
50.0% 0.674

B 73 X 1.96” x 0.5 X 0.5
T 0.052x (73 —-1) +1.96% x 0.5x% 0.5

n

Siendo la muestra es den = 61

3.6. Técnicas e instrumentos de investigacion

3.6.1. Técnica

Embretson (2013) La psicometria es una técnica utilizada para medir actitudes,
opiniones o percepciones de los participantes respecto a ciertos constructos.
Consiste en una serie de afirmaciones relacionadas con el tema de estudio, a las
cuales los participantes responden indicando su grado de acuerdo o desacuerdo

en una escala de multiples opciones, generalmente de cinco o siete puntos.

3.6.2. Instrumentos

Embretson (2013) La escala de Likert permite cuantificar las respuestas y

analizarlas estadisticamente para obtener conclusiones sobre las actitudes de
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los participantes hacia el tema en cuestion. Es importante disefiar las
afirmaciones de manera cuidadosa y equilibrada para garantizar la validez y

confiabilidad de los resultados.

Obs: Los instrumentos psicométricos, test de Likert estan en el anexo 02

En el contexto de la investigacion de los juegos didacticos y el Aprendizaje
de Nifos de Cinco Afios de la Institucién Educativa Inicial San Julian en Juliaca
2024, la Escala Psicométrica de Likert se empleara para medir la percepcion de
los docentes, referente a los nifios sobre la efectividad de los juegos como
estrategia didactica, la frecuencia de participacion en actividades ludicas, la
satisfaccion con el proceso de ensenanza-aprendizaje, entre otros aspectos

relevantes.

3.6.3. Escala de valoracién de juegos didacticos

Tabla 4

Escala de valoracion

Porcentaje
Valor en . - : _ ;
Categoria Interpretacion Psicométrica Estimado
la Escala
(%)
Refleja una postura negativa
Totalmente en extrema, indicando rechazo o
1 X . 0-20%
desacuerdo ausencia de la competencia
evaluada.
Sugiere una tendencia negativa
moderada, con bajo nivel de o
2 En desacuerdo desarrollo de la competencia o 21-40%
actitud.
Indica neutralidad o falta de
Ni de acuerdo ni en inclinacidn clara, con desarrollo de la
3 . . : 41-60%
desacuerdo competencia en un nivel promedio o
intermedio.

Muestra una tendencia positiva, con
4 De acuerdo un buen nivel de desarrollo de la 61-80%
actitud o competencia evaluada.

Refleja una actitud muy positiva o un
5 Totalmente de alto nivel d(_-:‘ dese}rrollo de la 81-100%
acuerdo competencia, sefialando una plena

adquisicion de la misma.
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3.6.4. Escala de valoracion de aprendizaje experiencial

Tabla 5

Escala de valoracion

Valor en Porcentaje
la Categoria Interpretacion Psicométrica Estimado
Escala (%)
Refleja una postura negativa
Totalmente en extrema, indicando rechazo o
1 . . 0-20%
desacuerdo ausencia de la competencia
evaluada.

Sugiere una tendencia negativa
moderada, con bajo nivel de

2 En desacuerdo ) 21-40%
desarrollo de la competencia o
actitud.
Indica neutralidad o falta de

3 Ni de acuerdo ni en inclinacion clara, con desarrollo de 41-60%

desacuerdo la competencia en un nivel
promedio o intermedio.
Muestra una tendencia positiva,
4 De acuerdo con un buen nivel de desarrollo de 61-80%
la actitud o competencia evaluada.
Refleja una actitud muy positiva o

5 Totalmente de un alto nlvgl de dNesarrollo de la 81-100%
acuerdo competencia, seflalando una plena
adquisicion de la misma.
3.6.5. Criterios de valoracion
Tabla 6
Escala Likert Juegos didacticos
VARIABLE: Juegos didacticos
Nombre de la técnica: Psicométrica
Nombre del instrumento: Escala de Likert
Autor: Bach. VILLAZANTE HUANCA YANETH
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Afio y pais de publicacion: 2024, Pera

Dimensiones evaluadas: 3 dimensiones:

1. Juego Cognitivo. 06 items

2. Juego Social emocional 06 items

3. Juego Motora Fisica. 06 items

Forma de aplicacion: Cuantitativa mediante escala valorativa
Tiempo de aplicacion: Aproximadamente 20 minutos por nifio

Propiedades psicométricas del
instrumento a emplear:

Fiabilidad:

Anéalisis de la consistencia interna de los

- Interna Alfa de Cronbach items dentro de cada dimensién

Verificacion del indice de validez de

-V de Aikens . .
contenido para cada item

Tabla 7

Escala Likert aprendizaje experiencial

VARIABLE: Aprendizaje experiencial

Nombre de la técnica: Psicométrica

Nombre del instrumento: Escala de Likert

Autor: Bach. VILLAZANTE HUANCA YANETH
Afo y pais de publicacion: 2024, Peru

Dimensiones evaluadas: 3 dimensiones:

1. Experiencia Directa. 06 items

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




TESIS UANCV

ﬁe% VICERRECTORADO ,DE

w INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

2. Participacion Emocional.
3. Feedback y Evaluacion.
Forma de aplicacion:

Tiempo de aplicacion:

Propiedades psicométricas del
instrumento a emplear:

Fiabilidad:
- Interna Alfa de Cronbach

-V de Aikens

06 items
06 items
Cuantitativa mediante escala valorativa

Aproximadamente 20 minutos por nifio

Analisis de la consistencia interna de los items
dentro de cada dimensioén

Verificacion del indice de validez de contenido
para cada item

3.6.6. Recoleccion de datos

Los datos se recopilaran utilizando instrumentos de escala Likert, que mediran:

Estos datos seran analizados para asegurar que cumplen con los

supuestos necesarios para las pruebas estadisticas seleccionadas con la

prueba de normalidad.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Presentacion de analisis y resultados
4.1.1. Analisis descriptivo de variables

Tabla 8

Juegos didacticos

Juegos didacticos

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 3 5% 5%
Alto 58 95% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracién Propia
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Figura 2

Juegos didacticos
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El analisis de la tabla sobre juegos didacticos revela que el 95% de los
participantes se encuentra en el nivel alto, lo que indica una excelente adopcion
y uso de estas herramientas educativas. El hecho de que no haya participantes
en el nivel bajo y solo un 5% en el nivel medio refuerza la idea de que estos
juegos didacticos estan siendo implementados de manera muy efectiva en el

grupo evaluado.
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Esta tendencia es positiva, ya que sugiere que los juegos didacticos no
solo son comprendidos, sino que también se utilizan de forma adecuada para el
desarrollo educativo. Desde una perspectiva pedagdgica, estos resultados
podrian reflejar que los participantes, probablemente estudiantes o educadores,

han recibido una buena capacitacion o formacién en el uso de juegos didacticos.

En términos de mejora, podria considerarse como llevar al pequefio
porcentaje del nivel medio (5%) hacia el nivel alto, a través de estrategias de

formacién adicional o apoyo educativo.

Tabla 9

Aprendizaje experiencial

Aprendizaje experiencial

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 2 3% 3%
Alto 59 97% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3

Aprendizaje experiencial
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Aprendizaje experiencial

HBajo H Medio mAlto Total

S .

El analisis de los datos sobre el aprendizaje experiencial indica que el
97% de los participantes alcanzaron un nivel alto, lo cual sugiere una muy buena
adopcién y comprension de este método de aprendizaje. Este resultado es
altamente positivo, ya que demuestra que casi todos los evaluados han logrado
interiorizar y aplicar de manera efectiva los principios del aprendizaje

experiencial.

El hecho de que no haya participantes en el nivel bajo y que solo un 3%
esté en el nivel medio refuerza la idea de que la mayoria ha tenido una
experiencia educativa solida en este ambito. Estos resultados sugieren que las
metodologias de ensefianza basadas en la experiencia han sido bien
implementadas y asimiladas por los participantes, quienes probablemente son

estudiantes o educadores con una fuerte comprension de este enfoque.

Desde una perspectiva pedagogica, este alto rendimiento en el
aprendizaje experiencial es favorable, dado que esta metodologia fomenta el

aprendizaje activo y reflexivo, elementos clave para el desarrollo de habilidades
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criticas y practicas. Para mejorar, se podria considerar brindar apoyo adicional
al pequefio porcentaje que se encuentra en el nivel medio, asegurando que todos

los participantes logren alcanzar el nivel mas alto.

4.1.2. Analisis descriptivo de dimensiones

Tabla 10
Juego Cognitivo.

Juego Cognitivo.

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 4 7% 7%
Alto 57 93% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracion Propia

Figura 4
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Juego Cognitivo.

HBajo ®Medio mAlto Total

S e
I .

El analisis estadistico revela que el 93% de los participantes se encuentra
en el nivel alto de uso de juegos cognitivos, lo que demuestra una
implementacion eficaz de este tipo de juegos. La ausencia de casos en el nivel
bajo y la pequena proporcién de participantes en el nivel medio (7%) refuerza la
idea de que el grupo ha interiorizado y aplicado correctamente los juegos

cognitivos en el contexto evaluado.

Este resultado positivo indica que los juegos cognitivos estan
contribuyendo de manera significativa al desarrollo cognitivo y al pensamiento
critico de los participantes, quienes probablemente estan obteniendo beneficios
significativos en términos de habilidades de resolucion de problemas, memoria y

aprendizaje.

Desde una perspectiva educativa, la tendencia hacia el nivel alto sugiere
que estos juegos son una herramienta efectiva para el desarrollo cognitivo. El

pequefio porcentaje en el nivel medio podria beneficiarse de un apoyo adicional
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o estrategias pedagdgicas que optimicen su experiencia de aprendizaje,

ayudando a cerrar la brecha y llevarlos al nivel mas alto.

Tabla 11

Juego social emocional.

Juego Social emocional.

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 7 11% 11%
Alto 54 89% 100%
Total 61 100%
Nota: Elaboracién Propia
Figura 5
Juego social emocional
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Juego Social emocional.

HBajo ®Medio mAlto Total

AR
P .

El analisis de los datos sobre el juego social-emocional revela que el 89%
de los participantes se encuentra en el nivel alto, lo que indica una adopcién
efectiva y desarrollo avanzado de competencias sociales y emocionales a través
del uso de estos juegos. La ausencia de participantes en el nivel bajo refuerza la
idea de que todos han alcanzado, como minimo, un nivel medio en el desarrollo

de estas habilidades.

Este resultado sugiere que la mayoria de los participantes ha adquirido
una fuerte capacidad para gestionar sus emociones, interactuar de manera
efectiva con los demas y colaborar en contextos sociales. Los juegos social-
emocionales parecen estar bien integrados en el entorno evaluado y resultan ser
una herramienta efectiva para fomentar el desarrollo de habilidades

socioemocionales clave.

Sin embargo, un 11% de los participantes se encuentra en el nivel medio,
lo que sugiere que una pequefia proporcién del grupo podria beneficiarse de

estrategias adicionales o personalizadas para mejorar su desarrollo social y
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emocional. Esto podria incluir actividades de refuerzo o mayor apoyo en

situaciones de interaccion social.

En términos pedagdgicos, los resultados reflejan que los juegos social-
emocionales han sido altamente efectivos para la mayoria del grupo evaluado.
Estos juegos no solo contribuyen a mejorar las relaciones interpersonales, sino
que también ayudan a fortalecer la inteligencia emocional, competencias

fundamentales en la vida diaria y profesional.

Tabla 12

Juego motora fisica.

Juego Motora fisica.

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 8 13% 13%
Alto 53 87% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracién Propia

Figura 6

Juego motora fisica
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Juego Motora fisica.

H Bajo ® Medio mAlto Total

%A 0

wol e 100%
vesl s 61

El analisis estadistico de los datos sobre el juego motor o fisico revela que
el 87% de los participantes alcanzaron el nivel alto, lo que indica un alto
desarrollo de habilidades fisicas y motoras. Este resultado positivo sugiere que
los juegos motores han sido implementados de manera efectiva y que la mayoria

de los participantes ha alcanzado un desempefio elevado en este ambito.

El hecho de que no haya casos en el nivel bajo indica que todos los
evaluados han logrado desarrollar al menos un nivel medio de competencia
motora, lo cual es un resultado positivo en términos de adquisicion de habilidades
fisicas. Sin embargo, el 13% de los participantes se encuentra en el nivel medio,
lo que podria indicar la necesidad de proporcionar apoyo adicional a este grupo

para mejorar sus habilidades motoras y llevarlos al nivel mas alto.

Desde una perspectiva pedagdgica, los juegos motores son una
herramienta valiosa para fomentar el desarrollo fisico en los participantes,
promoviendo la coordinacién, el equilibrio y otras habilidades fisicas
fundamentales. Los resultados reflejan que la mayoria ha adquirido estas
competencias de manera sélida, lo cual es crucial tanto para el bienestar fisico

como para el desarrollo general de los individuos.
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En términos de mejora, el 13% de los participantes en el nivel medio
podria beneficiarse de estrategias adicionales o practicas mas intensivas para
fortalecer sus habilidades fisicas y motoras, permitiendo asi que el grupo

completo alcance un nivel de excelencia.

En resumen, el juego motor o fisico ha demostrado ser una herramienta
eficaz para el desarrollo de habilidades fisicas, con un 87% de éxito en el grupo
evaluado, lo que sugiere que la mayoria de los participantes esta en buen camino

para alcanzar altos niveles de competencia fisica y motora.

Tabla 13

Experiencia directa.

Experiencia Directa.

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 7 11% 11%
Alto 54 89% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracién Propia

Figura 7

Experiencia directa
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Experiencia Directa.

HBajo ®Medio mAlto Total

AR
P .

El analisis de los datos revela que el 89% de los participantes se
encuentra en el nivel alto, lo que demuestra una implementacion eficaz y un uso
optimo de la experiencia directa como método de aprendizaje. La ausencia de
participantes en el nivel bajo sugiere que todos los evaluados han logrado al
menos un grado medio de competencia, lo que es un indicio positivo de que la

experiencia directa es ampliamente utilizada y comprendida.

Los datos también muestran que el 11% de los participantes esta en el
nivel medio, lo que indica que este pequefio grupo podria necesitar apoyo
adicional para llegar al nivel mas alto. Este apoyo podria enfocarse en
actividades practicas que fortalezcan su capacidad de aplicar experiencias

directas de manera mas efectiva en situaciones reales.

Desde un enfoque pedagdgico, el uso de la experiencia directa es clave
para fomentar un aprendizaje profundo y significativo, ya que conecta el
conocimiento teorico con la practica real. Los resultados de esta evaluacion

reflejan que la mayoria de los participantes ha adoptado este enfoque de manera
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exitosa, lo que contribuye al desarrollo de habilidades criticas, la resolucién de

problemas y la toma de decisiones basada en la practica.

Tabla 14

participacion emocional

Participacion Emocional.

Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 2 3% 3%
Alto 59 97% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracién Propia

Figura 8

Participacion emocional
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El analisis revela que el 97% de los participantes se encuentra en el nivel
alto en cuanto a participacion emocional, lo que indica que la mayoria ha
alcanzado un alto grado de implicacion emocional. Esto sugiere que la capacidad
de los participantes para involucrarse emocionalmente en las actividades es
excelente, lo que probablemente contribuye a un aprendizaje mas profundo y

significativo.

El hecho de que ninguno de los participantes esté en el nivel bajo refuerza
la idea de que todos han logrado, como minimo, un nivel medio de participacion

emocional, lo que indica un solido compromiso emocional en la mayoria del

grupo.

El 3% de los participantes se encuentra en el nivel medio, lo que indica
que solo una pequena parte del grupo podria necesitar mas apoyo para
incrementar su implicacion emocional y alcanzar el nivel mas alto. Este refuerzo
podria centrarse en fomentar el reconocimiento y la expresion emocional dentro

de las actividades evaluadas.

Desde una perspectiva pedagogica, la participacidn emocional es crucial
para el éxito en muchas areas del aprendizaje, ya que las emociones estan
profundamente vinculadas a la motivacion y la retencién de conocimientos. La
tendencia marcada hacia un nivel alto sugiere que los participantes no solo estan
emocionalmente comprometidos, sino que también son mas propensos a

experimentar una mayor satisfaccion y éxito en su aprendizaje.
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Tabla 15
Feedback y Evaluacion.
Feedback y Evaluacion.
Nivel f % %A
Bajo 0 0% 0%
Medio 30 49% 49%
Alto 31 51% 100%
Total 61 100%

Nota: Elaboracién Propia

Figura 9
Feedback y Evaluacién
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El andlisis de los datos sobre feedback y evaluacion revela que el 51% de
los participantes ha alcanzado el nivel alto, lo que indica que la mayoria de ellos
ha desarrollado sélidas competencias en la retroalimentacion y la evaluacion,
elementos cruciales en el aprendizaje y la mejora continua. El 49% restante se
encuentra en el nivel medio, lo que sugiere que una proporcién significativa del
grupo tiene una comprension moderada de estos procesos, pero no ha

alcanzado el nivel mas alto.

El hecho de que no haya participantes en el nivel bajo sugiere que todos
los evaluados tienen al menos un conocimiento y uso aceptable del feedback y
evaluacion, lo que es un aspecto positivo en cuanto a las competencias

evaluativas.

Sin embargo, el equilibrio casi igual entre el nivel medio y alto sugiere que
hay margen para mejorar el dominio general de feedback y evaluacion en el
grupo. El 49% que se encuentra en el nivel medio podria beneficiarse de un
enfoque mas personalizado o de herramientas adicionales que les permitan
refinar sus habilidades evaluativas y de retroalimentacién para alcanzar el nivel

mas alto.

Desde una perspectiva pedagodgica, el feedback y la evaluacién son
herramientas fundamentales para el aprendizaje continuo, ya que ayudan a
identificar areas de mejora y refuerzan los aspectos positivos del rendimiento.
Los resultados sugieren que el entorno evaluado esta promoviendo una cultura
de feedback y evaluacion, pero podria aumentar la efectividad de estas practicas
con estrategias mas centradas en el desarrollo de habilidades evaluativas en

aquellos que aun se encuentran en el nivel medio.
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4.2. Prueba de normalidad

Tabla 16

Prueba de normalidad.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic g Sig. Estadistic gl Sig.
0 0]

Juego Cognitivo. ,290 61 ,000 ,865 61 ,000
Juego Social 208 61 000 785 61 000
emocional.
Juego Motora fisica. ,369 61 ,000 ,710 61 ,000
Experiencia Directa. ,252 61 ,000 ,834 61 ,000
Participacion 337 61 000 694 61 000
Emocional.
Feedback y 203 61 000 736 61 000
Evaluacion.
Los juegos 228 61 000 822 61 000
didacticos
Aprendizaje de nifios 240 61 000 727 61 000

de cinco afos

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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4.3. Prueba de hipétesis

4.3.1. Resultado de la prueba de hipétesis general

Tabla 17

Juegos didacticos y aprendizaje experiencial.

Correlaciones
Los Aprendizaje
juegos de nifios de
didacticos cinco afios

Rho de Los juegos Coeficiente de 1,000 527"
Spearman didacticos correlaciéon

Sig. (bilateral) . ,000

N 61 61

Aprendizaje de Coeficiente de 527" 1,000
nifios de cinco correlaciéon

afnos Sig. (bilateral) ,000 .

N 61 61

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

La tabla presenta los resultados de una correlacion de Spearman entre
los juegos didacticos y el aprendizaje de nifios de cinco afos. Aqui se detalla la
interpretacion de los datos, asi como el analisis estadistico, las hipotesis nula y

alternativa, y una conclusion amplia.

Coeficiente de Correlacion de Spearman (Rho):

— Los juegos didacticos tienen un coeficiente de correlaciéon de 1,000 con
respecto a si mismos (esto es esperado).

— La correlacion entre juegos didacticos y aprendizaje de nifios de cinco
afos es 0,527, lo que indica una correlacién positiva moderada. Esto
sugiere que un mayor uso de juegos didacticos esta asociado con un

mayor nivel de aprendizaje en los nifios de cinco anos.
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Significacion (Sig.):

— El valor de significancia bilateral (Sig.) es 0,000, lo que significa que esta
correlaciéon es estadisticamente significativa al nivel de 0,01 (1%). Esto
indica que hay menos de un 1% de probabilidad de que la correlacion

observada sea producto del azar.

N (Tamafio de la muestra):

— La muestra consiste en 61 participantes, o que es adecuado para

realizar un analisis de correlacion.

Hipotesis

— Hipdtesis Nula (Hp): No hay correlacion significativa entre el uso de
juegos didacticos y el aprendizaje de nifios de cinco afios. (Rho = 0).
— Hipotesis Alternativa (H,): Existe una correlacion significativa entre el uso

de juegos didacticos y el aprendizaje de nifios de cinco afios. (Rho # 0).
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4.3.2. Resultado de la prueba de hipétesis especifica

Tabla 18

Juego Cognitivo y aprendizaje experiencial.

Correlaciones
Aprendizaje
Juego de nifios de
Cognitivo. cinco afos

Rho de Juego Cognitivo.  Coeficiente de 1,000 ,595"
Spearman correlaciéon

Sig. (bilateral) . ,000

N 61 61

Aprendizaje de Coeficiente de ,595™ 1,000
nifos de cinco correlacion

afnos Sig. (bilateral) ,000 .

N 61 61

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

La tabla presenta los resultados de una correlacion de Spearman entre el
juego cognitivo y el aprendizaje de nifos de cinco afios. Aqui se detalla la
interpretacion de los datos, asi como el analisis estadistico, las hipotesis nula y

alternativa, y una conclusién amplia.

Coeficiente de Correlacion de Spearman (Rho):

— El coeficiente de correlacion para el juego cognitivo consigo mismo es
1,000, lo cual es esperado.

— Lacorrelacién entre juego cognitivo y aprendizaje de nifios de cinco afos
es 0,595, indicando una correlacion positiva moderada a fuerte. Esto
sugiere que un mayor uso de juegos cognitivos esta asociado con un

mayor nivel de aprendizaje en los nifios de cinco afos.
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Significacion (Sig.):
— El valor de significancia bilateral (Sig.) es 0,000, lo que indica que la
correlacion es estadisticamente significativa al nivel de 0,01 (1%). Esto

implica que hay menos de un 1% de probabilidad de que la correlacion

observada sea producto del azar.
N (Tamafio de la muestra):

— El tamafo de la muestra es 61 participantes, lo que es adecuado para

llevar a cabo un analisis de correlacion.
Hipétesis

— Hipdtesis Nula (Hy): No hay correlaciéon significativa entre el uso de
juegos cognitivos y el aprendizaje de nifios de cinco afos. (Rho = 0).

— Hipdtesis Alternativa (H,): Existe una correlacion significativa entre el uso

de juegos cognitivos y el aprendizaje de nifios de cinco afos. (Rho # 0).

Tabla 19

Juego Social emocional y aprendizaje experiencial.

Correlaciones
Juego  Aprendizaje
Social de nifios de
emocional. cinco afios

Rho de Juego Social Coeficiente de 1,000 ,500"
Spearman emocional. correlacién

Sig. (bilateral) . ,000

N 61 61

Aprendizaje de  Coeficiente de ,500™ 1,000
nifios de cinco correlacion

afos Sig. (bilateral) ,000 .

N 61 61

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Analisis Estadistico: Correlaciones

La tabla presenta los resultados de una correlacion de Spearman entre
el juego social emocional y el aprendizaje de nifios de cinco afios. A
continuacion, se detallan la interpretacidon de los datos, el analisis estadistico,

las hipétesis nula y alternativa, y una conclusién amplia.

Coeficiente de Correlacion de Spearman (Rho):

— El coeficiente de correlacion para el juego social emocional consigo
mismo es 1,000, lo que es esperado.

— La correlacion entre juego social emocional y aprendizaje de nifios de
cinco anos es 0,500, lo que indica una correlacion positiva moderada.
Esto sugiere que un mayor uso de juegos sociales emocionales esta

asociado con un mayor nivel de aprendizaje en los nifios de cinco anos.

Significacion (Sig.):

— El valor de significancia bilateral (Sig.) es 0,000, indicando que la
correlacion es estadisticamente significativa al nivel de 0,01 (1%). Esto
sugiere que hay menos de un 1% de probabilidad de que la correlacién

observada sea producto del azar.

N (Tamafio de la muestra):

— El tamafo de la muestra es 61 participantes, lo que es adecuado para

realizar un analisis de correlacion.
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Hipotesis

— Hipdtesis Nula (Hy): No hay correlaciéon significativa entre el uso de
juegos sociales emocionales y el aprendizaje de nifios de cinco afnos.
(Rho = 0).

— Hipdtesis Alternativa (H,): Existe una correlacion significativa entre el uso
de juegos sociales emocionales y el aprendizaje de nifilos de cinco anos.

(Rho # 0).

Tabla 20

Juego motora fisica y aprendizaje experiencial.

Correlaciones
Juego Aprendizaje
Motora de nifios de
fisica. cinco anos

Rho de Juego Motora Coeficiente de 1,000 ,310°
Spearman fisica. correlacion

Sig. (bilateral) . ,015

N 61 61

Aprendizaje de Coeficiente de ,310° 1,000
nifios de cinco correlacion

afnos Sig. (bilateral) ,015 .

N 61 61

*, La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Analisis Estadistico: Correlaciones

La tabla presenta los resultados de una correlacion de Spearman entre el
juego motora fisica y el aprendizaje de nifios de cinco afos. A continuacion, se
detallan la interpretacion de los datos, el analisis estadistico, las hipotesis nula y

alternativa, y una conclusion amplia.
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Coeficiente de Correlacion de Spearman (Rho):

— El coeficiente de correlacion para el juego motora fisica consigo mismo
es 1,000, lo que es esperado.

— La correlacion entre juego motora fisica y aprendizaje de nifios de cinco
afos es 0,310, lo que indica una correlacién positiva baja a moderada.
Esto sugiere que existe una asociacion entre el uso de juegos de
motricidad fisica y el nivel de aprendizaje en los nifios de cinco afios,

aunque esta relacion no es tan fuerte como en otros tipos de juegos.
Significacion (Sig.):

— El valor de significancia bilateral (Sig.) es 0,015, lo que indica que la
correlaciéon es estadisticamente significativa al nivel de 0,05 (5%). Esto
sugiere que hay menos de un 5% de probabilidad de que la correlacién

observada sea producto del azar.
N (Tamanio de la muestra):

— El tamafio de la muestra es 61 participantes, lo que es adecuado para

realizar un analisis de correlacion.
Hipotesis

— Hipdtesis Nula (Hy): No hay correlaciéon significativa entre el uso de
juegos de motricidad fisica y el aprendizaje de ninos de cinco anos. (Rho
=0).

— Hipdtesis Alternativa (H,): Existe una correlacion significativa entre el uso

de juegos de motricidad fisica y el aprendizaje de nifios de cinco afos.

(Rho # 0).
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4.4. Discusion de resultados

4.4.1. Comparacion resultados

Resultados objetivo general. Sea logrado encontrar que aceptamos la
hipétesis alternativa que establece la correlacion de Spearman entre los juegos
didacticos y el aprendizaje de nifios de cinco afios muestra un coeficiente de
0,527, indicando una correlacién positiva moderada que sugiere que un mayor
uso de juegos didacticos esta asociado con un mejor aprendizaje en esta edad.
Con un valor de significancia de 0,000, se concluye que hay menos del 1% de
probabilidad de que estos resultados sean aleatorios, lo que refuerza la idea de
que los juegos didacticos son herramientas efectivas en el proceso educativo,

mas alla de ser simples formas de entretenimiento.

Este resultado tiene relacién con Ginsburg (2019) destaca la importancia
del juego en el desarrollo de nifios y adolescentes, ya que beneficia su bienestar
cognitivo, fisico, social y emocional, y fomenta la interaccion entre padres e hijos.
Sin embargo, el tiempo dedicado al juego libre ha disminuido debido a un estilo
de vida acelerado y mayor énfasis en actividades académicas. El informe
también ofrece pautas para que los pediatras promuevan el juego, ayudando a

las familias y comunidades a mantener su relevancia en el desarrollo infantil.

Resultados objetivo especifico 01. Sea logrado encontrar que
aceptamos la hipotesis alternativa que establece la correlacion de Spearman
muestra un coeficiente de 0,595 entre el juego cognitivo y el aprendizaje de nifios
de cinco anos, indicando una correlaciéon positiva moderada a fuerte, lo que

sugiere que el uso de juegos cognitivos esta relacionado con un mayor
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aprendizaje. Con una significancia bilateral de 0,000, se reafirma que esta
correlacion es robusta y poco probable que sea resultado del azar, lo que apoya
su implementacién en la educacion infantil. Aunque la muestra de 61
participantes es adecuada, seria beneficioso realizar estudios adicionales con
poblaciones mas diversas. Los resultados subrayan la necesidad de integrar los
juegos cognitivos como herramientas pedagdgicas efectivas, contribuyendo al
desarrollo cognitivo y académico de los nifios y abriendo la puerta a futuras
investigaciones sobre su impacto en habilidades especificas como la resolucion

de problemas y la creatividad.

Este resultado tiene relacion con Irvin (2017) subraya la importancia del
juego para los primeros aprendices, destacando su papel en la evolucién de la
dinamica familiar y en la practica de habilidades vitales, como la resolucion de
problemas y el desarrollo del lenguaje. El juego diario proporciona experiencias
valiosas que favorecen el crecimiento y tienen un impacto duradero en la vida
adulta. Dada su relevancia en el desarrollo de habilidades sociales,
conductuales, linglisticas y cognitivas, es crucial que educadores y familias

dispongan de investigaciones que respalden su importancia.

Resultados objetivo especifico 02. Sea logrado encontrar estos
resultados y que aceptamos la hipétesis alternativa los resultados del analisis de
correlacion de Spearman revelan una correlacién de 0,500 entre el juego social
emocional y el aprendizaje de nifios de cinco anos, lo que indica una correlacién
positiva moderada. Esto sugiere que un mayor uso de juegos sociales
emocionales esta asociado con un aumento en el nivel de aprendizaje en esta

franja etaria. El valor de significancia bilateral de 0,000 respalda la robustez de
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esta correlacion, sefialando que hay menos de un 1% de probabilidad de que los
resultados sean aleatorios. Con una muestra de 61 participantes, se establece
un fundamento adecuado para el analisis, aunque es recomendable considerar
investigaciones futuras con muestras mas diversas para validar estos hallazgos.
Las hipotesis planteadas han sido utiles para interpretar los resultados,
rechazando la hipétesis nula (Hy) en favor de la hipétesis alternativa (H,), lo que
enfatiza la necesidad de integrar juegos sociales emocionales en las practicas
educativas. Este enfoque no solo puede potenciar el aprendizaje de los nifios,
sino también facilitar su desarrollo emocional y social, aspectos cruciales para

su bienestar integral.

Este resultado tiene relacion con Ramos (2019) analiza cémo los
videojuegos comerciales contemporaneos pueden ser herramientas efectivas
para educar y desarrollar habilidades esenciales en los jugadores, ante la
inadecuacion de la educacion formal en el entorno actual. Utilizando el
paradigma del pensamiento complejo y los siete saberes propuestos por Edgar
Morin, el articulo también ofrece ideas utiles para docentes interesados en
incorporar videojuegos en la ensenanza. Esto sugiere un enfoque innovador para

abordar la educacion en un mundo en constante cambio.

Resultados objetivo especifico 03. Sea logrado encontrar estos
resultados y que aceptamos la hipotesis alternativa, los resultados del analisis
de correlacion de Spearman indican una correlacion de 0,310 entre el juego de
motricidad fisica y el aprendizaje de nifilos de cinco afios, lo que sugiere una
asociacion positiva baja a moderada. Este hallazgo indica que, aunque existe

una relacion entre el uso de juegos de motricidad fisica y el aprendizaje, esta no
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es tan fuerte como en otros tipos de juegos analizados. El valor de significancia
bilateral de 0,015 refuerza la relevancia de esta correlacion, mostrando que hay
menos de un 5% de probabilidad de que los resultados sean producto del azar.
Con un tamano de muestra de 61 participantes, el analisis se sostiene
adecuadamente, aunque se podrian beneficiar de investigaciones futuras con
muestras mas amplias para validar y profundizar en estos hallazgos. Las
hipdtesis planteadas han sido cruciales para la interpretacién de los resultados;
la hipétesis nula (Hy) fue rechazada en favor de la hipétesis alternativa (H,), lo
que confirma que hay una correlacion significativa. Esto sugiere que, aunque el
impacto de los juegos de motricidad fisica en el aprendizaje es menor en
comparacion con otros tipos de juegos, su inclusion en el curriculo educativo

puede ser beneficiosa y contribuir al desarrollo integral de los nifos.

Este resultado tiene relacidon con Robles (2022) analiza como la pandemia
ha afectado la ensefianza de ciencias matematicas en Peru, enfocandose en el
uso de juegos como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de
probabilidades en estudiantes de estadistica aplicada en la UNMSM. A través de
un estudio cuasiexperimental con 59 participantes, se formaron grupos
experimental y de control, y se administraron pruebas en dos momentos
diferentes. Los resultados mostraron diferencias significativas entre ambos
grupos, concluyendo que la implementacion de juegos mejora el aprendizaje de

probabilidades.
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CONCLUSIONES

PRIMERA. Se determiné la relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje
experiencial nifos de cinco afnos; los resultados del analisis de
correlacion evidencian una relacion positiva y moderada entre el
uso de juegos didacticos y el aprendizaje en nifios de cinco afos,
con un coeficiente de 0,527 y una significacién de 0,000. Esto
permite rechazar la hipétesis nula y reafirma que la implementacion
de estos juegos esta asociada con un incremento en el aprendizaje.
Desde una perspectiva pedagogica, estos hallazgos subrayan la
relevancia de integrar juegos didacticos en el proceso educativo,
promoviendo un ambiente de aprendizaje interactivo que favorece
no solo el desarrollo cognitivo, sino también las habilidades
sociales y emocionales esenciales para el desarrollo integral de los

ninos.

SEGUNDA. Se determiné la relacién de lo cognitivo y el aprendizaje
experiencial nifilos de cinco anos; el analisis revela una relacion
positiva moderada a fuerte entre el uso de juegos cognitivos y el
aprendizaje en nifios de cinco afos, con un coeficiente de 0,595 y
una significacion de 0,000. Esto permite rechazar la hipotesis nula,
indicando que el incremento en la utilizacion de juegos cognitivos
esta asociado con un aumento en el aprendizaje. Desde una
perspectiva pedagdgica, estos resultados subrayan la importancia
de integrar juegos cognitivos en los entornos educativos, ya que

promueven habilidades esenciales como la resolucion de
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problemas, el pensamiento critico y la creatividad, fundamentales

para el desarrollo cognitivo en esta etapa

TERCERA. Se determiné la relacion de lo social emocional y aprendizaje
experiencial de nifios de cinco afios; el analisis evidencia una
relacion positiva moderada entre el uso de juegos sociales
emocionales y el aprendizaje en nifios de cinco afos, con un
coeficiente de 0,500 y una significacion de 0,000. Esto permite
rechazar la hipotesis nula y confirma que el incremento en la
utilizacion de estos juegos esta asociado con un mayor
aprendizaje. Desde una perspectiva pedagdgica, los hallazgos
resaltan la importancia de integrar juegos sociales emocionales en
el entorno educativo, ya que no solo fomentan habilidades sociales
y emocionales, sino que también promueven un ambiente de

aprendizaje positivo y colaborativo.

CUARTA. Se determiné la relacion entre o motora fisico y el aprendizaje
experiencial nifos de cinco anos; En conclusion, el analisis revela
una relacion positiva baja a moderada entre el uso de juegos de
motricidad fisica y el aprendizaje en nifios de cinco afos, con un
coeficiente de 0,310 y una significacion de 0,015. Esto permite
rechazar la hipotesis nula y confirma que un mayor uso de juegos
de motricidad fisica estd asociado con un aumento en el
aprendizaje. Aunque la correlacion es mas débil en comparacion
con otros tipos de juegos, los hallazgos resaltan la importancia de
integrar estos juegos en el proceso educativo, contribuyendo al

desarrollo fisico y cognitivo de los nifios.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA. Se recomienda que los docentes integren de manera sistematica
juegos didacticos en sus practicas pedagogicas, desarrollando un
curriculo que fomente el aprendizaje experiencial y capacitando a
los educadores en su uso efectivo. Ademas, se sugiere promover
la colaboracion entre padres y educadores para reforzar el
aprendizaje en casa y realizar estudios adicionales sobre el
impacto de diferentes tipos de juegos en el desarrollo infantil. En
resumen, la implementacion de juegos didacticos en el aula puede
enriquecer el aprendizaje y contribuir al desarrollo integral de los

ninos.

SEGUNDA. Se recomienda al director de la institucion educativa incorporar
practicas pedagodgicas que incluyan actividades ludicas para
estimular habilidades como la resolucion de problemas, el
pensamiento critico y la creatividad. También se sugiere la
capacitacion continua de los docentes en el uso efectivo de estos
juegos y fomentar la colaboracion entre escuelas y familias para
reforzar el aprendizaje en casa. Finalmente, se alienta a realizar
investigaciones adicionales sobre los juegos cognitivos mas
efectivos para optimizar las estrategias educativas y maximizar el

desarrollo de los nifos.

TERCERA. Serecomienda a los docentes implementar juegos regularmente en
sus actividades diarias, creando espacios que fomenten la empatia,
comunicacion y resolucion de conflictos. Se sugiere también la

formacién continua de los educadores en metodologias ludicas y la
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colaboracion con las familias para extender su uso en casa,
reforzando asi el aprendizaje y las habilidades sociales. Es esencial
evaluar y adaptar los juegos para garantizar su inclusion vy
relevancia para todos los nifios, ademas de realizar investigaciones
sobre los juegos emocionales mas efectivos en diversos contextos

educativos.

CUARTA. Se recomienda a docentes y padres incorporar regularmente
juegos de motricidad fisica tanto en las practicas pedagdgicas
como en el hogar, para promover el desarrollo motor y facilitar el
aprendizaje de conceptos basicos. Es importante crear un
ambiente de aprendizaje donde estos juegos se integren con otros
enfoques educativos para favorecer el desarrollo integral de los
nifos. Ademas, se sugiere capacitar a los docentes sobre la
implementaciéon adecuada de estos juegos y realizar estudios
adicionales para identificar cuales son los mas efectivos en
diferentes areas del aprendizaje, optimizando asi su uso para

maximizar los beneficios cognitivos vy fisicos.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024

Problema

Objetivo

Hipotesis

Variables y Dimensiones

Metodologia

Problema general

¢ Existe relacion entre los juegos
didacticos 'y el aprendizaje
experiencial en nifios de cinco afios
de la institucién educativa inicial
san Julian Juliaca 2024?

Objetivo general

Determinar la relacion entre los
juegos didacticos y el aprendizaje
experiencial nifios de cinco afios de
la institucion educativa inicial san
Julian Juliaca 2024.

Hipétesis General

Hi Existe una relacion significativa entre
los juegos didacticos y el nivel de
aprendizaje experiencial en nifios de cinco
afos en la Institucién Educativa Inicial San
Julian de Juliaca 2024.

Variable x
Los juegos didacticos.

1. Juego Cognitivo.

2. Juego Social
emocional.

3. Juego Motora fisica.

Problema Especifico

¢,Como se relaciona los Juegos
cognitivo en el aprendizaje
experiencial nifios de cinco afos de
la institucion educativa inicial San
Julian Juliaca 20247

¢, Como se relaciona los Juegos
sociales y emocional en el
aprendizaje experiencial nifios de
cinco afos de la institucion
educativa inicial San Julian Juliaca
20247

¢,Como se relaciona los Juegos
motora y fisico en el aprendizaje
experiencial nifios de cinco afos de
la institucion educativa inicial San
Julian Juliaca 20247

Objetivo especifico

Determinar la relacion de los
Juegos cognitivo y el aprendizaje
experiencial nifios de cinco afios de
la institucion educativa inicial San
Julian Juliaca 2024.

Determinar la relacion de los
Juegos social emocional 'y
aprendizaje experiencial de nifios
de cinco afos de la institucion
educativa inicial San Julian Juliaca
2024.

Determinar la relacion entre los
Juegos motora fisico y el
aprendizaje experiencial nifios de
cinco anos de la institucion
educativa inicial San Julian Juliaca
2024.

Hipétesis especifica

Existe una relacion significativa entre las
actividades ludicas cognitivas y el nivel de
aprendizaje experiencial en nifios de cinco
afos en la Institucién Educativa Inicial San
Julian de Juliaca en 2024.

Existe una relacién significativa entre las
actividades ludicas que fomentan el
desarrollo social emocional y el nivel de
aprendizaje experiencial en nifios de cinco
afios en la Institucién Educativa Inicial San
Julian de Juliaca en 2024.

Existe una relacion significativa entre las
actividades ludicas que promueven el
desarrollo motor fisico y el nivel de
aprendizaje experiencial en los nifios de
cinco afios en la Institucion Educativa
Inicial San Julian de Juliaca en 2024.

Variable y

Aprendizaje de nifios de
cinco afios

4. Experiencia Directa.

5. Participacion
Emocional.

6. Feedbacky
Evaluacién.

Enfoque: Cuantitativo
Método: Deductivo

Tipo: Descriptivo correlacional
Nivel de estudio: Basico
Disefio: No Experimental de
corte transversal.

Unidad de analisis:
Pacientes nifios de 5 afios
Poblacién:

N =73

Muestra aleatoria simple:

n =61

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

JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024

Tipo de test: Psicométrico Likert
Fecha: Dia Mes ARo
Nifio ()
Nifia ()
Nombre del responsable:
Cadigo del entrevistado:

Marcar con una X la respuesta correcta
No es capaz
Se complica
Tiene Nociones
no se complica
Si es capaz

agrLONPE

Variable x: LOS JUEGOS DIDACTICOS

Dimensién: Juegos Cognitivo.
1. ¢ Muestra interés en encontrar soluciones a los problemas que enfrenta en el juego? |1|2|3 (4|5
2. ¢ Ha mejorado su vocabulario y habilidades linguisticas en el Gltimo mes? 112(3(4|5
3. ¢ Entiende conceptos basicos como colores, nimeros y formas en el juego? 112|345
4. ;Puede recordar y repetir instrucciones simples de los juegos? 112|345
5. ¢ Puede seguir una secuencia légica en las actividades deportivas? 112|345
6. ¢ Aplica lo aprendido en clase a situaciones nuevas? 112|345
Dimensién: Juegos Social emocional.
7. ¢ Interactua positivamente con sus comparieros de clase? 112|345
8. ¢ Es capaz de expresar sus sentimientos y comprender a los de los demas? 112|345
9. ¢ Maneja conflictos con sus compafieros de manera adecuada? 112(3(4|5
10. ¢ Muestra confianza en sus habilidades y en si mismo(a)? 112(3(4|5
11. ¢ Se recupera rapidamente después de situaciones estresantes o frustrantes? 112|345
12. 4 Se siente incluido(a) y participa activamente en todas las actividades escolares? 112(3]4|5
Dimension: Juegos Motora Fisica.
13. ¢ Demuestra habilidades motoras gruesas adecuadas para su edad (correr, saltar, 11213lals
etc.)?
14. ; Muestra buena coordinacion y equilibrio en sus movimientos? 112|345
15. ¢ Participa en actividades que requieren habilidades de manipulacion fina (dibujar, 1l213l4l5
construir con bloques, etc.)?
16. ¢ Explora su entorno fisico de manera activa y segura? 112345
17. ; Demuestra habilidades motrices finas adecuadas para su edad (cortar con tijeras, 11213lals
escribir, etc.)?

Fuente: Desarrollo propio con apoyo de articulos de investigacion segun los textos,
Shirley Brice Heath, Vygotsky, Piaget
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Variable Y: APRENDIZAJE EXPERIENCIAL.

Dimensiones Experiencia Directa.
¢ Participas activamente en actividades practicas o situaciones de aprendizaje? 112131415
¢Interactias con el entorno fisico o virtual relacionado con el tema de estudio? 112131415
¢ Eres capaz de enfrentar desafios y resolver problemas reales o simulados? 112131415
¢ Has desarrollado habilidades especificas que son practicas y aplicables? 112131415
¢ Reflexionas criticamente sobre tus experiencias directas y extraes aprendizajes 11213lals
significativos?
¢ Puedes transferir lo aprendido durante la experiencia directa a nuevas situaciones o 11213145
contextos?
Dimensiones Participacion Emocional.
¢Muestras emociones como entusiasmo, curiosidad o satisfaccion durante las

- . 1123|415
actividades educativas?
¢ Tus emociones positivas actian como impulsores para la motivacion y la persistencia 11213lals
en la resolucion de tareas académicas?
¢Manejas emociones negativas como la frustracién de manera constructiva, usandolas 11213lals
como oportunidades para el aprendizaje?
¢ Tus emociones facilitan la construccién de relaciones positivas con otros estudiantes y 11213lals
con los educadores?
¢, Comprendes y eres consciente de tus propias emociones y puedes regularlas de 11213145
manera efectiva en el contexto educativo?
Dimension Feedback y Evaluacion.
¢ Recibes retroalimentacién de manera frecuente y oportuna para mejorar tu 11213145
aprendizaje?
¢ La retroalimentacion y la evaluacion que recibes afectan positivamente tu aprendizaje, 11213lals
permitiéndote corregir errores y mejorar habilidades?
¢La retroalimentacion que recibes te motiva y aumenta tu autoeficacia al reconocer tus 11213lals
logros y ofrecer guia para mejorar?
¢La retroalimentacion facilita un dialogo abierto y la comunicacion entre estudiantes y 11213lals
educadores?
¢La retroalimentacion fomenta tu autoevaluacion y reflexion critica, permitiéndote 11213145
identificar tus fortalezas y areas de mejora?
¢ Recibes diferentes tipos de retroalimentacion (escrita, verbal, visual, etc.) que

. . o 112345

abordan tus diversas necesidades de aprendizaje?

Fuente: de desarrollo propio con apoyo de articulos de investigacion segun los textos
Jacob Levy Moreno, Shirley Brice Heath,

Firma del encargado de la recopilacion de datos:

Observacion:
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Anexo 3: Validacion de datos

ANEXO 2: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS:

JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024

Tipo de test: Psicométrico Likert
Fecha: Dia Mes Afo
Nifo ()
Nifa ()
Nombre del responsable
Cédigo dei entrevistado

Marcar con una X la respuesta correcta
No es capaz
Se complica
Tiene Nociones
no se complica
Si es capaz

s wN -

Variable x: LOS JUEGOS DIDACTICOS

— e -~ . 1

-Dlmo;nMn:—Juogoo (_:;nmvo

1. (Muestra interés en encontrar soluciones a los problemas que enfrenta en el juego? |1/2|3 k’ 5
2. ¢ Ha mejorado su vocabulario y habilidades linguisticas en el Gltimo mes? 112|13(4
3 (_Ent;e;d;oonceploa bésicos como colores, numorosyformuonel;u;;o‘; 1?? a

4. i Puede recordar y repetir instrucciones simples de los juegos? 112 ,'3 x 5
5¢Ppedeugmuna:mnctalogncaonlasaiuldagudopodwu? - ' 2i¥45
6. (Aplica lo aprendido en clase a snuaoonc_s ey . _1« 213 ' 4 {

Dimensién: Juegos Social omocional

--Jn;;lctua ponl—lvw—n:la con sus compnnoros de clm? - b f 2(3 P g%
8 Es capaz de expresar sus sentimientos y comprender a los de los demas? 1;2 3la X
9. ¢Maneja conflictos con sus compafieros de manera ndecgf@a" 1 | 2(3 X 1 5
10. ¢Muestra confianza en sus habilidades y en si mismo(a)? 112(3|4 17’
11. ¢ Se cocupofa mpodamonle después de situaciones estresantes o frustrantes? o 112134 T:]/
12. ;Se siente incluido(a) y pm—»c:a ;_nva_rrigt;jf_lé_das las ocuvdfo_s Ssoolaros? 1_ { La_ :i!

deomlén Juogo. Motora Fisica.

-

13 (_Demueura habilidades motoras gruesas adecuadas para su edad (correr, saltar, 2034 %
elc. )7 — Ly hd
14. ;Muestra boona ooocdnacmn y equilibrio en sus movnmnentos? 1123 x 5
15. ¢ Participa en actividades que requieren habilidades de manipulacion fina (dibujar, 11213l Y
construir con bloques, etc )?

16. LExplora su entorno fisico de manera activa y segura? 1(2|3]4

17. (Demuestra habilidades motrices finas adecuadas para su edad (conar con tijeras, 11213la x
escribir, etc )? ===
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Variable Y: APRENDIZAJE EXPERIENCIAL.

Dimensiones Experiencia Directa.

¢ Participas activamente en actividades praclicas o situaciones de aprendizaje? 1/1213!4 x

2Interactias con el entorno fisico o virtual relacionado con el tema de estudio? 1]2]3lalg

¢ Eres capaz de enfrentar desafios y resolver problemas reales o simulados? 1121314 x
| . Has desarrollado habilidades especificas que son practicas y aplicables? 112]3]4¥

¢ Reflexionas criticamente sobre tus experiencias directas y extraes aprendizajes 1121al4

significativos? x

¢ Puedes transferir lo aprendido durante la experiencia directa a nuevas situaciones o 112134 x

contextos? B

Dimensiones Participacion Emocional,

¢ Muestras emociones como entusiasmo, curiosidad o satisfaccion durante las '

._ . 1/2|34 X
actividades educativas?
. Tus emociones positivas actian como impulsores para la motivacion y la persistencia 11213 5

en la resolucion de tareas académicas?
| .Manejas emociones negativas como la frustracion de manera constructiva, usandolas
como oportunidades para el aprendizaje?

¢ Tus emociones facilitan ia construccion de relaciones posifivas con otros estudiantes
y con los educadores?

;Comprendes y eres consciente de tus propias emociones y puedes regularias de
manera efectiva en el contexto educativo?
Dimensién Feedback y Evaluacién.

¢ Recibes retroalimentacion de manera frecuente y oportuna para mejorar tu

-
~

w | w

> | e | e
o

n

w

| BN
o Se | =

aprendizaje?
¢La retroalimentacion y fa evaluacion que recibes afectan positivamente tu aprendizaje,

o : . = 1)2|3%
permitiéndote corregir errores y mejorar habilidades?

¢ La retroalimentacion que recibes te motiva y aumenta tu autoeficacia al reconocer tus
logros y ofrecer guia para mejorar?

¢ La retroalimentacion facilita un dialogo abierto y la comunicacion entre estudiantes y
educadores?

¢La retroalimentacion fomenta tu autoevaluacion y reflexion critica, permitiendote
identificar tus fortalezas y areas de mejora?

', Recibes diferentes tipos de retroalimentacién (escrita, verbal, visual, etc.) que
abordan tus diversas necesidades de aprendizaje?

n
w
E
o | B 3w

Firma del encargado de la recopilacion de datos:

Observacion:
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UNIVERSIDAD ANDINA NESTOR CACERES VELASQUEZ
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
E. P EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL Y BILINGUE

FICHA DE VALIDACION DI INSTRUMENTO DE INVESTIGACION:
JUICIO DE EXPERTOS.

I REFERENCIAS 2 =

Il EXPERTO Lic. Naa ¢y A mondaliuispe f|lidbles

12 ESPECIALIDAD fducacwon  Tnccal e

13 CARGOACTUAL Decenfe en Pducacon Taiud
L GRABO ACADEMICO: . Licendada  €n  Educacion o
15 NOMBRE DEL INSTRUMEN 1O DE INVESTIGACION: Pruehe Likert
|
S

-

AUTOR DFL IMSTRUMENTO DE INVESTIGACION: VILLAZANTI HUAKCA YANETI
L ASPECTOS DE VALIDACION

>

T

Deficiencia ' Nequla: Huens Muy Buena Excelente

6 [11116 2125|3136 | a1 [a6]c1 [s6[61]ea]71]76|61[e6]01] 96
101412025 0|35 |40|45|50|55(60|65| 70|75 80|85 60|85 100
R B 2L S ELAT AR 2 i
Estd rzdactado
1. clarkdad con 2nguaje
anropiado

Indicadores Criterios

o

£513 2xpresado |
&n )
capacidades . :E‘}
rbservabies |

adecuado al
3. actualidad avance de ja 44
aencia

2 objetividad

existe una
organizacion
4. organizacién logica de los 74?
items con las

variables

valora las
dimensiones
5. suficiencia en canlidad y qc
calidad ’
_suficientes | . 1
adecuado paia
6 cumpir los 2".
mtencionalidad | objelivos oe la
investigacidn

esté basado en ' i

) aspectos !

7. consistencia i . 3[‘

__ciantificos |- o ) {
entre |as [_

2 ’ dmansiones, ’

8 consistencia indicudonsis , qé
|
|
|

[tems o indices

1a estrategia ’
responde al y

9 metodclogia propésito de l ‘134
investigacion l ‘

el instrumento

esutly |

10. pertinencia adecuado XO
\parala !

investigacin l

Fuente: Tomado y adeptado de Palomino, Pedy, Zevallos & Licom (2015, p. 217)

Coeficiente de valorscion porcentunlC=

HE RESOQLUCION DEL EXPERTO

L Scucepta( ) 3.2, Se moditica 13 Serechza( )

[ N DNI " Firma dc_.l_\',“.‘;. Va

02LY0E 2323

S —

Hl:s—m- y Fecha
Juliaca I7/ 692024

[N de Celular

=
s DIRECCION 2

o~
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ANEXO 2: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS:

JUEGOS DIDACTICOS Y EL APREND:ZAJE EXFERIENCIAL EN NINOS DE CINCO AFIOS
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024

Tipo de test: Psicométricc Likert
Fecha: Dia Mes Afio
Nifio { )
Nifa ()
Nombre del responsable:
Cédigo de! entrevistado:

Marcar con una X la respuesta correcta

1. Noescapaz

2. Se complica

3. Tiene Nociones
4 no se complica
5. Siescapaz

Variable x: 1.0S JUEGOS DIDACTICOS

m'r}amén.fu{gos Cognmvo - 0
1. 4 Muestra inlerés en enzonfrar soluaor-es a los preolemas quez enfrenta en el juega? -T 2/3|415
2 sHa mufriio st vocabdaroy habidaden ingtiokcss en ol iimomes? |1 ]2[s]a s
3. ¢Eniiends wn*ep.o.; basicos como colores, nimeres y formas en 21 juego” 11213145
4,07 u-eze— recordar y e ofir instrucciones sinples de ins ivegos? o '— E 314 g
(,F‘uede seguir una secuencia logica en i23 acm'-d'.*&és_d_epoquo? T _|4 1_ ; 3 4|5
6. {,Apl:ca lo aprern dxr:o en clase a situaciones rnevas? ! 112131415
Dimensién: Juegos SOcial emocional. o g e
7. ¢Interactia positivamente con sus compafieros déaasa? 1/2|3]4]5
8. ¢ Es capaz de expresar sus sentimientos y comprender a los de los demas? 112(31/4(5
9. ¢ Maneja conflictos con sus compaferos de manera adecuada? 112|13(4|5
10. {Muestra c&nﬁanza en sus habilidades y en si mismo(a)? 112!3(4(5
11 LSe recupera rapidamente después de situaciones astresantes o frustrantes? 1121345
12 .Se SIOML‘ .nclmdo(a) y participa adwamenle en *odas las a&;n'i’adef escolares? 12 3J 4 L5
Dimensién: Juegos Mctora Fisica. "
13. ¢ Demuestra habilidades motoras gruesas adecuadas para su edad (correr, salar, 112l3lals
elc.)?

L14 ¢ Muestra buena coonlmacuon y equm;x-u;en sus no:imn_éh?o_sé __ . 1123 .4 _‘.’»J
15. ¢ Participa en actividades que requieren habilidades de manitulacion fina (dibujar, 11213lals
construir con bicques, elc.)?

16. jExplora su enlorno flSlcO de manera aciva y st,:;ara’? IR T -2. Ti 415
17, _?Demuestra nabilidades molrices finas adecuads p:m. 51 adad (cotar con tieras, 1121alals
| escribir, e12.)? N . B T b

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




eﬁ VICERRECTORADO DE
INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

TESIS UANCV

Variable Y: APRENDIZAJE EXPERIENCIAL.

Dimensiones Experiencia Directa. .
¢ Participas activamente en actividades practicas o situaciones de aprendizaje? 11213145
¢Interactas con el entorno fisico o virtual relacionado con el tema de estudio? 11213l4|5
¢ Eres capaz de enfrentar desafios y resolver problemas reales o simulados? 112]31415
¢Has desarrollado habilidades especificas que son practicas y aplicables? 112(3l4l5
. Reflexionas criticamente sobre tus experiencias directas y extraes aprendizajes 112134 ;
significativos?
¢ Puedes transferir lo aprendido durante la expenencia directa a nuevas situaciones o 11213lals
contextos? o
Dimensiones Participacion Emocional.
¢ Muestras emociones como entusiasmo, curiosidad o satisfaccion durante las
wiod ! 112|13(4|56
actividades educativas? B
¢ Tus emociones positivas actuan como impulsores para la motivacion y |a persistencia
\ " 1/12|3|4(5
en la resolucion de tareas académicas? |
;Manejas emociones negativas como la frustracion de manera constructiva, usandolas 11213lals
como oportunidades para el aprendizaje? 4
¢+ Tus emociones facilitan la construccion de relaciones positivas con otros estudiantes
112|3|4|5
y con los educadores?
¢ Comprendes y eres consciente de tus propias ernociones y puedes regularias de
1/2/13|4(5
manera efectiva en el contexto educativo? {
Dimension Feedback y Evaluacién,
¢ Recibes retroalimentacion de manera frecuente y oportuna para mejorar tu 11213lals
aprendizaje?
¢+ La retroalimentacién y la evaluacion que recibes afectan positivamente tu aprendizaje, 11213lals
permitiéndote corregir errores y mejorar habilidades?
¢La retroalimentacion que recib=s te motiva y aumenta tu autoeficacia al reconocer tus 112]3lals
logros y ofrecer guia para mejorar?
¢ La retroalimentacicn facilita un didlogo abierto y la comunicacion entre estudiantes y "
112(3(4|5
educadores?
¢La retroalimentacion fomenta tu autoevaluacion y reflexion critica, permitiéndote 112|3l4als
identificar tus fortalezas y areas yg»gygj_ma? E &
¢ Recibes diferentes tipos de retroalimentacion (escrita, verbal, visual, efc.) que
: 3 ! 112|3(4]56
‘abordan tus diversas necesidades de aprendizaje?

Firma del encargado de la recopilacion de datos:

Observacion:
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UNIVERSIDAD ANDINA NESTOR CACERES VELASQUEZ
FACULTAD DE CIENCIAS DE LAEDUCACION
2. P. EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL Y BILINGUE

FICHA DE VALICACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
IUICIO DE EXPERTOS.
I REFERENCIAS

21 EXPERTO Lic Ludevina Yhely Ramos Serrvto
21 ESPECIALIDAD chytoon  Lactal

23 CARGO ACTUAI oeente  en  Faucacon Taceal
14 GRADO ACADEMICO . Ligeneade  en  Educocdn

25 NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION. Prucha Likent

26, AUTOR DEL INSTRUMENTO D INVESTIGACION. VILLAZANTE HUANCA YANETIH
11 ASPECTOS DE VALIDACION :

Deficiencia Regular suena Muy Buena | Excelente

Indicadores Crlterics

6|1 21|26[31126 41|46 |51 )56 |61 66|71 76]81[86]01] g6
50

! 10| 15 |20 |25 |30 | 35 (40 [45 | 50 | 56 | 60 |65 |70 | 75|80 [85 | 90| 95| 100
Est4 redactado |

1 claridad con lenguaje {;
apropiado

— i S . S —

esla expresado
en

2. objetividad canacilidia : Y

observables

adecuado al
3 actualidad avance de ja 3 5
ciencia

WO
S5

existe una
organizacion | 8‘1
4 organizacién logica de los
lems con las
vériablas
valora las
dimensiones
§ suliclencia en cantiad y e 0
caldad
sulicentes
adecuado para
8 cumplir los &)
intencionalidad | objetivos de ia

_investigacion
esia hasaco en
aspectos
7. consistencia (elricoBY (é
centificos
entre las
dimensiones, ; { 0
indicadores.
ltems o indices
la estratenia |
responde al '
9. metodologia propdsito de ie
investigacion
el instrumento
es ulily
10. pertinencia adecuado 8(—’
|para ia
investyacion
Fuente: Tomado v adaptado de Palorminy, Pein, Zevallos & Licon (2005, p. 217)
Cocliclente de valorscion porcentusiC=
Il RESOLUCION DEL EXPERTO
I Seasceptal ) 3.2, Se moditica ( 33 Sercchazal )

"

8. consistencia

NTINI
43533 228

A‘" de Celular Lugar y Fecha
1 q48i0¥ZM Juliaca 1¥/0% /2024
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TESIS UANCV j%‘njé INVESTIGACION

ANEXO 2: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS:

JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANO,
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024 '

Tipo de test: Psicométrico Likert
Fecha: Dia Mes Afo
Nino ( )
Nina ( )
Nombre del responsable:
Cédigo del entrevistado:

Marcar con una X la respuesta correcta
No es capaz
Se complica
Tiene Nociones
no se complica
Si es capaz

AT ol o

Variable x: LOS JUEGOS DIDACTICOS

Dimension: Juegos Cognitivo.
1. ¢ Muestra interés en encontrar soluciones a los problemas que enfrenta en el juego? | 1/23 (4|5
2. (Ha mejorado su vocabulario y habilidades linglisticas en el ultimo mes? 112i31/4(5
3. {Entiende conceptos basicos como colores, nimeros y formas en el juego? 1112131415
4. ¢ Puede recordar y repetir instrucciones simples de los juegos? 1/2(3]4|5
5. ¢ Puede seguir una secuancia légica en las actividades deportivas? 1 2 ! 3145
6. JAplica lo aprendido en clase a situaciones nuevas? [1]21alals
Dimension: Juegos Social emocional. ‘
7. ¢InteractGa positivamente con sus companeros de clase? 112 3/4|5
8. ;Es capaz de expresar sus sentimientos y comprender a los de los demas? 1112345/
9. ¢Maneja conflictos con sus companeros de manera adecuada? 1/2/3/4}5
10. ;Muestra confianza en sus habilidades y en si mismo(a)? 1121345
11. ;. Se recupera rapidamente después de situaciones estresantes o frustrantes? 11213]4(5]
12. ;Se siente incluido(a) y participa activamente en todas las actividades escolares? ! 11213 ‘ 415 ‘
Dimension: Juegos Motora Fisica. |
13. ;Demuestra habilidades motoras gruesas adecuadas para su edad (correr, saitar, 1121314 Tﬁ 5
etc.)? Wl
14. ;Muestra buena coordinacion y equilibrio en sus movimientos? 1(2/3/4!5

i 15. LPgrtidpa en actividades que requieren habilidades de manipulacion fina (dibujar, 1l21alals
construir con bloques, etc.)? '
16. ¢ Explora su entorno fisico de manera activa y segura? 11213145
17. ¢ Demuestra habilidades motrices finas adecuadas para su edad (cortar con tijeras, 1l213lals
escribir, etc.)? |
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Variable Y: APRENDIZAJE EXPERIENCIAL.

Dimensiones Experiencia Directa.
¢ Participas activamente en actividades practicas o situaciones de aprendizaje? 11213]4!5
¢Interactaas con el entorno fisico o virtual relacionado con el tema de estudio? 11213lals
¢ Eres capaz de enfrentar desafios y resolver problemas reales o simulados? 11213/4|5!
i ¢+ Has desarrollado habilidades especificas que son practicas y aplicables? 112134 5?
| ¢Reflexionas criticamente sobre tus experiencias directas y extraes aprendizajes |
B2 5 112131415
significativos?
¢ Puedes transferir lo aprendido durante la experiencia directa a nuevas situaciones o 11213lals
contextos?
Dimensiones Participacion Emocional.
¢ Muestras emociones como entusiasmo, curiosidad o satisfaccion durante las
3 A 112|3|4|5
actividades educativas?
¢; Tus emociones positivas acttian como impulsores para la motivacion y la persistencia
3 2o 1(2(3(4|5
en la resolucién de tareas académicas?
¢ Manejas emociones negativas como la frustracion de manera constructiva, usandolas 11213lals
como oportunidades para el aprendizaje?
¢ Tus emociones facilitan la construccion de relaciones positivas con otros estudiantes 11213lals
y con los educadores?
+<Comprendes y eres consciente de tus propias emociones y puedes regularlas de 11213lals
manera efectiva en el contexto educativo?
Dimension Feedback y Evaluacion.
¢ Recibes retroalimentacion de manera frecuente y oportuna para mejorar tu 11213lals
aprendizaje?
¢La retroalimentacion y la evaluacian que recibes afectan positivamente tu aprendizaje, 1l213lals
permitiéndote corregir errores y mejorar habilidades?
¢La retroalimentacion que recibes te motiva y aumenta tu autoeficacia al reconocer tus
5 S 112|3]|4|5
logros y ofrecer guia para mejorar?
¢ La retroalimentacion facilita un didlogo abierto y la comunicacion entre estudiantes y 11213145
educadores?
¢;La retroalimentacion fomenta tu autoevaluacion y reflexion critica, permitiéndote
: 1(213(4|5
identificar tus fortalezas y areas de mejora?
¢ Recibes diferentes tipos de retroalimentacion (escrita, verbal, visual, etc.) que
. ; gl T 112(314(5
abordan tus diversas necesidades de aprendizaje?

Firma del encargado de la recopilacion de datos:

Observacion:
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TESIS UANCV

UNIVERSIDAD ANDINA NESTOR CACERES VELASQUEZ
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
E.P. EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL Y BILINGUE

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS.

I REFERENCIAS: ; . -
2.1, EXPERTO Lie. Leliz Adelanda (Qsspe (Chavee
22 ESPECIALIDAD Boucacion Tedl
13 CARGO ACTUAL ecente  en  Fducaion  Thseie

24. GRADO ACADEMICO:  Aieerwada  Ea  Foucacwon

25, NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: Prueha Likeit

26, AUTOR DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: VILLAZANTE HUANCA YANETH
L1, ASPECTOS DE VALIDACION.

Deficiencia Regular Buera Muy Buena Excelente
Indicadores Criterios

0|6 |11|16|21|26|31|36 41{46 51|56 |61|66|71|76|81)|86|91| 96
10| 15|20 |25|30|35|40|45|50|55|60165|70|75|80|85|60|95|100

o

Esta redactado
1. clandad con lenguaje it
aproplado

estd expresado
g e=d en :
2. objetividad capacidades 7()
observables

adecuado al 1
3. actualdad avance de ja ?U
ciencia

existe una
organizacion
4. organizacion logica de los
items con las ‘
vatiables
valora las ’
dimensiones
5. suficlencla en cantidad y -‘)2(,
calidad ‘
suficientes e
adecuado para
6. cumplir los 7£
intencionalidad | objetivas de ia
investigacion
esta basado en
aspectos <
1e4MiCos v +6
cientlficos
antre las
gimensones,
irdicadores. 71
items o ndices

la estrategia
responde al )]
9.metodologia | [Tl de ép
Investigacion
el ingtrumento
as ully -
10. pertinencia adecuado Té’?
jpara la
nvestigacion
Fuente Tomado y adeptado de Palomino, Pena, Zevellos & Licoin (2015 p 217}
Coeficiente de valoracidn porcentsalC .. y !
It RESOLUCION DEL EXPERTO

7. consistencia

8. consistencia

1 Seaceptal ) 12 Se modifica( 33 Serechaza( )
N"DNI Firma de Experto N"de Celular Luga'y Fecha
'_?¢74qu' '4‘ = U541 214621 Julinca 1% 09 /2024 |
Prof Leliz Adekida Quispe Chare:

Esp. EDUCACION INICIAL
CPPe. 2271714188
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SOLICITO: CONSTANCIA DE
EJECUCION DE TESIS DE
PREGRADO.

SENORA: VICTORIA MARISOL CANAZA QUISPE
DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 611 SAN JULIAN.

YO, YANETH VILLAZANTE HUANCA, IDENTIFICADO CON DOCUMENTO
NACIONAL DE IDENTIDAD N° 75921336, DOMICILIADO EN JR. BUENAVISTA
115, DE LA CIUDAD DE JULIACA, DISTRITO DE JULIACA, PROVINCIA DE
SAN ROMAN, DEPARTAMENTO DE PUNO, CELULAR N° 910689821 BACH.
DE LA ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL
Y BILINGUE, ANTE USTED RESPETUOSAMENTE EXPONGO:

QUE, PARA EFECTOS DE LA ENTREGA DE PROYECTO Y TESIS ANTE LA
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL Y
BILINGUE, DE LA FACULTAD DE EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD ANDINA
NESTOR CACERES VELASQUEZ SE REQUIERE CONTAR CON LA
CONSTANCIA° DE HABER DESARROLLADO EL TRABAJO DE
INVESTIGACION TITULADA JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE
EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024, EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 611 SAN JULIAN; SOLICITO SE ME OTORGUE LA
PRESENTE CONSTANCIA PARA LOS FINES ACADEMICOS Y
ADMINISTRATIVOS QUE EXIGE LA UNIVERSIDAD.

POR TANTO,
SOLICITO A USTED, ACCEDER A MI PETICION POR SER ACADEMICO.

JULIACA, 07 DE OCTUBRE DE 2024

..............................................

ETH VILLAZANTE HUANCA
5921336
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Mialsterie de Educacion
REIPCRLICA DEL PERO

CONSTANCIA

LA DIRECCION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 611 SAN
JULIAN DEL DISTRITO DE JULIACA

CERTIFICA QUE:

LA SENORITA YANETH VILLAZANTE HUANCA, IDENTIFICADO CON
DOCUMENTO NACIONAL DE IDENTIDAD N° 75921336, DE LA ESCUELA
PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL Y BILINGUE, DE
LA FACULTAD DE EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD ANDINA NESTOR
CACERES VELASQUEZ HAN DESARROLLADO EL TRABAJO DE
INVESTIGACION TITULADA: JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE
EXPERIENCIAL EN NINOS DE CINCO ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL SAN JULIAN JULIACA 2024, EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 611 SAN JULIAN; EN FECHAS: 02 DE OCTUBRE DEL
2024 HASTA 09 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 CONSTANCIAA SOLICITUD DE LAINTERESADA
PARA LOS FINES QUE EXIGE LA UNIVERSIDAD

JULIACA, 09 DE OCTUBRE DE 2024

SELLO Y FIRMA DEL DIRECTOR(A)
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Anexo 4: Base de datos

D1x D2x D3x Dly D2y D3y TotalVx | TotalVy
nifios(a) 1 28 28 29 25 30 30 85 85
nifos(a) 2 28 28 28 28 30 30 84 88
nifnos(a) 3 26 30 30 30 30 30 86 90
nifios(a) 4 26 30 30 30 30 30 86 90
ninos(a) 5 26 26 26 30 30 30 78 90
nifios(a) 6 24 26 24 27 27 29 74 83
nifos(a) 7 23 24 24 25 27 29 71 81
nifos(a) 8 23 25 23 25 25 27 71 77
nifos(a) 9 23 25 23 23 25 27 71 75
nifios(a) 10 23 25 23 21 23 27 71 71
nifios(a) 11 23 25 23 21 23 23 71 67
nifos(a) 12 23 23 23 21 21 23 69 65
nifios(a) 13 23 23 23 21 21 23 69 65
nifios(a) 14 22 23 23 21 23 23 68 67
nifos(a) 15 22 22 22 21 23 23 66 67
nifios(a) 16 21 22 22 22 24 22 65 68
nifos(a) 17 21 22 22 24 24 22 65 70
nifos(a) 18 23 22 22 24 24 22 67 70
nifos(a) 19 23 24 23 24 24 21 70 69
nifos(a) 20 23 23 23 24 24 21 69 69
nifios(a) 21 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 22 23 23 23 23 23 21 69 67
nifios(a) 23 23 23 23 23 23 21 69 67
niflos(a) 24 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 25 23 23 23 23 23 21 69 67
nifios(a) 26 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 27 23 23 23 23 23 21 69 67
nifios(a) 28 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 29 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 30 23 23 23 23 23 21 69 67
nifios(a) 31 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 32 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 33 23 23 23 23 23 21 69 67
niflos(a) 34 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 35 23 23 23 23 23 21 69 67
nifios(a) 36 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 37 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 38 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 39 23 23 23 23 23 21 69 67
nifios(a) 40 23 23 23 23 23 21 69 67
nifos(a) 41 25 23 23 23 23 21 71 67
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nifios(a) 42 25 25 23 23 23 21 73 67
nifos(a) 43 25 25 25 23 23 21 75 67
nifos(a) 44 25 25 25 25 23 21 75 69
nifos(a) 45 25 25 25 25 23 21 75 69
nifos(a) 46 25 25 25 25 23 23 75 71
nifios(a) 47 25 25 27 25 23 23 77 71
nifos(a) 48 25 25 27 23 23 23 77 69
nifios(a) 49 25 25 27 23 23 23 77 69
nifios(a) 50 25 23 25 23 23 23 73 69
nifos(a) 51 25 23 25 23 23 23 73 69
nifios(a) 52 27 23 25 25 23 23 75 71
nifos(a) 53 27 23 23 25 23 23 73 71
nifios(a) 54 27 25 23 25 25 23 75 73
nifos(a) 55 26 25 23 25 25 23 74 73
nifos(a) 56 26 25 23 25 25 23 74 73
nifios(a) 57 24 26 24 25 27 23 74 75
nifos(a) 58 24 24 22 26 26 25 70 77
nifios(a) 59 24 22 22 26 26 25 68 77
nifios(a) 60 24 22 22 26 26 26 68 78
nifos(a) 61 24 22 22 24 24 24 68 72
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Anexo 5: Informe de Turnitin de similitud

Ui# Resultadol yanet.spv [Documento2] - IBM SPSS Statistics Visor

Archivo  Editar  VWer Datos  Transformar  Insertar Formato  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

B {E Resultado -
+--[[B Registro . L . .
E Explorar Su periodo de uso temporal para IBM SPSS Statistics caducara en 4120 dias.
Titulo
EXAMINE VARIRBLES=Dlx DZx D3x Dly DZ2y D3y TotalVx TotalVy
/PLOT NPPLOT
"""" L§ Resumen de p /STATISTICS NCNE
------- & Pruebas de no /CINTERVAL 95
E--{&] Juego Cognitiv
[ Titulo /MISSING LISTWISE
(5 Gréfico Q- /NOTOTAL.
------ [ Grafico Q-
&--{&] Juego Social e
______ Tiulo Explorar
------ [ Gréafico Q-
""" [ Grafico Q- [ConjuntoDatos0]
BB Juego Motorafi
------ Titulo
------ [ Grafico Q- Resumen de procesamiento de casos
------ ([ Grafico Q-
E-{E] Experiencia Dir Casos
...... Titulo Valido Perdidos Total
------ [ﬁﬂ Gréfico Q- M Forcentaje M Forcentaje M Forcentaje
""" Lz Grfico O Juggo Cognitivo. 51 100,0% 0 0,0% B1 100,0%
& {E] Participacién E
...... Titulo Juego Social emocional. 61 100,0% 0 0.0% 61 100,0%
------ Iﬁﬂ Grafico Q- I Juego Motaora fisica. 61 100,0% 0 0,0% 61 100,0%
""" (£l Grafico Q¢ Experiencia Directa. &1 100,0% 0 0,0% &1 100,0%
- EI Feedbacky Evz Participacidn E i | 61 100,0% 0 0,0% 61 100,0%
______ Titula articipacién Emocional. ) : .
------ [ Grafico Q- Feedbacky Evaluacidan. 61 100,0% 0 0,0% 61 100,0%
""" [ Grafico Q- Los juegos didacticos 61 100,0% 0 0,0% 61 100,0%
----- E j i . .
E CI LUJLI‘egClS did Aprendizaje de nifios de 61 100,0% 0 0,0% 61 100,0%
Titulo ; @
(23 Grifico Q4 cinco afios
...... réfico
------ ([ Grafico Q-
E--{&] Aprendizaje de .
[ Titulo Pruebas de normalidad
[l Gréﬁco Q- Kolmogorov-Smirmov? Shapiro-Wilk
L) Gréfico Q- Estadistico al Sig.  Estadistico al Sig.
------ @ Reqgistro
B {E] Correlaciones no p Juego Cognitivo. ,290 61 ,000 865 61 000
Titulo Juego Social emocional. 298 61 000 785 61 000
Notas Juego Motora fisica. 369 &1 000 710 61 000
[ Correlaciones
...... @ Registro Experiencia Directa. 252 61 Loon B34 61 ,oon
{El Correlaciones no p Participacidn Emocional. 337 61 ,aon 594 61 ,oon
L““:'O Feedbacky Evaluacian. 203 61 000 736 61 000
I MNotas ) o
b Correlaciones Los juegos didacticos 228 61 000 822 61 000
...... {8 Registro A_prendis:aje de nifios de 240 (] 000 727 61 000
& {E] Correlaciones no p el st ElES
Titulo = a. Correccion de significacidn de Lilliefors
—h ..
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Grifico Q-Q normal de Juego Cognitivo.

Normal esperado

x 2 M » = 2

Valor observado

Grafico Q-Q normal sin tendencia de Juego Cognitivo.
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Valer observado
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Desviacion de Normal

Desviacion de Normal

Grafico Q-Q normal sin tendencia de Juego Social emocional,

.
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Valor observado
Grafico Q-Q normal sin tendencia de Juego Motora fisica.
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Grafico Q-Q normal sin tendencia de Experiencia Directa.
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Valor observado
Grafico Q-Q normal de Feedback y Evaluacion.
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Valor observado
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ANEXO 1 '
FORMULARIO DE AUTORIZACION

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

Formato digital Fecha de entrega: ¢ ~\% -7024

1. Datos del autor (es):

Nombres y Apellidos:_ :;l aneth q) llozanke ﬁumm
Direccién: __ Sr. Buema Jisla NP5 i , -
DNI/Camé de Extranjeria/Pasaporte N°: 75921336

Teléfono: 9406849824 email: \LQf\d-\V;“OZQ't‘}C@amQ?\ .Com

Nombres y Apellidos:_

Direccion:

DNI/Camé de Extranjeria/PasaporteN®,____ =~~~ -~

Teléfono:. R 2.8 emailk = R

| Facultad y/o Escuela de Posgrado:  (Cienctas de |a Educacion

Escuela Profesional o Mencion: Ed.uca'uo‘n Tl Taterculiural 3’!\(:13113
Titulo o Grado Académico a optar: dicenciado _en £dﬂw£w'" Tniced Tndercullu ral :Eff'}lglw
Asesor: r. ?»/reo% Toribio  (Chaleo "./"0’345

Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

Trabajo de Investigacion [ | Tesis[X] Trabajo de Suficiencia Profesional [ ] I'rabajo Académico [ ]
D g R ™ s =
Titulo: jueg os Jidacticos o el Aprenduaie  Frperiencial en miios  de cinco  anes
de la  Tast {'uc‘la;) &Lacahva I'maa/ Qan SU'.‘Q;‘ S‘U(l&ﬂ“ 2024

. - * = i .
Palabras claves, (3 a5 Icmnnu,\).__sue-gros lc\mdac.hwsv, cognicion emamona) , motora

.Esta obra se desarrollo en la UANCV '-2?

! Indicar si su produccion mtelectual 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.

? Si su produccion intelectual se desarrollé en la UANCYV totalmente o parcialmente, deberé autorizar el
deposito en el Repositorio de manera obligatornia.
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2. Referencia de tesis:

Bachiller %;Tilulo 2da Especialidad ~ Maestria Doctorado

Licencias:

a) Licencia estandar:

Bajo los siguientes términos, autorizo el depésito de mi tesis en el Repositorio
Digital de la UANCV.

Con la autonizacion de depdsito de mi produccidn [ntelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Céceres Velasquez” una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir,
comunicar al publice, transformar (inicamente mediante su traduccién a otros idiomas) y
poner a disposicion del piblico mi produccion intelectual (incluido el resumen), en formato
fisico o digital. en cualquier medio, conocido o por conocerse, a través de los diversos
servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales como ¢l Repositorio Digital de
tesis UANCYV, coleceidn de produccidn intelectual, entre otres, en el Pert y en el extranjero
por ¢l tempo v veces que considere necesarias, y libres de remuncraciones.

En virtud de dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor Caceres Velasquez™ podra
reproducir mi produccidn intelectual en cualquier tipo de soporte y ¢n mas de un ejemplar,
sin modificar su contenido, solo con propésitos de seguridad, respaldo y preservacion.
Declaro que la produccién intelectual es una creacion de mi autoria y cxclusiva titulandad,
coautoria con titularidad compartida, y me encucntro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicha produccidn intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.

La Universidad Andina “Néstor Céaceres Veldsquez™ consignard el nombre del y/o los
autor(cs) de la produccion intelectual, y no le hard ninguna modificacion mas que la
permitida en la licencia,

Autorizo su publicacién (marque con una X)
E(] Si, autorizo que se¢ deposite inmediatamente,

[ 1 si, autorizo que se deposite a partir de la {echa (d/m/a);

| N
' No autorizo.

b) Licencia CREATIVE COMMONS 4.0 INTERNACIONAL.:
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Si usted concede una licencia CREATIVE COMMONS sobre su produccion intelectual,
mantiene la titularidad de los derechos de autor de esta y, a la vez, permite que otras personas
puedan reproducirla, comunicarla al pablico y distribuir ejemplares de esta, bajo las
condiciones siguientes:

Quiere permitir usos comérciales de su produccion intelectual?

Si: significa que usted permite la reproduccion, distribucién y comunicacion piblica de la
produccion intelectual incluso con fines comerciales.

No: significa que usted permite la reproduccion, y comunicacion pablica de la produccion
intelectual, pero sin fines comerciales.

Si autorizo
D No autorizo
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Jurisdiccion de su Licencia

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

La opcaion “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 jurisdiccion neutral. Mientras que la opcion adaptada
a la jurisdiccion del Peni goza de una mayor eficacia ante los tnbunales peruanos.

@ Internacional

D Nacional

Linea de investigacion _@8*\'0;1 de la fducacion-PO3

_k?f,:> -l N 24 de dicembee el 2024

Firma de Auto huella digital Fecha

100

OFICINA NF INVFSTIGACION

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

Tesis Publicada con autorizacién del autor




