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Resumen
En este estudio se partié del problema ;De qué manera el juego mejora el aprendizaje
significativo en los nifios de cinco afios de la LLE.I 517 Sullana 20247, el cual nace al
observarse dificultades en el aprendizaje significativo de los nifios, es por ello que se
propuso como objetivo general determinar de qué manera el juego mejora el aprendizaje
significativo en los nifios. El estudio corresponde a una investigacion cuantitativa, de
nivel explicativo y disefio pre experimental, con pre y post test en un solo grupo, se utilizé
la técnica de la observacion y la lista de cotejo como instrumento de recoleccion de datos
para medir el nivel de aprendizajes significativos en 25 estudiantes. En los resultados se
identifico que al inicio de la investigacion la mayoria de los estudiantes se ubicaron en
los niveles nunca y a veces, sin embargo, luego de la aplicacién del juego se logré que la
mayoria de estudiantes se ubicaran en los niveles siempre y a veces, demostrando notables
mejoras respecto al aprendizaje significativo, ya que lograron caracteristicas como la
expresion de sus saberes previos y motivacion al realizar las actividades propuestas,
actitudes que son parte importante de los items del instrumento de evaluacién respecto al
aprendizaje significativo. Asimismo, en la prueba de hipdtesis se contrastd una sig. de
0,000 (< a 0,05), que afirman la hipétesis de la investigacion el “juego si mejora el nivel

de aprendizajes significativos en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I 517 Sullana, 2024”

Palabras clave: Aprendizaje significativo, juego, motivacién



Abstract

This study started from the problem How does play improve meaningful learning in five-
year-old children of the I.LE.I 517 Sullana 2024? which is born when difficulties are
observed in the significant learning of children, which is why it was proposed as a general
objective to determine that play improves significant learning in children. The study
corresponds to a quantitative research, of explanatory level and pre-experimental design,
with pre and posttest in a single group, the technique of observation and the comparison
list was used as a data collection tool to measure the level of significant learning in 25
students. In the results it was identified that at the beginning of the research most of the
students were never at the levels and sometimes, however, after the application of the
game it was achieved that most students were always and sometimes located in the levels,
demonstrating remarkable improvements with respect to meaningful learning, since they
achieved characteristics such as the expression of their previous knowledge and
motivation when performing the proposed activities, attitudes that are an important part
of the items of the evaluation instrument with respect to significant learning. Likewise,
in the hypothesis test, a sig. of 0.000 (< to 0.05) was contrasted, which affirms the
hypothesis of the research the "game if it improves the level of significant learning in 5-

year-old students of the I.LE.I 517 Sullana, 2024."

Keywords: Meaningful learning, play, motivation



I. Planteamiento del problema

El aprendizaje significativo es el proceso en el cual se relaciona un nuevo
conocimiento con la estructura cognitiva del que aprende de forma no arbitraria o no literal.
Ausubel (2002).

Podemos entender que los alumnos deben tener la iniciativa e interés por adquirir los
nuevos aprendizajes, esto hard que sea significativo y mejorard su recepcion, lo maés
importante del aprendizaje significativo es el impacto que tiene en los conocimientos
relevantes y la nueva informacién adquirida que permite que se asocien para obtener un

significado favoreciendo asf la evolucion de la estructura cognitiva del estudiante.

En torno a intervenciones a nivel internacional, se realizaron estudios muy
importantes acerca del aprendizaje significativo, tal es el caso de la investigacion realizada
por Molina, Freire y Escobar donde se explica que en la costa y sierra ecuatoriana los
estudiantes no estdn adquiriendo los aprendizajes de manera significativa ya que las docentes
de aula se encuentran realizando un equivocado uso de las estrategias didacticas, lo cual no
les permite crear aprendizajes significativos en sus estudiantes. Ademads, en su investigacion
pudieron notar que no existe una base de datos con estadisticas ni informacién que pueda
colaborar con la investigacion, lo cual deja entre ver que en la costa y sierra ecuatoriana no
se estd tomando en cuenta el aprendizaje significativo como un tema relevante. (Molina,
Freire, & Escobar, 2023)

Dicha informacién coincide y se ve reflejada en nuestro pais donde es también escasa
la informacién sobre el aprendizaje significativo y las estrategias de intervencion docente

para su mejora.

Al respecto Sanchez y Zavaleta, mediante su investigacion pudieron notar que, en la
ciudad de Trujillo no existe solo la falta de informacidn, sino también la falta de espacios
adecuados para que los estudiantes puedan acceder a experiencias educativas, lidicas y
divertidas que motiven el aprendizaje significativo y expresen sus destrezas. A raiz de esta
informacion nace la problematica de su investigacion la cual explica la importancia del juego
para el aprendizaje significativo de los estudiantes, es por ello que mediante esta
investigacion buscan también que los docentes implementen estrategias de aprendizaje en
las cuales los estudiantes sean los propios protagonistas, lo que contribuird a generar

aprendizajes significativos y duraderos. (Sanchez Cruz & Zavaleta Nolasco, 2022)



A nivel local se puede notar la falta de abordaje de este tema por lo cual no se
encuentran datos ni informacién de investigaciones realizadas con respecto al aprendizaje
significativo en la region Piura. Sin embargo, en la visita a la LE 517 se puede observar que,
las clases se dan de manera convencional y no se aplica estrategias diddcticas o juegos con
frecuencia por falta de materiales, espacio y sobre todo porque los nifios del aula de 5 afios
de dicha L.E presentan actitudes no cooperativas en dichas actividades, pues tienen un estilo
de crianza con falta de limites lo cual genera que no cumplan con las indicaciones, y dificulta
el manejo de grupo, motivo por el cual no se pueda llevar a cabo la actividad de manera

adecuada.

Ante la realidad expuesta se planteo el siguiente enunciado ;De qué manera el juego

mejora el aprendizaje significativo en los nifios de cinco afios de la I.LE 517 Sullana 20247

Para dar respuesta a la pregunta formulada se planteé el siguiente objetivo general:
Determinar que juego mejora el aprendizaje significativo en los nifios de cinco afios de la
LE.IN°515, Sullana, 2024. Asimismo, para dar respuesta al objetivo general se desprenden
los objetivos especificos: Evaluar mediante un pre test el aprendizaje significativo de los
estudiantes de la LE.I N °517, Sullana 2024; Evaluar mediante un post test el aprendizaje
significativo de los estudiantes de la .LE.I N° 517, Sullana 2024 luego de la aplicacion del
Juego; Comparar los resultados antes y después de la aplicacion del juego para mejorar el

aprendizaje significativo en los estudiantes de la .LE.I N°517, Sullana 2024.

La presente investigacion se justificé a nivel tedrico ya que busca dar a conocer la
importancia del juego en el desarrollo de los aprendizajes significativos lo cual es importante
en distintos aspectos cognitivos de los estudiantes y les permitird garantizar una mejor
retencion de los aprendizajes adquiridos. A nivel metodoldgico; se cred un instrumento para
evaluar los niveles de desarrollo aprendizajes significativos y de juego en los estudiantes, el
mismo que ha sido validado por distintos expertos en el tema y se utiliz0 para recoger y
comparar datos sobre el tema abordado. Y a nivel préctico, se demuestra que, es una
herramienta ttil y necesaria, ya que los estudiantes a través del juego pueden lograr
desarrollar distintas capacidades y sobre todo aprendizajes significativos que los convierten
en los propios protagonistas y les permiten disfrutar sus procesos de aprendizaje los cuales

se garantiza se dardn con més fluidez y duracion.



II. Marco teérico
2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes internacionales

Estrada y Granda (2023) En su estudio titulado: La importancia del juego para el
desarrollo del aprendizaje significativo en nifios y niflas de 4 a 5 afios del centro de
educacion inicial “Carlota Noboa de Durango” del Cantén Guaranda, provincia Bolivar,
periodo 2023” realizado en Ecuador, tuvo como objetivo general determinar la
importancia del juego para el desarrollo del aprendizaje significativo en nifas y nifios de
4 a 5 afios. El estudio se caracterizé por tener un enfoque cuantitativo y cualitativo, la
muestra estuvo constituida por 29 estudiantes. Para el recojo de la informacion se utilizé
la técnica de encuesta y como instrumento la ficha de observacion. Los resultados de la
encuesta permitieron evidenciar que un ndmero mayor de docentes encuestados no
cuentan con una guia que les permita aplicar juegos para el desarrollo del aprendizaje
significativo. Por tanto, se concluyé que los nifios no tenian desarrollado sus capacidades
para desarrollase dentro del aula para realizar la actividad que la docente propone, y esto
les trae problemas al momento del aprendizaje, debido a que no pueden, ademds la
docente no buscaba estrategias para logar un aprendizaje significativo en el nifo, lo cual
dificulta y presenta presentara problemas a posterior.

Chacha Ordoiiez, (2022) En su trabajo de investigacion titulada: ““ El juego para
el desarrollo del pensamiento 16gico matemaético en los nifios de la escuela de educacion
basica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues”, realizado en Cuenca —
Ecuador, tuvo como objetivo general aplicar una estrategia diddctica activa para
desarrollar el pensamiento 16gico matematico a traves de la implementacién del juego
como un factor que mejora el aprendizaje de los estudiantes. El estudio se caracteriz por
tener un enfoque cuantitativo, nivel descriptivo, disefio pre experimental, la muestra
estuvo constituida por 10 estudiantes. Para el recojo de la informacion se utilizé la técnica
de la observacion y un cuestionario como instrumento con una escala de likert de 7 items.
Se obtuvierén resultados favorables en beneficio tanto de estudiantes como de los
docentes. Por lo tanto se concluyd que, el juego como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento 16gico es fructifero dentro del proceso de aprendizaje.

Rodriguez Campaiia, (2022) en su trabajo de investigacidn titulado: “El
juego como estrategia didactica para fortalecer la atencion en nifios de 4 a 5 afios”

realizado en Quito-Ecuador, tuvo como objetivo determinar la aplicacion del juego como



estrategia didéctica para fortalecer la atencion de los nifios de 4 a 5 afios de edad de la
Institucién Carlota Jaramillo de Araujo. El estudio se caracterizé por tener un enfoque
cuantitativo, nivel descriptivo, tipo bibliogrdfico y de campo, la muestra estuvo
constituida por 81 nifios y nifas del nivel inicial. Para el recojo de la informacién se
utiliz6 la técnica de la encuesta y el cuestionario como instrumento, el andlisis y discusion
de los resultados determinaron que, la atencion de los nifios de 4 y 5 afios se encuentra en
niveles bajos. Por lo tanto, se concluy6 que es importante la aplicacién del juego como
estrategia para fortalecer los diversos tipos de atencién del estudiante para permitirle
llegar al conocimiento.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Aranciaga Venturin, (2021) En su estudio titulado: “El juego de roles para desarrollar
el aprendizaje significativo de los estudiantes de cuatro afios de la institucidn educativa
inicial no 167 “el progreso” ambo, Hudnuco, 2019”, realizado en Huanuco, tuvo como
objetivo determinar de qué manera el juego de roles influye en el aprendizaje significativo
de los estudiantes de cuatro afios. El estudio se caracteriz6 por ser de tipo cuantitativo, nivel
explicativo, disefio pre experimental, la poblacién estuvo constituida por un total de 55
estudiantes y la muestra por 23 nifios de 4 afios. Para el recojo de informacioén se utilizo la
técnica de observacién y como instrumento la lista de cotejo. Los resultados permitieron
evidenciar que la mayoria de nifios mejoro su desempeiio ubicindose més de la mitad en el
logro destacado, por tanto, se concluyd que el juego es un método para promover el
aprendizaje significativo, pues funcionan como recurso para el aprendizaje.

Lopez Capcha, (2021) En su estudio titulado: “El juego en el aprendizaje
significativo de los nifios de la L.LE.I. N°086 Divino Nifio Jestus-Huacho, durante el afio
escolar 2019” realizado en Huacho, tuvo como objetivo determinar la influencia que ejerce
el juego en el aprendizaje significativo de los nifios de la LLE.E. N° 086 Divino nifio Jests-
Huacho. El estudio se caracteriz6 por ser de tipo transversal, disefio no experimental, la
muestra estuvo constituida por 150 estudiantes. Para el recojo de informacion se utiliz6 la
técnica de la de observacion y lista de cotejo como instrumento. Los resultados permitieron
evidenciar que el juego aport6 como mediador en el proceso de aprendizaje significativo.
Por tanto, se concluy6 que, 1 juego influye directamente en el aprendizaje significativo de

los ninos.



Ramirez Huaman & Gallardo Huaman, (2022) En su estudio titulado: “El juego como
estrategia de aprendizaje significativo en nifios de 4 afios de una institucién educativa
privada, independencia, 2022” realizado en Huacho, tuvieron como objetivo determinar la
relacion entre el juego como estrategia y el aprendizaje significativo en infantes de 4 afios
de la institucién educativa privada de Lima, Independencia, 2022. El estudio se caracterizé
por ser de tipo descriptivo correlaciona, disefio no experimental transversal, la muestra
estuvo constituida por una muestra de 80 estudiantes. Para el recojo de informacién se utilizé
la técnica de la encuentra y como instrumento el cuestionario. Los resultados permitieron
evidenciar que se logré determinar la relacién entre el juego como estrategia y el aprendizaje
significativo, por tanto, se concluyd que existe relacién significativa entre el juego como
estrategia y el aprendizaje significativo en infantes de 4 afos.

2.1.3 Antecedentes regionales

Vallalodid Nuiies, (2020) En su estudio titulado: “El valor del juego como estrategia
de aprendizaje en los nifios de 3 afios de la institucion educativa integrada N° 15109 distrito
de Chulucanas, Piura — 2020 realizado en Piura, tuvo como objetivo determinar el valor del
juego como una estrategia de aprendizaje en los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa
Integrada N°15109, distrito Chulucanas, Piura — 2020. El estudio se caracterizé por ser de
tipo aplicada con un nivel descriptivo y disefilo no experimental, la poblacién estuvo
constituida por un total de 66 estudiantes y la muestra por 18 estudiantes de 3 afios. Para el
recojo de informacion se utilizo la técnica de observacion y lista de cotejo como instrumento.
Los resultados permitieron evidenciar que el juego permitid a los estudiantes adquirir
aprendizajes significativos, por tanto, se concluyd que el juego en los nifios y nifias tiene
valor como una estrategia de aprendizaje, logrando asi alcanzar un adecuado desarrollo en
sus diferentes dimensiones.

Ramirez Pefia, (2020) En su estudio titulado: “El juego como estrategia para
desarrollar la psicomotricidad gruesa en nifios de 4 afios de la L.LE 304 "Divino Nifio Jesus",
Morropdn, Piura, 2020 realizado en Morropon-Piura, tuvo como objetivo determinar de qué
manera el juego como estrategia contribuye a desarrollar la psicomotricidad gruesa en nifios
de 4 anos de la I.E 304 “Divino Nifio Jesus”, Morropon, Piura, 2020. El estudio se caracterizo
por ser de tipo cuantitativo, disefio pre experimental, la muestra estuvo constituida por 15
estudiantes de 4 afios. Para le recojo de informacién se utiliz la técnica de observacién y
lista de cotejo como instrumento, los resultados permitieron evidenciar que hay mejoras

significativas al aplicar el juego como estrategia, por tanto, se concluyd que juego como



estrategia influye significativamente en el desarrollo de la psicomotricidad gruesa.
Campoverde Pasapera, (2020) En su estudio titulado: “El juego como estrategia
didéctica para estimular la motricidad gruesa en los estudiantes de cuatro afios de una
Institucion Educativa” realizado en Paimas-Piura, tuvo como objetivo determinar de qué
manera el juego como estrategia didactica ayuda a estimular la motricidad gruesa en los
estudiantes de 4 afios de la Institucién Educativa Complejo Jambur del distrito de Paimas —
Piura, 2020. El estudio se caracterizd por ser de tipo de enfoque cuantitativo, nivel
explicativo, disefio pre experimental, la muestra estuvo constituida por 22 estudiantes de 4
afios. Para el recojo de la informacion se utiliz6 la técnica de observacidn, y el cuestionario
como instrumento, los resultados permitieron evidenciar que el 100% de los estudiantes
alcanzo el nivel de logro luego de la aplicacion del juego como estrategia, por tanto, se
concluy6 que el juego como estrategia diddctica ayuda a estimular la motricidad gruesa en

los estudiantes de cuatro afios de una institucion educativa.



2.2. Bases teodricas
2.2.1. El juego

El juego es una de las manifestaciones mas importantes de pensamiento infantil y
presenta diferentes tipos segin cada etapa evolutiva de los nifios, es algo innato que nace
con el hombre desde el momento mismo de su concepcion.

Para Piaget, (1956) "el juego es un medio que constituye y enriquece el desarrollo
intelectual" (p 40)

Asi mismo, explica que los juegos se vuelven mas significativos a medida que el
nifio se va desarrollando, el juego implica un gran papel en el desarrollo del nifio, es por ello
que el juego y el aprendizaje deben ir acorde a cada edad del nifio para asi poder sacarle un
mejor provecho.

Huizinga, (2007) define el juego como una accion u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de limites temporales y especiales determinados, segin reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acciéon que tienes su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria, considera que el ser humano
no se define solo por su capacidad de pensar, si no también, por su capacidad de juego, esta
capacidad es uno de los elementos espirituales mas fundamentales en la vida de los seres
humanos para esta autor. (Huizinga, 2007)

El juego es conocido como una accidn recreativa la cual puede realizarse con uno o
mads participantes, los juegos son actividades ludicas, recreativas y placenteras que se
practican a cualquier edad. Meque Edo & Monzerrat, (2016) Los juegos de movimiento que
los nifios y las nifias realizan desde sus primeros afios, construyen esquemas motores simples
que ejercitan al repetirlos; estos se van perfeccionando y ganando complejidad. Estos juegos
fomentan el desarrollo de las funciones psicomotrices, es decir, de la coordinacién motriz y
la estructuracion perceptiva. (p.15)

Los nifios juegan desde sus primeros aios de vida ya que el juego se da de manera
natural y espontanea en los seres humanos como también en los animales. El juego es una
cualidad innata que todos poseemos (Paredes Ortiz, 2003)

El juego también permitird a los nifios y niflas expresar sus sentimientos tanto
positivos como negativos, de una u otra forma el juego se convertird en el primer lenguaje a
través del cual los niflos y nifias podran expresar sus emociones. (Ferland, 2005)

A medida que pasa el tiempo y a través del juego se va desarrollando la imaginacién

y distintos aprendizajes como también se desarrollan capacidades fisicas. El juego ayuda a



los nifios experimentar y descubrir el mundo que los rodea a través de experiencias como
también desarrollar destrezas sociales, expresar sus emociones, Conocer su propio cuerpo y
experimentar experiencias como ganar, perder, compartir, respetar normas, controlar
impulsos, establecer lasos emocionales, adoptar diferentes roles, hacer amigos, entre otros.

El juego influye mucho en la etapa infantil ya que los nifios descubren su propio
cuerpo como una fuente de sensaciones que va construyendo experiencias y sobre esas
experiencias su pensamiento infantil. Las relaciones afectivas que se dan durante el juego
son fundamentales para el crecimiento emocional.

El juego es también la combinacion perfecta entre imaginacion y realidad, el juego
promueve la sensacion de exploracion y descubrimiento, activa la estructura de las relaciones
humanas, ya que jugando las personas se relacionan sin prejuicios, ademads el juego
promueve aprendizajes y constituye un medio fundamental para el lenguaje y pensamiento.
(Bernabeu & Goldstein)

2.2.2. Tipos de juego segiin la etapa evolutiva infantil

Piaget considera que el juego es una de las manifestaciones mas importantes de
pensamiento infantil y presenta diferentes tipos de juego segtin cada etapa evolutiva de cada
los nifios (Bernabeu & Goldstein).

El juego Motor:

Este tipo de juego es propio de las primeras etapas de la infancia desde el nacimiento
hasta los 2 afios de edad, se realiza por medio de movimientos en el espacio, la manipulacion
de objetos y el dominio perceptual. Los juegos sensoriales son los mas simples consisten en
el movimiento del cuerpo y predomina en ellos la causa y efecto esto va de acuerdo con una
de las teorias de donde explica que jugar estd en la naturaleza de los nifiosy les ayuda
adaptarse al mundo, para el jugar se confunde con las actividades cotidianas de losnifios ya
que se da con naturalidad.

Tenemos como ejemplo juegos funcionales:

- Ejercicios del propio cuerpo: arrastrarse, gatear, caminar, etc.
- Ejercicios con objetos: morder, lanzar, golpear.
- Ejercicios con personas: sonreir, tocar, esconderse.
El juego motor tiene como beneficios:
- El desarrollo sensorial.
- Coordinacion de los movimientos y desplazamientos.

- El desarrollo del equilibrio estatico y dindmico.



- La comprension del mundo que lo rodea.
Juegos de ficcidn o simbdlico
Son los denominados juegos simbdlicos y son mds complejos es el juego mads
representativo en la infancia se da entre los 2 hasta los 6 o 7 afios y consiste en imitar
situaciones, objetos y personajes en el momento del juego en esta actividad el nifio pasa
continuamente de lo real a lo imaginario y a través de distintas situaciones el nifio representa
el mundo que rodea, el juego simbdlico iniciaa partir de los dos afios, aunque también

depende de la madurez psicologia de los nifios. Ejemplos de juego simbdlico:

Juegos de disfraces

Juegos de oficios

Juego de roles
- Juegos con peluches
El juego simbdlico tiene como beneficios:
- Comprender y asimilar el entorno que nos rodea
- Practicar conocimientos sobre los roles en la sociedad adulta
- Desarrollar el lenguaje
- Favorecer la imaginacion y la creatividad

Juego de reglas:

Este tipo de juego confirma la teoria evolutiva del juego ya que va adquiriendo una
estructura segun la maduracion de nifio. Las reglas estan presentes en los juegos de los nifios
antes de que llegue al periodo de las operaciones concretas se caracteriza en tres etapas:

Etapa 1 (antes de los 2 afos)

Etapa 2 (entre los 2 y 5 afios) los nifios reciben reglas de juego brindadas por otras
personas, sin embargo, juegan de manera individual, no tratan de ganar ni comparar sus
puntos de vista con otros, y no existe ain conciencia sobre las reglas ya que no se considera
obligatoria, simplemente se acata como un ejemplo o forma de jugar.

Etapa 3 (entre los 6 y 7 aflos) en esta etapa los nifios juegan unos contra otros,
respetando las reglas que han aprendido respecto al juego, en esta edad ya se considera
obligatoria y no modificable.

Ejemplos de juego de reglas:

- Las escondidas
- El lobo

- La ronda de san miguel



- Mata gente

- Rayuela

- La gallinita ciega
Beneficios del juego de reglas:

- Ensefian a ganar o perder

- Influyen en respetar turnos o normas.

- Son importantes para el aprendizaje de conocimientos y habilidades.

- Favorecen el desarrollo de lenguaje, memoria, razonamiento, atencién
entre otros

- El juego sensorial

El juego también se define como “la actividad lidica de poca intensidad que
desarrolla los sentidos el conocimiento corporal, la estructuracion, espacio temporal, la
coordinacién motriz, y la expresion verbal y corporal, asi como otros &mbitos cognoscitivos
(memoria inteligencia, creatividad, atencion...), con el objetivo fundamental de Ia
interaccion grupal e integracion social”.

El juego comunicativo

Este juego requiere que se utilicen las competencias enfatizando el lenguaje y la
comunicacién como una herramienta principal para la actividad lidica, ya que la
comunicaciones una herramienta imprescindible es importancia mencionar que a través de
estos juegos los nifios adoptan criterios y patrones tipicos de la sociedad, para ello es
importante que se les presente a los nifios las técnicas comunicativas necesarias para para que
se les permita adaptarsea las exigencias de su lengua materna.

2.2.3. Aportaciones del juego al desarrollo infantil

El juego no solo aporta placer y diversion a los nifios, es una actividad que estimula
y exige los diferentes componentes del desarrollo infantil, en este escenario los nifios pueden
medir sus propias posibilidades en distintos dmbitos de su vida. (Aulamhe)

2.2.3.1 El juego a nivel cognitivo:

La relacion del juego y el nivel cognitivo de los estudiantes se presenta de forma
multifacética, el juego permite a los nifios participar en experiencias que aportan
positivamente es distintos aspectos cognitivos, durante el juego se activa la memoria del
nifio, se estimula la atencidn y concentracion, se fomenta la creatividad e imaginacién y se
permite desarrollar habilidades que permiten al nifio comprender su entorno y desarrollar su

pensamiento. El juego tiene un papel importante en el desarrollo del nifio, en la primera
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infancia es cuando los nifios exploran el mundo a través de este medio lo que les permite
desarrollar sus habilidades a través de experiencias divertidas, es por ello que podemos decir
que el juego es parte esencial para el desarrollo cognitivo durante la nifiez. (Chisag Guama
& Espinoza Alvarez, 2024).

2.2.3.2 El juego a nivel social:

El juego permite el desarrollo social de los nifios, lo cual consiste en comunicarse y
relacionarse con otros nifios. Desde el punto de vista social el juego los nifios entran en
contacto con sus iguales lo que les sirve para conocer las personas que lo rodean, aprender
normas de comportamiento y conocerse a si mismo, los juegos de representacion permiten a
los nifos observar y descubrir la vida social que les rodea, ademas, el juego les permite
comunicarse € interactuar, lo cual aumenta su capacidad de comunicacion. El juego es un
importante medio de socializacion ya que es el camino que ensefia y permite a los nifios
incorporase a la sociedad, también es una importante herramienta de comunicacién entre
padres e hijos. (Oriol Comas Coma)

2.2.3.3 El juego a nivel motor:

El juego estimula el desarrollo motor de los nifios ya que el deseo de realizar la accion
le impulsa al movimiento y poner en marcha sus habilidades motoras cada vez de forma mds
competente. El juego tiene un impacto significativo en el desarrollo motor de los nifios ya
que les brinda la oportunidad de mejorar habilidades fisicas y de coordinacidn, los juegos
implican actividades de movimiento como: correr, saltar, lanzar, atrapar, fuerza, resistencia,
etc. El desarrollo motor es un proceso importante en los nifios el cual al darse a través del
juego no solo es divertido si no también el juego estimula el sistema nervioso, sistema
muscular, sistema 6seo, la fuerza y la flexibilidad. (Torres Gomez, 2023).

2.2.3.4 El juego para el aprendizaje significativo

Para que los aprendizajes resulten significativos en los estudiantes es importante
planificar actividades de juego conectando las dimensiones del desarrollo cognitivo de los
nifios y promoviendo la autonomia de ellos mismos a la hora de resolver situaciones
cotidianas. El juego utiliza los centros de interés siendo asi un tema atractivo para los nifios
ya que parte de sus intereses e inquietudes, usar el juego en las clases consiste en plantear
una actividad motivadora que guie el proceso de aprendizaje haciendo girar todas las
actividades alrededor de la misma, esta experiencia les permitird a los nifios vivir sus
aprendizajes como algo emocionante e interesante. Esta estrategia debe tener continuidad y

ademds ser flexible y adaptable segun las circunstancias, espacios, materiales y recursos de
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los que se dispongan. (Delgado Linares, 2023)

El juego en la intervencion educativa ademds permite la evaluacion a través de la
observacidn, ya que se puede detectar carencias de aprendizaje, valorar si se cumplen los
objetivos didéacticos, detectar anomalias en el desarrollo de los nifios como necesidades
educativas especiales, dificultad a nivel social, lento desarrollo del lenguaje y mds, todo estos
mientras los nifios se expresan en una situacion completamente natural para ellos.

2.2.4. El aprendizaje

Al hablar de aprendizaje nos encontramos con una serie de conceptos distintos, segin
perspectivas de varios autores, sin embargo, aprendizaje proviene de la etimologia de la
palabra“aprender” la cual cominmente define la actividad de adquirir nuevos saberes,
proviene del latin “apprehendere”.

Piaget “el aprendizaje es un medio que propone conflictos para un desarrollo
estructural lo cual esta comandado por procesos internos del sujeto”

Segtin una teoria constructivista esta adquisicién de conocimientos se da a través de
lainteraccion entre el sujeto y su medio natural, a través de este proceso también se adquieren
y modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas y valores. Estas adquisiciones
son el resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.
Estosprocesos se analizan desde distintas perspectivas, por lo cual existen varias teorias del
aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales més importantes en humanos,
animales y sistemas artificiales. En este intervienen muchos factores que van desde el medio
enel cual se desenvuelve el ser humano, como también los valores y principios que se
aprenden en la desde casa. En esta tltima se establecen los principios del aprendizaje de todo
individuo y se afianza el conocimiento recibido, el cual forma la base para aprendizajes
posteriores.

2.2.5. El aprendizaje significativo

“El aprendizaje significativo es el proceso en el cual se relaciona un nuevo
conocimiento con la estructura cognitiva de que aprende de forma no arbitraria o u
sustancial” (Ausubel, 1983 :18)

Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan
con algun aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del
alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicién. Esto
quiere decir que es importante para el proceso educativo considerar lo que el individuo ya

sabe y establecer una relacion con aquello que debe aprender, ya que el aprendizaje
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significativo ocurre cuando una nueva idea se conecta con una informacion ya existente.

La teoria del aprendizaje significativo fue creada por David. P Ausubel, cuya
trascendencia en la educacion y ensefianza ha sido muy grande, esta teoria de aprendizaje
centra toda su atencion tnicamente en el alumno. En 1963 por primera vez Ausubel intento
explicar la teoria cognitiva del aprendizaje verbal significativo mediante una monografia la
cual titulo «The Psychology of Meaningful Verbal Learning».

La teoria del aprendizaje significativo tiene mds de 40 afnos de vigencia por lo cual
los profesionales de la educacién ya tienen una nocién y familiaridad con esta misma, sin
embargo, no siempre que se ha intentado aplicar a tenido el éxito deseado.

El origen de la Teoria del Aprendizaje Significativo estd en el interés que tiene
Ausubel por conocer y explicar las condiciones del aprendizaje, que se pueden relacionar con
formas efectivas cambios cognitivosestables. Dado que lo que quiere conseguir es que los
aprendizajes que se producen en la escuela seansignificativos, Ausubel entiende que una
teoria del aprendizaje escolar que sea realista y viable debe ocuparse del cardcter
significativo que tiene el aprendizaje verbal y simbdlico. Asimismo, y con objeto de lograr
esa significatividad, debe prestar atencion a todos y cada uno delos elementos y factores que
le afectan, que pueden ser manipulados para ello. (Rodriguez Palermo, 2010)

Segtn Ausubel los alumnos deben tener la iniciativa e interés por adquirir los nuevos
aprendizajes esto hard que sea significativo y mejorara su recepcion, lo mas importante del
aprendizaje significativo es el impacto que tiene en los conocimientos relevantes y la nueva
informacion adquirida que permite que se asocien para obtener un significado favoreciendo
asfla evolucion de la estructura cognitiva del estudiante.

Podemos entender que el aprendizaje significativo es aquel que se adquiere cuando
el estudiante relaciona sus conocimientos y los demuestra poniéndolos en préctica, para ello
el estudiante debe tener un breve conocimiento acerca de los temas que el docente
desarrollara en clase para que estos saberes previos faciliten que el nifio obtenga nuevos
conocimientos, que le ayuden a resolver problemasy dificultades. El aprendizaje no debe ser
solo uso de la memoria si no quelos conocimientos deben descubrirse poco a poco a través
de un proceso que complemente losconocimientos previos.

La teoria del aprendizaje significativo habla de cada uno de los elementos y
condiciones que garantiza la adquisicién de la informacién que ofrece la escuela de tal
manera que esta informacion tenga un significado para el estudiante. El origen de esta teoria

nace a partir del interés de Ausubel por conocer y dar explicacion a las condiciones del
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aprendizaje.

Para que se produzcan los aprendizajes significativos es fundamental que se den las
siguientes condiciones:

-Predisposicion para aprender.

- Presencia de un material potencialmente significativo.

La intencién o disposicion del individuo es fundamental para que el aprendizaje
significativo pueda darse, sin esto es imposible lograrlo, ya que si no se establecen relaciones
sustantivas entre la estructura cognitiva y el material el aprendizaje no se producird de
manera significativa. (Rodriguez Palermo, 2010)

La motivacién es también un factor controversial que interviene al hablar de
aprendizaje significativo pues si bien es cierto se dice que ningun aprendizaje significativo
se puede adquirir sin un factor de motivacion previo, segun testimonio la motivacion es una
estrategia que permite y facilita la adquisicién de nuevos aprendizajes, sin embargo, no es
indispensable, entonces se puede concluir que, el aprendizaje trabaja de forma reciproca con
la motivacion, pero también puede darse sin esta.

Actualmente la psicologia cognitiva es una perspectiva diferente que deja de lado el
enfoque conductista de la ensefianza y plante a un andlisis para identificar lo que sucede en
la mente humana cuando adquiere un aprendizaje, dejando de lado las conductas observables
y centrandose en los que ocurre realmente cuando el ser humano procesa la informacién y
la convierte en aprendizaje, son muchas las teoria pedagdgicas que han ido surgiendo a
través de estos estudios entre ellas el aprendizaje significativo, este concepto supera incluso
otros conceptos psicolégicos cognitivos del aprendizaje y es subyacente a los planteamientos
piagetianos, kellianos, vygotskyanos, etc.

La teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel ha tenido gran
trascendencia a los largo de los afios , esta teoria centra la atencion del alumno, se ocupa
ademads en los procesos que el ser humano utiliza para aprender es por ello que el aprendizaje
significativo no presenta una perspectiva desde el punto de vista general, si no, pone énfasis
a lo que ocurre dentro de las aulas, la naturaleza de los aprendizajes y las condiciones que
los estudiantes requieren para que este se adquiera, asimile y retenga la informacioén que

ofrecen los docentes.
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2.2.6. Conocimientos previos.
Para Jean Piaget los aprendizajes previos son una estructura cognitiva que, que sufre
procesos de asimilacién y acomodacion.

Ausubel (1973) plantea que, el aprendizaje significativo depende mucho del
conjunto de ideas o conceptos que previamente cada individuo posee, la cual es relacionada
con la nueva informacién adquirida.

Algunas de las caracteristicas que poseen los conocimientos previos son:

-Se adquieren a través de la percepcion.

-Son espontaneos y se dan de forma natural.

-Estén siempre presentes.

Los conocimientos previos pueden darse en un contexto educativo como fuera del el,
dentro del contexto educativo se pueden adquirir a través de materiales como libros o
recursos empleados, ademds del lenguaje utilizado por los docentes hacia los estudiantes.
Mientras que fuera del contexto educativo estos aprendizajes pueden darse a través de
experiencias diarias, cultura, costumbres, medios de comunicacién y mds, estos conceptos
pueden o no ser correctos, es por ello que deben ser reemplazados y reconstruidos por nueva
informacién que resulte més exacta. (Red educa.net , 2024).

2.2.7. Importancia del aprendizaje significativo en el nivel inicial

Son multiples los beneficios que el aprendizaje significativo otorga dentro de las
aulas del nivel inicial, entre ellos podemos identificar:

- Los nifios se vuelven capaces de desenvolverse en situaciones
desconocidas.

- Mejorar en su comportamiento y tiempo de concentracion en clase.

- Es consciente de que estd adquiriendo un aprendizaje, lo cual le
motiva a esforzarse y continuar.

- La informacién que recibe tiene una retenciéon mucho mds duradera
en el tiempo, llamado también memoria a largo plazo.

- Es un aprendizaje activo

- Es un aprendizaje personal y inico en cada alumno ya que depende de
sus conocimientos adquiridos previamente.

En el aprendizaje significativo el maestro se considera un mediador y no un
transmisor de conocimiento ya que este aprendizaje permite que cada nifio experimente de

manera auténoma con su propio aprendizaje. (Luz Casanova Embajadores, 2024)
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El rol docente consiste en lograr que, en el contexto escolar, sea continuo y evolutivo,
ademds, abarque mds factores que netamente intelectuales, sino también, los aspectos
emocionales, sociales, fisicos, estéticos y morales se combinan con los intelectuales para
obtener la construccién total del aprendizaje. Es necesario hacer un énfasis en aspectos
como:

- Participacién activa en todas las experiencias de aprendizaje,
incluyendo el movimiento para estimular el empleo de todos los sentidos.

- Oportunidades para el descubrimiento y creatividad, que conduzcan
el aprendizaje de la independencia, pensamiento y accion.

- Interaccion con otros nifios

- Participacion en situaciones ludicas significativas, combinadas con
una variedad de materiales y recursos de aprendizaje.

- Oportunidades para desarrollar destrezas en un entorno firme, estable

y aprender sin temor al fracaso.

2.2.8. Como aprenden los nifios

En las primeras etapas de desarrollo el aprendizaje se da por medio de la observacion
y experimentacion, a diferencia de los nifios de primaria, los nifios en el nivel inicial
necesitan actividades que les permitan sus habilidades motrices bésicas. Es por ello que
dentro del aula el aprendizaje de los nifios debe estar enfocado en desarrollar al maximo sus
capacidades a través del movimiento (Stella, 2006). Algunos elementos que facilitan el
aprendizaje de los nifios son:

- Participacion activa

- Participacion social

- Actividades significativas

- Relacionar nueva informacion con conocimiento previo
- Motivacion

2.2.9. El juego para el aprendizaje

El juego es una herramienta de aprendizaje siempre y cuando las actividades
propuestas resulten agradables y permitan el fortalecimiento de valores, de igual forma,
fomente el compafierismo para compartir conocimientos e ideas, todo ello permitird adquirir
el conocimiento de forma significativa. EIl juego al ser tomado como estrategia de
aprendizaje permite a los estudiantes resolver conflictos y enfrentar situaciones de forma

segura y autonoma (Minerva Torres, 2002)
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Jowett y silva (1986) “El entorno de una escuela infantil que ofrezca juegos de retos

cognitivos proporciona un potencial mayor para el aprendizaje futuro”.

2.3. Hipétesis
El juego ayuda en la mejora del aprendizaje significativo de los estudiantes de cinco

anos de las LE.I N°517 Sullana 2024.

H1 EI juego si ayuda en la mejora del aprendizaje significativo de los estudiantes

de cinco afnos de las LE.I N°517 Sullana 2024.

HO El juego no ayuda en la mejora del aprendizaje significativo de los estudiantes

de cinco afnos de la I.LE.I N° 517 Sullana 2024.
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III. METODOLOGIA

3.1. Nivel, Tipo y Diseiio de la investigacion

El estudio usé la metodologia de tipo cuantitativa. Es cuantitativa porque se
encuentra orientada a el desarrollo de un estudio, que tiene como propdsito la exposicion de
datos brindando una descripcién y explicacion sobre la realidad del grupo de estudio. El
enfoque cuantitativo se basa en la experiencia, observacion y anélisis de los hechos, para
luego ser procesados mediante técnicas numéricas que brindaran la obtencién y fiabilidad
de los resultados (Ramos, 2020)

El nivel explicativo, ya que en este nivel de investigacion es de carécter obligatorio
la presencia de una hipotesis que busque determinar la causa y efecto de una situacion de
interes para el investigador, este tipo de investigacion busca dar una explicacion a los
fenomenos en observacion y se da en estudios de tipo predictivo donde se puede establecer
una relacion causal entre las variables de estudio (Galarza Ramos, 2021)

En la investigacion se asumio el disefio pre experimental, de un solo grupo con pre
y post test, este disefio cuenta con un solo grupo de experimentacion en la cual la variable
dependiente debe ser medida con un instrumento en dos momentos: Pre y Post test. El disefio
pre experimental es el que proporciona un estimulo a las unidades de andlisis para medir el
grado en el que se manifiestan. El disefio pre experimental presenta un nivel al cual se le
denomina grupo de experimentacion el cual es sometido a la intervencion aplicada por el

investigador. (Galarza Ramos, 2021)

G 01 X 02

G: Muestra de estudio, alumnos de 5 afios
O1: Pre test antes de la aplicacion del juego
02: Pos test luego de la aplicacion del juego

X: El juego
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3.2. Poblacion y muestra:
La poblacion constituye el objeto de la investigacion que, es el centro del estudio,
de ella es de donde se recogerd la informacién requerida para el estudio propuesto.
Para esta investigacion, la poblacién estuvo conformada por 45 nifios de 5 afios del
nivel inicial en los turnos mafana y tarde de la Institucién Educativa 517, del Distrito,

Sullana, Provincia Sullana.

Tabla 1. Poblacion de educacion inicial, niios de 5 aiios

Edad Poblacién Cantidad Total

5 afios Estudiantes de los 45 nifios 45 nifios

turnos mafiana y tarde

Fuente: N6omina de matricula 2024

Tabla 2. Muestra de educacion inicial, niiios de 5 aiios

Edad Muestra Cantidad Total
5 afios Estudiantes del aula 25 nifios 25 nifios
“Generosos”

Fuente: Nomina de matricula 2024
El tipo de muestreo que se utiliz6 fue el no probabilistico de manera intencional. El

muestreo por conveniencia “selecciona de modo directo los elementos de la muestra que
desea participen en su estudio. Se eligen los individuos o elementos que se estima que son
representativos o tipicos de la poblacion” (s.a.).
Se consideraron criterios de inclusion, como:
- Estudiantes cuyos padres firman la autorizacién de participacion del estudio.
- Estudiantes matriculados de 5 afios de educacidn inicial de la LE.I. 517
- Estudiantes que asisten regularmente a las clases.
Y criterios de exclusiéon, como

- Estudiantes que no asisten regularmente a clases.
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3.3 Variables: Definicion y operacionalizacion

Variable Dependiente: “El aprendizaje significativo es el proceso en el cual se

relaciona un nuevo conocimiento con la estructura cognitiva del que aprende de forma no

arbitraria o no literal. Esa interaccién con la estructura cognitiva no se produce

considerdndola como un todo, sino con aspectos relevantes presentes en las mismas, que

reciben el nombre de ideas de anclaje” Ausubel (2002).

Variable Independiente: El juego es la actividad que hace posible el aprendizaje, ya

que facilita el aprendizaje de estructuras de conocimientos mas apegado a la realidad del

nifio. El juego constituye la principal ocupacién de los nifios, pues, le permite estimularse y

adquirir mayo desarrollos en areas psicomotriz, cognitiva y social afectiva.

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEM ESCALA CATEGORIA
OPERATIVA DE (0]
MEDICION VALORACION
Variable El juego se Nivel cognitivoy  Participa de Participa ESCALA NUNCA
Independiente utilizard como  social manera activa y actiyamente en ORDINAL AVECES
un recurso grupal durante el los juegos SIEMPRE
EL JUEGO para transmitir juego. propuestos
aprendizajes Comprende las
significativos y cumple con
mediante las las
dimensiones: instrucciones
-Social del juego.
-Cognitivo Crea o aporta
-Motor nuevas ideas
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parael
desarrollo del
juego.
Relaciona los
temas
aprendidos y
los representa
durante el
juego.

Utiliza
estrategias
comunicativas
para
interactuar con
sus
compaifieros
durante el
juego.

Juega 'y se
integra en
equipos sin
dificultad.



Variable 2

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

El aprendizaje
significativo es
un proceso el
cual sera
medido a
través de:
Conocimientos
previos

- Nuevos
conocimientos
-Relacién de
antiguos y
nuevos
conocimientos

Nivel motor y
sensorial

Conocimientos
previos

Nuevos
conocimientos

Disfruta del
movimiento
mediante el juego
y adquiere
nuevos
aprendizajes

Participa en el
recojo de
conocimientos
previos.

Muestra interés

Entiende nuevos
conceptos
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Disfruta y
muestra
entusiasmo
durante el
juego.
Muestra mejor
comprension
de los temas
presentados
mediante el
juego.

Explora,
descubre
nuevas
sensaciones y
aprendizajes
Demuestra
habilidades
motoras
gruesas
(correr, saltar,
reptar, etc)

Se manifiesta
de manera
libre y
espontinea
cuando juega.
Expresa sus
ideas con
entusiasmo
durante el
recojo de
conocimientos
previos.
Muestra
interés por
escuchar las
ideas de sus
compafieros.
Comenta y
compara  sus
conocimientos
con los de sus
compaferos.

ESCALA
ORDINAL

Muestra
entusiasmo por
conocer un
nuevo tema.
Participa
realizando
preguntas
sobre el tema
expuesto.
Muestra
atenciéon y
concentracion
durante la
presentacién

NUNCA
AVECES
SIEMPRE



del nuevo
tema.

Se esfuerza
por adquirir

nuevos
aprendizajes.
Es consciente
de lo que
aprende.
Relacién de Representa lo Es capaz de
nuevos aprendido. aplicar lo
conocimientos y aprendido en
conocimientos distintas
previos situaciones.

Presenta mejor
retencion de
los temas
aprendidos.
Relaciona nuevos  Relaciona sus
y antiguos conocimientos
conocimientos. previos con los
nuevos
conocimientos.
Se muestra
entusiasta por
exponer los
nuevos
conocimientos
aprendidos.

Nota: Elaboracién propia

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion:
En la investigacion la técnica que se empled fue la observacion, de esta manera se

registraron los hechos observados acerca de los desempefios de los estudiantes y se
plasmaron a través del instrumento, segin Hernandez et al. (2020), “Esta técnica consiste
en observar el fendémeno, para registrar informaciéon fundamental de todo el proceso
investigativo" (p.174).

El instrumento que se utiliz6 es la lista de cotejo en la cual se recolectaron todos los
datos obtenidos luego de la aplicacion de cada sesion, con respecto a ello, podemos decir
que es un instrumento muy valioso y util en la recopilacién de informacién, asi como para
la recopilacion de datos (Carrasco, 2017, p. 280). Segun el autor Palacios, (2015), el
objetivo de la lista de cotejo es “inspeccionar los acontecimientos, posibilitar los exdmenes
y permitir la condensacion de antecedentes”. El instrumento de recolecciéon de datos fue
disefiado para evaluar el nivel de aprendizaje significativo, estuvo conformado por 12 items

divididos en 3 dimensiones:
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Dimension conocimientos previos: 3 items utilizados para medir los conocimientos
previos que los estudiantes poseian.

Dimensién nuevos conocimientos: 5 items utilizados para medir la capacidad de
adquisicién de nuevos conocimientos de los estudiantes.

Dimensién relacién entre conocimientos previos y nuevos conocimientos: 4 items
utilizados para pedir la relacién entre conocimientos previos y nuevos conocimientos en los
estudiantes.

Cada item del cuestionario tendrd 3 opciones de respuesta:
Siempre: 2 punto

A veces: 1 puntos

Nunca: O puntos

Baremos de evaluacion

Para clasificar el nivel de aprendizaje significativos, se utilizaron tres categorias

basadas en la puntuacion total obtenida en el cuestionario:
Siempre: 17-24puntos
A veces: 9-16 puntos
Nunca: 0-8 puntos

La validacidén del instrumento se realiz6 mediante el método de juicio de expertos.
Este proceso involucré a un panel de expertos especialistas en educacién inicial que
revisaron el cuestionario para asegurar que los items sean claros, relevantes y pertinentes
para medir el aprendizaje significativo. Los expertos evaluaron la relevancia, pertinencia y

claridad de cada item y aprobaron la aplicacién del instrumento de evaluacion.

La confiabilidad del instrumento se evaludé utilizando el Alfa de Cronbach, un
coeficiente de consistencia interna que mide la fiabilidad del instrumento. El Alfa de
Cronbach se calcul6 utilizando los datos recolectados en el pilotaje del instrumento que se
llevé a cabo con una muestra de 15 nifios. Para considerar que el instrumento es confiable,
se obtuvo de Alfa de Cronbach de 0.945610264, que indica un nivel alto de consistencia

interna.
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Baremo:

Instrumento listo de cotejo para evaluar el aprendizaje significativo

Instrumento

Categoria

Lista de cotejo

Escala
Nunca

0
1

a veces

Siempre

Intervalo:

Instrumento

Categorias

Escala

Nunca

Descripcién

Lista de cotejo

A veces

Siempre

0-8 No demuestra

desarrollo de
aprendizajes
significativo.
9-16 Demuestra poco
desarrollo de
aprendizaje
significativo.
17-24 Demuestra una buena
adquisicion de
aprendizaje

significativo

Puntaje maximo: 24

24

Puntaje minimo: 0



Baremo:

Instrumento listo de cotejo para evaluar el juego

Instrumento Categoria Escala
Lista de cotejo Nunca 0
A veces 1
Siempre 2
Intervalo:
Instrumento Categorias Escala Descripcién
Deficiente 0-7 No demuestra interés en
Lista de cotejo los juegos propuestos.
Proceso 8-15 Demuestra poco interés
en algunos de los
juegos propuestos.
Normal 16-23 Demuestra interés y

motivacién por
participar en todos los

juegos propuestos.

Puntaje maximo: 23

Validacion

Segin Herndndez Sampieri, et al. (2014), la validez de un instrumento hace

referencia al:

“grado en que un instrumento mide realmente la variable que pretende

medir”’(p.200).

Para esta investigacion el proceso de validacion se realizo por juicio de expertos,
para el instrumento de investigacion fue sometidos a evaluacidn de tres especialistas en
Educacién Inicial con grado de maestro o titulo profesional en educacién inicial. Estos

expertos evaluaron el instrumento denominado lista de cotejo elaborado para medir las
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variables el juego y el aprendizaje significativo utilizando criterios especificos, como
coherencia, pertinencia, suficiencia, congruencia, objetividad, consistencia, claridad,

organizacion, estructura y formato.

Confiabilidad

Se determiné la confiabilidad del instrumento mediante el Alfa de Cronbach
obteniendo como resultado de la prueba piloto un valor de 0.945610264, lo cual demuestra
que el instrumento de evaluacién tiene un rango alto de confiabilidad. La confiabilidad de
un instrumento de medicion se refiere al “grado en que su aplicacion repetida al mismo
individuo u objeto produce resultados iguales” (Hernandez Sampieri, et al. 2014, p. 200).

Para medir la confiabilidad del instrumento se aplic a un grupo de 15 estudiantes de

5 afios, y se calculard el coeficiente de confiabilidad a través de la prueba de Alfa de

Cronbach.

3.5. Método de analisis y procesamiento de informacion

El recojo de la informacion se inicié solicitando autorizacién al Director(a) de la
Institucién Educativa 517 para realizar la investigacion. Al otorgarse el permiso solicitado
por parte de la institucidn, se procedié con el permiso de los padres de familia para que los
alumnos formen parte de esta investigacion, lo cual se realizard a través de la firma de un
consentimiento informado. La informacién se recogié en dos momentos: El primero (pre
test) mediante la aplicacion del instrumento lista de cotejo para medir cémo se encontraban
los nifios antes de la intervencion programada. Posteriormente, se realizaron 15 sesiones de
aprendizaje en las que se lleva a cabo el juego para generar un aprendizaje significativo.

El segundo momento del recojo de informacion, se da después de haber desarrollado
la intervencién a través de un post test, en el cual también se aplicard el instrumento para
evaluar el aprendizaje significativo de los nifos luego de aplicado el juego como parte de
sus sesiones.

Para el andlisis estadistico de los datos se empleara el programa informatico SPSS
version 22 para Windows.

— Estadistica descriptiva: Se elabor6 una base de datos en la cual se registran las
evaluaciones del aprendizaje significativo, en sus dimensiones asignando puntuaciones.
Posteriormente, estos datos seran recodificados de acuerdo con los niveles establecidos en

el baremo correspondiente. Los datos que se obtuvieron en el pre test y post test serdn
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procesados mediante Microsoft Excel v. 2021, y se elaborardn tablas de distribuciéon de
frecuencias y graficos de barras para representar visualmente los resultados. Cada dimension
evaluada generard tanto una tabla como una figura, basdndose en los datos obtenidos en el

pre test y post test.

— Estadistica inferencial: Para realizar el analisis estadistico inferencial, se empled
la prueba Shapiro Wilk, la cual permitié evaluar la normalidad de los datos de la variable y
la prueba de hipétesis para muestras relacionadas (datos del pre test y post test). Dado que
el tamafio muestral fue de 25 datos, se utilizé una prueba adecuada para muestras menores
de 30 datos. Como las mediciones correspondieron a dos momentos diferentes de una misma
variable (pre test y post test) se optd por una prueba de hipétesis T de Student para muestras
dependientes. Finalmente, se plante6 la discusion de resultados comparando los datos
obtenidos en la investigacién con los de los antecedentes. Asimismo, se fundamenté los
resultados en base al marco tedrico establecido y se elaboraron las conclusiones y
recomendaciones pertinentes. Sostiene Pefia (2017) al indicar que, el andlisis de datos se
refiera al relacionamiento de las variables establecida para observar un proceso en la

bisqueda de explicacion de los hechos. (Pefa, 2017)

3.6. Aspectos éticos:

Se aplicaron los siguientes principios éticos en conformidad con lo establecido en el
Reglamento de Integridad Cientifica en la Investigacién de la Universidad Catdlica Los
Angeles de Chimbote (Uladech, 2024): En el presente trabajo se hace énfasis a los principios
éticos de confidencialidad, respeto a la dignidad de la persona y respeto a la capacidad
intelectual, asimismo se reconoce que toda la informacién utilizada en el presente trabajo

fue utilizada para fines académicos exclusivamente.

Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes. — En el presente estudio
se garantiz6 en todo momento la seguridad y bienestar de los nifios de 5 afios de la institucion
educativa inicial N° 517, Sullana; con este principio se garantizo la seguridad y bienestar de
los menores que participan, reservando su integridad y sin mostrar datos ni fotos que puedan
dafiar la imagen de los participantes.

Libre participacion por propia voluntad. — En la presente investigacion los padres de
los participantes estdn informados de cada procedimiento que se realiza dentro del estudio,

ademads les entregd una ficha de consentimiento la cual llenaron de manera voluntaria y
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aprobaron la participaciéon de su menor hijo de 5 afios de la institucién educativa inicial
N°517, Sullana.

Beneficencia y no-maleficencia. — En la investigacion se procurd cuidar la salud de
los nifios de 5 afios de la institucién educativa N°517, Sullana, asi como prevenir la
exposicion a riesgos. La presente investigacion pretende sacar beneficios en cuanto a la
actividad a desarrollar de tal manera que el investigador debe de ver que ningin participante
salga lastimado.

Integridad y honestidad: La investigadora evitard el engafio de su investigacién y no
se afectard o sean perjudicados los nifios de 5 afios de la institucién educativa N°517,
Sullana.

Justicia. — La investigadora traté a todos los nifios de 5 afios de la institucion
educativa N°517, Sullana, por igual tratando que no haya discriminacion, en tal sentido tratar
de manera equitativa y con respeto a todas y todos”.

Cuidado del medio ambiente. — En la investigacion se procurd cuidar el medio

ambiente desarrollando materiales a base de reciclaje para las actividades realizadas.
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IV. Resultados
5.1 Primer objetivo especifico. Evaluar mediante un pre test el aprendizaje

significativo de los estudiantes de la LE.IN °517.
Tabla 2.

Resultados del pre test

Nivel de aprendizaje f %
Siempre 2 8%
A veces 16 64%
Nunca 7 28%
TOTAL 25 1

Nota: Lista de cotejo aplicada a los nifios de 5 afios de la .LE.I 517 Sullana 2024

Figura 1.
Resultados del pre test
TOTAL ; 100%

100%
80% A veces; 64%

60%
40% Nunca; 28%

Siempre; 8% '
20% !
[ 4

0%
Siempre A veces Nunca TOTAL
"% 8% 64% 28% 100%

"%

Nota: Tabla 1.

En la tabla 1, figura 1, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
del pre test, donde se evalué el nivel de aprendizaje significativo en los nifios de 5 afios antes
de la aplicacién del juego, se pudo observar que el 68% de estudiantes se encontraba en el
nivel a veces, el 12% siempre y 15% nunca. Lo cual demostré que no todos los estudiantes
adquieren aprendizajes significativos, ya que no presentan actitudes de participacién, ni
demuestran interés por la adquisicién de nuevos conocimientos, ademads se observo la falta
de motivacion, siendo estas principales caracteristicas para lograr un aprendizaje

significativo.
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5.2 Segundo objetivo especifico. Evaluar mediante un post test el aprendizaje

significativo de los estudiantes de la LE.I N° 517 luego de la aplicacion del juego.

Tabla 3.

Resultados del segundo objetivo especifico.

Nivel de aprendizaje f %
Siempre 14 56%
A veces 10 40%
Nunca 1 4%
TOTAL 25 100%

Nota: Lista de cotejo aplicada a los nifios de 5 afios de la .LE.I 517 Sullana 2024

Figura 2.

Resultados del segundo objetivo especifico.

100%
80%
60%
40%
20%

0%

"%

Siempre; 56%

Siempre
56%

Nota: Tabla 3.

A veces; 40%

A veces
40%

Nunca; 4%
4

Nunca
4%

TOTAL ; 100%

TOTAL

100%

En la tabla 18, figura 16, podemos observar los resultados que se obtuvieron luego

de la aplicacion del post test a los estudiantes de 5 afos. En esta evaluacion los estudiantes

se ubicaron con mayor porcentaje en los niveles siempre 56% y a veces 40% lo cual permiti6

concluir que, el aprendizaje significativo mejoro a través de la aplicacion del juego porque

se pudo observar mayor participaciéon, motivaciéon e interés por adquirir nuevos

conocimientos.

30



5.2 Tercer objetivo especifico. Comparar los resultados del nivel de aprendizaje

significativo antes y después de la aplicacion del juego en la LE.I N° 517 Sullana.

Tabla 4.

Resultados del tercer objetivo especifico.

Nivel de aprendizaje Pre test % Nivel de aprendizaje Posttest %
Siempre 2 8% Siempre 14 56%
A veces 16 64% A veces 10 40%
Nunca 7 28% Nunca 1 4%
TOTAL 25 100% TOTAL 25 100%

Nota: Lista de cotejo aplicada a los nifios de 5 afios de la .LE.I 517 Sullana 2024

Figura 3.

Resultados del tercer objetivo especifico.

16
14

10

56% 8% 40% 64%
56%
14
56%

pre test 2

8%

40%
10
40%
16
64%

M Post test
B % post test

% pre test

Nota: Tabla 4.

1
—_—

4% 28%
4%
1
4%
7
28%

En la tabla 4, figura 3 se presentan los resultados obtenidos antes y después de la

aplicacion del juego para mejorar el desarrollo de aprendizajes significativos en los nifios de

5 afios de la L.LE.I 517 Sullana, en dichos resultados se puede observar que en el pre test

aplicado los estudiantes se ubicaban con mayores porcentajes en los niveles a veces y nunca,

sin embargo en el post test los resultados arrojaron mayores porcentajes en los niveles

siempre y a veces, observando la diferencia entre pre y post test se puede concluir que el

juego si mejora las capacidades para el desarrollo de aprendizajes significativos de los

estudiantes de 5 anos de la I.LE.I 517 Sullana 2024.
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Para la comprobacion de hipétesis se trabajo con el objetivo general: Determinar
que el juego mejora el aprendizaje significativo en los nifios de cuatro afios de la LLE.I N°
515 Sullana 2024

Para saber que prueba se utilizard para la comprobaciéon de hipdtesis, primero

partiremos de la prueba para conocer si los datos tienen o no una distribucién normal.

Ya que nuestros datos son menos de 30 estudiantes p<30, se utilizard la prueba de

normalidad de Shapiro Wilk.
H1: Los datos llevan una distribucion normal
HO: Los datos no llevan una distribucion normal

Tabla 5.

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
918 25 .047
.943 25 A77

Nota: Fuente del programa Spss v21.

Segtn la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk se percibe que el p valor hallado es
de 0.177 que es mayor a 0.05, lo que significa que p< 0,05. Entonces se rechaza la hipétesis
nula, senalando que los datos obtenidos poseen una distribucién normal y es necesario una
prueba paramétrica, para tal ocasion se utilizo la prueba de T, Student para muestras

dependientes.
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Contrastacion de hipotesis con la prueba T de Student para muestras
dependientes.

HI. El juego si -mejora la adquisicion de aprendizajes significativos en los

estudiantes de 5 anos de la .LE.I 517 Sullana.

Ho. El juego no mejora la adquisiciéon de aprendizajes significativos de los
estudiantes de 5 anos de la .LE.I 517 Sullana.

Estadistico de prueba: Nivel de significancia 5% =0.05

Tabla 6: Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

Si
De Err 95% Intervalo &
edia | sviacién | ortip.de | de confianza parala (bilateral)
tip. la media diferencia
Inf Su
erior perior
p 4,2 ,84 - - ,0
- RE - 5,080 42 8 6,831 3,329 5,988 00
POST

Fuente: Spss v21

La prueba de T de Student para muestras dependientes muestra significancia de p=

0.000 menor a 0.05; de tal manera que se rechaza la hipétesis nula. Por lo tanto, se puede

afirmar que el juego si mejora la adquisicion de aprendizajes significativos en los nifios de
5 anos de la LE.I 517 Sullana 2024.
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V. Discusion

Respecto al objetivo general. Determinar que el juego mejora el aprendizaje
significativo en los nifios de cinco aiios de la LLE.I 517. Se logr6 determinar que el juego
si mejora el aprendizaje significativo ya que los resultados que se obtuvieron luego de aplicar
el juego dentro de las sesiones de aprendizaje mostraron ser beneficiosos, ademas se aprobo
la hipotesis estadistica ya que se obtuvo un coeficiente de significancia de p= 0.000 menor
a0.05 en la prueba de T de Student para muestras dependientes, esto demuestra lo importante
que es el juego en la etapa infantil y afirma la teoria de Piaget quien nos dice que el juego es
un medio que constituye y enriquece el desarrollo intelectual(p 40). Estos resultados
podemos contrastarlos con quien luego de aplicar el juego como estrategia obtuvo un nivel
de significancia de 0.00 aceptando la hipdtesis que afirma que el juego influye en el
desarrollo de los estudiantes después de ser aplicado. Podemos concluir respecto al objetivo
general que la investigacion logro determinar de qué manera el juego mejora el aprendizaje
significativo, y demostrar su importancia en los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

Una de las limitaciones mds importantes dentro de la investigacion fue la falta de
tiempo para la aplicacion del estudio, lo cual obligo al investigador a asistir a la LE
diariamente, sin embargo, dentro de estos dias se realizaban actividades en la institucién o

se tenian feriados que alargaban el tiempo de término del estudio.

Respecto al objetivo especifico N° 1: Evaluar mediante un pre test el aprendizaje
significativo de los estudiantes de la I.LE.I N °517. Se encontr6 que un 68% se ubicaba en
el nivel a veces y 12% siempre lo cual nos demostré que, si bien la mayoria los nifios tenian
un nivel adecuado de aprendizajes significativos, estos resultados podrian mejorarse ya que
20% de estudiantes ubicados en nivel nunca demostraban no estar adquiriendo aprendizajes
de manera adecuada, se pudo notar que este porcentaje de nifios tenia dificultad en torno a
la participacién dentro del aula, comprensioén de los temas presentados, miedo al expresar
sus ideas, falta de atencion y desinterés en las clases por lo que es importante que se
desarrolle el aprendizajes significativo en los estudiantes pues esto les permitird obtener
conocimientos, habilidades y destrezas partiendo de experiencias de su propio interés y

necesidades. (Luz Casanova Embajadores, 2024)

Estos resultados pueden ser relacionados con la investigacion realizada por
Aranciaga Venturin, (2021) quien tuvo objetivo aplicar el juego para el desarrollo de

aprendizajes significativos en nifios de 4 afios, para ello realiz6 la aplicacién de un pre test
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para medir el nivel de aprendizaje en los nifios antes de la aplicacion de juegos, este
antecedente guarda relacion con la presente investigacion ya que en ambas investigaciones
se encontrd al aplicar el pre test que los estudiantes presentaban un bajo nivel en torno a sus
aprendizajes significativos, por lo cual ambos estudios coinciden en que se requiere la
intervencion para mejorar el aprendizaje significativo en los nifios.

Podemos concluir respecto a los porcentajes presentados en la aplicacion del pre test
que al iniciar la investigacion los estudiantes no demostraban sus saberes previos en la
participaciones pues no tenian la motivacion para realizarlo, esto genera que los nifios no
obtengan aprendizajes significativos pues se dice que los conocimientos previos son la
principal dimensiéon de este, Ausubel (1973) plantea que, el aprendizaje significativo
depende mucho del conjunto de ideas o conceptos que previamente cada individuo posee, la
cual es relacionada con la nueva informacion adquirida.

Respecto al objetivo especifico N° 2: Evaluar mediante un post test el
aprendizaje significativo de los estudiantes de la I.LE.I N° 517 luego de la aplicacion del
Jjuego.Para el siguiente objetivo especifico se aplicé un post test el cual nos permitié saber
si se lograron obtener los resultados esperados y superar el nivel en el cual se encontraban
los estudiantes antes de la aplicacion del juego. En el post test se obtuvo como resultado que
los estudiantes se ubicaron con mayor porcentaje en los niveles siempre y a veces lo cual
demostré una gran mejoria en la adquisicion de aprendizajes significativos luego de la
aplicacion del juego en las sesiones de aprendizaje esto no demuestra que el juego no solo
aporta placer y diversion a los nifios sino también es una actividad que estimula y exige los
diferentes componentes del desarrollo infantil, A nivel cognitivo el juego desarrolla
habilidades que permiten al nifio comprender su entorno y desarrollar su pensamiento.

(Aulamhe)

Estos resultados podemos contrastarlos con Ramirez Pefia (2020) quien luego de
aplicacion del juego en estudiantes de 4 afios logro obtener como resultado que el 72.6%
pudo lograr el nivel esperado respecto a la adquisicion de aprendizajes significativos, este
antecedente guarda relacion con la presente investigacion ya que en ambos casos se pudo
observar que el juego si mejora el aprendizaje significativo en los nifios y se coincide en la

intencién demostrar la importancia de su aplicacion.

Concluyendo con los porcentajes obtenidos en el post test aplicado podemos decir

que el juego sirvié como una motivacién que impulso a los estudiantes a participar, exponer
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sus ideas, prestar atencidon, mostrar interés, relacionar nuevos y antiguos conocimiento y
aplicar lo aprendido en distintas situaciones.

Respecto al objetivo especifico N°3. comparar los resultados del nivel de
aprendizaje significativo antes y después de la aplicacion del juego en la L.LE.I N° 517
Sullana. Al comparar el pre y post test aplicados se observa una gran diferencia de
resultados, dado que al iniciar con el estudio se pudo observar algunas dificultades en los
estudiantes para desarrollar aprendizajes significativos, los resultados obtenidos en la lista
de cotejo arrojaban puntajes bajos respectos a los items evaluados. Sin embargo, luego de la
aplicacion del juego, se pudo observar mejores resultados, los estudiantes mostraban
motivacién por participar en las sesiones de aprendizajes y expresar sus ideas, también
mostraban entusiasmo en cada juego realizado y tenian una mejor comprension de los temas
presentados. En el post test aplicado al finalizar la intervencion, los resultados obtenidos
demostraron el progreso de los nifios ubicandose en su mayoria en los niveles esperados, sin
embargo, solo 1 estudiante no logro alcanzar dichos resultados esperados, estos resultados
nos demostraron que el juego utiliza los centros de interés siendo asi un tema atractivo para
los nifios ya que parte de sus intereses e inquietudes, al usar el juego en las clases planteamos
una actividad motivadora que guia el proceso de aprendizaje haciendo girar todas las
actividades alrededor de la misma, esta experiencia le permitird a los nifios vivir sus
aprendizajes como algo emocionante e interesante, para que estrategia se utilice de una mejor
manera debe tener continuidad y ademads ser flexible y adaptable segutn las circunstancias,
espacios, materiales y recursos de los que se dispongan (Delgado Linares, 2023). Podemos
comparar los resultados de este objetivo especifico con los resultados de Aranciaga Venturin
(2021) quien tambien tuvo como uno se sus objetivos especificos comparar los resultados de
el pre y post test, en esta comparancion logro observar que hubo un progreso en los
estudiantes en cuanto al nivel en que se encontraban antes de la aplicacion del juego y el
nivel que lograron alcanzar luego de la aplicaciéon de este, siendo estos resultados
beneficiosos para los estudiantes ya que en un 87% lograron alcanzar el nivel esperado. Este
antecedente guarda relacion con la presente investigacion ya que se logré demostrar la
importancia del juego para el aprendizajes significativo. Podemos concluir que existio un
gran progreso a partir de la aplicacion del juego, pues lo estudiantes al sentirse motivados
con las actividades presentadas mostraban mas interés por paticipar y aprender, la diferencia
de resultados entre pre y post test aunque no fue total, fue importante y nos demuestra la

influencia que tiene el juego sobre los nifios para obtener aprendizajes significativos.
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VII. Conclusiones

En este trabajo se determiné que el juego mejora el aprendizaje significativo en los
nifios de cinco afios ya que se obtuvo un coeficiente de significancia de p= 0.000 menor a
0.05 en la prueba de T de Student para muestras dependientes, por lo tanto, se aprobd la
hipétesis de investigacion que manifiesta que el juego mejora la adquisicion de aprendizajes
significativos en los nifios de 5 afios de la I.LE.I 517 Sullana 2024, esto significa que utilizar
el juego si ayuda a mejorar el aprendizaje significativo de los estudiantes, ya que no es solo
una herramienta que brinda placer y diversion, si no también ayuda a desarrollar habilidades
a nivel cognitivo que facilitad la adquisicion de aprendizajes.

Se evalu6 mediante un pre test el aprendizaje significativo de los estudiantes y los
resultados demostraron que los estudiantes en su totalidad no estaban desarrollando
aprendizajes significativos. Esto significa que no se estaban utilizando las herramientas que
permitan a los estudiantes alcanzar aprendizajes esperados.

Se evalué mediante un post test el aprendizaje significativo luego de la aplicacion
del juego, en dichos resultados se pudo obtener que, los estudiantes se ubicaron con mayor
porcentaje en el nivel esperado, lo cual demostré que el juego generd una influencia positiva
en la adquisicion de aprendizajes significativos con una excepcion de 1 estudiante. Se
compararon los resultados del nivel de aprendizaje significativo antes y después de la
aplicacion del juego, y se concluyd que el juego si mejora la adquisicidon de aprendizajes
significativos ya que utilizado en un contexto educativo promueve aprendizajes,
experiencias y desarrolla el pensamiento de los nifios, ademads se pudo observar que durante
la sesiones de aprendizaje el juego funciono como una herramienta que motivé y otorgd una

mejor predisposicion a los estudiantes para la adquisicién de aprendizajes significativos.
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VI. Recomendaciones

Establecidas las conclusiones de esta investigacion se recomienda a los docentes de
aula: Aplicar el juego como herramienta en las sesiones de aprendizajes para mejorar el
aprendizaje significativo ayudando asi a motivar y despertar el interés de los estudiantes por
la participacion y adquisicion de nuevos aprendizajes de forma significativa.

Evaluar los niveles de aprendizaje significativos de los nifios para conocer si estos se
estan dando en la totalidad de estudiantes, ademds para conocer un poco mas acerca de sus
necesidades e intereses.

Evaluar el progreso de los estudiantes en torno al aprendizaje significativo después
de aplicar el juego dentro de las sesiones de aprendizaje.

Comparar los resultados que se obtienen en cada evaluacion para identificar el nivel
de logros alcanzados y poder continuar aplicando estrategias acordes a las necesidades de

cada estudiante.
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Anexos

Anexo 1. Carta de recojo de datos

Chimbote, 27 de agosto del 2024

Sehor/a:

ROSA MARIA ROSALES PAICO
LE.IN°517 - SULLANA

Presente,-

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacién formal para llevar a cabo una investigacién titulada EL JUEGO PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA LE.I
N°517, SULLANA 2024, que involucra la recoleccién de informacion/datos en AULA 5
AROS, a cargo de KARLY STEFANI BECERRA MORAN, perteneciente a la Escuela
Profesional de la Carrera Profesional de EDUCACION INICIAL, con DNI N° 75818511,
durante el periodo de 21-08-2024 al 23-09-2024.

La investigacién se llevard a cabo siguiendo altos estdndares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopllados serédn utilizados Unicamente para los fines
de la investigacion,

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial
consideracion,

Atentamente,

@ (GTE

>
Matr. Roxana Torres Guaman
COOKD DE GESTION D LA INVESTIGACION (A) N

0 00O |G wwitecneupe
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Anexo 2. Documento de autorizacion para el desarrollo de la investigacion.

LE.I 517 Sullana
Sullana 29 agosto de 2024

Carta N°00125-2024-1.E.517 Sullana
Sres. Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote
Atencion:
Dr. Nilo Velasquez Castillo
Coordinador de Gestion de la Investigacion
Ref. Carta N°0000001435-2024-CGI-VI-ULADECH CATOLICA
De mi consideracién:

Me dirijo a usted con el fin de informar que se AUTORIZA el trabajo de
investigacion titulado: El juego para mejorar el aprendizaje significativo de los nifios de
5 afos de la LE.I 517 Sullana 2024 de la Srta. Karly Stefani Becerra moran, que se llevara
a cabo desde el 21/08 hasta el 23/09 de 2024, cuyo fin es la obtencion del titulo profesional
de Licenciada.

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es determinar que el juego
mejora el aprendizaje significativo en los estudiantes de 5 afios de la LE.I 517 Sullana,
ademads es de mi conocimiento que la participacion es voluntaria y declarada mediante
consentimiento informado firmado por los padres de familia, independiente de mi
autorizacion, lo cual implica un manejo confidencial, por lo que los participantes no seran
identificados y la informacion obtenida sera utilizada s6lo con fines de esta investigacion.

La presente Carta de Autorizacién se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder del investigador y el otro en poder del Director(a)#Paras
formalizar el permiso en este estudio, firmo a continuacién.

Rosa Maria Rosales Paico
NOMBRES Y APRELLIDOS DEL DIRECTOR(A)

FIRMAY SELLO

45



Anexo 3. Matriz de consistencia

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
DEL PROBLEMA
Problema general Objetivo general Ho. Variable 1 Tipo de
¢De qué manera el .Determinar que el juego Dimensiones investigacién:
2;‘32 dizajrenejora el mejora el aprendizaje  El juego si ayuda en El juego Cuantitativo
significativo en los significativoenlosniflos 13  meijora  del .
nifios de 4 afios de la de cinco ailos de la L.LE.I i J' V?rlabl-e g .
LEI N° 517 Sullana -E.1 - aprendizaje Dimensiones Nivel
20247 N° 515 Sullana 2024. significativo. El  aprendizaje Disefio de
significativo investigacion:
Explicativo, disefio
pre experimental
Problemas espgcificos Objetivos especificos Poblacién:
(Cudl .es.el nivel del 45 nifios de 5 afios
aprendizaje Eval di .
significativo de los valuar mediante un pre  pj Muestra:
estudiantes? test el  aprendizaje 25 nifos de 5 afios

(Como aplicar el juego
para mejorar el
aprendizaje
significativo?

(Cudles son los
resultados  obtenidos
luego de la aplicacion
del juego?

(Existe un cambio
antes y después de
aplicar el juego?

significativo de los
estudiantes de la LE.I N
°517.

Evaluar mediante un
post test el aprendizaje
significativo de  los
estudiantes de la LE.I N°
517 luego de Ia

aplicacidn del juego.

Comparar los resultados
del nivel de aprendizaje
significativo antes 'y
después de la aplicacién
del juego en la LE.I N°

517 Sullana.

El juego no ayuda
en la mejora de
aprendizajes

significativos.

Técnica:
Observacion
Instrumentos:

Lista de cotejo
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Anexo 04. Instrumento de recoleccion de informacion.

N.°

DIMENSIONES/ITEMS

Categoria

Dimensionl. Conocimientos previos

INUNCA

A VECES

ISIEMPRE

1. \Expresa sus ideas con entusiasmo durante el recojo de conocimientos previos.
2. Muestra interés por escuchar las ideas de sus comparieros.
3. Comenta y compara sus conocimientos con los de sus compaiieros.

Dimension 2. Nuevos conocimientos

1. Muestra entusiasmo por conocer un nuevo tema.

2. \Participa realizando preguntas sobre el tema expuesto.

3. Muestra atencion y concentracion durante la presentacion del nuevo tema.
4. Se esfuerza por adquirir nuevos aprendizajes.

5. [Es consciente de lo que aprende.

Dimension 3. Relacion de nuevos conocimientos y conocimientos previos

1 \Es capaz de aplicar lo aprendido en distintas situaciones.

2. Presenta mejor retencion de los temas aprendidos.

3. IRelaciona sus conocimientos previos con los nuevos conocimientos.

. Se muestra entusiasta por expresar los nuevos conocimientos aprendidos.
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Anexo 05. Ficha técnica de los instrumentos

FICHA TENICA

FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Tipo de instrumento

Lista de cotejo

Denominacion del instrumento

Lista de cotejo para evaluar el nivel de
aprendizaje significativo en estudiantes de
5 afios de la E.ILE 517 Sullana.

Autor

Becerra Moran Karly

Poblacion muestral

25 nifios y nifias

Numero de items 12
Escala de medicion Nominal
M¢étodo de muestreo Probabilistico

Lugar de realizacion

LE.I1517 Sullana

Fecha de realizacion

2024

Programa estadistico

Microsoft excel version 16.78, volumen
2019
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Baremo:

Instrumento listo de cotejo para evaluar el aprendizaje significativo

Instrumento

Categoria

Escala

Lista de cotejo

Nunca

0

a VeCes

1

Siempre

2

Intervalo:

Instrumento

Categorias

Escala

Descripcién

Lista de cotejo

Nunca

0-8

No demuestra
desarrollo de
aprendizajes

significativo.

A veces

9-16

Demuestra poco
desarrollo de
aprendizaje

significativo.

Siempre

17-24

Demuestra una buena
adquisicién de
aprendizaje

significativo

Puntaje maximo:

24

Puntaje minimo: 0
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CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

ITEM 1 ITEM 2 ITEM3 ITEM 4 ITEM 5 ITEM 6 ITEM7 ITEM8 ITEM9 ITEM 10 ITEM11 ITEM 12 TOTAL

NINO 1 0 0 0| 1 0 1 0 0| 0 0 0 0 2
NINO 2 1 0 0] 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8
NINO 3 1 1 1 2 1 [8) 1 2 1 1 1 2 14
NINO 4 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 22
NINO 5 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 1 2 16
NINO 6 1 2 1 2 1 2 1 1 1 1 2 1 16
NINO 7 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 13
NINO 8 1 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 2 19
NINO 9 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 2 2 18
NINO 10 0 1 1 1 [0) 1 1 1 1 1 1 0 9
NINO 11 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 21
NINO 12 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 24
NINO 13 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 24
NINO 14 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 21
NINO 15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 24
VARIANZA 0.495238095| 0.4952381| 0.4952381| 0.23809524| 0.66666667| 0.35238095( 0.38095238( 0.38095238( 0.38095238| 0.38095238| 0.55238095| 0.55238095| 40.3288889

a (alfa) 0.94561026

k (numero de items) 12

vi (varianza de items) 5.37142857

vt (variajnza total) 40.3288889

Se determind la confiabilidad del instrumento mediante el Alfa de Cronbach obteniendo

como resultado de la prueba piloto un valor de 0.945610264, lo cual demuestra que el

instrumento de evaluacién tiene un rango alto de confiabilidad. La confiabilidad de un

instrumento de medicion se refiere al “grado en que su aplicacion repetida al mismo

individuo u objeto produce resultados iguales” (Herndndez Sampieri, et al. 2014, p. 200).

Para medir la confiabilidad del instrumento se aplicard a un grupo de 15 estudiantes

de 5 afios, y se calculard el coeficiente de confiabilidad a través de la prueba de Alfa de

Cronbach.
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Base de datos
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SESION 2 |SESION 3 |SESION 4 |SESION 5

0=9

SESION 1
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ESTUDIANTE

NIVEL DE LOGROS|0!
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Validacién del instrumento

CARTA DE PRESENTACION
/Magister / Doctor: OZD‘”KQJ\B o J—“V& wille,. Moran ..
Presente.-

Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona
para hacer de su conocimiento que

yo:
Karly Stefani Becerra Mordn estudiante / egresado del programaacadémico de
Educacién Inicial de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el
proceso de validacion de mi instrumento de recoleccion deinformacién, motivo por el cual
acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula: “EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA LE.I N° 517 SULLANA,
2024”

y envioa Ud. el expediente de validacion que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencién y participacién, me despido de usted.
Atentamente,

DNI: 75818511

I:I B

Firma

de Estudiante
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Ficha de Identificacién del Experto

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacién

’
Nombres y Apellidos: LinKe{ ly So-va mollo Toszy
N* DNI / CE: 1/32..\01 %S Edad: “1D dnvg

Teléfono / celular: () 48 .52 37 ? Email: ,a'j _l4od @ I'Li’l MA | oL

Titulo profesional: L YCe Nex ‘\DA

Grado académi Maestria " Doctorado;

Especialidad: 3
Edu(.z\ CAOn.. . Thcead

Institucién que labora:

T V5437 08 e @Llubré’.

Identificacién del Proyecto de Investigacién o Tesis
Titulo:

EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NIROS DE CINCO ARIOS DE LA LEI N
517 SULLANA, 2024

L
Autor{es):
Becerra Mordn Karly Stefani
Programa académico:

Educacién Inicial

£H

L4

Firma Huella digital
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FICHA DE Bl
VALIDACION*
TITULO: EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA LE.IN°® 517 SULLANA,

2024

N

"4
74
v

7
74
v
v

<

v
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[Propone nuevas ideas o conceptos [%%

Realiza preguntas 4

[Capta la informacién presentada. o
A = - ;

TR

los presentados.

3 Se emociona al conocer un nuevo
tema.

D ion 3: Relacion de

‘ S ¥ 2o

previos

9 pone sus ideas v

10 ~ [Expresa sus conocimientos s

11 Completa sus actividades

adecuadamente y en el tiempo /
Vv

esperado.
12 nta lo aprendido

*Aumentar filas segin la idad del i de '

experto: Aplicabl ()L ) Aplicable después de modificar ( )  Noaplicable ( )
Nombres y Apellidos de experto: Dr/Mg dpﬂkd’35&'am"'° Ploradm  pNIL..42280245

Firma Tz -
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Ficha de Identificacién del Experto

Ficha de Identificacién del Experto para proceso de validacién

Nombres y Apellidos: .MM)'J\; Ginos VieeA

N*DNI/CE: ©365@33§ " i B2

Teléfono / celular: FYY L 98959 Email: Mori(u_ 04 2 € bio\ mail.com
Titulo profesional:  EDUCACIoN  TMTCIA (2

Grado académico: Maestria Doctorado: )_\\c.\nmﬂgﬂ
Especialidad:

€ Ducpeton xmTcrAl -

Institucién que labora:

Z1.E.L N- 517 "4 pe OtmallGU

Identificacién del Proyecto de Investigacién o Tesis
Titulo:

EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NIROS DE CINCO ANOS DE LA LEJ N*
517 SULLANA, 2024 ]

Autor(es):
Becerra Morén Karly Stefani
Programa académico:

Educacién Inicial

S —————

.

CPPe 2103658375
DOCENYE? Huella digital
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CARTA DE PRESENTACION

/Magister / Doctor: . dis H“"“{“ L ‘@'.Yl.?t’.‘. e TR e

Presente.-
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacion con su personapara
hacer de su conocimiento que yo:
Karly Stefani Becerra Mordn estudiante / egresado del programaacadémico de
Educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el
proceso de validacion de mi instrumento de recoleccion deinformacion, motivo por el cual
acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula: “EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAIJE
SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA LE.IN° 517 SULLANA,
2024”

y envioa Ud. el expediente de validacion que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion

- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia ¢
- Ficha de validacién

Agradezco anticipadamente su atencion y participacién, me despido de usted. Atentamente,

DNI: 75818511

de Estudiante
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FICHA DE
VALIDACION®*
TITULO: EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA LE.IN° 517 SULLANA,

S Bl Bl et P Eod Pl | B

> | < | s PP [ % K%iv

;(YX sl ddXx|x<|X|x|>
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=

3 con sus comp sobre el
tema que s¢ esti tratando.

i o0 2: Ni imientos
Propone nuevas ideas o conceptos
[Realiza preguntas

[Capta la informacién presentada.
iconame —— -
con los presentados.

>

S RAES

KNI AY] ] L

Se emociona al conocer un nuevo
tema.

X | X |A4A A4
=< |7 I

Dimension 3: Relacion de nuevos
oogochienmyemocimimbs
previos

9 Expone sus ideas

10 Expresa sus conocimientos

i1 Completa sus actividades
adecuadamente y en el tiempo

XX

2 epresenta lo aprendido
*Aumentar filas segin la sdad del 1

&
A A |44
<

Opinién de experto: Aplicable ( . )  Aplicable después de modificar ( )  Noaplicable ( )
Nombres y Apellidos de experto: Dr/ Mg . )‘ e HAQ‘\“ . C“'Q"“ o e L 2638335 -
e
Lic. Mdrili Giron Viera
CPPe 2103658375
DOCENTE

Firma
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Ficha de Identificacién del Experto

Ficha de Identificacién del Experto para proceso de validacién

Nommsymltuas:/me C"Q Bouis re Crex.

NONI/CE: 02653 456 Edad: 5§
Teléfono / celular: G681 4 9 0¥y Email: (Lme lia. @909 mail «Coim

Titulo profesional:

Grado académico: Maestria Z Doctorado
Especialidad:

Magites.en.tdutain. Con. mendin.s.o.dotena= y Coslivn edinm

Instituciéon que labora:

Unidocd de £eifz b bdufeYve Lotal Ao [eollang

Identificacién del Proyecto de Investigacion o Tesis
Titulo:
EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA IE.I N*
517 SULLANA, 2024

. v
Autor(es):
Becerra Mordn Karly Stefani

Programa académico:

Educacién Inicial

O-PRODUCTIVA

Huella digital
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CARTA DE PRESENTACION

Presente.-
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona
para hacer de su conocimiento que
yo:
Karly Stefani Becerra Morén estudiante / egresado del programaacadémico de
Educacion Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el
proceso de validacion de mi instrumento de recoleccion deinformacién, motivo por el cual
acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi  proyecto se titula: “EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA LE.I N°® 517 SULLANA,
2024~

y envioa Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacién de variables

- Matriz de consistencia
Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted,
Atentamente,

/( DNI: 75818511
s §
Firma de Estudiant
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FICHA DE
VALIDACION*
| TITULO: EL JUEGO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE LA LE.I N° 517 SULLANA,
2024

1:Nivel ysocigl

|Parlicipa activamente en los juegos
Sl
iones del juego.

mapom nuevas ideas para el
lio del juego.

iona los temas aprendidos y los
mmudjm@.
teractuar con sus comparieros
el juego.
ga y se integra en equipos sin
ificultad.
isfruta y muestra entusiasmo durante
1 juego.
estra mejor comprension de los
presentados mediante el juego.
mmzﬂmlmhrysmul

% Il X R IE % b

X% | x [ X |x | % xxxkxi

1% % [x

‘ m el recojo de conocimient X X X
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evios. |

Muestra interés por escuchar las ideas
de sus comparnieros.

Comenta y compara sus conocimientos
icon los de sus companieros.

Dimension 2: Nuevos conocimientos

tra entusiasmo por conocer urn
tema.

WParticipa realizando pregunitas sobré
el tema exp

Muestra atencion y concentracion
mte la presentacion del nuevo
Vema.

ISe esfuerza por adquirir nuevos
aprendizajes.

Es consciente de lo que aprende.

XIX| X |X|X]| |Xx [x

| Dimension 3: Relacion de nuevos

conocimientos y conocimientos
vios

9

Es capaz de aplicar lo aprendido
distintas situaciones.

10

Presenta mejor retencion de los temas|

ndidos.

11

elaciona sus conocimientos previos
on los nuevos conocimientos.

12

Ez muestra entusiasta por expresar l
conocimientos aprendidos.

X

*Aumentar filas segin la necesidad del instrumento de recoleccién

HERNO RE
ON REGH

Aplicable ( %< )

L PitRA
L ICACION PIUKA
DUCATIVA LOCAL SULLANA

Aplicable después de modificar (
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Anexo 04 Formato de Consentimiento informado u otros

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO DE
INVESTIGACION.

Titulo del estudio: EL JUEGO COMO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS
NINOS DE 5 ANOS DE LA LEIN°517 SULLANA, 2024.
Investigador (a): Becerra Moran Karly Stefani
Proposito del estudio:
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: EL JUEGO COMO PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA LE.I N°517
SULLANA, 2024.
Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigaciéon (maximo 50 palabras)
La presente investigacion busca ayudar a los estudiantes a desarrollar sus aprendizajes a través del juego como
estrategia de aprendizaje. Ya que es de gran importancia utilizar diversas técnicas que permitan al docente
conoce3r las diversas necesidades educativas de los estudiantes.
Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le realizara lo siguiente:
1. Pre Test
2. Aplicacion de sesiones
3. Post Test
Riesgos:
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.

Beneficios:

Desarrollo de aprendizajes en los estudiantes a través de la estrategia del juego.
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Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este seguimiento
son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la identificacién de su hijo(a) o de otros
participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, 0 no
participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte al
personal del estudio o llame al niimero telefénico 996746760

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente puede
contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la Universidad Catdlica Los Angeles de
Chimbote.

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO
Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las que
participard si ingresa al trabajo de investigacidn, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir no participar y

que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Firma Fecha y Hora
Participante
Nombres y Apellidos:
Fecha y Hora
Investigador

65



