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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo determinar el grado de relacion entre los juegos
recreativos y el aprendizaje significativo en nifos inclusivos de la Institucion Educativa
Ciro Alegria Parcoy - 2025. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo,
con un disefio no experimental, correlacional y de corte transversal. La poblacion estuvo
conformada por 46 estudiantes de nivel primario, quienes fueron seleccionados como
muestra censal. Para la recoleccion de datos se emplearon dos cuestionarios validados por
juicio de expertos, con indices de confiabilidad de Alfa de Cronbach de 0.977 para los
juegos recreativos y 0.957 para el aprendizaje significativo. El andlisis descriptivo
evidencid que el 52.2% de los estudiantes presenta un nivel medio de participacion en
juegos recreativos, mientras que el 50.0% alcanzd un nivel medio en aprendizaje
significativo. A través del estadigrafo Rho de Spearman, se identificé una correlacion
directa e intensa entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo (Rho=0.721**
y Sig.=0.000). Concluyendo, que los juegos recreativos desempeiian un papel
fundamental en la mejora del aprendizaje significativo de los nifios inclusivos,
favoreciendo su desarrollo social, cognitivo, emocional y fisico. Estos hallazgos resaltan
la necesidad de disefnar e implementar estrategias pedagdgicas basadas en el juego para
fortalecer el proceso educativo en contextos inclusivos. Se recomienda a las autoridades
educativas incorporar programas que potencien el uso de juegos recreativos en la
ensefianza, con el fin de optimizar los resultados académicos y promover un entorno de

aprendizaje mas participativo e inclusivo.

Palabras clave: juegos recreativos, aprendizaje significativo, inclusion educativa,

educacion primaria, desarrollo integral.
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ABSTRACT

The objective of this study was to determine the degree of relationship between
recreational games and meaningful learning in inclusive children of the Ciro Alegria
Parcoy Educational Institution - 2025. The research was developed under a quantitative
approach, with a non-experimental, correlational and cross-sectional design. The
population consisted of 46 primary level students, who were selected as a census sample.
For data collection, two questionnaires validated by expert judgment were used, with
Cronbach's Alpha reliability indices of 0.977 for recreational games and 0.957 for
meaningful learning. The descriptive analysis showed that 52.2% of the students had a
medium level of participation in recreational games, while 50.0% reached a medium level
in meaningful learning. Using Spearman's Rho statistic, a direct and intense correlation
was identified between recreational games and meaningful learning (Rho=0.721** and
Sig.=0.000). It was concluded that recreational games play a fundamental role in
improving meaningful learning in inclusive children, promoting their social, cognitive,
emotional and physical development. These findings highlight the need to design and
implement game-based pedagogical strategies to strengthen the educational process in
inclusive contexts. Educational authorities are recommended to incorporate programs that
promote the use of recreational games in teaching, in order to optimize academic results

and promote a more participatory and inclusive learning environment.

Keywords: recreational games, meaningful learning, educational inclusion, primary

education, comprehensive development.
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I. INTRODUCCION

El juego constituye un recurso vital para los nifios, por tanto, en el contexto del
aula se convierte en una actividad que apoya el aprendizaje académico, el desarrollo
emocional, social y cognitivo. En ese sentido, Garcia (2022) afirma que los nifios pueden
aprender y desarrollar sus conocimientos de manera interactiva y divertida a través de
juegos. En esa misma linea, Trenzano (2022) indica que integrar dindmicas ludicas a la
practica pedagogica permite que los estudiantes sean participes activos de su proceso de
aprendizaje. Ademas, apoya la justicia y la inclusion, fortalece el desarrollo psicomotor y
cognitivo.

En este sentido, por juegos recreativos se consideran las actividades ludicas que
los nifos realizan espontdneamente, sin que el objetivo principal sea la competencia
exagerada, sino divertirse y obtener gratificacion inmediata. Segiin Garaigordobil (2008),
estos juegos son esenciales en la escuela, ya que promueven la interaccion, en un contexto
informal y agradable de aprendizaje. Asi, los juegos ludicos no s6lo entretienen, sino que
también educan de manera experiencial y practica.

Por otro lado, en un aprendizaje significativo (Ausubel, 2002) menciona que el
hombre incorpora informacidon nueva a su estructura cognitiva ya existente, creando asi
una estructura mas rica. Aprendizaje significativo es distinto de la mecanica, en este caso,
el saber y entender se importa al asociar la nueva informacion con el saber anterior en el
estudiante. Aprender de manera significativa en educacion no es solo memorizar o
entender una materia, sino que también se refiere a la capacidad de utilizar lo aprendido
en otra situacion. Cuando un estudiante es capaz de ir mas alld de memorizar, se hace
evidente que posee un nivel mucho mas profundo de entendimiento de un concepto.
Desde esta perspectiva, el aprendizaje significativo transforma la informacion en
herramientas para la autonomia y el pensamiento critico.

En el contexto internacional, la UNESCO (2022) informa que el 33% de los nifios
con discapacidad no estan escolarizados por falta de infraestructura y metodologias
inclusivas. El Banco Mundial (2023) indica que el 60% de los maestros en estos paises
no estdn capacitados para manejar aulas inclusivas, lo que afecta la calidad del
aprendizaje. La escasez de recursos y la falta de capacitacion del personal docente siguen
siendo barreras recurrentes a nivel mundial para la educacion inclusiva. Esto implica que
no basta con incorporar politicas inclusivas si el personal educativo no recibe la

capacitacion adecuada ni cuenta con los materiales necesarios para atender la diversidad
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del alumnado. Una educacion inclusiva de calidad requiere invertir en programas de
formacion docente continua y en recursos didacticos que permitan atender las distintas
necesidades de aprendizaje, reduciendo asi las brechas educativas

En este mismo contexto, el Banco Mundial (2023) advierte que la falta de
infraestructura adecuada en muchas instituciones educativas, junto con la insuficiente
formacion del profesorado, dificulta la aplicacion de estrategias verdaderamente
inclusivas. Esta situacion reduce las oportunidades de que los nifios con discapacidad
accedan a una educacion pertinente y de calidad, a pesar de los beneficios comprobados
de la inclusion educativa y el uso de juegos recreativos como herramienta pedagogica.
Por lo tanto, subsanar estas carencias se convierte en una prioridad para garantizar la
justicia en el sistema educativo. El uso de juegos ludicos como estrategia pedagogica de
bajo costo y alto impacto permite la participacion de todos los estudiantes ain en
contextos con restricciones de recursos. Invertir en la capacitacion de los maestros y crear
espacios de aprendizaje donde el juego sea apreciado ayudaria a crear una educacién mas
inclusiva

La educacion inclusiva tiene como propoésito asegurar que todos los estudiantes,
sin importar su procedencia o nivel de habilidades, puedan acceder en igualdad de
condiciones a las oportunidades de aprendizaje. En este marco, los juegos recreativos
juegan un papel crucial, ya que ofrecen experiencias compartidas que promueven muchos
aspectos. Garcia (2022) cred un sistema de juegos para ayudar a participar a los nifios con
limitaciones fisicas., demostrando que estas actividades contribuyen a la integracion y
convivencia en el entorno escolar. Lo que conlleva a que los juegos inclusivos permiten
la participacion de los estudiantes con discapacidades y sensibilizan al resto del grupo en
valores de respeto y colaboracion. Es aqui donde el juego emerge como una herramienta
pedagogica para superar obstaculos y construir un entorno escolar mas justo.

A nivel nacional, aunque sigue habiendo obstaculos que impiden a los alumnos
con discapacidad integrarse plenamente en el sistema educativo, la educacion inclusiva
ha cobrado importancia en los tltimos afios. Seguin MINEDU (2021), un 10% de los nifios
en edad escolar presentan alguna discapacidad o necesidad educativa especial. A pesar de
los esfuerzos por implementar politicas inclusivas, solo el 45% de las instituciones
educativas que atienden a nifios con discapacidad emplean estrategias de ensefianza
adaptadas para promover un aprendizaje significativo (MINEDU, 2021). Ademas, el 70%
de centros de educacion en el pais no cuentan con infraestructura accesible para

estudiantes con discapacidad, lo que limita aiin mas sus oportunidades de aprendizaje.
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En lo regional, se enfrenta una situacion similar. Segiin datos de la Gerencia
Regional de Educacion de La Libertad (GRELL, 2023), el 7% de alumnos en la region
tienen necesidades educativas especiales o alguna discapacidad, esto subraya lo crucial
que es aplicar medidas efectivas para su inclusion en el sistema educativo regular. Sin
embargo, un informe del Consejo Nacional de Educacion (CNE, 2023) revela que el 80%
de los docentes en la region no reciben capacitacion especifica sobre el uso pedagogico
del juego en la ensefianza, lo que afecta la calidad del aprendizaje significativo en las
aulas. Por ello, es necesario fortalecer las politicas de formacion docente y desarrollar
programas donde el juego sea la principal estrategia pedagogica. La falta de esta
formacion restringe la creatividad y la participacion de los estudiantes, disminuyendo el
potencial inclusivo de las practicas escolares. Fomentar el uso del juego dentro del aula
no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo
socioemocional y a la inclusiéon de los nifios con necesidades educativas especiales,
fortaleciendo asi la cohesion dentro de la comunidad educativa.

En la LE. Ciro Alegria de Parcoy, los educadores a menudo carecen de las
herramientas y la formacidn necesarias para incorporar juegos orientados que fomenten
el aprendizaje significativo en aulas inclusivas. Esta falta de preparacion y apoyo puede
resultar en oportunidades perdidas. Ademas, la ausencia de una base tedrica y practica
que vincule el juego ludico con el aprendizaje significativo en entornos inclusivos limita
el desarrollo de enfoques pedagdgicos innovadores y la formulacion de politicas
educativas efectivas.

Después de haber analizado el problema, se plante6 la siguiente pregunta general:
(De qué manera los juegos recreativos se relacionan con el aprendizaje significativo en
nifos inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2025?; y como
problemas especificos: ;Cual es la relacion existente entre el desarrollo social y el
aprendizaje significativo de los nifios inclusivos en la Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy?; ;Cual es la relacion existente entre el desarrollo cognitivo y el aprendizaje
significativo de los nifios inclusivos en la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy?,
(Cual es la relacion existente entre el desarrollo emocional y el aprendizaje significativo
de los nifios inclusivos en la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy?, ;Cual es la
relacion existente entre el desarrollo fisico y el aprendizaje significativo de los nifios
inclusivos en la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy?.

La investigacion en lo social por la relevancia y el impacto que el estudio tendra

en la comunidad de Parcoy en su conjunto, e incluso alcanzar otros distritos y anexos
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aledafos. En esencia, la investigacion podria ser un catalizador para el cambio social,
fomentando una sociedad que no solo abraza la diversidad, sino que también se esfuerza
por ser mas inclusiva y equitativa en su trato hacia todos sus miembros. Al respecto,
Fernandez (2020) sefala que la justificacion social busca mostrar lo que una investigacion
puede aportar a la sociedad. Es el reconocimiento de los problemas que aquejan a un
grupo determinado y la busqueda de alternativas posibles que contribuyan al bienestar
colectivo y al desarrollo social sustentable. Es decir, la investigaciéon debe tener una
proyeccion que trascienda el ambito académico y aporte beneficios tangibles a la
sociedad. De esta manera, la investigacion pretende describir la situacion educativa de los
nifos con necesidades educativas especiales y elaborar propuestas aplicables en el aula
para mejorar su aprendizaje e inclusion. El compromiso social busca hacer una diferencia
en la construccion de una educacion mads justa y participativa.

En lo practico ayudard a determinar como los juegos recreativos afectan a los
estudiantes en su aprendizaje en la L.LE. “Ciro Alegria”. Al conocer esta conexion, el
estudio le brind¢ a la institucion informacion que le ayude a decidir qué acciones mejoren
en sus estrategias con el fin de apoyar a los nifios con necesidades educativas diversas
para que sean mas incluidos socialmente, tal como sefiala Creswell (2020), una
justificacion practica solida debe destacar como los resultados de la investigacion pueden
beneficiar a los profesionales, las politicas educativas o las comunidades. Este tipo de
justificacion proporciona evidencia de que el estudio tiene un valor directo, aplicable y
tangible. Es asi que, esta investigacion busca ofrecer orientaciones significativas para
docentes y directivos, para integrar estrategias lidicas en su practica pedagogica. El
objetivo de este estudio es aportar informacion para el desarrollo de politicas inclusivas
en educacion y que los centros educativos cuenten con herramientas para atender la
diversidad en el aula. La investigacion busca hacer una diferencia en la calidad de la
educacion y hacer que los ambientes sean més justos y participativos.

En lo tedrico, este estudio aporta al campo de la educacion inclusiva al ofrecer
una vision mas profunda acerca de la manera en que los juegos recreativos inciden en la
construccion de aprendizajes significativos. Asimismo, favorece la generacion de nuevas
perspectivas y marcos conceptuales orientados a integrar las actividades ludicas dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta forma, La investigacion no solo enriquece
el cuerpo de conocimientos, sino que también abre puertas para que otros investigadores
y profesionales. Dicho planteamiento refuerza el constructo tedrico de la educacion

inclusiva y posibilita el desarrollo de modelos pedagogicos novedosos que promuevan la
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participacion de todos los estudiantes. Garantizar asi mismo que la diversidad sea
reconocida y valorada como una fuente de aprendizaje para todos.

En lo metodolégico brindd una contribuciéon metodolédgica, ya que las variables
se establecieron utilizando directrices cientificas para que posteriormente puedan
confirmarse los objetivos y las hipotesis, ademas la elaboracion de la encuesta constituye
un recurso valioso para el ambiente académico, como son los profesores de aula,
autoridades educativas en la toma de decisiones, e investigadores en futuros estudios;
todos pueden beneficiarse de estos insights novedosos sobre la interaccion entre practicas
pedagogicas ludicas y resultados en el aprendizaje, perspectiva que lo corrobora Creswell
(2020) cuando enfatiza que la eleccion del enfoque metodologico debe estar alineada con
la naturaleza del tema y los objetivos que se buscan alcanzar en el estudio. Mas que un
simple requisito técnico, esta eleccion debe fundamentarse en una comprension profunda
de los datos y los resultados esperados.

En relacion con la justificacion por conveniencia en la investigacion cientifica,
Fernandez (2020) senala que este tipo de justificacion se refiere a la utilidad o beneficio
que la investigacion aporta, ya sea para el investigador, la institucion o la comunidad
cientifica. Aunque algunos autores mencionan la necesidad de justificar la utilidad de una
investigacion, no profundizan en el concepto de justificacion por conveniencia. Por
consiguiente, este trabajo busca evidenciar la relevancia practica de sus resultados,
mostrando como pueden contribuir tanto al perfeccionamiento de la practica pedagdgica
como al fortalecimiento de las politicas de inclusion educativa. Ademas, pretende motivar
a otros investigadores a continuar profundizando en esta linea de estudio, de manera que
se genere un cuerpo de conocimiento mas solido. Asi pues, esta investigacion es ventajosa
tanto para la universidad como para el tesista porque, al publicarse en el repositorio,
mejorara la coleccion académica y reforzara la posicion de la universidad como
organizacion de investigacion y avance del conocimiento. Ademads, permitira a los tesistas
profundizar en su comprension en las variables.

El estudio estuvo orientado teniendo como base el objetivo general: Determinar
el grado de relacion entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo en nifios
inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy - 2025. Y como objetivos
especificos: Determinar el nivel de los juegos recreativos en nifios inclusivos de la
Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy — 2025. Determinar el nivel del aprendizaje
significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy — 2025.

Establecer la relacion entre el desarrollo social y el aprendizaje significativo en nifios
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inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy - 2025. Identificar la relacion
entre el desarrollo cognitivo y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la
Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy - 2025. Determinar la relacion entre el
desarrollo emocional y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy - 2025. Determinar la relacion entre el desarrollo fisico y
el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy - 2025.

La investigacion tuvo como base estudios internacionales, como el de Vera (2022)
quien establecid por objetivo conocer el vinculo existente entre el aprendizaje
significativo y los juegos didacticos en lengua y literatura en una escuela Santa Lucia-
Ecuador. El andlisis tuvo tipologia basica, fue cuantitativa en su enfoque, correlacional
en su nivel y no experimental. La muestra consistio en 34 alumnos de la institucion en
mencion. En el recojo de informacion se uso tanto para el aprendizaje significativo como
para el juego didéctico, dos cuestionarios. Del andlisis estadistico se obtuvo un Rho
0,552** y Sig.= 0,001, concluyendo que hay relacion moderada y positiva. Asi mismo,
los hallazgos indican que 50,0% de alumnos consideran que el aprendizaje significativo
y juegos didacticos estan en un bajo nivel.

Gutiérrez (2023) La investigacion tuvo como finalidad promover el uso de
estrategias ludicas para potenciar la atencion, memoria, creatividad y lenguaje en la
Unidad Educativa Apolinario Choéez Gonzalez, Ecuador. Se desarrolld bajo con enfoque
cuali-cuantitativo, utilizando encuestas y entrevistas como instrumentos. Los resultados
descriptivos mostraron que 56 % de los docentes no emplean actividades ludicas de forma
regular, mientras que 62 % de los estudiantes consideran sus clases poco dinamicas,
evidenciandose ademas que mas de la mitad presentan dificultades de atencion y
memoria. Para profundizar en el andlisis, se obtuvo un Rho = 0.81 con p < 0.01,
mostrando relacion alta y directa entre la frecuencia de uso de actividades ludicas y el
desarrollo de destrezas cognitivas. Se concluye que la incorporacion sistematica de
estrategias ludicas mejora de manera considerable la motivacion y el aprendizaje, razon
por la cual se disefid un manual de actividades ludicas como propuesta metodologica para
fortalecer la préctica docente y el rendimiento estudiantil.

Por otra parte, se tiene a Boillos (2024) estableci6 como objetivo identificar la
relacion entre aprendizaje ludico y gamificacién en la ensefianza, comparando su
implementacién en contextos educativos de Espafia y Costa Rica. La metodologia

empleada fue de tipo aplicada, no experimental, correlacional, cuantitativo. La muestra
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estuvo fue 700 docentes (350 de Espania y 350 de Costa Rica), seleccionados mediante
un muestreo aleatorio estratificado para garantizar representatividad geografica y cultural.
Se usé un cuestionario con 15 preguntas, de las cuales 14 eran cuantitativas y una
cualitativa. La encuesta se aplico a través de Google Forms y fue validada por
especialistas. Se encontré un Rho = 0.652**, Sig=0.000 <0.05, lo que indica una relacién
positiva moderada entre ambas variables.

Asimismo, Romero et al. (2024) se plantean como proposito el analizar como
influyen los juegos recreativos en el proceso de ensenanza-aprendizaje de los y las
estudiantes de Octavo Ao de Educacion General Bésica de una Unidad Educativa de la
ciudad de Milagro. La investigacion utilizd6 un enfoque mixto y una muestra de 75
alumnos y 3 docentes del nivel. Se han utilizado la observacion, los entrevistas y las
encuestas para recolectar mucha informacion. Los docentes aplican juegos recreativos
con poca frecuencia como se observo en resultados. No obstante, una vez que son
empleados, los alumnos participan activamente, socializan, interactian y logran el
aprendizaje propuesto. También, se notd que los estudiantes tienen una predisposicion
positiva a usar juegos en el aula. Como resultado, el profesor necesita una capacitacion
mas fuerte en la aplicacion de estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
que permita el desarrollo integral del estudiante.

A nivel nacional, Condori (2022), en su tesis de Maestria titulada Los juegos
tradicionales y el aprendizaje significativo en niflos de una institucion educativa inicial
de Puno 2021, desarrollado en la ciudad de Puno, utiliz6 un disefio no experimental, tipo
aplicado y correlacional, bajo un enfoque cuantitativo. Estuvieron 50 nifios de educacion
inicial en esta muestra. Se uso la técnica de la encuesta para recoger la informaciéon y
como instrumento una lista de cotejo, con un coeficiente de confiabilidad Alfa de
Cronbach de 0.817. Los resultados indicaron que la Rho fue de 0.478**, con una
significancia de 0.000 y por lo tanto se determind que los juegos tradicionales se
relacionan de forma positiva y moderada con el desarrollo de un aprendizaje significativo
en los nifios.

Santos (2020) plante6 como objetivo conocer la influencia de los juegos
recreativos como estrategias didacticas en el motivacion y aprendizaje significativo de
los estudiantes en la I.LE N° 20334, Huaura. El estudio fue no experimental, basico, con
cuantitativo-transversal. Estudiantes del 3er grado formaron la muestra. Se emple6 un
cuestionario validado para la recoleccion de datos. Los hallazgos revelaron un

Rho=0.651** y Sig.=0,000, indicando que la incorporacién de juegos recreativos como
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estrategias didacticas esta relacionada con mejoras en el aprendizaje significativo de los
estudiantes.

Altamirano (2023) se plantea como objetivo determinar la relacion entre los
juegos recreativos y las habilidades de expresion oral de los estudiantes de una institucion
educativa del distrito de Ate Vitarte. La investigacion fue no experimental, nivel basico,
disefio correlacional y corte transversal, describe la dindmica que plantea un fenomeno.
La muestra estuvo conformada por 30 alumnos que respondieron un cuestionario aplicado
a ambas variables. De acuerdo a los resultados obtenidos se puede apreciar un coeficiente
Rho=0.434**a un nivel de significancia de 0.000, permitiendo asi determinar que existen
relacion significativa entre el uso de juegos ludicos y el desarrollo de la expresion oral.
Esta relacion positiva tiene una magnitud moderada.

Sotelo (2022) se propuso por objetivo examinar la relacion entre los juegos y el
aprendizaje significativo en estudiantes del nivel inicial de una I. E. en Caiiete. El estudio
fu basico, cuantitativo y corte transversal. Se conformo la muestra por 80 estudiantes del
nivel inicial. Se utiliz6é una lista de cotejo en el recojo de data. En lo estadistico se obtuvo
un Rho=0.551** y Sig.=0.000, Se establece que la practica de juegos presenta una
relacion estadisticamente significativa y de intensidad moderada con el aprendizaje
significativo en los estudiantes de educacion inicial.

Araujo (2021) plante6 como objetivo establecer la influencia de las actividades
ludicas en las estrategias pedagdgicas de los estudiantes de 4 afios del PRONOETI Casita
del Nifio. El estudio fue no experimental, correlacional, cuantitativo y corte transversal.
55 estudiantes formaron la muestra. Para la recoleccién de informacioén se emplearon
cuestionarios. En el analisis estadistico se utilizo una prueba de regresion lineal con un
Sig=0.05 y p = 0.242, Se observd que no se establece una relacion significativa entre las
actividades ludicas y las estrategias pedagdgicas en términos generales. Sin embargo, se
encontrd que la dimension de actividades ludicas simbdlicas si influenciaba en las
estrategias pedagogicas.

La investigacion de Palomino (2020) tuvo como finalidad determinar la relacion
de los juegos ludicos en el aprendizaje significativo de la Institucion Educativa El Arenal.
La investigacion no es experimental, sino basica correlacional. Un grupo constituido por
40 estudiantes fue usado para la investigacion. Se utiliz6 un cuestionario para la recogida
de datos. Segun el analisis de los datos, el coeficiente de correlacion Rho=0.789**, lo que

puede considerarse como una alta correlacion positiva. Los estudios indican que hay una
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relacion entre la implicacion en el juego y la adquisicion de un aprendizaje significativo
y duradero.

El objetivo de Oshiro y Villalta (2024) fue determinar la relacion que existe entre
las estrategias ludicas y el aprendizaje significativo en los estudiantes del Instituto
Profesional Callao. La investigacion se disefié de forma no experimental, correlacional
cuantitativa. La institucion es publica ubicada en el Callao. El nimero de alumnos incluye
24 estudiantes todos de 5 afios. Se usaron listas de cotejo validadas por expertos en el
tema para la recolecta de los datos. El andlisis estadistico muestra un coeficiente de
correlacion de Spearman Rho = 0,842 ** y Sig = 0,000, es decir, que existe correlacion
fuerte y positiva entre la estrategia ltdica y el aprendizaje significativo. A mayor uso de
estrategias ludicas, mejor es el aprendizaje significativo de los estudiantes con nivel
inicial, segun el resultado.

A nivel local, Sanchez y Zavaleta (2023) buscaron establecer la relacion entre el
juego libre y el aprendizaje significativo en nifios de nivel inicial de una Institucion
Educativa Privada de Trujillo. La investigacion fue de tipo descriptivo correlacional,
cuantitativa, de corte transversal, clasificada en basica. 105 infantes conformaron la
poblacion. Se usé la lista de cotejo estructurada de 20 items, que se aplico por cada
estudiante. Se hall6 un Rho= 0,456** y Sig.= 0.000, con lo cual se estableci6 que existe
relacion directa y moderada. Ademas, se conocid obtuvo que tanto los juegos libres como
el aprendizaje significativo estan en un nivel bajo con 94.8% y 86.5% respectivamente.

El estudio de Mendoza (2023) se centrd en analizar la relacion que existe entre la
utilizacion de juegos ludicos y el aprendizaje significativo en el area de Ciencia y
Tecnologia, en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la [.E. “Victor Raul Haya
de la Torre” del distrito de Victor Larco Herrera. Se considera que la investigacion se un
estudio correlacional no experimental. La muestra estuvo conformada por 108
estudiantes. Para la recoleccion de datos se usan dos cuestionarios, uno para cada variable,
adaptados de instrumentos previos validados en el medio. Se consiguié un coeficiente de
correlacion de Rho = 0.724** con significancia de Sig. Teniendo en cuenta que, r=0.917,
muestra que existe una alta correlacion positiva entre el aprendizaje significativo y los
juegos recreativo.

Paredes (2022) se propuso investigar la relacion que existe entre la aplicacion de
juegos recreativos y el nivel de aprendizaje significativo en el area de Comunicacion de
los estudiantes de primer grado de secundaria de la institucion educativa “San Juan”

Trujillo. La investigacion que se llevo a cabo fue de tipo correlacional, con un enfoque
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cuantitativo, tipologia aplicada y corte transversal. La muestra estuvo compuesta por 132
alumnos. Para recoger la informacion se emplearon dos cuestionarios, uno para cada
variable. Un analisis estadistico arrojé un Rho de 0.682** y p < 0.001, lo que indica que
las variables tienen una relacion alta y positiva entre si.

Rodriguez (2021) identifico que constituia un problema de investigacion la
relacion que existe entre el uso de juegos ludicos y el aprendizaje significativo del area
de Matematica de los alumnos y alumnas del segundo grado de secundaria de la I.LE. José
Carlos Mariategui. El tipo de investigacion era también de correlacién y no experimental.
La muestra estuvo conformada por 123 estudiantes. Se utilizaron dos cuestionarios para
la recogida de datos. Se hallo que, r = 0.631, p < .001, lo cual muestra que si hay una
relacion entre las variables, la cual es positiva y de gran magnitud. Se encontré que el
42.3% de los estudiantes domin6 la aplicacion de juegos ludicos y el 35.8% tiene alto
aprendizaje significativo en Matematicas. Se observéd una tendencia donde los alumnos
que mas participan en juegos ludicos tienen cifras mas altas de aprendizaje significativo.

Las teorias que apoyaron este estudio en lo que respecta a la variable juego
recreativo, para Pérez (2012) los juegos recreativos son actividades ludicas que realizan
las personas voluntariamente en su tiempo libre, buscando diversion y satisfaccion
inmediata. Ademas, estas actividades apoyan el desarrollo integral fisico, mental y social
sin la competencia que acompana a menudo a la actividad deportiva. En ese sentido,
puede afirmarse que estas dinamicas satisfacen una doble funcion: por un lado, favorecen
el bienestar emocional y fisico de quienes participan; por el otro, promueven la
interaccion social en un contexto libre de presiones competitivas. Los juegos ludicos son
instrumentos pedagdgicos que permiten desarrollar habilidades de convivencia,
cooperacion y equilibrio socioemocional en los educandos, ademas de entretenerlos.

Por su parte Omenaca y Ruiz (2005) mencionan que estos juegos crean un entorno
propicio para que las personas se relacionen entre si de manera positiva y constructiva,
asimismo, recalcan que los participantes tienen la oportunidad de desarrollar y fortalecer
habilidades cruciales para la convivencia social, sumado a ello, subrayan el papel
fundamental que juega la cooperacidn en estos contextos recreativos, pues a través de la
colaboracion en el juego, los individuos aprenden a trabajar en equipo, a valorar las
contribuciones de los demds y a perseguir objetivos comunes, habilidades que consideran
esenciales para el éxito. En este sentido, los juegos recreativos no son solo ocio, sino
también espacios de aprendizaje donde los alumnos trabajan juntos y se respetan entre si.

Estas actividades fomentan un ambiente de aula mas inclusivo y colaborativo. Es un
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espacio donde se puede aprender empatia, responsabilidad compartida, trabajo en equipo,
para un desarrollo integral y un mejor futuro de los nifios.

Para Torres (2002), el juego consiste en una secuencia de pequenos actos ludicos,
alegres y espontaneos, que refuerzan los valores del respeto y la tolerancia, tanto grupal
como individual, y el amor al otro. La referencia que hace el autor es que el juego es una
herramienta de gran importancia en los procesos formativos, pues permite que las
personas puedan trabajar en equipo y compartir ideas, informacién e inquietudes y por
ende, esfuerzos para apropiarse del saber. De esta manera, el juego se convierte en un
recurso para aprender valores y habilidades sociales, no s6lo para divertirse. Conceptos
como estos favorecen la colaboracion en aula, el mas alto nivel de toxicidad de los
estudiantes y, como consecuencias, el aprendizaje significativo y un desarrollo de las
relaciones interpersonales.

Abreu (2005) menciona que la finalidad de estos juegos es entretener; sin
embargo, su beneficio va mds alla, ya que son conductores de diversas emociones
positivas, estimulando mental y fisicamente a los nifios que lo practican, reafirmando que
los juegos recreativos son esenciales para el desarrollo humano. Por ende, los juegos
recreativos no solo entretienen, sino que desarrollan integralmente al individuo que lo
practica. Cuando se proponen actividades ludicas de movimiento, éstas son herramientas
pedagdgicas que fortalecen la autoestima, refuerzan habitos de vida saludables y
favorecen la interaccion social, desarrollando integralmente a los nifios.

Segun Garaigordobil (2008) se definen como juegos estructurados que son
entretenidos y educadores. Son actividades ludicas, no obligatorias ni regulares. Los
juegos ludicos son una forma de que los menores desarrollen su cuerpo, asi como ellos
son capaces de jugar a otras cosas. Por lo tanto, los juegos ludicos tienen un papel
pedagogico que desarrolla en el individuo habilidades para la vida. Estos son factores que
son comunes en el motor para la interaccion, la creatividad, la autoestima, el trabajo en
equipo para la resolucion de problemas.

Segun Rios (2009), los juegos ludicos que se adaptan a la diversidad permiten que
todos los niflos participen con pleno derecho, fomentando que las oportunidades de todos
sean iguales y se genere el sentimiento de pertenencia. Segun Piaget (1962), el nifio se
enfrenta en el juego a nuevas experiencias que asimila y a las que acomoda sus
estructuras. La inclusion de juegos adaptados asegura que todos participen y refuerza el

aprendizaje. Esto se logra por medio de situaciones que se relacionan a las que los
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estudiantes ya poseen conocimiento. Asi, el juego es un instrumento pedagogico que
refuerza la sociabilizacion y genera un aprendizaje cognitivo mas profundo.

En resumen, los juegos ludicos son un recurso inclusivo, educativo y de desarrollo
integral en diversos entornos de ensefianza-aprendizaje. Incluyendo en la practica
pedagbgica enriquece formas de ensefar, genera ambientes en los que toda la clase se
siente incluidos, participa y desarrolla habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Es
aqui donde los juegos ludicos se nos proponen como una herramienta para una educacion
mas equalitaria.

Sobre las caracteristicas del juego, Cueto (2007) propone que el juego es ante todo
una manifestacion de libertad; cuando se juega porque se quiere, sin obligar a nadie, el
juego sigue siendo juego. Si se hace por obligacion o si se ordena, ya no es juego, pues la
espontaneidad es inherente al juego. Por eso el juego verdadero depende de la motivacion
intrinseca del jugador; es un campo para explorar y crear. Esta libertad hace a los
estudiantes participes reales, enriqueciendo la experiencia y favoreciendo un aprendizaje
significativo y natural.

Ademas, el autor aclara que el juego se debe jugar correctamente para mantener
su esencia. Una mala ejecucion lo puede llegar a distorsionar, perdiendo el sentido de
permitirle a los participantes evadirse de la realidad y adentrarse en un mundo ficticio
diferente al del dia a dia. Por eso el juego verdadero depende de la motivacién intrinseca
del jugador; es un campo para explorar y crear. Esta libertad hace a los estudiantes
participes reales, enriqueciendo la experiencia y favoreciendo un aprendizaje
significativo y natural.

Por el contrario, el juego se elige para conseguir una satisfaccion intrinseca, que
brota de la experiencia. Es decir, quien juega por placer no busca obtener un beneficio.
Esta actividad se desarrolla en un espacio y tiempo preciso, en el que las reglas y
limitaciones no impiden, sino que le dan forma y estructura a la actividad ladica. Esto
significa que el juego es un fin en si mismo, que tiene valor por el placer que proporciona,
no por los premios que otorga. La existencia de un marco temporal y de reglas claras
ayuda a estructurar la experiencia. Se da en un ambiente que favorece la concentracion,
la creatividad y el respeto por los acuerdos grupales. El juego supone una ocasion para
ejercitar la disciplina y la cooperacion, sin olvidar el sentido recreativo.

Finalmente, gracias al juego los sujetos pueden ordenar y equilibrar su interior
mediante sus capacidades innatas para sentir y como sentir el orden, el ritmo y la armonia

del entorno. En el caso particular de un nifo, el juego se convierte en un lugar seguro y
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estimulante que facilita la expresion de su creatividad, curiosidad natural e imaginacion.
En el juego los nifios pueden explorar y expresar de manera espontdnea su mundo interior.
Un ambiente seguro y de libertad favorece el desarrollo socioemocional y cognitivo, asi
como la adaptacion al entorno y el aprendizaje integral.

En tal virtud, como afirma Cueto (2007), el juego ha de ser libre, ya que desarrolla
las capacidades propias del nifio, las intelectuales y las manuales, al tener que adaptarse
a situaciones nuevas y a nuevas maneras de aprender. La libertad de juego permite que
los nifos investiguen el mundo, prueben cosas nuevas, resuelvan problemas. La ausencia
de reglas fomenta la autonomia, el pensamiento critico y la adaptacién a diversas
situaciones. Estos elementos son determinantes para un aprendizaje significativo y
duradero.

El autor Castro (2018) agrupa los juegos en juego cognitivo, juego afectivo, juego
motor y juego social.

Como dice Dionicio (2017), el juego motor permite expresar emociones mediante
los movimientos del cuerpo como correr, saltar, bailar o lanzar pelotas. Segin Baena
(2016), el juego es un instrumento pedagdgico que desarrolla la comprension y la
creatividad lingiiistica. Este proceso ayuda a que desarrollemos nuevas habilidades de la
personalidad como lo son las motoras, fisicas, sociales o de caracter. Esta actividad
recreativa ayuda a que la persona sea mas autonoma y pueda desenvolvérselos
correctamente en varias situaciones. Por lo tanto, el juego motor-pedagogico integra el
movimiento y el conocimiento. Los nifios pueden jugar para liberar energia y expresar
emociones. También pueden desarrollar habilidades cognitivas y sociales. Es una
estrategia educativa integral que promueve la corporeidad, favorece una autonomia
progresiva y prepara para los nuevos y variados desafios que se presentan en los contextos
escolares y sociales.

De acuerdo con Castro (2018), el juego cognitivo comienza desde que el nifo
realiza el primer contacto con el mundo externo. Los nifios exploran y desarrollan sus
capacidades cognitivas cuando juegan con ellos. Por medio de este proceso es que se
desarrollan  estas  habilidades  cognitivas, = imaginaciéon, experimentacion,
conceptualizacion, lenguaje, memoria. Estas son algunas de las habilidades que se
generan en la interaccion. El juego cognitivo es cuando los nifios desarrollan su
pensamiento y van construyendo su conocimiento. El acto de manipular el medio

ambiente hace que se despierten los sentidos. Ademas, nos permite apropiarnos de
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instrumentos para poder interpretar el medio y resolver problemas. En este sentido, se
juegan habilidades en las que hay que realizar un trabajo de campo por parte del alumno.

Segun lo senalado por Castro (2018) el juego afectivo implica el desarrollo de
aspectos emocionales y afectivos, asi como desarrollo de un sentido de valia personal,
como también la formacion de una imagen mental coherente sobre quiénes son; debido a
que, en la infancia, los juegos centrados en la autoestima y las representaciones
dramaticas adquieren gran importancia porque permiten externalizar y procesar
sentimientos y emociones. Lo que indica que el juego afectivo no solo entretiene, sino
que también educa, permitiendo que los nifios exploren su interior y aprendan a manejar
sus emociones. A través de ellas, los nifios aprenden a identificar sus sentimientos, a
comunicarlos adecuadamente y a aumentar su autoconfianza. Esto apoya un mejor
desarrollo socioemocional y la capacidad de establecer relaciones interpersonales mas
sanas.

El juego social hace que el individuo interactie con el entorno, a través del juego,
donde el nifio empieza a distinguir el bien del mal (Castro, 2028) Aprender a esperar tu
turno para participar, trata de ver si hay compaferos a los que incorporar. El juego grupal
incorpora a la gente por lo tanto apoteca. Los juegos sociales son herramientas ideales
para ensefar las normas de convivencia, asi como también para reforzar la cooperacion.
Mediante ellas logran adquirir el aprendizaje de comunicacion negociacion y resolucion
de conflictos en una manera respetuosa. Esto crea lazos y refuerza el sentimiento de
pertenencia al grupo.

Para la variable juegos recreativos se ha considerado lo mencionado por
Garaigordobil (2008) quien identifica cuatro dimensiones principales de los juegos
recreativos en el dmbito educativo, como son: desarrollo social, desarrollo cognitivo,
desarrollo emocional y desarrollo fisico. Esto implica que los juegos recreativos no son
solo una forma de entretenimiento, sino que abarcan aspectos del desarrollo humano. La
estimulacioén simultdnea de la interaccion social, cognitiva, expresiva y motriz hace de
estas actividades un recurso completo para la formacion integral de los educandos.

Con respecto a la dimension desarrollo social: los juegos fomentan la interaccion
y las habilidades sociales, ya que los juegos recreativos fomentan la cooperacion, la
comunicacion y la resolucion de conflictos entre los participantes (Garaigordobil, 2008).
En ese sentido, el juego puede considerarse un ambiente de practica social en el que los
alumnos aprenden a trabajar en equipo, a escuchar y respetar las opiniones de los demas.

También fomenta la busqueda de soluciones comunes ante situaciones conflictivas. Esta
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experiencia ludica favorece la construccion de un ambiente de convivencia propicio para
el aprendizaje y la comunidad en el aula.

Pecci et al. (2010) lo tratan de manera critica, revelando los factores que influyen
en el fenomeno estudiado. Su labor pretende identificar regularidades y tendencias y
establecer qué implican los hallazgos para la teoria y la practica. A través de un disefio
metodolégico cuidadoso, los autores contribuyen a la comprension del tema,
proporcionando un marco tedrico para interpretar la informacion que presentan. Para Al
(2010), es el desarrollo social y la interaccion ludica con adultos y otros nifios. Este tipo
de juego crea habilidades sociales, ya que a través de estos contactos ludicos los nifios se
divierten, aprenden y practican conceptos para la convivencia social. A través de estas
interacciones ludicas, aprenden sobre nociones basicas como la reciprocidad, el
intercambio, la empatia, la toma de perspectiva del otro.

En cuanto a la dimision desarrollo cognitivo, se entiende por ello la capacidad de
los juegos para desarrollar la mente, de que los juegos ludicos desarrollan su pensamiento
critico-reflexivo, la forma de solucionar problemas y su imaginacion (Garaigordobil,
2008). Esto significa que el juego no maniquea, sino que se convierte en un ejercicio de
entrenamiento mental para que los alumnos aprenden a analizar contextos, crear opciones
y tomar decisiones. La imaginacion y la reflexion construyen un aprendizaje autonomo y
significativo que permite resolver mejor los problemas que surgen dentro de la escuela y
en la vida misma.

Pecci, et. al. (2010) afirma que el juego apoya el desarrollo cognitivo porque
permite que el nifio entienda el mundo y desarrolle su pensamiento. Los nifios juegan,
manipulan y procesan la informacion, desarrollando habilidades cognitivas para entender
el mundo. Este juego interactivo apoya el desarrollo del pensamiento critico, el
razonamiento y el aprendizaje de nueva informacion, que son aspectos del desarrollo
cognitivo. Esto indica que el juego no es s6lo un entretenimiento, sino una manera propia
de aprender. Al tratar situaciones de descubrimiento y problemas a partir del juego, los
niflos se apropian de instrumentos cognitivos para su desarrollo personal. Estas
tecnologias facilitan el desarrollo de ideas y la utilizacidon de los conocimientos adquiridos
en la vida real.

Con respecto a la dimension emocional: hace referencia al impacto de los juegos
en el bienestar psicologico, debido a que los juegos recreativos pueden mejorar la
autoestima, la regulacién emocional y la expresion de sentimientos (Garaigordobil,

2008). La oportunidad de expresar lo que sienten en un ambiente seguro refuerza la
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confianza en si mismo y crea las condiciones para un aprendizaje integral, en el que se
integran el desarrollo emocional y el cognitivo.

Como indica Gonzales (2016), el desarrollo emocional es el conjunto de actitudes,
sentimientos, conductas e interacciones con el medio que el individuo va adquiriendo y
moldeando desde sus primeros afios de vida. En este proceso evolutivo es dificil precisar
los momentos de transicion entre una y otra etapa. Esta dificultad se debe a que no existen
datos cientificos que sefialen un principio y un final exactos; todo depende de cada
persona.

En lo que respecta a la dimension desarrollo fisico: Se refiere al aspecto motor de
los juegos; pues, contribuyen al equilibrio y coordinacion, ademas de las habilidades
motoras finas y gruesas (Garaigordobil, 2008). Es asi que el juego es un medio para
fortalecer el cuerpo y desarrollar habilidades motoras necesarias en la infancia. El
movimiento en la infancia apoya la mejora de la forma fisica y permite a los nifios adquirir
mayor control de su cuerpo. Este hecho apoya su independencia y lo prepara mejor para
participar en las actividades de aprendizaje.

Por su parte Pica (2010) enfatiza que el juego recreativo es imprescindible para
que el nifio pueda desarrollarse fisicamente, ya que promueven la adquisicion y
perfeccionamiento de habilidades motoras béasicas y complejas, estos juegos ofrecen
oportunidades para practicar y mejorar la agilidad, el control corporal y la conciencia
espacial. Ademas, los juegos ludicos no solo promueven el desarrollo fisico, sino que
mejoran la coordinacién y la conciencia espacial. Como resultado, los nifios adquieren
habilidades que promueven su autonomia y les permiten participar con seguridad en
diferentes experiencias de aprendizaje y socializacion.

En cuanto a las bases tedricas que sustentan la variable aprendizaje significativo,
Moreira (2012) sefiala que el aprendizaje significativo es el proceso en el que interactian
de manera intencionada los conocimientos previos con los nuevos. A través de ella la
nueva informacion adquiere significado para el estudiante, reforzando o ampliando la
informacion anterior. Esto recalca que el aprendizaje es un proceso activo en el que el
conocimiento se construye y se transforma, afectando la nueva informacion y las
estructuras cognitivas previas del individuo.

Mientras que para Rodriguez (2011), aprender es un proceso cognitivo complejo
en el que los estudiantes crean vinculos significativos entre su estructura cognitiva previa
y la nueva informacidn; estos vinculos no son aleatorios ni superficiales, sino que

implican una asimilacion profunda y una reorganizacion del conocimiento conceptual del
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estudiante. Esto hace posible formar entendimientos perdurables y desarrollar habilidades
cognitivas mas complejas.

Para Echaiz (2009), el aprendizaje significativo es un proceso cognitivo en el que
la informacion nueva, que se codifica en simbolos, se integra en la estructura cognitiva
del individuo de forma deliberada y sustantiva. Destacan la importancia de los
conocimientos previos para construir nuevos significados y asi lograr un aprendizaje
comprensivo. El constructivismo efimero sélo llega a mostrar que existe un "enfoque
constructivista" en la LED. La transferencia de la nueva informacion a la ya conocida;
hace que se entienda mejor y se almacene en la memoria para aplicarla en nuevas
situaciones de la vida.

El aprendizaje significativo es importante para que el estudiante pueda construir
conocimientos significativos y perdurables. (Ainscow, 2020) La heterogeneidad del aula
se combate con el uso de aprendizaje significativo. Este tipo de ensefianza aporta a la
mejora continua, la participacion y el cierto progreso de todos. Como revela Duk (2017)
se logra conectar lo nuevo con lo que cada uno ya conoce, es asi como cada uno construye
su propio aprendizaje. Es necesario crear un ambiente en el que todos puedan construir
sus propios significados. El significado del aprendizaje significativo es aquel que se
enfoca en la construccion de conocimiento. En definitiva, este proceso logra que el
integrante en cuestion interiorice la informacion que le ha sido suministrada en vez de
simplemente memorizarla.

Sobre la variable aprendizaje significativo se ha tomado en cuenta lo que expresa
Ausubel (2002) que el aprendizaje significativo se da cuando se comprende, no cuando
se memoriza, y existe una retroalimentacion continua entre estudiantes y profesores, por
lo cual los profesores deben crear un ambiente para que el estudiante aprenda y
comprenda la informacion, lo que le permitird aplicarla en diversas situaciones nuevas;
el aprendizaje significativo se logra cuando se negocia entre el conocimiento previo y los
nuevos conocimientos, integrandose y ampliandose los conocimientos previos, ya que las
personas tienden a olvidar lo que no tiene significado para ellas y aprenden solo lo que
les resulta significativo.

Para la variable aprendizaje significativo se ha considerado como dimensiones a
los tipos aprendizaje significativo, que son mencionado por Ausubel (2002), quien indica
que existen 3 tipos: aprendizaje por representaciones, aprendizaje conceptual y

aprendizaje por proposiciones.
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Con respecto a la dimension aprendizaje por representaciones, es el proceso de
aprender palabras antes de llegar a los conceptos, esto ocurre cuando simbolos con
significados que son arbitrarios coinciden con sus referencias, dando a los alumnos la
interpretacion que transmiten sus padres (Ausubel, 2002). En este sentido, se puede decir
que esta es la dimension que sienta las bases para el desarrollo temprano del lenguaje y
del pensamiento, ya que sobre ella se construirdn nociones mas complejas. La vinculacion
de simbolos con cosas u objetos va ayudando al nifio a abstraer, lo que le permitird
comprender mas adelante contenidos abstractos y aprender de manera progresiva y
estructurada.

Para Ausubel (2002), la dimension del aprendizaje conceptual es el proceso por el
cual se hace propio un concepto, una ley o una categoria general, a través de una
representacion, para formar una idea. Sefiala este autor la necesidad de estudiar y
diferenciar las respuestas verbales reales de las respuestas percibidas. También debe ser
resumido, hipotetizado y comprobado en un contexto determinado. Por tanto, el tipo de
aprendizaje que se produce permite que el educando empiece a formular un pensamiento
mas abstracto y mas estructurado, ya que no se queda s6lo en el reconocimiento de
palabras o simbolos, sino que comienza a crear conceptos utiles en multiples situaciones.
El aprendizaje conceptual facilita la produccion de explicaciones, su contraste y la
construccion de conocimiento mas potente y transferible.

Para Murphy (2002), el aprendizaje conceptual es el proceso mediante el cual los
individuos aprenden, organizan y utilizan conceptos, los cuales son representaciones
mentales de una categoria de objetos, sucesos o ideas que comparten algo en comun. Este
aprendizaje es significativo ya que el individuo va mas alla de lo concreto y manipula
ideas. Por lo tanto, va a permitido que comprenda mejor los conceptos abstractos, formule
hipdtesis y razone logicamente. El aprendizaje conceptual es fundamental para el
desarrollo educativo, ya que permite que los alumnos analicen situaciones, comparen
conceptos y elaboren explicaciones. A través de ella, la persona no solo recibe
informacion, sino que la puede transferir a otras situaciones, resolver problemas de
manera creativa, y generar nuevo conocimiento.

El aprendizaje por proposiciones se refiere a la adquisicion y comprension de
ideas expresadas verbalmente, involucrando la relacion entre multiples conceptos para
formar significados complejos (Ausubel et al., 2002). En ese sentido, entonces, que este

tipo de aprendizaje favorece la estructuracion del pensamiento logico. El estudiante no
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solo retiene frases, sino que las organiza en un esquema mental que le permite analizarlas,
deducirlas y aplicarlas en situaciones diversas.

Como definicion de términos basicos:

Juego libre; es el juego que surge de manera espontanea y es guiado por el propio
nifio: €l elige qué hacer, como y cuanto tiempo jugar, sin direccion del adulto. Esta libertad
favorece iniciativa, creatividad y exploracion natural. (Pikler, 2000; Guia Infantil, 2025).

Estrategias ludicas; son recursos pedagdgicos que integran el juego en la
ensefianza para que aprender sea mds activo y motivador. Permiten que el nifio participe
con interés, experimente y construya aprendizajes de forma significativa. (Moya Goémez,
2024).

Juegos didacticos; son juegos planificados con intencidén educativa: conservan lo
divertido, pero se disenan para desarrollar habilidades o contenidos escolares. Ayudan a
aprender mediante la accidn, el reto y la participacion. (Chacon, 2008).

Motivacidn para el aprendizaje; es el impulso que lleva al estudiante a interesarse
y esforzarse por aprender. Aumenta cuando percibe que las tareas tienen sentido y utilidad
para su vida o su escuela. (Santos, 1990).

Juego simbélico; es el juego de “hacer como si”’, donde el nifio representa roles,
situaciones u objetos con la imaginacion. Este tipo de juego refleja pensamiento
representacional y ayuda a comprender el mundo de forma mas abstracta. (Piaget, 1962).

Interaccion social en el aprendizaje; el aprendizaje infantil se fortalece cuando el
nifio se relaciona con otros (docentes o pares), porque en esas actividades compartidas
interioriza normas, lenguaje y formas de pensar. El juego es un espacio clave para esa
construccion social. (Vygotsky, 1978).

En esta investigacion se planted como hipotesis general: Existe relacion directa e
intensa entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de
la Institucién Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2025 Y como hipotesis nula: No existe
relacion directa e intensa entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo en
nifnos inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2025. Asi mismo, se
plantearon hipotesis especificas: HE: Existe relacion directa e intensa entre el desarrollo
social y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro
Alegria Parcoy- 2025. HE;: Existe relacion directa e intensa entre el desarrollo cognitivo
y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy- 2025. HE;: Existe relacion directa e intensa entre el desarrollo emocional y el

aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria
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Parcoy- 2025. HE4: Existe relacion directa e intensa entre el desarrollo fisico y el
aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria

Parcoy- 2025.
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II. METODOLOGIA

2.1. Enfoque, tipo

Segun Berna (2006) el abordaje cuantitativo esta estadisticamente orientado y se
genera a partir de un marco teorico adecuado al objeto de estudio. A partir de ese marco,
se desarrollan hipdtesis y se aplica el razonamiento deductivo para establecer relaciones
entre las variables involucradas. Debido a que los datos obtenidos requieren un analisis
numérico y estadistico, esta investigacion se enmarca dentro del enfoque cuantitativo.

Segtun Cordero (2009), la investigacion aplicada se distingue por su objetivo de
poner en practica los conocimientos obtenidos, mientras se generan nuevos aprendizajes
tras implementar y sistematizar una practica basada en la investigacion. Asi, esta tipologia
se considera aplicada, ya que durante el desarrollo del estudio se utilizaron teorias,
metodologias y conceptos previamente establecidos.
2.2. Diseiio de investigacion

La investigacion es de disefio no experimental, ya que no hubo manipulacion de
las variables, tal como lo sefialan Hernandez et al. (2014). Ademas, es un estudio
correlacional, ya que busca establecer la relacion entre las variables. Ademas, es
transversal, ya que la informacion se recolecto en un solo momento definido de antemano.

Se utilizo el método hipotético-deductivo porque se investiga de lo general a lo
especifico. Este enfoque, segiin Hernandez y Mendoza (2018), consiste esencialmente en
formular ciertas proposiciones que se consideraran como hipotesis. A partir de estas, se
deducirdn consecuencias que se someteran a prueba. Luego, estas hipotesis deben

contrastarse con la evidencia empirico.

/ oll

M r Relacion
\ 1

Donde:

M: Muestra

O1: Juego recreativo
02: Aprendizaje significativo

r: Relacion entre variables
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2.3. Poblacion y muestra

Segin Hernandez et al. (2014), la poblacion es el grupo de individuos que tienen
caracteristicas en comun en un lugar y tiempo determinados. En el estudio actual la
muestra estuvo conformada por 46 estudiantes de primaria. Esta poblacion representa el

universo sobre el cual se realizo la investigacion para describir y analizar el problema

planteado.
Tabla 1
Poblacion de nifios del nivel de primaria de la I.E. Ciro Alegria Parcoy
Nivel Niiios % Nifas % Total
ler grado 6 60% 4 40% 10
2do grado 3 60% 2 40% 5
3er grado 4 57% 3 43% 7
4to grado 5 45% 6 55% 11
5to grado 6 46% 7 54% 13
Total 24 22 46

Nota: Data obtenida de la I.LE. Ciro Alegria Parcoy

Hernéndez et al. (2014), la muestra corresponde a un subconjunto de elementos
de una poblacion. Se lleva a cabo para levantar informacion y poder medir la variable en
estudio. Se tomo una muestra de toda la poblacion de estudiantes de primaria, por ser una
poblacion muy pequeiia. Muestreo por conveniencia donde, a partir de la eleccion de
campo del investigador, se eligen los individuos que estan disponibles y que son
accesibles al investigador. La poblacion de 46 estudiantes de nivel primario de la
Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy que se tomd en la presente investigacion. Se
optd por la inclusion de todos los alumnos disponibles/que pudieran, muestreo por
conveniencia. Esta técnica fue elegida debido a que la poblacion de estudio es pequeiia y
accesible, lo que facilito la recoleccion de los datos. Si bien el muestreo por conveniencia
limita la generalizaciéon de los resultados a otras poblaciones mas amplias, resulta
adecuado en este contexto especifico, ya que permite realizar un anélisis profundo de las
variables de estudio dentro de la poblacion seleccionada, cuya accesibilidad y

caracteristicas particulares son representativas para los objetivos de la investigacion.
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2.4. Técnica e instrumentos de recojo de datos

En la investigacion, la encuesta fue la técnica de recoleccion de datos, la cual
permitio6 recolectar informacion de manera sistematica y estructurada de las dos variables
en estudio. Esta metodologia se ajusta al planteamiento del problema y las hipotesis de la
investigacion, ya que posibilita la recoleccion de datos esenciales para el analisis y
verificacion de la relacion entre las variables.

Segiin Hernandez et al. (2014), el cuestionario es un instrumento que esta
integrado por una serie de preguntas que se elaboran con el proposito de obtener
informacion sobre una o mas variables especificas, que se desean medir o analizar. Este
instrumento estructurado facilité la recopilacion sistematica de datos, permitiendo un
analisis mas eficiente y la interpretacion adecuada de los resultados.

En este estudio, se administrardn dos cuestionarios como instrumentos que
ayudaron para el recojo, procesamiento y analisis de informacion, compuestos de 24 y 18
items respectivamente. Instrumentos que fueron validados por tres expertos, que
posteriormente fueron aplicados a la muestra de estudio.

De acuerdo con Herndndez et al. 2014, sobre la validez, es el grado en que un
instrumento mide efectivamente lo que se propuso medir. La validez se manifiesta como
una caracteristica que evidenciamos en el contexto de la investigacion. En otras palabras,
la validez es la condicidn capaz de proporcionar que los resultados obtenidos son fiables.
Ademas, se expresa que, precisamente, los resultados realmente corresponden a la
realidad que estudiamos o nos encontramos investigando. En este trabajo de
investigacion se llevo a cabo la validacion de los instrumentos mediante la revision por
expertos en la materia quienes decidieron que son adecuados y coherentes con el objetivo
de la investigacion.

En cuanto a su fiabilidad, Hernandez et al. (2014) entiende como el grado en que
un instrumento proporciona resultados consistentes y repetibles cuando se aplica
repetidamente en la misma muestra. Se utilizo el coeficiente Alfa de Cronbach para
determinar fiabilidad de los instrumentos de investigacion. Los resultados presentaron un
0.977 para la variable juego recreativo y 0.957 para aprendizaje significativo. Los
resultados reflejan una significatividad estadistica que destaca la vigencia de los
instrumentos en estudio.

2.5. Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion
Segiin Hernandez (2014), para el andlisis de la informacién se utilizara la

estadistica descriptiva, la cual nos proporciona un resumen de la misma. Asimismo, se
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utilizada estadistica inferencial para realizar extrapolaciones al universo de donde
provienen los datos y toma de decisiones que no estan presentes en los datos (Hernandez
et al., 2014).

Una vez se culmind la recoleccion de datos estos fueron tabulados en hojas de
calculo a través del software Excel de Microsoft. El software estadistico SPSS v.29 fue
usado para importar los datos y calcular las estadisticas apropiadas de caracter descriptivo
e inferencial.

Después de que los datos fueron procesados, se realizd un Shapiro-Wilk que es
una prueba de normalidad, que se ajusta a muestras pequeias (n=46). Segun Roco et al.
(2023), para tamafos muestrales inferiores a 50 individuos, la prueba de Shapiro-Wilk
resultd mas apropiada que la de Kolmogorov-Smirnov, ya que posee una mayor capacidad
para detectar desviaciones de la normalidad en las distribuciones de datos en ese rango.
Posteriormente, se procedié con la interpretacion y analisis de los resultados obtenidos
mediante técnicas de estadistica inferencial, y se evaluaron los niveles de cada variable
utilizando estadisticas descriptivas, con el fin de proporcionar respuestas fundamentadas
a las preguntas formuladas en el estudio.

2.6. Aspectos éticos en investigacion

La investigacion se llevo a cabo siguiendo estrictos estandares éticos, asegurando
tanto la calidad cientifica como el respeto hacia los participantes. Segun Hernandez et al.
(2018), los cuatro principios bioéticos fundamentales son: autonomia, beneficencia, no
maleficencia y justicia, los cuales guian el desarrollo ético de toda investigacion
cientifica.

El principio de autonomia se implementa a través del consentimiento informado,
que, segun Garcia (2019), es esencial en la ética de la investigacion, garantizando el
respeto por la capacidad de decision de los participantes y su derecho a ser informados
sobre todos los aspectos del estudio. Este documento detalla los objetivos, métodos,
beneficios y posibles riesgos del estudio.

En los principios de beneficencia y no maleficencia, se establece que la
investigacion debe atenerse a la Declaracion de Helsinki (2013) de la Asociacion Médica
Mundial que promueve y protege la salud, bienestar e intereses de las personas que
participan en la investigacion.

Se aplicaron criterios de seleccion justos, no discriminatorios, para hacer justicia.

De esta manera, garantizo que los beneficios y las cargas de la investigacion se
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distribuyeron de forma equitativa entre todas las partes implicadas. Asi, se evitd la
explotacion de grupos vulnerables.

Se obtuvo la respectiva autorizacion de la Institucion Educativa Ciro Alegria para
la realizacion del estudio, cumpliendo con los requerimientos institucionales y legales.
La confidencialidad de los datos se garantiza mediante codificacion de la informacion y
un almacenamiento seguro de los datos, siguiendo lo recomendado para la proteccion de

datos en la investigacion cientifica de Martinez (2020).
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III. RESULTADOS

Objetivo especifico 1: Determinar el nivel de los juegos recreativos en nifios inclusivos

de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy — 2025.

Tabla 2

Niveles de la variable juegos recreativos

Niveles f %
Alto 15 32.6%

Regular 24 52.2%
Bajo 7 15.2%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias de la variable juegos recreativos

Figura 1

Niveles de los juegos recreativos
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Nota. Grafico de los niveles de los juegos recreativos

Un 32.6% de los estudiantes presenta altos niveles de juegos recreativos, un
52.2% niveles medios y un 15.2% niveles bajos. Entonces, el nivel ordinario es el que
prevalece, evidenciando que los juegos recreativos se llevan a cabo en la institucion, pero
no logran llegar a todos los nifios. Este hallazgo descriptivo es relevante, ya que
proporciona evidencia empirica para luego comparar con la hipdtesis general (Hi) que
plantea una relacion positiva y fuerte entre las actividades ludicas y el aprendizaje

significativo en nifios con inclusion.

37



Tabla 3

Niveles de la dimension desarrollo social

Niveles F %
Alto 12 26.1%

Regular 25 54.3%
Bajo 9 19.6%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias dimension desarrollo social

Figura 2

Niveles de la dimension desarrollo social
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Conforme la informacion que se presenta en la tabla 3 y en la figura 2 el 26.1%
de los discentes tiene un alto nivel de desarrollo social, el 54.3% presenta un nivel regular
y el 19.6% un nivel bajo. La dispersion sugiere que, si bien la mayor parte del alumnado
interactua socialmente a un nivel intermedio, se debe generar mds estrategias para el que
interacciona poco socialmente. Los resultados respaldan la hipédtesis especifica HE1, que
postula que existe una relacion directa y significativo entre el desarrollo social y el
aprendizaje significativo de los nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy. Los estudios revelan que los juegos ludicos ayudan en el desarrollo social de los
nifios, pero requieren un enfoque mas intencional para asegurar la inclusion social. Esto

es esencialmente significativo para €l; sobre todo, para los nifios con dificultades sociales.
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Tabla 4

Niveles de la dimension desarrollo afectivo

Niveles F %
Alto 13 28.3%

Regular 22 47.8%
Bajo 11 23.9%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias dimension desarrollo afectivo

Figura 3

Niveles de la dimension desarrollo afectivo
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En la Tabla 4 y Figura 3, se observa que el 28.3% de los estudiantes presentan un
nivel alto en la dimension de desarrollo afectivo, el 47.8% se encuentran en el nivel
regular y el 23.9% en el nivel bajo, lo que indica que, aunque una proporcion importante
de los estudiantes muestra un desarrollo afectivo favorable, la mayoria se encuentra en
un nivel intermedio. Esto sugiere que, aunque existe un progreso, s necesario trabajar
mas en la mejora de la expresion emocional y la regulacion de los sentimientos en los
estudiantes. Los resultados reflejan que, aunque los estudiantes muestran avances en la
expresion emocional, ain se requieren estrategias pedagdgicas mas especificas para
fomentar un desarrollo afectivo completo, lo que esta alineado con la hipétesis HE2, que
plantea que existe una relacion significativa entre el desarrollo afectivo y el aprendizaje
significativo en nifos inclusivos. Estos hallazgos sugieren que, aunque los juegos
recreativos pueden tener un impacto positivo, es necesario fortalecer las intervenciones
emocionales para asegurar un desarrollo afectivo integral que también favorezca el

aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 5

Niveles de la dimension desarrollo emocional

Niveles F %
Alto 12 26.1%

Regular 26 56.5%
Bajo 8 17.4%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias dimension desarrollo emocional

Figura 4

Niveles de la dimension desarrollo emocional
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En la Tabla 5 y la Figura 4, se observa que el 26.1% de los estudiantes logra un
nivel alto en la dimension de desarrollo emocional, el 56.5% se ubica en un nivel regular
y el 17.4% en un nivel bajo. Estos datos revelan que la mayoria de los estudiantes se
encuentra en un nivel medio de desarrollo emocional. Este resultado indica que, si bien
pocos nifios tienen un buen control y expresion emocional, la mayoria alin necesita
mejorar su regulacion emocional. Los resultados apoyan la necesidad de desarrollar
estrategias pedagogicas para fortalecer la regulacion emocional de los estudiantes. Esta
conclusion coincide con la hipétesis HE3, que plantea que existe una asociacion
significativa entre el desarrollo emocional y el aprendizaje significativo en ambientes
inclusivos de primera infancia. Los datos sugieren que los juegos ludicos pueden

desempefiar un papel en el desarrollo emocional de los estudiantes.
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Tabla 6

Niveles de la dimension desarrollo fisico

Niveles f %
Alto 13 28.3%

Regular 23 50,0%
Bajo 10 21.7%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias dimension desarrollo fisico

Figura 5
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En la Tabla 6 y la Figura 5 se observa que el 28.3% de estudiantes alcanzan un
nivel alto para la dimension desarrollo fisico, el 50 % regular y el 21.7% bajo. Estos datos
indican que, aunque una porcion de los estudiantes presenta un desarrollo fisico adecuado,
la mayoria se posiciona en un nivel promedio. Esto muestra que hay que realizar mas
actividad fisica para que los estudiantes tengan mejor condicion fisica y buena salud.
Segtn los resultados, es necesario utilizar estrategias pedagogicas para incentivar la
actividad fisica y motricidad. Esta conclusion apoya la postulacion 4 (HE4), que indica
que existe relacion significativa entre el desarrollo fisico y el aprendizaje significativo en
nifios en un entorno inclusivo. Los resultados muestran que, si bien parte de los
estudiantes tiene un desarrollo fisico adecuado, es importante promover su participacion
en actividades fisicas con el fin de conseguir un desarrollo integral que favorezca su

proceso de aprendizaje.
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Objetivo especifico 2: determinar el nivel del aprendizaje significativo en nifios

inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy — 2025.

Tabla 7

Niveles de la variable aprendizaje significativo

Niveles f %
Alto 14 30.4%

Regular 23 50.0%
Bajo 9 19.6%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias de la variable aprendizaje significativo

Figura 6

Niveles de la variable aprendizaje significativo
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Nota. Grafico de los niveles de la variable aprendizaje significativo

En la Tabla 7 y en la Figura 6 se presenta el analisis de los niveles de aprendizaje
significativo en la L.LE. Ciro Alegria. El 30.4% de estudiantes logra un nivel alto en esta
variable, el 50.0 % a un nivel regular, y el 19.6 % a un nivel bajo. En lineas generales, el
nivel predominante es regular, esto significa que hay alumnos que logran aprendizajes
altos pero la mayoria tiene un nivel medio. La definicion y el uso de estrategias de
pensamiento critico pedagdgico como alternativas a la ensefianza tradicional. Los

resultados descriptivos nos permiten contrastar la hipotesis general (Hi), la cual plantea
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que existe una relacion positiva y fuerte entre los juegos ludicos y el aprendizaje

significativo en nifios en contextos inclusivos.

Tabla 8
Niveles de la dimension aprendizaje por representaciones
Niveles f %
Alto 14 30.4%
Regular 23 50.0%
Bajo 9 19.6%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias de la dimension aprendizaje por representaciones

Figura 7

Niveles de la dimension aprendizaje por representaciones
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En la Tabla 8 y la Figura 7 se evidencia que el 30.4% de estudiantes asumio alto
nivel, el 50% ocupo nivel regular y el 19.6% bajo nivel en la dimension aprendizaje por
representaciones. Estos datos indican que la mayoria de los estudiantes se ubica en un
nivel medio en esta dimension. Los resultados indican que una parte de los alumnos tiene
habilidades para interpretar y manejar representaciones, pero también existe un
porcentaje considerable que necesita ayuda. Los resultados los docentes deben revisar sus
estrategias didacticas con el fin de promover la comprension y apropiacion de

representaciones para asi mejorar el aprendizaje de todos los estudiantes.
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Tabla 9

Niveles de la dimension aprendizaje conceptual

Niveles f %
Alto 13 28.3%

Regular 27 58.7%
Bajo 6 11,8%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias de la dimension aprendizaje conceptual

Figura 8
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Segun los resultados de la tabla N° 9 y la figura N° 8§, se observa que el 28.3%
presenta un nivel alto en la dimension aprendizaje conceptual, el 58.7% tiene un nivel
regular y el 11.8% un nivel bajo. Con base en lo sefalado, puede indicarse que la mayoria
de los alumnos se encuentran en un nivel medio de comprension. Estos resultados nos
demuestran que, aunque ciertos estudiantes manejan bien los conceptos, son la mayoria
quienes tienen que ser reforzados para aprenderlos conceptualmente. Los resultados
sugieren que se elaboren estrategias pedagogicas que ayuden a comprender los conceptos.
El aprendizaje conceptual se enriquece y se logra mayor dominio de los conceptos por

parte de los estudiantes.
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Tabla 10

Niveles de la dimension aprendizaje por proposiciones

Niveles f %
Alto 14 30.4%

Regular 24 52.2%
Bajo 8 17.4%
Total 46 100.0%

Nota. Distribucion de frecuencias de la dimension aprendizaje por proposiciones

Figura 9
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Segun lo que se muestra en la Tabla 10 y en la Figura 9 se observa que el 30.4%
de los estudiantes presenta un nivel alto en la dimension aprendizaje por proposiciones,
el 52.2% se ubica en un nivel regular y 17.4% en un nivel bajo. Estos resultados indican
que aunque una buena parte de los alumnos utiliza el aprendizaje proposicional, se les
queda a la mayoria en el medio. Estos resultados muestran que a pesar de que algunos de
los alumnos que logran interpretar como ayudan a mejorar las proposiciones, los alumnos
aun tienen necesidades por mejorar. Asi que posiblemente los alumnos no estan
aprendiendo de una forma 6ptima. Los hallazgos muestran que se deben modificar las
estrategias de ensefianza para el aprendizaje proposicional y la necesidad de que los

estudiantes logren comprension.
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Prueba de normalidad para conocer la distribucion de datos y determinar la prueba de

hipoétesis a utilizar.

Tabla 11

Prueba de normalidad de las variables y sus dimensiones

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistic
0 gl Sig.
Juegos libres ,110 46 ,000
Desarrollo social ,062 46 ,014
Desarrollo afectivo ,133 46 ,006
Desarrollo emocional ,210 46 ,000
Desarrollo fisico ,189 46 ,000
Aprendizaje significativo ,156 46 ,000
Aprendizaje por representaciones ,297 46 ,011
Aprendizaje conceptual ,237 46 ,009
Aprendizaje por proposiciones 211 46 ,000

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors.

La Tabla 11 muestra que, dado que los datos no se distribuyen normalmente, se
establece una prueba de hipotesis no paramétrica, en este caso, la prueba de hipdtesis de
las correlaciones Rho de Spearman. Cabe mencionar que algunas significancias (p) son
menores a 0,05, esto muestra que los datos no son normales. La prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk arroja que si el valor es mayor que 0.05, se podra considerar sigue ficcion
normal. Es importante sefialar que esta prueba se realizd porque la muestra es menor a 50

participantes. Esto definié qué tipo de prueba estadistica se iba a utilizar.
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Tabla 12

Correlacion entre juegos recreativos y aprendizaje significativo

Juegos Aprendizaje

recreativos significativo

Rho de Juegos recreativos Coeficiente de 1.000 7217
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . .000
N 46 46
Aprendizaje Coeficiente de 8217 1.000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) .000
N 46 46

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

De acuerdo a la Tabla 12, entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo
de la Institucion Educativa Ciro Alegria existe una relacion de tipo positiva y altamente
significativa, ya que Rho = 0.721**. A mayor participacion ludica de los nifios, mejor su
aprendizaje significativo, son las conclusiones de este trabajo. La correlacion es
estadisticamente significativa a nivel 0.01 (2 colas), indicando que la relacion hecha por
el investigador es estadisticamente confiable ya que el p value es menor a 0.01 y se puede
hacer con un 99% de confianza. Asi, se ha verificado los hallazgos que confirmaron la
hipotesis general (Hi) que establecid que existe relacion positiva y fuerte entre el juego
ludico y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la I.E. Ciro Alegria — Parcoy,

2025.
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Tabla 13

Correlacion entre desarrollo social y aprendizaje significativo

Desarrollo Aprendizaje

social significativo

Rho de Desarrollo social ~ Coeficiente de 1.000 623"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . .000

N 46 46

Aprendizaje Coeficiente de 623" 1.000
significativo correlacion

Sig. (bilateral) .000
N 46 46

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

La Tabla 13 indica una relacion positiva y alta significancia entre el desarrollo
social y el aprendizaje significativo en la Institucion Educativa Ciro Alegria, que coincide
en el coeficiente de correlacion Rho = 0.623**. A medida que va creciendo el uso social
de los recursos y condiciones de nifio, también se va encontrando una asociacion positiva
con un uso significativo. La correlacion es estadisticamente significativa al nivel 0.01, lo
que indica que los resultados pueden ser considerados fiables al 99% (p < 0.01) Esto
subraya lo importante que sostiene la institucion para el aprendizaje de los nifios. Los
resultados respaldan la hipotesis especifica H1 que se desarrolla una relacion directa y
significativa entre el desarrollo social y el aprendizaje significativo en nifos inclusivos

de la Institucion Educativa Ciro Alegria — Parcoy 2025.
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Tabla 14

Correlacion entre desarrollo afectivo y aprendizaje significativo

Desarrollo  Aprendizaje

afectivo significativo

Rho de Desarrollo afectivo Coeficiente de 1.000 612"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . .000

N 46 46

Aprendizaje Coeficiente de 612" 1.000
significativo correlacion

Sig. (bilateral) .000
N 46 46

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

La Tabla 14 muestra que existe una correlacion positiva y significativa entre el
desarrollo afectivo y el aprendizaje significativo en la Institucion Educativa Ciro Alegria;
Rho = 0.612**. Este resultado sugiere que los nifios que se vuelven mas capaces de
regular sus emociones y tener empatia, presentan mejor rendimiento en el aprendizaje
significativo. La correlacion tiene significancia estadistica a un 0.01. En otras palabras,
podemos estar 99% seguros de que estos resultados no se dieron por casualidad. Este
hallazgo pone de manifiesto la importancia del afecto como parte del aprendizaje de los
infantes en esta institucion. Los resultados confirman la hipotesis especifica H2, que
establece la existencia de una relacion positiva fuerte entre el desarrollo socioafectivo y
el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria

de Parcoy, 2025.
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Tabla 15

Correlacion entre desarrollo emocional y aprendizaje significativo

Desarrollo  Aprendizaje

emocional significativo

Rho de Desarrollo Coeficiente de 1.000 11
Spearman emocional correlacion
Sig. (bilateral) . .000
N 46 46
Aprendizaje Coeficiente de 1 1.000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) .000
N 46 46

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

Como se observa en la Tabla 15, existe una correlacion positiva y altamente
significativa entre el desarrollo emocional y el aprendizaje significativo en la Institucion
Educativa Ciro Alegria, con Rho = 0.711**. Este hallazgo sugiere que los nifios que
aprenden a autorregularse y a ser mas resilientes logran aprendizajes significativos. La
correlacion llegd a ser significante estadisticamente a 0.01 (2-tailed) lo que quiere decir
que los resultados son muy confiables ya que tenemos un 99% de confianza (p < 0.01).
El descubrimiento confirma que desarrollar las emociones es parte del aprendizaje de los
nifios de esta institucion. Se acepta la H3, existe una relacion directa y fuerte entre el
desarrollo emocional y el aprendizaje significativo en los nifios inclusivos de la

Institucion Educativa Ciro Alegria de Parcoy en el afio 2025.
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Tabla 16

Correlacion entre desarrollo fisico y aprendizaje significativo

Desarroll  Aprendizaje

o fisico  significativo

Rho de Desarrollo fisico  Coeficiente de 1.000 684"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . .000
N 46 46
Aprendizaje Coeficiente de 684" 1.000
significativo correlacion
Sig. (bilateral) .000
N 46 46

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

Como se visualiza en el Cuadro 16, el desarrollo fisico y el aprendizaje
significativo en la Institucion Educativa Ciro Alegria, muestran una correlacion positiva
y altamente significativa (Rho = 0.684**). Esto significa que mientras mas se desarrolla
el nifio, mejor se hace su aprendizaje significativo. Al nivel 0.01 (bilateral), la correlacion
es estadisticamente significativa. Esto significa que puede confiar en los resultados, o
tiempo, 99% (p < 0.01). Este hallazgo muestra como el desarrollo fisico es una parte
esencial del aprendizaje de los pequeios en la escuela. La hipotesis especifica H4 ha sido
aprobada: Existe una relacion directa y fuerte entre el desarrollo fisico y el aprendizaje
significativo en los nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria — Parcoy,

2025.
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IV. DISCUSION

En esta seccién se contrastan los resultados del estudio con investigaciones
anteriores, hipdtesis y fundamentos tedricos. Con la finalidad de encontrar posibles
paralelismos o divergencias en relacion a las variables consideradas como los juegos
recreativos y el aprendizaje significativo.

El objetivo general de esta investigacion fue determinar el grado de relacion entre
los juegos recreativos y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucién
Educativa Ciro Alegria Parcoy-2025. Los datos obtenidos apuntan hacia una correlacion
positiva y significativa en ambas variables, lo que ratifica la hipotesis. Segun el resultado
hallado (Rho= 0,721; p-valor= 0,000) se confirma que entre mayor sea el aumento de la
participacion en juegos ludicos, mejor sera el rendimiento de los alumnos sobre el
aprendizaje significativo. Este hallazgo es similar a lo que estudiaron Oshiro y Villalta
(2024), quienes observaron igual correlacion (Rho = 0.842, p-valor = 0.000). Palomino
2020 encontraron una alta correlacion 0.789, p-value 0.001 con lo que estan en la misma
direccion lo que da concordancia. Estos hallazgos son opuestos a los de Altamirano
(2023) y Sénchez y Zavaleta (2022), quienes encontraron una relacion correlativa,
positiva y débil entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo (Rho = 0.456, p =
0.000). La diferencia puede ser por los métodos utilizados, o bien por atributos de la
muestra que se estudia. Esto quiere decir que los resultados de estos juegos pueden
depender del contexto o de otras variables no controladas en la investigacion. Cabe de
sefialar que, aunque se encontraron diferencias, los resultados de la investigacion
sustentan la teoria existente que menciona el valor pedagogico de los juegos recreativos.
Pérez (2012) define los juegos recreativos como actividades que promueven el desarrollo
integral de los nifos, y este estudio refuerza esa perspectiva al evidenciar que estas
actividades tienen un impacto directo en el aprendizaje significativo. Ademas, la
importancia de las interacciones cooperativas y el trabajo en equipo en los juegos,
destacada por Omenaca y Ruiz (2005), también se observa en los resultados de esta
investigacion, ya que los nifios con mayor participacion en juegos recreativos muestran
mejores habilidades sociales y cognitivas. Por otro lado, el aporte mas significativo de
esta investigacion radica en su capacidad para abrir nuevos caminos en el disefio de
estrategias educativas inclusivas. La evidencia de que los juegos recreativos pueden
mejorar el aprendizaje significativo sugiere que su implementacion en el curriculo escolar

no solo deberia ser considerada como una actividad ladica, sino como una herramienta
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pedagogica efectiva. En este sentido, se plantea que futuras investigaciones profundicen
en como los diferentes tipos de juegos recreativos pueden ser utilizados estratégicamente
para fomentar diversas areas del desarrollo infantil, como la cognitiva, emocional y social,
en contextos educativos inclusivos. Para maximizar los beneficios de los juegos
recreativos en el aprendizaje significativo, se sugiere el disefio de un modelo educativo
integral que incorpore estas actividades de manera sistematica dentro de la planificacion
curricular. Este modelo debe incluir no solo la realizacion de juegos, sino también la
reflexion y evaluacion del impacto de cada actividad en el desarrollo de competencias
especificas, especialmente en nifios con necesidades educativas especiales. El modelo
debe motivar la inclusion y colaboracion entre estudiantes, de tal forma que las
actividades ludicas permiten el trabajo de contenidos curriculares y habilidades
socioemocionales. En definitiva, los resultados obtenidos en esta investigacion confirman
la hipotesis, que el uso de juegos ludicos influye en el aprendizaje significativo infantil
en contextos inclusivos. Ademas, ofrece claves para la incorporacion de las I.A en la
formacion oficial. Los resultados hallados abren la puerta para futuras investigaciones
que permitan profundizar en las formas especificas de implementacion de los juegos
ludicos para aprovechar al maximo su impacto en el desarrollo integral del nifio. Crear un
modelo inclusivo que aproveche estos beneficios puede ser la oportunidad para mejorar
la calidad de la educacion en contextos similares. Esto ayudaria a crear ambientes mas
inclusivos y justos para todos los estudiantes.

En relacion con el primer objetivo especifico, que busco conocer el nivel de
participacion en juegos recreativos inclusivos de nifios en la Institucién Educativa Ciro
Alegria Parcoy-2024, los hallazgos revelan que la mayoria de nifios participan en un nivel
medio (52.2%), y un 32.6% participa en un nivel alto. Este patron concuerda con los
resultados de Oshiro y Villalta (2024), quienes informaron una participacion media
predominante, pero con mas estudiantes llegando a niveles altos de participacion. Sin
embargo, en la investigacion actual se encontré un mayor nimero de estudiantes que
lograron ubicarse en un nivel alto, con un 32.6%, mientras que Santos (2020) inform6 un
23.8%. Este hallazgo refleja que el enfoque metodoldgico y las condiciones contextuales
en tu investigacion podrian haber favorecido una mayor participacion en los juegos
recreativos. La teoria de Vygotsky (1978) sobre el aprendizaje social y el rol del juego en
el desarrollo infantil respalda estos resultados, ya que Vygotsky sostiene que las
interacciones sociales, como las que ocurren durante los juegos, son esenciales para el

aprendizaje y el desarrollo cognitivo.
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En cuanto al segundo objetivo especifico, que buscod establecer el nivel de
aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy-2024, los resultados muestran que el 50% de los estudiantes se ubicé en un nivel
medio de aprendizaje significativo y el 30.4% alcanz6 niveles altos. Estos hallazgos son
similares a los encontrados por Santos (2020), quien también encontré mayor
participacion en el nivel medio (54.2%) en los juegos recreativos. Pero hay una diferencia
en la proporcion de estudiantes que logran niveles altos, 30.4% en el presente estudio vs.
23.8% de Santos. Esta diferencia puede deberse a que se han utilizado juegos ludicos mas
motivadores e inclusivos en la investigacion. Esta estrategia podria haber hecho que los
estudiantes participaran mas en las actividades. Ademas, la asociacion entre los juegos
ludicos y el aprendizaje significativo en esta investigacion (Rho = 0.721*%*) es mayor que
la encontrada por Santos (Rho = 0.651*%*), lo que indica que en tu realidad los juegos
ludicos influyen mas directamente en el aprendizaje. Este descubrimiento apoya la teoria
del aprendizaje significativo de Ausubel (2002), la cual plantea que el aprendizaje
significativo se da cuando los individuos logran relacionar la nueva informacién con la
informacion que ya poseen. Los juegos recreativos permiten al nifio adquirir nuevos
saberes y vivir situaciones en que tendrd que ponerlos en practica. Es un aprendizaje
activo. Por medio de esto, los juegos ludicos son instrumentos pedagogicos que permiten
no so6lo aprender, sino reflexionar, interactuar y apropiarse de aprendizajes en ambientes
inclusivos. Estos estudios permiten que las practicas docentes puedan incluir juegos mas
jugables que se adapten a los contenidos escolares, y que fomenten el aprendizaje
significativo de los nifios con necesidades educativas especiales.

En cuanto al tercer objetivo especifico, que busco determinar la relacion entre el
desarrollo social y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy-2025, los resultados muestran que existe una relacion
positiva fuerte entre ambas variables (Rho = 0.623**, p-valor = 0.000). Estos resultados
muestran que a través de un buen manejo del desarrollo social se puede lograr un
aprendizaje significativo, demostrando asi que las relaciones sociales influyen en el
proceso de aprendizaje. Este resultado concuerda con lo hallado por Paredes (2022), quien
encontrd una correlacion alta y positiva (Rho = 0.682**, p-valor = 0.000). Ademas,
Rodriguez (2021) también informo una alta correlacion positiva (r=0.631**, p < 0.001).
Se observa una diferencia con los hallazgos de Sénchez y Zavaleta (2023), quienes
informaron una correlacion moderada (Rho = 0.456**, p-valor = 0.000). Ademas, los

resultados de Vera (2022) también muestran una correlaciéon moderada (Rho = 0.552**,
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p-valor = 0.001). Esta diferencia se puede explicar por el tipo de contexto y/o poblacion
a los que se refiere, ya que, la practica educativa y sus dindmicas sociales que se vivan en
cada uno de los centros educativos parece que cambia efectivamente el efecto del
desarrollo social sobre el aprendizaje significativo. Asi, los resultados de esta
investigacion han corroborado lo expuesto por Pecci et al. (2010), pues el desarrollo social
a partir de interaccién en juego, resulta fundamental para adquirir los aprendizajes
sociales basicos. A medida que juegan con otros adultos y nifios, se divierten y aprenden
o practican reglas sociales. Esta investigacion en efecto propone que las actividades
recreativas no son solo ludicas, sino que también son una estrategia pedagogica para el
desarrollo social y la construccion de habilidades socioemocionales necesarias en los
procesos de inclusion educativa. Asimismo, estos hallazgos ofrecen un horizonte propicio
para futuras indagaciones, sobre todo en la creacion de intervenciones educativas que
integren de forma explicita el desarrollo social y el aprendizaje significativo. Estudiar
estrategias de ensefianza que potencian la relacion entre esas dimensiones podria resultar
en una educacion mas integral y de calidad de identidad en los estudiantes. Es
recomendable que los profesores utilicen el juego y la interaccion social en su practica.
Esta integracion contribuiria al desarrollo del ambiente educativo, el cual no so6lo se da
en relacion al conocimiento académico, sino que también reconoce la importancia de las
socioemocionales en el nifio.

En relacion al cuarto objetivo especifico, el cual tuvo como finalidad determinar
la asociacion entre el desarrollo cognitivo y el aprendizaje significativo de los nifios
inclusivos de la Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy-2025, se obtuvo que existe una
relacion positiva, significativa, entre ambos (tho = 0.612**, p = 0.000). Este hallazgo es
coherente con Condori (2022), quien informd una relacion significativa entre juegos
tradicionales y aprendizaje significativo. Esto fue evidenciado por un coeficiente de
correlacion Rho = 0.817** y p = 0.000. Los resultados de Mendoza (2023) son
coincidentes, quien obtuvieron una alta correlacion positiva con Rho = 0.724** p =
0.001). Sin embargo, se observa una diferencia con los resultados de Altamirano (2023)
y Sanchez y Zavaleta (2023), quienes encontraron relaciones moderadas entre los juegos
tradicionales y el aprendizaje significativo (Rho = 0.434** y Rho = 0.456**,
respectivamente, con p-valores de 0.000). Esta divergencia podria deberse a las
diferencias en las caracteristicas del contexto educativo o en las metodologias empleadas,
lo que sugiere que el impacto de los juegos recreativos y tradicionales sobre el desarrollo

cognitivo puede variar segun el entorno y las estrategias pedagogicas aplicadas. Estos
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hallazgos respaldan lo que Pecci et al. (2010) afirman: que el juego apoya el desarrollo
cognitivo, ya que permite que el nifio desarrolle una comprension del mundo y mejore su
pensamiento. El juego permite a los nifios manipular, investigar y dar sentido a la
informacion del mundo. Este proceso apoya el desarrollo de sus habilidades cognitivas y
permite que comprendan y asimilen el mundo. A través del juego se desarrolla la razon,
el pensamiento critico y se adquieren nuevos conocimientos, elementos que contribuyen
al crecimiento intelectual. En este sentido, los resultados de este estudio resaltan como el
uso adecuado de juegos recreativos y tradicionales puede actuar como una poderosa
herramienta pedagdgica que, ademas de promover el aprendizaje significativo, potencia
el desarrollo cognitivo en contextos inclusivos. Estos hallazgos sugieren que futuras
investigaciones podrian explorar de manera mas especifica como las diferentes formas de
juego (tradicional y recreativo) afectan de manera diferenciada el desarrollo cognitivo de
los nifios en distintos contextos.

Para efectos del objetivo especifico cinco, se planted determinar la relacion que
existe entre el desarrollo emocional y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de
la Institucién Educativa Ciro Alegria Parcoy-2025. De acuerdo a los resultados obtenidos,
se hall6 que existe una relacion positiva y significativa entre la dimension desarrollo
emocional y la variable aprendizaje significativo. (Rho = 0.711** p-valor= 0.000). Este
resultado revela que fortalecer el desarrollo emocional del nifio favorece su aprendizaje
significativo. Asimismo, demuestra lo importante que son las emociones en el aprendizaje
en la inclusion. De acuerdo al estudio de Santos (2020), existe una relacion positiva y
significativa entre las variables que se estan estudiando (Rho = .651**, p < .001).
Igualmente, los resultados son semejantes a los de Palomino (2020), quien encontrd una
correlacion positiva y alta (Rho = .789**, p < .001). Costumbres y otras Pruebas de la
Cultura Esclavista Rescatadas del Archivo de Indias por un Juez de Paz. El desarrollo
emocional influye en el aprendizaje. Asi lo corroboran los estudios realizados que fueron
objeto de andlisis. Este hallazgo resalta la importancia de incluir en los programas
educativos estrategias que contribuyan al bienestar emocional de los estudiantes. De
acuerdo con Gonzales (2016), el desarrollo emocional es objeto de un conjunto de
actitudes, sentimientos, conductas e interacciones con el medio ambiente que adquiere y
va moldeando el ser humano desde que nace. Es decir, en este proceso no tenemos claro
cuando se pasa de una fase a otra, nada demuestra cientificamente que haya un comienzo
y un final. Y este proceso, ademds, es muy variable en cada persona. El desarrollo

emocional es clave en el bienestar infantil. Agregan ademas que tiene una relacion directa
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con la capacidad de los pequefios para aprender cosas nuevas. Este estudio, por tanto,
subraya la necesidad de abordar el desarrollo emocional como una prioridad en los
entornos educativos, ya que un niflo emocionalmente sano y equilibrado tiene mas
probabilidades de participar activamente en su aprendizaje y de integrar los
conocimientos de manera mas significativa. Los resultados de este estudio abren nuevos
caminos para la investigacion futura, invitando a profundizar en cdmo las estrategias
pedagdgicas enfocadas en el desarrollo emocional pueden optimizar los resultados de
aprendizaje. La implementacion de programas educativos que promuevan tanto el
desarrollo emocional como el cognitivo podria ser fundamental para mejorar la calidad
educativa y lograr un aprendizaje mas inclusivo y equitativo. Por lo tanto, futuras
investigaciones deberian explorar como integrar eficazmente el desarrollo emocional en
el curriculo escolar, para garantizar que los nifios no solo desarrollen habilidades
cognitivas, sino también competencias emocionales que les permitan afrontar los retos
del proceso educativo de manera efectiva.

En relacion al sexto objetivo especifico que fue establecer si existe asociacion
entre desarrollo fisico y aprendizaje significativo de nifios inclusivos en la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy-2024, se encontr6 que existe una correlacion positiva alta
entre ambas variables (Rho = 0.684**, p-valor = 0.000). Los resultados revelan que a
medida que el nifio se va desarrollando fisicamente mejora su aprendizaje significativo.
Segun Oshiro y Villalta (2024), sus resultados también hallaron una relacion positiva
significativa entre ambas variables (Rho = .842** p < .001). Segun Mendoza (2022),
existe una correlacion positiva y alta entre mas desarrollo fisico y mas aprendizaje
infantil, que encontrd un correlato r = 0.724**, p = 0.001. Rodriguez (2021) también
encontrod una correlacion directa e intensa, con correlato r = 0.631**, p < .001. Estos
hallazgos evidencian que la mejora del desarrollo motor no solo influye para la salud y el
bienestar, sino que ademas resulta determinante para que los nifios se puedan incluir en
su propio proceso de aprendizaje, sobre todo, en el marco inclusivo. Los resultados
obtenidos refuerzan lo expuesto por Pica (2010), quien sefiala que el juego recreativo es
fundamental para el desarrollo fisico de los nifios, ya que promueve la adquisicion y
perfeccionamiento de habilidades motoras tanto basicas como complejas. Los juegos
recreativos contribuyen a que los niflos practiquen y mejoren sus habilidades como la
agilidad, el control del propio cuerpo y la orientacion espacial. Asimismo, realizar
actividad fisica afecta el bienestar general. Asimismo, se puede ver influencia en el area

cognitiva y emocional de los nifios, favoreciendo el aprendizaje significativo. Asi, las
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actividades recreativas son no solo ejercicio, sino que también actilan como pedagogicas,
que contribuyen al desarrollo integral del nifio que potencia sus capacidades al maximo
en todas las dimensiones. Los resultados muestran que es importante incluir dentro de los
programas educativos diferentes actividades recreativas y fisicamente activas en un
contexto inclusivo y que ademas ayuden a los nifios en su desarrollo integral o de manera
igualitaria. Futuro estudios podrian investigar como distintos juegos recreativos impactan
en el desarrollo integral del nifio, permitiendo disefiar estrategias pedagogicas mas
completas y eficaces en este &mbito.

Una de las fortalezas de la investigacion, el enfoque cuantitativo, logra reunir
datos cuantificables sobre el impacto de los juegos ludicos en el aprendizaje significativo
de los alumnos. Se utilizaron instrumentos estandarizados de medicion: encuestas y
cuestionarios cuyas respuestas permitan obtener datos. El alumnado es objeto de
investigacion en el desarrollo social, afectivo emocional y fisico. Esta mirada integral nos
permite enriquecer el analisis de las practicas pedagdgicas y su impacto en el aprendizaje.
El estudio representa a un grupo de estudiantes en una escuela particular que hace
inclusividad. Esto da mas validez y confiabilidad al estudio respecto a la Institucion
Educativa Ciro Alegria. Esto abre la puerta a elaborar lineamientos practicos y basados
en evidencias para su implementacion.

La presente investigacion plantea ciertas limitaciones importantes. Primero, la
muestra se limita a estudiantes de la Institucion Educativa Ciro Alegria, lo que impide
generalizar los resultados a otras instituciones educativas o contextos. La investigacion
se centrd unicamente en el impacto de los juegos ludicos en el aprendizaje significativo
de estudiantes inclusivos de un rango de edad especifico. Esta restriccion significa que
los resultados no se pueden generalizar a otros grupos de edad o tipos de estudiantes. La
corta duracion de la intervencion podria haber influido en la magnitud de los efectos
encontrados. Esta situacién limita una evaluaciéon completa de los resultados a largo
plazo. El andlisis de los datos se basd en las opiniones y respuestas de los estudiantes y
profesores, lo que pudo haber influido en las respuestas que se obtuvieron. Sin embargo,
las limitaciones encontradas en la investigacion no invalidan los resultados,
proporcionando informacion significativa que puede servir de base para futuras
investigaciones en contextos educativos similares.

En resumen, los resultados de esta investigacion que se ha llegado a confirmar
que los juegos ludicos inciden en el aprendizaje de los nifios de la IE Ciro Alegria Parcoy

2025. La incidencia del desarrollo social, afectivo, emocional y el aprendizaje
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significativo nos dice que al emplear el juego como el mecanismo principal del aula no
solo hace que se desarrolle la capacidad cognitiva, sino que también se potencializa el
desarrollo socioemocional del estudiante. La asociacion entre el juego y el aprendizaje
comprende diversas interpretaciones, pero en ningln caso esta refiida con la educacion.
Los resultados resaltan la necesidad de emplear los juegos ludicos en estrategias
pedagdgicas que permitan evidenciar los beneficios del proceso de ensefianza-aprendizaje
para asi mejorar los resultados escolares, la integracion, el bienestar y la participacion de
todos los nifios. Con tal propdsito, se sugiere al docente crear actividades donde se
aplique el juego ludico de forma estructurada para que desarrolle un aprendizaje integral

en el nifio que involucre sus dimensiones cognitivas, emocionales y sociales.
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1.

V. CONCLUSIONES

En relacion con la hipotesis de investigacion, los resultados obtenidos en este estudio
permiten aceptar la hipotesis planteada, que afirmaba que existe una relacion directa
e intensa entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo. Los resultados
inferenciales, basados en los analisis estadisticos realizados, muestran que una mayor
participacion en juegos recreativos esta asociada con un mejor desempefio en el
aprendizaje, con una correlacion de Rho = 0.721, lo que indica una relacién positiva
significativa entre ambas variables. Este hallazgo subraya la relevancia de las
actividades ludicas en el desarrollo académico y cognitivo de los estudiantes
inclusivos, evidenciando que las estrategias pedagogicas basadas en juegos
recreativos son efectivas para mejorar el aprendizaje significativo.

Con respecto al primer objetivo especifico, que buscaba analizar la relacion entre los
juegos recreativos y el desarrollo social de los estudiantes, los resultados mostraron
una correlacion directa e intensa de Rho = 0.623, lo que indica que los juegos
recreativos favorecen la adquisicién de competencias sociales esenciales como la
cooperacion, la empatia y la reciprocidad. Este hallazgo confirma que un adecuado
desarrollo social, promovido a través de interacciones lidicas, contribuye de manera
significativa al proceso de aprendizaje, ya que los estudiantes mejoran su capacidad
para trabajar en equipo y participar activamente en el aula.

En relacion con el segundo objetivo especifico, que analizaba el impacto de los juegos
recreativos en el desarrollo cognitivo, se encontrd una correlacion significativa de
Rho = 0.612. Este resultado sugiere que el juego, como actividad interactiva y
participativa, proporciona a los nifios las herramientas necesarias para explorar,
experimentar y procesar la informacion de manera activa, estimulando sus habilidades
cognitivas. De esta manera, los juegos recreativos contribuyen al desarrollo de
habilidades cognitivas que favorecen el aprendizaje significativo.

En cuanto al tercer objetivo especifico, que evaluaba la conexidn entre el desarrollo
emocional y el aprendizaje significativo, los resultados mostraron una correlacion
significativa de Rho = 0.711. Este hallazgo resalta la importancia de un adecuado
manejo emocional en los estudiantes, ya que aquellos que participaron en actividades
recreativas que involucraron dinamicas emocionales mejoraron su capacidad para

gestionar sus emociones en el aula.
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Finalmente, en relacion con el cuarto objetivo especifico, que exploraba la relacion
entre el desarrollo fisico y el aprendizaje significativo, los resultados mostraron una
correlacion directa e intensa de Rho = 0.684. Esto indica que el juego recreativo no
solo mejora el desarrollo fisico de los nifios, sino que también favorece su capacidad
de concentracion y participacion en actividades académicas. Los estudiantes que
participaron regularmente en juegos recreativos que involucraban actividad fisica
mostraron mejoras en su rendimiento académico, lo que subraya la importancia de la

actividad fisica en el proceso de aprendizaje.
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V. RECOMENDACIONES

Se recomienda al personal directivo y coordinadores pedagogicos de la Institucion
Educativa Ciro Alegria fomentar el uso de estrategias ludicas en el aula para promover
el aprendizaje significativo de los estudiantes. Para lograrlo, se sugiere organizar
talleres de capacitacion docente enfocados en como planificar e implementar juegos
recreativos dentro de la ensefianza, asegurando que estos se adapten a las necesidades
de los estudiantes con inclusion. Esto permitird optimizar el aprendizaje y hacer que
las clases sean mas dinamicas, inclusivas y participativas.

Se recomienda a los directores y coordinadores académicos establecer un sistema de
evaluacion continua para medir el impacto de los juegos recreativos en el aprendizaje
significativo de los estudiantes. Esto se puede lograr a través de encuestas de
percepcion dirigidas a docentes y estudiantes, asi como mediante mediciones
periddicas del progreso académico y socioemocional de los nifios. Esta evaluacion
ayudard a ajustar las estrategias pedagogicas y garantizarad que los juegos recreativos
se utilicen de manera efectiva para mejorar el aprendizaje de todos los estudiantes.
A los docentes y coordinadores de grado, se les recomienda reforzar la ensefianza de
habilidades socioemocionales a través de actividades como juegos simbolicos y
dramatizacion. Ademads, se sugiere implementar programas de acompafiamiento
psicolégico y tutorias emocionales para brindar apoyo a los estudiantes que lo
necesiten. Esto contribuird a que los estudiantes adquieran herramientas para
gestionar sus emociones y mejorar sus interacciones sociales, favoreciendo un
ambiente de aprendizaje mas saludable y colaborativo.

Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa Ciro Alegria, se les
recomienda disefiar y aplicar actividades grupales que favorezcan el desarrollo social
de los estudiantes, promoviendo la cooperacion y la interaccion entre ellos. Se sugiere
incluir dinamicas de trabajo en equipo, juegos de roles y proyectos colaborativos, con
el objetivo de mejorar las habilidades sociales y fomentar un ambiente de aprendizaje
inclusivo. Esto contribuird a que los estudiantes desarrollen competencias sociales
esenciales para su crecimiento personal y académico.

Se recomienda a los coordinadores de grado de la institucion educativa, incorporar
estrategias para promover la inteligencia emocional en los estudiantes. Se sugiere

utilizar ejercicios de expresion emocional, actividades de resolucion de conflictos y
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el uso de cuentos y dramatizaciones. Estas estrategias ayudaran a los estudiantes a
reflexionar sobre sus emociones y mejorar su bienestar afectivo, lo cual impactara
positivamente en su desarrollo académico y social.

A los docentes y coordinadores de grado, se les recomienda reforzar la ensenanza de
habilidades socioemocionales a través de actividades como juegos simbolicos y
dramatizacion. Ademads, se sugiere implementar programas de acompafamiento
psicolégico y tutorias emocionales para brindar apoyo a los estudiantes que lo
necesiten. Esto contribuird a que los estudiantes adquieran herramientas para
gestionar sus emociones y mejorar sus interacciones sociales, favoreciendo un
ambiente de aprendizaje mas saludable y colaborativo.

Se recomienda a los encargados del curriculo escolar y a los docentes de educacion
fisica incorporar actividades fisicas y recreativas dentro del programa educativo,
incluyendo circuitos de motricidad, juegos de coordinacion y actividades al aire libre.
Estas actividades no solo mejoraran la condicion fisica de los estudiantes, sino que
también favoreceran su desarrollo cognitivo y aumentaran su capacidad de

concentracion, lo que contribuird a un aprendizaje mas activo y participativo.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: Relacion entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo en nifios inclusivos de la
Institucion Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2025

Problema
general:

(De qué manera
los juegos
recreativos se
relacionan con el
aprendizaje
significativo en
nifos inclusivos
del tercer nivel
en la Institucion
Educativa Ciro
Alegria Parcoy-
20247

Hipétesis general:
Hi: Existe relacion directa e

intensa entre los  juegos
recreativos 'y el aprendizaje
significativo en nifios

inclusivos de la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy-
2025.

Ho: No existe relacion directa e

intensa entre los  juegos
recreativos y el aprendizaje
significativo en nifios

inclusivos de la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy-
2025.

Hipétesis especificas:

HE:: Existe relacion directa e
intensa entre el desarrollo
social y el aprendizaje
significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro
Alegria Parcoy — 2025.

HE:;: Existe relacion directa e
intensa entre el desarrollo
cognitivo y el aprendizaje
significativo en niflos
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro
Alegria Parcoy — 2025.

HEs: Existe relacion directa e
intensa entre el desarrollo
emocional y el aprendizaje
significativo en niflos
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro
Alegria Parcoy — 2025.

HE4: Existe relacion directa e
intensa entre el desarrollo
fisico y el aprendizaje
significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro
Alegria Parcoy — 2025.

Objetivo general:

Determinar el grado de relacion
entre los juegos recreativos y el
aprendizaje significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy - 2025.

Objetivos especificos:
OE;:: Determinar el nivel de los

juegos recreativos en nifios
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy - 2025.

OE:: Determinar el nivel del
aprendizaje significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy - 2025.

OEs3: Establecer la relacion entre el
desarrollo social y el aprendizaje
significativo en niflos inclusivos del
tercer nivel en la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy -
2025.

OE4: Identificar la relacion entre el
desarrollo cognitivo y el aprendizaje
significativo en nifios inclusivos del
tercer nivel en la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy -
2025.

OEs: Conocer la relacion entre el
desarrollo emocional y el
aprendizaje significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la
Institucion Educativa Ciro Alegria
Parcoy - 2025.

OEg: Establecer la relacion entre el
desarrollo fisico y el aprendizaje
significativo en nifios inclusivos del
tercer nivel en la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy -
2025.

Metodologia
Enfoque:
Cuantitativo

Tipo:
Segtn su
finalidad:
Aplicada

Segiin su
profundidad:
Descriptivo
correlacional

Disefio:
No experimental

Técnica:
Encuesta

Instrumentos:
2 cuestionarios

Poblacion:

46 estudiantes del
nivel primario de
la Institucion
Educativa Ciro
Alegria Parcoy.

Muestra:
Censal
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Anexo 2: Cuadro de operacionalizacion/categorizacion de variables

Definicion

Variable Definicion Conceptual Operacional Dimensiones Indicadores items

Cooperacion 1
Comunicacion efectiva 2
Desarrollo Resolucion conflictos 3
Social Empatia 4
Compartir 5
Perspectiva ajena 6
Pensamiento critico 7
En lo que respecta a Creatividad 8
Segﬁn Pérez (2(?12) "Los | su ) definicion Comprension de 9

juegos  recreativos son opera_cmnal lo Desarrollo instrucciones
agqellas acthlda}des mencAlonado‘ por cognitivo Procesamiento de 10

ludicas que se reallza_n Garaigordobil . informacion
de manera voluntaria | (2008) quien Razonamiento logico 11
durante el tiempo libre, | identifica cuatro Curiosidad B
Juegos con el objetivo de | dimensiones -

Recreativos divertirse, y obtener | principales de los Autoestl'rrrl a - 13
satisfaccion directa, | juegos recreativos en Regula‘crlon emocional 14
fomentando el desarrollo | el ambito educativo, Expres.lon de 15
fisico, mental y social, | como son: desarrollo Desaqollo sent'lr.nlen'tos
sin la presion de la | social, desarrollo Emocional Resﬂlgnma 16
competitividad extrema" | cognitivo, desarrollo Manejo de estrés 17
(p. 23). emocional y Autonomia en sus 18

desarrollo fisico. decisiones
Coordinacién motora 19
Motricidad fina 20
Desarrollo Equ'ilibrio. - 21
fisico Resistencia fisica 22
Precision de 23
movimientos
Conciencia espacial 24
Asociacion simbolo- 1
referente
Interpretacion de 2
Aprendizaje por simbolos
representaciones | Yocabulario basico 3
En lo que respecta a Reconocimiento visual 4
Segun Moreira (2012) | su definicion -
“El aprendizaje | operacional se ha Correspondencia 5
significativo se | considerado como Reproduccion 6
caracteriza  por la | dimensiones a los simbolica
interaccion entre | tipos aprendizaje Categorizacion 7
conoc%m?entos previos y signiﬁcati_vo, c(]iue Abstraccién 8
conocimientos nuevos, | son mencionado por - Ny

Aprendizaje | en ese proceso, los | Ausubel (2002), Aprendizaje CDolrflif;S;cmn ?

significativo | nuevos conocimientos | quien indica que conceptual Y 10
adquieren  significado | existen 3 tipos: S v
para el sujeto y los | aprendizaje por Ejemplificacion 11
conocimientos previos | representaciones, Transferencia 12
adquieren nuevos | aprendizaje conceptual
significados o mayor | conceptual y Relacion conceptual 13
estabilidad  cognitiva" | aprendizaje por Jerarquizacion ideas 14
(p- 30). proposiciones. Tntegracion 5

Aprendizaje por conocimientos
proposiciones Expresion verbal 16
Diferenciacion 17
progresiva
Sintesis proposicional 18
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Anexo 3: Instrumentos de recoleccion de la informacion

CUESTIONARIO SOBRE JUEGOS RECREATIVOS

Finalidad: La presente investigacion tiene como objetivo medir los juegos recreativos en los estudiantes del
tercer nivel primario, en sus cuatro dimensiones, por lo que se solicita su colaboracion, con toda verdad,
sinceridad y con la méas absoluta discrecion.

Instruccion: Estimado evaluador, marque con una X la valoracion que considere pertinente segun los rasgos
observados en el nifio y nifia, teniendo en cuenta la siguiente escala:

(1) Totalmente en desacuerdo.

(2) En desacuerdo.

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
(4) De acuerdo.

(5) Totalmente de acuerdo.

Preguntas Valoracion Observaciones
Items 1 [ 2] 3] 4] 5

Desarrollo social
1 Coopera con otros nifios durante
el juego.
2 | Se comunica efectivamente con
sus compafieros.
3 | Resuelve conflictos de manera

pacifica.

4 | Muestra empatia hacia otros
jugadores.

5 | Comparte materiales y respeta
turnos.

6 | Comprende y respeta las
perspectivas de los demas
Desarrollo cognitivo

7 | Aplica pensamiento critico para
resolver problemas.

8 | Demuestra creatividad en el
juego.

9 | Comprende y sigue
instrucciones complejas.

10 | Procesay aplica nueva
informacioén durante el juego.
11 | Utiliza razonamiento l6gico en
estrategias de juego.

12 | Muestra curiosidad y explora el
entorno de juego.

Desarrollo emocional

13 | Demuestra confianza en si
mismo durante el juego.

14 | Regula sus emociones ante la
frustracion o el éxito.

15 | Expresa adecuadamente sus
sentimientos.

16 | Muestra resiliencia ante los
desafios del juego.

17 | Maneja el estrés en situaciones
competitivas.

18 | Toma decisiones de forma
auténoma durante el juego.
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Desarrollo fisico

19 | Demuestra buena coordinacion
motora gruesa.

20 | Utiliza habilidades motoras finas
con precision.

21 | Mantiene el equilibrio en juegos
que lo requieren.

22 | Muestra resistencia fisica en
juegos de larga duracion.

23 | Realiza movimientos precisos
segun lo requiere el juego.

24 | Demuestra conciencia espacial y

corporal.
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CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Finalidad: La presente investigacion tiene como objetivo medir el aprendizaje significativo en los
estudiantes del tercer nivel primario, en sus tres dimensiones, por lo que se solicita su colaboracion, con
toda verdad, sinceridad y con la mas absoluta discrecion.

Instruccion: Estimado evaluador, marque con una X la valoracion que considere pertinente segun los rasgos
observados en el nifio y nifia, teniendo en cuenta la siguiente escala:

(1) Totalmente en desacuerdo.
(2) En desacuerdo.

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

(4) De acuerdo.
(5) Totalmente de acuerdo.

Preguntas

Valoracion

Observaciones

Items

1 [ 2[3]4]5

Aprendizaje por
representaciones

1 | Asocia correctamente simbolos
con sus referentes.

2 | Interpreta adecuadamente
simbolos presentados.

3 | Utiliza vocabulario basico
apropiadamente.

4 | Reconoce visualmente objetos o
simbolos aprendidos.

5 | Establece correspondencia entre
palabras y objetos.

6 | Reproduce simbolicamente
conceptos aprendidos.
Aprendizaje conceptual

7 | Categoriza objetos o ideas seglin
caracteristicas comunes.

8 | Abstrae propiedades comunes de
diferentes ejemplos .

9 | Diferencia entre conceptos
relacionados.

10 | Generaliza conceptos a nuevas
situaciones.

11 | Proporciona ejemplos adecuados
de conceptos.

12 | Transfiere conceptos aprendidos
a otros contextos.

Aprendizaje por proposiciones

13 | Relaciona conceptos para formar
ideas complejas.

14 | Organiza ideas en estructuras
jerarquicas.

15 | Integra nuevos conocimientos
con los previos.

16 | Expresa verbalmente
proposiciones complejas.

17 | Muestra progresion en la
diferenciacion de idea.

18 | Sintetiza multiples conceptos en

proposiciones.

73



Anexo 4: Ficha técnica

Nombre Original del
instrumento:

Cuestionario de juego recreativos en nifios
inclusivos del tercer nivel en la Institucion Educativa
Ciro Alegria Parcoy

Autor y afo:

IAutores: Br. Yensi Zavaleta Gonzales
Br. Amelia Nedi Ormachea Chalco

Afo: 2025

Objetivo del instrumento:

Determinar el grado de relacion entre los juegos
recreativos y el aprendizaje significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la Institucion Educativa
Ciro Alegria Parcoy - 2025.

Usuarios:

15 nifos del tercer nivel primario de la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy.

Forma de Administracion

0 Modo de aplicacion:

Presencial, a través de los docentes durante sus
clases .

Fiabilidad:
( Presentar constancia de
validacion de expertos)

Dra. Lourdes Del Pilar Quevedo Sanchez
Mg. Martha Isabel Aguilar Rosario
Mg. Alex Bustamante Paredes

Confiabilidad:
(Presentar los resultados
estadisticos)

Se determino un coeficiente de Alfa de Cronbach de
0.977

Nombre Original del
instrumento:

Cuestionario del aprendizaje significativo en niflos
inclusivos del tercer nivel en la Institucion Educativa Ciro
)Alegria Parcoy

Autor y afio:

IAutores: Br. Yensi Zavaleta Gonzales
Br. Amelia Nedi Ormachea Chalco

Afio: 2025

Objetivo del instrumento:

Determinar el grado de relacion entre los juegos
recreativos y el aprendizaje significativo en nifios
inclusivos del tercer nivel en la Institucion Educativa Ciro
|Alegria Parcoy - 2025.

Usuarios:

15 ninos del tercer nivel primario de la Institucion
Educativa Ciro Alegria Parcoy.

Forma de Administracion o

Modo de aplicacion:

Presencial, a través de los docentes durante sus clases .

Fiabilidad:
( Presentar constancia de
validacién de expertos)

Dra. Lourdes Del Pilar Quevedo Sanchez
Mg. Martha Isabel Aguilar Rosario
Mg. Alex Bustamante Paredes

Confiabilidad:
(Presentar los resultados
estadisticos)

Se determino un coeficiente de Alfa de Cronbach de
0.957
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Anexo 5: Ficha de validacion de instrumento

. SIEE BB C T DD
i B INVESTROACHON

SRR E EATOAN B RS

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES

1.1 Apalidos ¥ nombres dal infarmanta: Martha lsabad Aguis Rosana

12 Instituckin donde labora: Insttucidin Educativa Sefor de Los Milagms

11 Mombre del Instrumento motiva de Evaluacin: Cuestionano sobre juegos recreatios
14 Autor el instruments Amela Nedi Omachea Chalooy Yensn Zavaieta Gonzales

L ASPECTOSDEVALIDACION

:
:
]

INDICADORES CRITERID S [RIE] LI L
B

E11

k| e i
- YN
o g < g
o e o
[ s
-0 Y
X
o |
] PR

] -4

X B

T B

Esatammulada
1.CLARIDAD oo lenguaje
apragada

A =1

st
208ETVIDAD exprasado an
cond uctas
s reae s

Adeciado s
AACTUALIDAD aeanon dala
cara

posd g gz

Exisiauna
ADRGANEAC0ON | oganzacin
Iy

Comprenda
SEUFICIE NC A, 1555 B E0acios
ancamdad ¥
caidad

Adecmdopan
B TENCEOMNALIDAD valorar
auraegas
wullzadas

TCOMSISTENCA an
BEOECAIE
el
cantlicos

Erm
ABCOHERENGIA dirmensianes.
indicss a
Indcadams

Lassraaga
SMETODOLOEA, mspanda a
propdsit dal
dagndetcn

5 Ul y
10 P ERTINENCIA funcional parala
IFTEEt gacion

Il OPINKGH DE
APLICABILIDAD: A pie
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FIRMA DEL EXPERTO INFORMENTE
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7 UCT wwmmass,

TTERREAL CATILE G B MR

Trujillo, 10de agosto del 2024
M. Murtha Isabel Aguilar Rosario

Presente, -
e mi consideracion;

Tengo a bien dirigirme a Ud, para saludarlofa ) muy cordialmente v al mismo tiempo
presentarle ¢l Instrumento de recoleccion de datos elaborado por la Br, Amelia Nedi
Ormachea Chaleo v el Br. Yensi Zavaleta Gonzdles del Programa de Estudios de Maestria
en Educacion Inclusiva, de la Universidad Catolica de Twjillo, La investigacion tieng
coma titulo: Relacion entre los juegos recreativos v el aprendizaje significativo en nifios
inclusivos de la Institucidn Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2024,

Ental sentido, conocedores de su apovo en el que hacer investigativo v en
el campo del gjercicio profesional recurrimos a Ud, paraque se sirva colaborar como Juez
experto de la wvalidacion dellos Instrumentois) que se utilizarin en la presente
Investigacion,

Agradeciéndole anticipadamente la atencidn que se sirva brindar a la
presente, le reitero mis sentimientos de consideracion v estima personal,

Atentamente,

{ e X 'El.':-,rf'.'.p"_'r'lr."l-' ’

Bir, Amelia Medi Omachea Chaloo Br, Yensi Zavaleta Gonzdles
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o YICEENEC TBA N0
o BB IMYESTELALHIH

TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL

INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualtative que le parece que
cumple cada ltem v alternativa de respuesta, sepin los criterios que a continuacion se

detallan,

E=Excelente ! B= Bueno/ M= Mgjorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las cateporias g evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia v perfinencia,

Enla casilla de observaciones puade sugerir el cambio o correspondencia,

\\'.
ltems

Alternativas de Evaluaciin

B

M

b
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(13
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. W BN ECTORADO
’ :_;.f DB INVESTRIACHNH

WPETIAENAL: CATHLEE B PALLS

CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFKCIENTE | ACEFTABLE BUEMO EXCELENTE
Congruencia de hems x
Amplitud de contenido X
Redaccion de los ltems X
Claridad v precision X
Pertmencia X

Evaluado por:

APELLIDOS Y NOMBRES: Aguily Rosano Mantha Eabel
[T 45850527

Firina
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L DATOS GENERALES
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11 Ingliuciin donde labora: Instiucton Educativa Sefor de LosMilagos
13 Nombre del Instrumento motivo de Evaluacidn: Cuestionana sobre aprendizaje significativa
insrument; AmelaNedi Omachea Chalcoy Yensin Zavaleta Gonzales

14 Autor
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2 UCT wamssess.

S VEASEML (AYIA 4 AR

Trujillo, 10de agosto del 2024
Mg, Martha Isabel Aguilar Rosario

Presente. -
De mi consideracion:

Tengo a bien dirigirme a Ud, para saludarlo(a ) muy cordialmente v al mismo tiempo
presentarle ¢l nstrumento de recoleccion de datos eleborado por la Br, Amelia Nedi
Ormachea Chaleo y el Br. Yensi Zavaleta Gonzéles del Programa de Estudios de Maestria
en Educacion Inclusiva, de la Universidad Catolica de Trujillo, La investigacion tiene
como titulo: Relacion entre los juegos recreativos y ¢l aprendizaje significativo en nifios
inclusivos de la Institucién Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2024,

Ental sentido, conocedores de su apoyo en el que hacer investigativo v en
el campo del gjercicio profesional recurrimos a Ud. paraque sesirva colaborar como Juez
experto de la validacion dellos Instrumento{s) que se utilizarén en la presente
Investigacion,

Agradeciéndole anticipadamente la atenciéon que se sirva brindar a la
presente, le reitero mis sentimientos de consideracion y estima personal,

Atentamente,
AN g
Br. Amelia Nedi Omachea Chalco Br. Yensi Zavaleta Gonzéles
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTOSOBRE LA PERTINENCIA DEL

INSTRUMENIO

INSTRUCCIOMNES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le parece que
cumple cada Item v alternativa de respuesta, segin los criterios que a continuacion se

detallan,

E= Excelente / B= Bueno! M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia v pertinencia,

Enla casilla de observaciones puede sugerir ¢l cambio o correspondendcia.
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

»UC
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DEFICIENTE | ACEFTABLE BLEND EXCELENTE
Congruencia de liems X
Amplitud de contenido X
Redaccion de los ltems N
Claridad v precisiin X
Pertinencia Y

Evaluado por:

APELLIDOS Y MOMBRES: Aguilar RBosamio Martha Eabel

DI 45850527

Firma
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

L DATOS GEMERALES

1.1 Apalidos v nombras dal informante: Laurdes Dal Piar Quevado Sanchaz

12 Instiucidn donde labora: Docente de Posgrado de la Universdad Catdiica de Trujila

11 MNombre ded Instrumento maotivo de Evaluackin: Cuestionano sobre juegos recresatvos
14 Autor  ded  instrumenio; AmelaNed Omachea Chalooy Yensn Zavaieta Gonzales

L ASPECTOSDEVALIDACION
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Trujillo, 10de agosto del 2024
Mg, Lourdes Del Pilar Quevedo Sinchesz

Presente, -
e mi consideracion:

Tengo a hien dirigirme a Ud. para saludarlofa ) muy cordialmente v al mismo tiempo
presentarle el hstrumento de recoleccion de datos elaborado por la Br, Amelia Medi
Ormachea Chaleo v el Br. Yensi Zavaleta Gonzdles del Programa de Estudios de Maesiria
en Educacion Inclusiva, de la Universidad Catdlica de Tmjillo, La investipacion tiene
coma titulo: Relacidm entre 1os juegos recreativos y el aprendizaje signi ficativo en nifios
inclusivos de la Institucidn Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2024,

En tal sentido, conocedores de su apoyo en ¢l que hacer investigativo y en
el campo del gjercicio profesional recurrimos a Ud, paraque se sirva colaborar como Juez
experto de la validacion dellos Instrumentofs) que se utilizardn en la presente
Investigacion,

Agradeciéndole anticipadaments la atencidn que se sirva brindar a la
presente, le reitero mis sentimientos de consideracion y estima personal,

Atentamente,

| g B 'El.':-.r;.'.p";r'lr."l-'\

Br. Amelia Medi Onnachea Chaleo Br. Yensi favaleta Gonzdles
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTOSOBRE LA PERTINENCIA DEL

INSTRUMENIDO

INSTRUCCIOMNES:

Cologque en cada casilla la letra correspondientz al aspecto cualitativo que le parece que
cumple cada ltem v alternativa de respuesta, segin los criterios que a continuaciin se

detallan,

E=Excelente /! B= Bueno/ M= Mejorar / X= Eliminar / C= Camhiar

Las cateporias o evaluar son: Redaceidn, contenido, congruencia v pertinencia,

Enla casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia,
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE | ACEFTABLE BUEMNC EXCELENTE
Congruencia de llems x
Amplitud de contenido x
Redaccion de los ltems X
Claridad v precision X
Pertimencia X

Evaluado por:
APELLIDOS Y NOMBEES: Loundes Dl PillarOuevealo Sancher

COLEGIATURA: 1518070721
DL 18070721
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES

1.1 Apalidos y nombras dal infamante: Laurdas Dal Pla Quevads Sandhaz

11 Ingituciin donde labora: Docente de Posgrado de la Unnersdad Catdlica de Trujilo

13 Mombre ded Instrumento motivo de Evaluaciin: Cuestionano sobre aprendizaje significativo
14 Autor  oel instrumento; AmelaNedi Omachea Chalooy Yensin Zavaleta Gonzales

L ASPECTOSDEVALIDACION
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Trujillo, 10de agosto del 2024
Mg, Lourdes Del Pilar Quevedo Sénchez

Presente, -
e mi consideracion:

Tengo a bien dirigirme a Ud, para saludarlofa ) muy cordialmente v al mismo tiempo
presentarle el mstrumento de recoleceidn de datos elaborado por la Br. Amelia MNedi
Ormaches Chaleo y el Br. Yensi Zevaleta Gonzdles del Programa de Estudios de Maestria
en Educacion Inclusiva, de la Universidad Catolica de Tmjillo. La nvestigacion tiene
eomao titulo; Relacion entre Los juegos recreativos v el aprendizaje s mificative en nifios
inclusivos de la Institucién Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2024,

Ental sentido, conocedores de su apoyvo en el que hacer investigativo v en
el campo del gjercicio profesional recurrimos alld. paraque se sirva colaborar como Juez
experto de la validacion dellos Instmmentols) que se utilizarin en la presente
Investigacion,

Agradeciéndole anticipadamente la stencidn que se sirva brindar a la
presente, le reitero mis sentimientos de consideracion y estima personal,

Atentamente,

|I-_ h L '|-,l|l:.lrl:.||l,|l'_'('lr.l'l.l~

Br. Amelia Medi Omachea Chaleo Br. Yensi Zavaleta Gonzdles
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL

IMNSTRUEMENTO

INSTRUCCIOMES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualilativo que le parece que
cumple cada ltem v alternativa de respuesta, segin los criterios que a continuaciin se

detallan,

E=Excelente / B= Bueno ! M= Mejorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las cateporias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia v pertinencia,

Enla casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE | ACEFTABLE BUEMNO EXCELENTE
Congruencia de llems X
Amplitud de contenido X
Redaccion de los ltems X
Claridad v precision X
Pertinencia X

Evaluado por:

APELLIDOS Y MOMBRES: Loundes Del Pilar Quevalo Sincher
COLEGIATURA: 1518070721
DI 18070721

Firma
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

L DATOS GEMERALES

1.1 Apalidos y nombras dal informante: Alex Bustamania Parades

i1 Instiucidn donde labora: Docente de Posgrado de la Unhersidlad Caidlica de Tajilo

13 Mombre ded Instrumento motivo de Evaluacidn: Cuestionana sobre juegos recreatvos
14 Autor  odel  instrument: AmelaNedi Ommachea Chalooy Yensin Zavalea Gorzales

L ASPECTOSDEVALIDACION
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Trujillo, 10 de agosto del 2024
Mg, Alex Bustamante Paredes

Presente, -
e mi consideracion:

Tengo a bien dirigirme a Ud, para saludarlofa ) muy cordialmente v al mismo tiempo
presentarle el Instrumento de recoleccion de datos elaborado por la Br, Amelia Nedi
Ormachea Chaleo v el Br. Yensi Zavaleta Gonzéles del Programa de Estudios de Maestria
en Educacidn Inclusiva, de la Universidad Catdlica de Tmjillo, La investigaciin tiene
coma titulo: Relacion entre 1os juegos recreativos v el aprendizaje significativo en nifios
inclusivos de la Institucidn Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2024,

En tal sentido, conocedores de su apoyo en el que hacer investigativo y en
el campo del gjercicio profesional recurrimos aUd. para que se sirva colaborar como Juez
experto de la validacion delflos Instumento{s) que se utilizarin en la presente
Investigacion,

Agradeciéndole anticipadamente la atencidn que se sitva brindar a la
presente, le reitero mis sentimientos de considerscion v estima personal,

Atentamente,

R | Tt 'lJ':-.rf'.l.p".'r'lr "Ia'\

Br, Amelia Medi Osmmachea Chaloo Br, Yensi Zavaleta Gonzdles

97



Ay IR BN EC TORADD
o i BB I HVERTIAL M

TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL

INSTRUMENTO

INSTRUCC IO NES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cual itativo que le parece que
cumple cada ltem v alternativa de respuesta, segin los criterios que a continuacion s

detallan,

E=Excelente / B= Bueno/ M= Mgjorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Bedacciin, contenido, congruencia v pertinencia,

Enla casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFHCIENTE | ACEFTABLE BUEMN EXCELENTE
Congruencia de lems X
Amplitud de contenido X
Redacciin de los ltems X
Claridad v precisiin X
Pertimencia x

Evaluado por:

APELLIDOS Y NOMBERES: Alex Bustamanie Paredes
COLEGIATURA: 233478
DML 17806227

(ORed

Firma
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

L DATOS GENERALES

1.1 Apalidos y nombras dal infomanta: Albx Bustamania Paredes

12 Instuciin donde labora: Docente de Posgrado de la Unhversidad Catdiica de Tagilo

13 Mombre ded Instrumento motivo de Evaluaciin: Cuestionarnio sobre aprendizaje significatvo
14 Autor  del instrumento: AmelaNediOmachea Chalooy Yensin Zavaleta Gonzales
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Trujille, 10de agosto del 2024
Mg, Alex Bustamante Paredes

Presente, -
e mi considerac on:

Tengo a bien dirigirme a Ud. para saludarlofa) muy cordialmente v al mismo tiempo
presentarle el strumento de recoleccion de datos elshorado por la Br. Amelia Nedi
Ormachea Chaleo v el Br. Yensi Zavaleta Gonzidles del Programa de Estudios de Maestria
en Educacion Inclusiva, de la Universidad Catdlica de Tmjillo. La investigacion tieng
coma Hulo: Relaciom entre los juegos recreativos v el aprendizaje significativo en nifios
inclusivos de la Institucién Educativa Ciro Alegria Parcoy- 2024,

Ental sentido, conocedores de su apovo en el que hacer investigativo v en
el campo del gjercicio profesional recurrimos a Ud. para que sesirva colaborar comao Juez
experto de la validacion dellos Instmmentods) que se utilizardn en la presente
Investigacion,

Agradeciéndole anticipadamente la stencidn que se sirva brindar a la
presente, le reitero mis sentimientos de consideracidn v estima personal.

Atentamente,

| g X 'El.':-.r;.'.p";r'lr."l-' y

Bir. Amelia Medi Omachea Chaleo Br. Yensi favaleta Gonzdles
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTOSOBRE LA PERTINENCIA DEL

INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que ke parece que
cumple cada Item v alternativa de respuesta, segin |08 criterios que a continuacion s

detalln,

E=Excelente [ B= Bueno/ M= Megjorar / X= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia v perfimencia,

Enla casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia,
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CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE ACEFTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de ltems X
Amplitud de contenido X
Redaccion de los Items X
Claridad v precisiin X
Pertinencia N

Evaluado por:

APELLIDOS Y NOMBRES: Alex Bustimanie Panedes
COLEGIATURA: 233478
DN 17806227

(ORed

Firma
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Anexo 6: Carta de presentacion

45 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

“Afo de la recuperadony consolidacion de la economia peruana®

Trujillo, 24 de enero de 2025.

CARTA DE PRESENTACION N* 168-2025/UCT-EPG

Sr. Celso Ticlio Morales
DIRECTOR DE LA LE. N°80898 “CIRO ALEGRIA

De mi mayor consideracion;

Es grato dirigirme a usted en nombre de la Escuela de Posgrado de la Universidad Catodlica de
Trujillo "Benedicto XVI" para presentarle a Amelia Nedi Ormachea Chalco, identificado con DNI
N* 41006059, y Yensi Zavaleta Gonzales, identificado con DNI N* 19090068, estudiantes del
Programa de Maestria en Educacién Inclusiva de nuestra institucién. Actualmente, los
estudiantes se encuentran desarrollando un proyecto de investigacion titulado: RELACION
ENTRE LOSJUEGOS RECREATIVOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS INCLUSIVOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA CIRO ALEGRIA PARCOY- 2024,

Le presento a Amelia Nedi Ormachea Chalco y Yensi Zavaleta Gonzdles para que puedan llevar
a cabo la aplicacion de su instrumento de investigacion en la entidad que usted dirige.

Quedo a la espera de su pronta respuesta y aprovecho para agradecerle su atencion al presente.

Atentamente,
3 VLA, 7
- ol /
el sy ) L
o S —
rmiverssdad Cat 2oe Try Bered XV
e
hoarvados, mxhnve FRG

tera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujilio - Perd & www.uct.edu.pe
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Anexo 7: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos




Anexo 8: Consentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Amelia Nedi Ormachea Chalco y Yensi Zavaleta Gonziles; tenemos cl agrado de
dirigimos a usted para satudario{a) muy cordialmente y al niismo tiempo soliciar su participacion
libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion esté relacionada
con ¢l “RELACION ENTRE LOS JUEGOS RECREATIVOS Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NIROS INCLUSIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA CIRO
ALEGRIA PARCOY- 2024™.

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
Asentimiento Informado autorizando a su hijo: YANIS v PIZAN GUZNAN

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada serda mancjada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere propicio
hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio econdmico por
la participacion.

NOMBRE:
Yanies PIUAN GuZ RNV

Fecha: 22 /D8 /2024
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Amclia Nedi Ormachea Chalco v Yensi Zavaleta Gonziles; tenemos ¢l agrado de
dirigirnios a usted para saludario{a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion
libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada
con el “RELACION ENTRE LOS JUEGOS RECREATIVOS Y FEI APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NINOS INCLUSIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA CIRO
ALEGRIA PARCOY- 2024".

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
Asentimiento Informado autorizando asu hijo: VERA CALPERON LESLL YASMHINV

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio. cuya informacion
olorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algiin momento que considere propicio
hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algdn pago o beneficio econémico por
la participacion.

NOMBRE:
HAUA VIOLETA CRL DE”-()N 170N ERy

FIRMA: tglf

Fecha: 22 1 OR /2024
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Amelia Nedi Ormachea Chalco y Yensi Zavaleta Gonziles; tenemos el agrado de
dirigimos a usted para satudario{a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion
libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada
con el “RELACION ENTRE LOS JUEGOS RECREATIVOS Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NINOS INCLUSIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA CIRO
ALEGRIA PARCOY- 2024™.

Aferrdndonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
Ascntimiento Informado autorizando a su hijo: SILVA PONCE ANSHELO TAYER

Acepto libre v voluntariamente participar anénimamente en cste estudio, cuya informacion
otorgada sera mancjada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere propicio
hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio econdémico por
la participacion.

NOMBRE:

RosneRY POMCE VRLOIVIERD

FIRMA: l@%)

Fecha: 22 /0B /202Y
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Amelia Nedi Ormachea Chalco y Yensi Zavaleta Gonzdles; tenemos ¢l agrado de
~ dirigimos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo soticitar su participacién
libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada
con el “RELACION ENTRE LOS JUEGOS RECREATIVOS Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NINOS INCLUSIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA CIRO
ALEGRIA PARCOY- 2024".

Aferrindonos a su voluntad y colaboracién, le solicitamos, FIRME este documento de
Asentimiento Informado autorizando a su hijo: FABIAN (Anp0OS MARDEL YARiA

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este cstudio. cuya informacién
otorgada serd manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algiin momento que considere propicio
hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio econémico por
la participacion.

NOMBRE:

HARTINA  CAnpos SUNIGH

/'
FIRMA: %

Fecha: 23 / 03 /200y
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ASENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Amelia Nedi Ormachea Chalco y Yensi Zavalcta Gonziles; tenemos ¢l agrado de
* dirigimos a usted para saludarto(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su participacion
libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion esta relacionada
con ¢l “RELACION ENTRE LOS JUEGOS RECREATIVOS Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NINOS INCLUSIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA CIRO
ALEGRIA PARCOY- 2024™.

Aferrdndonos a su voluntad y colaboracién, le solicitamos, FIRME este documento de
Asentimiento Informado autorizando a su hijo: GOME2 BAU‘ﬂZﬂfZ; JHRIDER GARETH

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada serd mancjada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algin momento que considere propicio
hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibird algin pago o beneficio econémico por
la participacion,

NOMBRE:
BacrRZAR. RODIRIGCVEL TRNMIA

Fecha: 22 /0% /202¢
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Anexo 9: Reporte de Turnitin

AMELIA NEDI ORMACHEA CHALCO

ORMACHEA CHALCO, AMELIA NEDI - ZAVALETA GONZALES,
YENSI

GTITULACION 2026

Detalles del documento

Identificador de la entrega
trnzoid::3117:552606289 116 paginas

Fecha de entrega 20.417 palabras

3 feb 2026, 15:31 GMT-5
118.614 caracteres

Fecha de descarga

3 feb 2026, 15:42 GMT-5

Nombre del archivo

ORMACHEA CHALCO, AMELIA NEDI - ZAVALETA GONZALES, YENSLdoox

Tamafio del archivo

4.6 MB
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19% Similitud general

El total combinado de todas las coincidendas, induidas las fuentes superpuestas, para ca...

Filtrado desde el informe
+ Bibliografia

» Texto citado

¢ Texto mencionado

+ Coincidencias menores (menos de 10 palabras)

Fuentes principales

14% @ Fuentes de Internet
4% M@ Publicaciones
16% & Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad
N.° de alertas de integridad para revisién

Loz algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
buscar i i ias que ps itirlan distinguirlo de una entrega normal. Si
advertimos alge extrano, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo,
recomendamaos que preste atencion y la revise.
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F

14% @ Fuentes de Internet
4% M8 Publicaciones
16% A Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Fuentes principales

Las fuentes con el mayor ndmero de coincidencias dentre de la entrega. Las fuentes superpuestas no se mostrardn.

@ o

repositorio.uct.edu.pe

Trabajos del
estudiante
POSGRADO on 2026-01-10

Trabajos del

estudiante
Universidad Andina Nestor Caceres Velasquez on 2025-11-03

Q® -

hdl.handle.net

a Internet

repositorio.ucv.edu.pe

Trabajos del

estudiante
Universidad Tecnologlca de los Andes on 2025-08-18

rabajos del

estudiante
Universidad Cesar Vallejo on 2026-01-02

2%

1%

1%

1%

<1%

<1%

<1%
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Anexo 10: Reporte de escritura de inteligencia artificial

AMELIA NEDI ORMACHEA CHALCO

ORMACHEA CHALCO, AMELIA NEDI - ZAVALETA GONZALES,
YENSI

Bl GTITULACION 2026

Detalles del documento

Identificador de la entrega
trnzoid:::3117:552606289 116 paginas

Fecha de entrega 20.417 palabras

3 feb 2026, 15:31 GMT-5
118.614 caracteres

Fecha de descarga

3 feb 2026, 15:42 GMT-5

Nombre del archive

ORMACHEA CHALCO, AMELIA NEDI - ZAVALETA GONZALES, YENSLdocx

Tamafio del archivo

4.6 MB
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*0, Precaucion: Se necesita revision.

% detectado como IA

La deteccidn de IA incluye la posibilidad de que haya falsos positivos. Aungue Es esencial comprender los limites de |a deteccién de 14 antes de tomar decisiones
cierto texto en esta entrega se generd probablemente con [A, los puntajes acerca del trabajo del estudiante. Te alentamos a obtener mas informacién acerca de
. N . las funciones de deteccién de 1A de Turnitin antes de usar la herramienta.
inferiores al umbral del 20 % no aparecen porgue tienen una mayor

probabilidad de falsos positivos.

Aviso legal
Muestra evaluacidn de escritura con 1A ests dizenada para ayudar a los académicos a identificar texto que podrian haberse preparado mediante una herramienta de 1A generativa. Es posible
‘que nuestra evaluacién de escritura con 1A no siempre sea precisa (existe la posibilidad de que identifique er redacciones p TIENTE O das por humanos como

generadas por 14, y redacciones probablemente generadas por 1A como generadas por humanos), por lo gue no debe usarse como dnico fundamento para aplicar sanciones a un estudiante.
Para determinar si &5 un caso de deshonestidad académica, se necesita de un escrutinio mayor y el juicio humane, junto con la aplicacién de laz pollticas académicas espechficas de la
organizacidn.

Preguntas frecuentes

2Como deberia interpretar los falsos positivos y el porcentaje de escritura con IA de Turnitin?
El porcentaje que se muestra en el reporte de escritura con A es la cantidad del texto calificado en la entrega que el modelo de
deteccion de escritura con [A de Turnitin determina se generd probablemente con IA desde un modelo de lenguaje de gran tamafio. \

Los falsos positivos (que marcan incorrectamente alertas de texto escrito por humanos como generado con [A) son una posibilidad [
en los modelos de 1A

Los puntajes de deteccién de LA inferiores al 20 %, que no aparecen en reportes nuevos, tienen una mayor probabilidad de ser
falsos positivos. Para reducir la probabilidad de malinterpretacion, no se atribuye ningln puntaje o resaltado y se indican con un
asterisco en el reporte (*%).

El porcentaje de escritura con IA no debe ser el Unico fundamento para determinar si ha ocurrido una mala conducta. El
revisor/instructor deberia usar el porcentaje como un medio para iniciar una conversacion formativa con sus estudiantes o usarlo
para examinar el ejercicio entregado segun las politicas de la escuela.

£Qué significa 'texto calificado?

Nuestro modelo sélo procesa texto calificado en la forma de escritura de formato largo. La escritura de formato largo se refiere a los enundados individuales en
péarrafos que constituyen una parte mas grande del trabajo escrito, como un ensayo, una disertacién, un articulo, etc. El texto calificado que se ha determinado que
se generd probablemente con 1A se resaltard en color dian en la entrega.

El texto no calificado, como vifietas, bibliografias comentadas, etc., no se procesara y puede crear disparidad entre los puntos destacados de la entrega y el
porcentaje mostrado.
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