UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO
“BENEDICTO XVI”

FACULTAD DE HUMANIDADES

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION INICIAL

JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN
NINOS DE 4 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE
TRUJILLO, 2025

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL

AUTORAS
Br. De la Cruz Huaman, Breeana Lucia

https://orcid.org/0009-0001-3757-2075
Br. Pastor Cortez, Leydi Katherine
https://orcid.org/0009-0004-4374-4138

ASESORA
Dra. Reyes Gonzalez, Maria Elizabeth

https://orcid.org/0009-0004-8795-0371

LINEA DE INVESTIGACION
Ludicay creatividad

TRUJILLO - PERU
2025



https://orcid.org/0009-0001-3757-2075
https://orcid.org/0009-0004-4374-4138
https://orcid.org/0009-0004-8795-0371

DECLARATORIA DE ORIGINALIDAD

Sefior Decano de la Facultad de Humanidades:

Yo, Dra. Reyes Gonzalez, Maria Elizabeth con DNI N° 71237266, como asesora del
trabajo de investigacion titulado “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
DE TRUJILLO, 2025.”, desarrollado por las bachilleres De la Cruz Huaméan, Breeana
Lucia con DNI 71005166; y Pastor Cortez, Leydi Katherine con DNI 71293531 del
Programa de estudios de Educacién Inicial; considero que dicho trabajo reune las
condiciones tanto técnicas como cientificos, las cuales estan alineadas a las normas
establecidas en el Reglamento de Titulacion de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI” y en la normativa para la presentacion de trabajos de graduacion de la
Facultad de Humanidades. Por tanto, autorizo la presentacion del mismo ante el
organismo pertinente para que sea sometido a evaluacion por los jurados designados por
la mencionada facultad.

Dra. ReyééjGonzélez, Marl’é Elizabeth
DNI N°: 71237266



AUTORIDADES UNIVERSITARIAS

EXCMO. MONS. GILBERTO ALFREDO VIZCARRA MORI, SJ
Arzobispo Metropolitano de Trujillo
Gran Canciller

Universidad Catdlica de Trujillo Benedicto XVI

DRA. MARIANA GERALDINE SILVA BALAREZO
Rectora de la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI

DRA. ROMY ANGELICA DIAZ FERNANDEZ

Vicerrectora Académica

DRA. ENA CECILIA OBANDO PERALTA

Vicerrectora de Investigacion

DR. HECTOR ISRAEL VELASQUEZ CUEVA

Decano de la Facultad de humanidades

DRA. TERESA SOFIA REATEGUI MARIN

Secretaria General



DEDICATORIA

Dedico este trabajo a Dios, por ser mi guia y fortaleza en cada paso de este camino, por
darme sabiduria para poder afrontar cada desafio.

A mi querido esposo Robin Rengifo, por ser mi apoyo incondicional, mi soporte en dias
dificiles, por incentivarme a continuar y acompafiarme en cada paso de mi vida profesional,
con mucho amor , este logro también es tuyo.

A mi querido hijo Joseph Rengifo, por ser mi fuente de motivacion e inspiracion para poder
superarme cada dia méas y asi poder luchar para que la vida nos depare un futuro mejor.

A mis queridos padres, Zoila y Pepe, quienes han sido mi pilar inquebrantable de apoyo y
amor. Gracias por creer en mi y ensefiarme el valor del esfuerzo, perseverancia y por
haberme edificado como una mujer de bien. Los quiero profundamente.

A mis queridas hermanas, Jhakelly y Yadira, por su carifio, su apoyo y por estar siempre a
mi lado. Gracias por sus palabras de aliento y por ser las compafieras inseparables que me

han impulsado a seguir adelante.

Breeana Lucia De La Cruz Huaman

A Dios
Por bendecir mi camino, haciendo posible el logro de mis metas profesionales y personales

y porque me ha dado la fortaleza de seguir adelante.
A mi hija Bianca
Quien ha sido mi mayor motivacion para nunca rendirme en los estudios y poder llegar a

ser un ejemplo para ella.

A mi familia por su carifio y motivacion para poder superarme cada dia mas.

Leydi Katherine Pastor Cortez



AGRADECIMIENTO

Con infinita gratitud a Dios por ser mi guia en cada paso de este camino.

Gracias a mi familia, quienes me acomparfiaron en este proceso, dandome fuerza y animo
para continuar, en especial a mi esposo, mi hijo, mis padres y hermanas muchas gracias a
ustedes por demostrarme que con amor y perseverancia todo se puede, ha sido un camino

muy largo, la cual con su apoyo eh podido continuar hasta lograr mis objetivos.

Breeana Lucia De La Cruz Huaman

A mi esposo
Por su amor, comprension, sacrificio, esfuerzo y apoyo incondicional en esta etapa de mi

vida profesional y por ser un estimulo constante en mis estudios.

A la Universidad Catolica de Trujillo Benedicto XVI; por brindar la oportunidad a todos
los profesionales, de ser parte activa en el proceso de formacion continua en los estudios

de Pregrado.
Asi mismo a la Dra. Reyes Gonzalez, Maria Elizabeth asesora cientifico y metodologica;

por orientar el desarrollo del trabajo de investigacion y sobre todo por su actitud

propositiva en la elaboracion del informe final de investigacion.

Leydi Katherine Pastor Cortez



DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD

Nosotras, Br. De la Cruz Huaman, Breeana con DNI 71005166; y Br. Pastor Cortez, Leydi
Katherine con DNI 71293531 egresadas del Programa de Estudios de Educacidn Inicial, de
la Universidad Catodlica de Trujillo “Benedicto XVI”, damos fe que hemos seguido
rigurosamente los procedimientos académicos y administrativos emanados por la Facultad
de Humanidades, para la elaboracion y sustentacion del informe de tesis titulado: “JUEGOS
LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025”, el cual consta de un total de 71

paginas, en las que se incluye 14 tablas y 8 figuras, mas un total de paginas en anexos.

Dejamos constancia de la originalidad y autenticidad de la mencionada investigacion y
declaramos bajo juramento en razén a los requerimientos éticos, que el contenido de dicho
documento corresponde a nuestra autoria respecto a redaccion, organizacion, metodologia y
diagramacién. Asimismo, garantizamos que los fundamentos tedricos estan respaldados por
el referencial bibliografico, asumiendo un minimo porcentaje de omision involuntaria

respecto al tratamiento de cita de autores, lo cual es de nuestra entera responsabilidad.

Las autoras

P ﬂ

Br. De la Cruz Huamén Breeana Lucia I#r.Pﬁfor' ortez Leydi
Katherine
DNI 71005166 DNI 71293531

Vi



INDICE

DECLARATORIA DE ORIGINALIDAD ......ccooi ittt ii
AUTORIDADES UNIVERSITARIAS ..o i
DEDICATORIA.....ceoee ettt e e s e e e bbbt e e s s b e e e e e snbbe e e e snnbneeenans iv
AGRADECIMIENTIO ....oiiiiiiiiiii ittt e st e e e et e e e st a e e s anaa e e e s snsreaeeasnsnneeeann v
DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD ...ttt Vi
INDICE ...ttt Vi
RESUMEN .ottt ettt e e e et e e e e ssb e e e e ebt e e e s asaeeeeesnseeeeeennsnneenans Xi
ABSTRACT ..ottt e e sttt e e e e bt e e e e b e e e e e are e s Xii
LINTRODUGCCION ....ccoiimiiirciniieisseeeesesesssse st ss sttt ssssssesssesssssasssnes 13
ILMETODOLOGIA ....cooiiiiiiicieise et 24
2.1. Enfoque, tipo y disefio de iNVESHIGACION .........cccveieiieie e 25
2.2. Participantes de 1a INVESTIGACION........c.oiiiiiiieie e 25
2.3.ESCENANIO 08 ESTUMIO ...t 25
2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de dat0S..........covvvreriierieienie s 26
2.5. Técnica de procesamiento y andlisis de informacion .............cccccovevievicicceccc e, 26
2.6. AsSpectos EticoS €N INVESLIJACION ........c.ccvciveieeiieeie ettt 27
HTLRESULTADOS. ...ttt ettt ettt b et et esnn e e nbe e 28
IV DISCUSION ...ttt 40
V.CONCLUSIONES ...ttt ettt 42
VI.RECOMENDACIONES...... .ottt ettt 43
VILLREFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......cooeveeeeeiieeverersteseses s sesis s sessssenssnensenaenens 44
ANEXOS ...t e e e et e e e e te e nrae e e nnreeanrees 46
Anexo 1: Instrumentos de recolecCion de datos ..........coceveerireieinenesee e 47
ANEXO0 27 FICNA TECNICA. ... 49
Anexo 3: Operacionalizacion de Variable ............cocvoviieiieiiic e 50

vii



ANEX0 4: Carta de PreSENtaCION .........cveiieiieiie ittt e e e e e teeeeere e 52

Anexo 5: Carta de autorizacion por parte de la inStituCION...........ccevvevevierie s 53
Anexo 6: Asentimiento INFOrMAUO.........ccooiiiieiiee e 54
ANEXO 7: MatrizZ 08 CONSISTENCIA. .. .uviveerierieieiesie sttt bbb 59
Anexo 8: Validacion de INSIFUMENTO .......ccveiveieiiereee e 60
ANEX0 9: BASE T8 TALOS......coiiiiiiiiieie ettt 69
ANexX0 10: Reporte de TUMITIN .......voiieie e 70

viii



indice de tablas

Tabla N° 01: Confianza del cuestionario Juegos LUdICOS ..........ccccvevveieiieie e 25
Tabla N° 02: Confianza del cuestionario Aprendizaje Significativo ...........ccccevvnencniiene. 26
Tabla N° 03: Confianza del cuestionario Juegos LUICOS .........ccccoevvviviiinierinneiesese e 27
Tabla N° 04: Confianza del cuestionario Aprendizaje Significativo ............ccccceevvevviiennenn 28
Tabla N° 05: Dimension Juegos Ludicos Sensoriales........ccoovviiriiiiiieniienie e 30
Tabla N° 06: Dimension Juegos Ludicos de ConstrucCion..........cccveeveereieniesieesiie e 31
Tabla N° 07: Dimension Juegos LUdICOS COOPEratiVoS ..........ccevueriereeriesieseenie e siaenee s 32
Tabla N° 08: Dimension MOtIVACION ........cuveiivieiiiiieiiieesiieesiiesesieeesaeesssseesssressssnesssssessnsees 33
Tabla N° 09: Dimension COMPTENSION .....cuvvviiirieiiiieiiieesiieesieeesreesssreesssaeesssressssseessseesssees 34
Tabla N° 10: Dimension PartiCiPaCION ............ccuieiiiiininieise e 35

Tabla N° 11: Coeficiente de correlacion entre Juegos Ludicos y Aprendizaje significativo . 36

Tabla N° 12: Coeficiente de correlacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo

€1 SU dIMENSION TNIOTIVACION ... eeeveeee e e e eeeeeeeee e e e e e e e e et ee e e e e e eeeee e eaeeeeeeeeeenaeaeeeeeeeennnnaaaeees 37

Tabla N° 13: Coeficiente de correlacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo

en SU dIMENSION COMPIENSION ..vviivvreiiiiieiitriesireesireesbeeessteeesbeessseessbeeeeasbeesssbeesssaeesseeesnees 38

Tabla N° 14: Coeficiente de correlacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo

en SU diMension PArtiCIPACION. ......ciuviiriiriieeiti ettt 39



indice de figuras
Figura N° 01: Distribucion de confianza del cuestionario Juegos LUICOS...........c.cccveeveneee 28
Figura N° 02: Distribucion de confianza del cuestionario Aprendizaje Significativo........... 29
Figura N° 03: Distribucion de porcentajes de la dimension Juegos Ludicos Sensoriales ..... 30

Figura N° 04: Distribucion de porcentajes de la dimensién Juegos Ludicos de

CONSEIUCCION ..ottt ettt e ettt e e e e e e e e et eeeeeeeesset et eeeeeeeesseaastreeeeeeeeesssaeterereeaees 31

Figura N° 05: Distribucion de porcentajes de la dimension Juegos Ludicos Cooperativos .. 32

Figura N° 06: Distribucion de porcentajes de la dimension Motivacion............c..cccccveeveenene 33
Figura N° 07: Distribucion de porcentajes de la dimension Comprension...........cc.cccceeveenes 34
Figura N° 08: Distribucion de porcentajes de la dimension Participacion ..............c.cccceeuea. 35



RESUMEN

El presente estudio de investigacidn esta disefiado para determinar la relacion entre los
juegos ludicos y el aprendizaje significativo en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
de Trujillo, 2025. Este estudio es basico descriptivo — correlacional, el cual se utilizé el
método hipotético deductivo y estadistico, realizado a través de un disefio no experimental,
teniendo una muestra y poblacién de 30 estudiantes. Por otro lado, se utiliz6 la guia de
observacién como técnica, la cual se medira a través de la escala de Likert a los juegos
ludicos y el aprendizaje significativo. Asi mismo, se propuso como hipotesis general para
demostrar si existe relacion entre ambas variables, el cual se utiliz6 el método de Rho
Spearman (r) el cual se obtuvo resultado r= 0.839 teniendo un nivel de correlacion alto, es
asi que se refleja que si existe de relacion entre ambas variables de estudio. Es decir que “Si
existe un desarrollo adecuado de los juegos, los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa

de Trujillo aprenderan de una mejor obteniendo asi un mejor aprendizaje significativo.

Palabras claves: Aprendizaje significativo, juegos ludicos, nifios, aprendizaje.
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ABSTRACT

The present research study is designed to determine the relationship between recreational
games and meaningful learning in 4-year-old children of the Educational Institution of
Trujillo, 2025. This study is basic descriptive - correlational, which used the hypothetical
deductive and statistical method, carried out through a non-experimental design, having a
sample and population of 30 students. On the other hand, the observation guide was used as
a technique, which will be measured through the Likert scale for recreational games and
meaningful learning. Likewise, a general hypothesis was proposed to demonstrate if there is
a relationship between both variables, which was used the Rho Spearman method (r) which
obtained a result r = 0.839 having a high level of correlation, thus reflecting that there is a
relationship between both study variables. That is to say that "If there is an adequate
development of games, 4-year-old children of the Educational Institution of Trujillo will

learn better, thus obtaining better meaningful learning.

Keywords: Meaningful learning, playful games, children, learning.
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l. INTRODUCCION

Los juegos ludicos dentro de las aulas de clases siempre ha sido un ingrediente que a
partir de ellos los nifios y nifias realizaran estrategias recreativas para un mejor aprendizaje
significativo. Es por ello el juego se convierto en una actividad que afecta las propias
estructuras sociales y culturales del alumno y transforma la realidad interactiva propia del
infante en los escenarios recreativos.

A nivel internacional, segun baque (2021) nos menciona que el aprendizaje es un
conjunto de conocimientos que se adhiere a lo largo de la vida, es decir que el docente a
través de los juegos ludicos logra que los estudiantes internalicen un nuevo aprendizaje que
va mas alld de la memoria. Decimos entonces que, al ensefiar y aprender en el aula, los
docentes deben de utilizar diferentes técnicas y/o habilidades que los nifios y nifias expliquen
lo ensefiado en cada actividad realizada. Siendo una de las habilidades basicas,
especialmente para los nifios en el nivel inicial, es asi como el juego es dado como una
actividad divertida, ya que ayuda a los estudiantes a comprender los temas desarrollados, el
cual ayuda a desarrollar la creatividad, pensamiento critico y resolucion de problemas de
cada uno de ellos. Los docentes del nivel inicial presentan uno de los desafios mas grande,
ya que las diferentes estrategias que implementen en las actividades realizadas en aula,
permitiran un mejor aprendizaje para los nifios y nifas.

En el Per(, segin Minedu (2022) que los nifios y nifias en educacion inicial comienzan
a mantener diferentes actitudes frente a las actividades y/o juegos realizados por los
docentes, se dice que el juego es importante para lograr aprender habilidades para la vida, el
juego es importante para los nifios, en su desarrollo y participar con otros nifios dentro del
aula siendo asi de gran ventaja. El trabajo realizado por los docentes de educacion inicial es
buscar una variedad de actividades ludicas recreativas y poder hacerlo para que el nifio sea
de gran interés, y de esa manera se desarrolle de manera libre y autonoma. Tal como
menciona (Piaget, s/f, p.5). “el juego es parte de la inteligencia de los nifios y nifias; la cual
refleja la asimilacion funcional o de la realidad de acuerdo con cada etapa de evolucion de
cada nifio y nifia. Es asi que el motor, la sensacion simbélica o de razonamiento de cada uno
de ellos, asi que los aspectos esenciales en cada uno de ellos desarrollo y determine el origen
y desarrollo del juego en cada actividad”.

En la region La Libertad, se tiene el proposito de recoger las necesidades e intereses
de cada nifio a fin de construir un mejor aprendizaje significativo. Sabemos que la educacion

inicial es el comienzo del aprendizaje de los nifios, siendo asi que puede explorar y vivir en
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un mundo mas amplio, llamado escuela el cual al mismo tiempo obtiene nuevos
conocimientos y también aprende a desarrollar sus habilidades, logrando asi poder adaptarse
a los grupos de trabajos permitiendo al infante controlar, comprender, tolerar y apreciar otras
emociones. Los padres deben de fortalecer el aprendizaje obtenido a través de actividades
recreativas, para lograr la autonomia del nifio, dado que el primer entorno es la escuela, la
cual tiene herramientas y/o juegos dentro del aula para el aprendizaje de cada uno de ellos.
Siendo asi que hemos creido conveniente investigar acerca de los juegos ludicos y el
aprendizaje significativo en nifios de 4 afios, cuya finalidad es poder brindar estrategias
metodoldgicas, apropiadas y adecuadas por ende ayudar a los nifios a que realicen
actividades ludicas y con ello reforzar su aprendizaje, asi como menciona (Piaget, 1955,
p.85) el juego ayuda a construir la inteligencia de un nifio, ya que refleja la simulacion
funcional de la realidad de acuerdo con cada etapa de la evolucion del nifio. Como problema
general tenemos: ;Qué relacion hay entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo en
nifios de 4 afios de una Institucion Educativa - Trujillo, 2025?

La presente investigacion tiene como justificacion tedrica, que es la que busca plantear
un aporte respecto a los juegos ludicos y el aprendizaje en base al enfoque tedrico y segun
Ausubel (1983, p.2) nos menciona que el aprendizaje del nifio depende de la forma en la que
se desarrolla o desarrollan los conocimientos ya adquiridos anteriormente, y los relaciona
con la nueva informacion obtenida. Hablamos ademas de la justificacion practica: la cual es
conveniente, en la realizacion de la presente investigacion, debido a que se desarrolla
estrategias con las diferentes actividades recreativas que puede motivas a los nifios y nifias
en el desarrollo emocional y social a través del aprendizaje, es asi que se reconoce las
caracteristicas materiales, de cada uno de ellas, asi como las situaciones que las representan.
Como resultados en el estudio actual es muy valioso ya que puede ser usado por los docentes
y padres de familia. Ademas de la justificacion social, dado que los nifios con diversas
actividades recreativas reciben un aprendizaje considerable. En cierto modo, toda la
comunidad educativa estd amenazada conjuntamente, se alcanzard el fin de los nifios
propuestos por los nifios y su aprendizaje se logra en el nifio a través de juegos recreativos.

Como objetivo general tenemos. Determinar la relacion entre juegos ludicos y el
aprendizaje significativo en los nifios de 4 afios de una Institucion Educativa - Trujillo, 2025
y como objetivos especificos tenemos. Identificar la relacion entre juegos ladicos y el
aprendizaje significativo en su dimension motivacion en nifios de 4 afios de una Institucién

Educativa - Trujillo, 2025. Identificar la relacion entre juegos lidicos y el aprendizaje
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significativo en su dimensién comprension en nifios de 4 afios de una Institucion Educativa
- Trujillo, 2025.1dentificar la relacion entre juegos ludicos y el aprendizaje significativo en
su dimension participacion en nifios de 4 afios de una Institucion Educativa - Trujillo, 2025.

Asi mismo se enuncio como hipdtesis general existe una relacion significativa entre
juegos ludicos y aprendizaje significativo en nifios de 4 afios de institucién educativa —
Trujillo, 2025 y como hipotesis especificas se formula de la siguiente manera. Existe una
relacion directa y significativa entre juegos ludicos y el aprendizaje significativo en su
dimension motivacion en nifios de 4 afios de una Institucién Educativa - Trujillo, 2025.Existe
una relacion directa y significativa entre juegos ludicos y el aprendizaje significativo en su
dimensién comprension en nifios de 4 afios de una Institucion Educativa - Trujillo,
2025.Existe una relacion directa y significativa entre juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimensidn participacion en nifios de 4 afios de una Institucion Educativa
- Trujillo, 2025.

A nivel internacional, Beltran (2023) con su trabajo de investigacion “las estrategias
Iudicas en el aprendizaje significativo de la asignatura de estudios sociales, de los estudiantes
de cuarto afio de educacion basica de la unidad educativa hermano miguel de la ciudad de
Latacunga” en Ecuador, su finalidad analizar la incidencia de las estrategias ludicas en el
aprendizaje significativo de la asignatura de Estudios Sociales, de los estudiantes de cuarto
afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa “Hermano Miguel” de la ciudad de
Latacunga. La investigacion fue de enfoque cuantitativo, disefio descriptivo correlacional, y
transversal la poblacion fue de 70 estudiantes, Se utilizd la encuesta como técnica vy el
cuestionario como instrumento. Como resultan nos indican que las estrategias recreativas
son actividades que incluyen juegos educativos, dindmica grupal, uso de dramaturgia, juegos
de mesa, los maestros usan estas herramientas para fortalecer el aprendizaje, el conocimiento
y las habilidades de los estudiantes en las clases utilizando diversos métodos metodol4gicos
que permiten el proceso para ensefiar el proceso. Por otro lado, el uso de las actividades
Iudicas en el aula, permite mantener a los estudiantes motivados, siendo los maestros capaces
de realizar una clase activa que le permite crear su propio conocimiento, de esa manera
generar un aprendizaje significativo en los nifios y nifias.

Lainez (2024) con su trabajo de investigacion “Metodologia Juego Trabajo En El
Aprendizaje Significativo En Niflos De 4 A 5 Afios” en La Libertad, su finalidad determinar
como la metodologia juego trabajo aporta al aprendizaje significativo en nifios de 4 a 5 afios.

La investigacion fue de enfoque cuantitativo, disefio descriptivo correlacional, y transversal
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la poblacién fue de 30 estudiantes, Se utilizd la técnica de la encuesta y el instrumento
utilizado fue el cuestionario. Como resultados nos de utilizar la metodologia funciona en la
primera educacion, ya que juega un papel importante en el desarrollo del aprendizaje basado
en las diversas actividades a realizar con los nifios, pero solo cuando mencionan la
importancia del espacio para que los rincones y los recursos tengan un aprendizaje
significativo que sin duda le servira a lo largo de su vida. Por otro lado, decimos que el
aprendizaje significativo tiene un alto valor explicativo, ya que describe los procesos
psicoldgicos de aprendizaje, las formas de aprendizaje que pueden ocurrir, las circunstancias
y los principios necesarios para aprender.

A nivel nacional, Satalaya (2022) con su trabajo de investigacion “Juegos Ludicos y
su Relacion Con El Aprendizaje de las Matematicas en los Nifios de Cinco Afos de
Educacion Inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 249 Bolognesi - Ucayali, 2022” en
Pucallpa, su finalidad fue promover el juego como una estrategia que colabore con el
desarrollo del aprendizaje en las matematicas de los nifios de la Institucidn. La investigacion
fue de enfoque cuantitativo, disefio descriptivo correlacional, y transversal la poblacion fue
de 52 estudiantes, la técnica utilizada fue la observacion siendo su instrumento la guia de
observacion. Los resultados obtenidos se llegaron a una conclusion que se tuvo una rho de
correlacion de Spearman positiva alta de 0.956 y un p-valor de 0.000 es decir que, existe una
relacion directa y significativa. Para las actividades recreativas, los nifios de esta manera
aprenden a organizar sus acciones y crear la percepcion del espacio, el tiempo y la causalidad
como base para desarrollar su pensamiento. Investigacion de nifios y manipulaciones que se
desarrollan de acuerdo con su maduracién y dependiendo de las capacidades de su entorno.
Por esta razon, es importante crear condiciones que promuevan actividades de investigacion
infantil para que puedan descubrir la relacion entre las caracteristicas del objeto, encontrar
similitudes, comenzar a comparar, ordenar y agrupar de acuerdo con sus intereses y criterios.

Ruiz (2022) con su trabajo de investigacion “Juego Ludico y Aprendizajes
Significativos en Nifios de 3 afios del Nivel Inicial de Nueva Sullana” en Piura, su finalidad
fue establecer cdmo se relaciona Establecer la relacion entre las habilidades motrices y la
expresion oral. La investigacion fue de enfoque -cuantitativo, disefio descriptivo
correlacional, tipo no experimental y transversal la poblacion fue de 24 estudiantes,
utilizando una muestra de 20 aleatoriamente. La técnica utilizada fue la observacion siendo
su instrumento la guia de observacion. Los resultados obtenidos se llegaron a una conclusion

que se tuvo una rho de correlacidén de Spearman positiva alta de 0.879 y un p-valor de 0.000
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es decir que, existe una relacion directa y significativa, es aconsejable continuar integrando
este estudio para integrar modelos educativos, estrategias de ensefianza, mediacion
tecnologica y aprendizaje significativo. El juego es una actividad docente, interrumpe la
funcion bésica de la estructura juvenil. Para lograr este progreso, es necesario facilitar y
proporcionar sefiales o herramientas apropiadas para difundir otro jugador mas habil en el
juego.

Flores & Villegas (2022) con su trabajo de investigacion “Juegos Ludicos y el
Aprendizaje del Area de Comunicacion de Los Nifios y Nifias De 5 Afios de la Institucion
Educativa Inicial N°292, 2022” en Pucallpa, su finalidad fue establecer Como se relaciona
ambas variables. La investigacion fue de enfoque cuantitativo, disefio descriptivo
correlacional, tipo no experimental y transversal la poblacién fue de 45 estudiantes,
utilizando una muestra de 20 aleatoriamente. la técnica utilizada fue la observacion siendo
su instrumento la guia de observacion. Los resultados obtenidos se llegaron a una conclusién
que se tuvo una rho de correlacidén de Spearman positiva alta de 0.879 y un p-valor de 0.000
es decir que, existe una relacion directa y significativa. Asi mismo el juego lddico se realiza
en las actividades diarias, por ejemplo, juego, momentos de comida, ropa de ropa, entre otras
cosas que se desarrollan una interaccion verbal diferente a traves de la cual se desarrollan
los nifios. Lenguaje y Uselo para preguntar, identificar, expresar sus deseos, crear un vinculo
emocional, contactar adultos y otros nifios.

Monteza (2021) con su trabajo de investigacion “Importancia del juego ladico en el
desarrollo y aprendizaje de los nifios de 3 a 5 afios del nivel inicial” en Tumbes, su finalidad
fue determinar la importancia de los juegos ludicos en el desarrollo y aprendizaje de los
nifios de 3 a 5 afios del nivel inicial. La investigacion tiene un enfogque cuantitativo, con un
disefio descriptivo, la poblacion fueron los nifios de 3 y 5 afios, utilizando una muestra de 20
aleatoriamente. La técnica que uso fue la encuesta. tomen sus propias decisiones a su propio
ritmo, den su punto de vista y descubran sus propios intereses y ademas forjandolos para que
desde pequefiitos sepan hacer bien las cosas para que en un futuro sean personas Utiles para
la sociedad y lograr de esa forma un buen desarrollo gracias al beneficio que aporta el juego
en la vida de los nifios. Respecto al juego ludico, el juego se trata de aprender, y en el
contexto escolar, el maestro es el que crea actividades recreativas para que los nifios puedan
desarrollar y desarrollar diferentes escuelas. A este respecto, las actividades ludicas no son
solo una estrategia metodoldgica o un recurso didactico, sino que también se convierten en

formas de organizar estrategias de ensefianza e intervencién con los nifios.
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Torres (2022) en su trabajo de investigacion titulada “Juegos Ludicos y El Aprendizaje
En Los Nifios De La Institucion Educativa Pasitos De JesUs, La Esperanza, Hualmay, Ugel
09 - 2020” en Huaura, su finalidad fue establecer Como se relaciona los juegos ludicos y el
aprendizaje en los nifios de la Institucion Educativa Pasitos de Jesus - La Esperanza Hualmay
-, UGEL 09 - 2020. La investigacion fue de enfoque cuantitativo, disefio descriptivo
correlacional, tipo no experimental y transversal la poblacién fue de 40 estudiantes,
utilizando una muestra de 20 aleatoriamente. La técnica que uso fue la encuesta. Los
resultados obtenidos se Ilegaron a una conclusion a mayores juegos ladicos mejora el
aprendizaje de los estudiantes. Asi mismo los juegos ludicos son actividades que se
enmarcan en la ensefianza, ademas del desarrollo divertido, habilidades que permiten un
aprendizaje significativo. El juego es indispensable para el nifio, jugando diversion, actuando
para aprender, es decir, el sujeto lo percibe como un juguete, juega al gusto, y si es lo
contrario, simplemente se aleja, deja de aprender.

A nivel local, Baltodano (2022) con su investigacion “Relacion De Los Juegos
Ladicos En El Aprendizaje en el Area de Matemética en los Nifios y Nifias de 5 Afios de la
I.E.1. Bambini Montessori — Cartavio 2020, tuvo como propoésito fue determinar la relacion
la relacién de los juegos ludicos y el aprendizaje en el rea de matematica en los nifios y
nifias de 5 afos. La investigacion fue enfoque cuantitativo, tipo de investigacion es
explicativa, el alcance es de caracter correlacional. La poblacion fue de 15 nifios, la técnica
utilizada fue la observacion siendo su instrumento una lista de cotejo. Los resultados indican
existe relacion entre ambas variables con un coeficiente de correlacion es alta y positiva con
un valor de 0,777., es decir a través de la aplicacion de diversas metodoldgicas permitiendo
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Respecto al aprendizaje significativo se logro
identificar los tipos de juegos, se logrd un criterio moderadamente negativo de acuerdo con
las diversas teorias de aprendizaje significativas, es decir la aplicacion de los juegos ludicos,
la equivalencia y los cambios en las matemaéticas infantiles para usar significativamente
juegos recreativos.

Respecto a las bases teoricas tenemos lo siguiente:

Definicion de juegos ludicos: se basa en una razon o necesidad el cual tiene un
proposito o condicidn, siendo asi que para lograr este objetivo se necesitan componente que
transformen mutuamente. (Decroly, 1983, p.253).

Lldica: se trata de una dimensidn transversal que se da a lo largo de la vida, siendo un

proceso relacion con el desarrollo humano a lo largo de su dimension, espiritual, social,
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cultural y bioldgica. Desde este punto, decimos que esta relacionado con la vida diaria, en
busca de un sentido de vida y creatividad humana (Jiménez, 1998. P. 48)

Juegos ludicos como estrategias; se usa como una estrategia didactica que logra
compartir, anunciar sus ideas y/o conocimientos, los cuales finalmente promueven el
desarrollo, social, cognitivo y emocional de cada nifio y nifia. Tal es asi, que la docente de
Educacidn Inicial, utiliza diversos recursos que ayudan al nifio a un mejor desarrollo fisico
e integral, el cual sea capaz de organizar su tiempo para las distintas actividades realizadas
y se relacionen de una forma efectiva, y logre asi desarrollar su capacidad intelectual, es por
ello que se menciona como metodologia que fundamenta lo realizado en la Educacién inicial.

Ademas, las estrategias ludicas del juego, se considera un problema con las
herramientas de resolucién, y en circunstancias Optimas, pueden conducir a una clara
comprensién del proceso de activacién del proceso y mejorar la capacidad de la reaccion de
una persona (Cordova et al). , 2017) se debe a la calidad de la reaccion menor, y no solo el
grado de entrenamiento se considera esencial (Romano et al., 2021), sino también con esta
experiencia o actitud podria estar en el juego en si, sino que es muy representativo e
influyente para resolver el problema. (Caballero, 2021).

Segun menciona Decroly (1975, p.28) nos hace mencién que, en la etapa inicial del
pensamiento, hace que el nifio se aduefie de lo que quiere aprender y realizar de manera
constructiva, creativa, abierta y lograr interactuar con el conocimiento adquirido en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para Piaget, el juego tiene tres formas basicas las cuales son: el juego simbdlico; el
juego que es simple ejercicio; y el juego reglado (resultado en grupo de un acuerdo).
Principalmente se centre en la parte cognitiva, es por ello que en su trabajo se bas6 en “una
inteligencia” y una parte “logica”, el cual tiene distintas maneras de acuerdo a como los
estudiantes se desarrollan. Maria Montessori (s/f) nos menciona que, los nifios son capaces
de experimentar de una manera segura, a través del juego mientras aprenden cerca de su
entorno. Su aprendizaje es principalmente a través de la repeticion de una actividad, prueba
de ellos son las nuevas conductas, los problemas que puede llegar a resolver el nifio y
también que se adapte a nuevas situaciones. Jean Piaget (1955, p.56) menciona, que el juego
forma parte de la inteligencia del nifio, debido a que figura segun la etapa evolutiva del nifio
ademas segun el contexto en que se encuentra. Resalta también que son capacidades
simbolicas, de razonamiento o motrices, siendo aspectos muy esenciales en el desarrollo de

las personas.
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El significado de los juegos ludicos. Es a través del juego que los nifios maduran de
una manera integrada y globalizada en la que desarrollan todo tipo de pensamientos, y el
juego logra. Asi es como se considera que Jean Piaget (el famoso cientifico) es una actividad
agradable que transmite y crea experiencia, conocimiento, habilidades, habilidades, habitos,
normas que ayudan al nifio a disfrutar de estos objetivos especificos para su flujo de edad
temprana, por lo que estas experiencias y estructuras de conocimiento deben desarrollarse a
partir de la relacion del nifio. El juego lidera y pone el conocimiento y las habilidades del
nifio en el nifio. Lo que le permite brillar estas habilidades a través de la experimentacion, la
imaginacién, la construccion de objetos, que, en la practica, como un juego simbolico que
promueve su capacidad de lenguaje, comunicacion, mundo imaginario, su capacidad creativa
para el aprendizaje de cada nifio y nifia. Cuando los nifios pueden manipular y experimentar
con diferentes Objetos, unirlos y determinar cada una de ellas, permite la razon y determinar
las diferentes diferencias con las cuales los objetos se pueden agrupar de acuerdo con
Dimensiones, formas, peso, etc. (Cofré y Tapia, 2003)

El conocimiento matematico puede explicar diferentes fendmenos en el mundo real,
no solo sobre lograr el tamafio del tamafrio, la longitud o la relacién simétrico; Pero también
comprenda por qué eventos como la evaporacion del agua Es el mismo hecho de que alcanza
la ebullicion. Matematicas con fisica da Explicacién digital. (Oyanes, 2002)

Segun el Latorre (2017), el aprendizaje significativo es "el aprendizaje que combina
un nuevo conocimiento con un conocimiento anterior de los discipulos, permitiendo que el
aprendiz comprenda lo que aprendieron y lo aplican en otras situaciones de la vida en el
futuro, combinadas con los conceptos de estudiantes existentes y cuando se hacen
sugerencias. Por otro lado, Carneri (2018) menciona el aprendizaje que promueve el
conocimiento en el que los nifios comienzan seleccionando, recopilando y analizando la
informacion obtenida a través de un plan de estudios que se conecta con la informacién
analizada por el conocimiento y la experiencia previos en la vida cotidiana. El aprendizaje
sirve como una estrategia de aprendizaje relacionada con el entorno de educacion social del
estudiante y transforma el conocimiento del aprendizaje que puede usarse en diferentes areas.

Asi mismo el aprendizaje en las clases siendo una de las diferencias entre nosotros y
otras especies es que somos tales que nos gusta jugar y entusiasmarnos con otras personas,
el juego es un acto recreativo que brinda a los nifios u otros la oportunidad de aprender mejor,
también puede decir que hay diferentes formas en que esta idea puede tenerse en cuenta en

la ensefianza. Durante el juego, los nifios aprenden a crear comunicaciones con otros y
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detalles, discutir y resolver conflictos, ademas de promover su autoconfianza. (Ausubel,
1998). El juego debe entenderse como diferentes experiencias que van desde actividades
investigacion gratuita en el juego.Ademas, promueve la resolucion de problemas, el aumento
de las habilidades cognitivas, su desarrollo fisico y emocional promueve las herramientas de
desarrollo para ayudarlos enfrentar el futuro de la vida; El juego tiene derechos
indispensables y los adultos tienen responsabilidad de garantizar las condiciones necesarias
para el entorno disponible y adecuado para el juego, entre ellos, la seguridad y el acceso a
parques infantiles gratuitos y gratuitos. El juego es un espacio de transicion entre fantasia y
realidad, y por lo tanto, los nifios representan sus preocupaciones, ideas, sentimientos y
deseos; El juego les permite expresar su creatividad libremente para estimular su
imaginacion y sus habilidades de aprendizaje. (Emilio, 2003)

Jugar a los nifios que mejoran la coordinacion psicomotora, lo que les permite dormir
mejor por la noche y reducir el riesgo de obesidad y obesidad, aprender a distinguir entre
formas, tamafios, colores, olores y texturas; Estan experimentando y reconociendo
emociones y creando lazos emocionales (Emilio, 2003)

El juego cumple un rol importante en la educacion inicial, ya que a través de los juegos
Iudicos ayudan a mejorar en el progreso social y personal del nifio. Por ello las personas que
se encuentran dentro del contexto del nifio o nifia deben de emplear diversas estrategias para
ayudar a que el nifio(a) se logre desarrollar de una forma méas oportuna. De esa manera
desarrolla en ellos valores para su formacion integral y una mejor convivencia.

Por otro lado las teorias que nos mencionan sobre el juego ludicos.

Pedagogia de Freinet: afirma que el juego es una de las actividades estrechamente
relacionadas con la vida humana, con mayor frecuencia utilizada cuando somos jovenes,
porque significa retrasar demoras, creatividad y habilidades, y aprendizaje, movilidad y
desarrollador de agilidad (Copetaria, 2019). Por lo tanto, Freinet dice que este es el estado
méas importante de investigacion, descubrimiento, carrera y aprendizaje, que es el
aprendizaje de un nifio es el trabajo del juego. Como resultado, la base de clase se convierte
en parques infantiles que promueven la curiosidad, el ingenio y la espontaneidad de los nifios.

Teoria de Piaget: Orozco (2023) afirma que el lenguaje relacionado con la naturaleza
es esencial porque se basan en ideas genéticas sobre el desarrollo de un individuo desde su
percepcion, porque Piaget tiene un desarrollo comun de acuerdo con las etapas y en la fase
sensible motora. Porque a partir de ahi comienza a usar imagenes como un medio de creacion

e imitacion, dado que las palabras son signos/ simbolos donde los procesos cognitivos no
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siempre estaran relacionados con el uso de la palabra. De lo contrario, el autor dice que el
propdsito de la expresion linglistica es crear un lenguaje para desarrollar integrado.

Teoria de Spencer: Gallardo, Garcia y Vazquez (2019) sefiala que la contribucion de
Spencer confirma que el juego es una tendencia hereditaria en los recién nacidos que
benefician a los nifios y nifias un tiempo de descanso agradable, que se dedica gradualmente
al trabajo creativo de orden superior.

El cual se mencionan las siguientes dimensiones:

Dimensiones juegos ludicos: El desarrollo de juegos recreativos para nifios es muy
importante, ya que ayuda a mejorar el proceso de entrenamiento personal y social con tales
dimensiones. Dimension del juego recreativo sensorial. Se caracteriza por la posibilidad de
crear todo el practicante no solo en el aula sino también con los maestros, y debe ser
enfatizado por la préctica constante (Garcia et al., 2021), sino que debe crearse en las
primeras semanas de vida. Proporciona ideas claras y precisas sobre donde las condiciones
de educacién prenatal mejoran el descubrimiento de problemas complejos en el contexto
académico. (Uncobizado et al., 2021).

Juegos de construccion. No dependen de las caracteristicas especificas de un juguete
especifico (Ramdani et al., 2020), pero lo que debe hacer es afirmar que tiene una relacion
directa. El maestro y los nifios deben comprender como pueden diversificar su posible uso.
(Plviainem, 2019).

Juegos cooperativos. Por otro lado, un juego ladico cooperativo es lograr los objetivos
estratégicos establecidos por el mismo maestro con el objetivo de desarrollar una serie de
eventos de comunicacion importantes (Risvanto y Arian, 2017) con un sindicato y confianza
que generalmente se complementan con una serie de actividades sociales y de mijo. Alli
puede reconocer a los menores de ego que necesitan ser dirigidos y controlados por el mismo
maestro para promover el trabajo en equipo. (Rittle, 2017).

Aprendizaje significativo. El aprendizaje se entiende como conocimiento, habilidades
y habilidades en forma del comportamiento de los nifios, es decir, como estan relacionados
con otros que hablan y se comportan, refleja todo lo que se ha aprendido hasta ahora. El
aprendizaje significativo es lograr que un estudiante internalice un nuevo aprendizaje que va
mas all& de la memoria. Es decir, la capacitacion debe tener un efecto util en el nifio y, por
lo tanto, evitar aprender un hecho simple relacionado con él, 0 mas bien con el compromiso.

El aprendizaje a lo largo de la vida, tal como menciona Belado (2017), es una

comprension global de la capacitacion, cuyos principios se basan en el contenido de la
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estructura organizacional y el plan de estudios. Esto incluye todas las oportunidades de
capacitacion en cualquier campo de conocimiento. Analisis del contenido creado por los
autores, conexiones identificadas entre el aprendizaje significativo y los conceptos de
aprendizaje a lo largo de la vida. En ambos aspectos, los autores enfatizan que el aprendizaje
es el resultado del conocimiento de todos los tiempos. En ambos aspectos, los autores
enfatizan que el aprendizaje es siempre el resultado del conocimiento. Por lo tanto, resulta
que el aprendizaje significativo no es solo un método de aprendizaje limitado, sino también
que se ve reforzada por la importancia de la experiencia de los viejos estudiantes a través de
la cual aprenden sobre la vida hasta que surge el aprendizaje.

Para Ausubel (1983, p.2) El aprendizaje del nifio depende de como se desarrolle el
conocimiento anterior y los vincula a la nueva informacion obtenida. Es importante saber la
estructura cognitiva que el nifio esta indicado no solo en su informacion, sino también en las
habilidades que tiene en diferentes aspectos de su vida.

Tipos de Aprendizaje significativo

Ausubel (1983, p.46) resalta sobre el aprendizaje significativo, por lo cual consideray
plantea tres tipos de aprendizaje significativo:

a) De Representaciones: Aprendizaje de representaciones se sustenta en la variedad de
significados y simbolos determinados. Como menciona Ausubel esto significa
mucho para el nifio. (Ausubel, 1983. p.46).Esto quiere decir que entre el objeto y el
simbolo que este le da significa lo mismo para €él, aqui se propone un aprendizaje
significativo.

b) De Conceptos: El aprendizaje de conceptos define como objeto, situaciones que
poseen criterios o caracteristicas muy comunes. Estos conceptos adoptan dos
procesos: la formacion y asimilacion, estos conceptos se van ejerciendo de manera
en que el infante amplia su vocabulario.

c) De Proposiciones: El aprendizaje por proposiciones va mucho mas alld que una
asimilacion de palabras que representan una sintesis, pues pide entender el sentido
de las ideas expresadas a modo de proposiciones.

Este aprendizaje va mucho maés alla de la asimilacion de representar palabras, ya que
exige percibir el significado de las ideas expresadas en forma de proposiciones. El concepto
nuevo es integrado y asimilado en su estructura cognitiva previo al conocimiento. Cabe
resaltar que Ausubel imagina que los conocimientos previos del alumno, consisten en la

representacion que posee una persona en el momento indicado. (Ausubel, 1983, p.66).
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Caracteristicas del aprendizaje significativo. Los aprendizajes en los nifios suelen ser
muy significativos y espontaneos, es por ello que la maestra debe de buscar estrategias para
que el nifio capte mas rapido y tenga un conocimiento eficiente. Por ello es importante tomar
en cuenta estas caracteristicas para que los resultados del aprendizaje sean totalmente
buenos.

Dimensiones de los aprendizajes. Segun Marzano, R. y Debra, J. (1997, p.3)
determinan que las dimensiones del aprendizaje es un modelo usado por los investigadores
para conocer sobre el aprendizaje y cuél es su proceso. Tal es asi, que menciona algunos
tipos de dimensiones:

Dimension Motivacion. Esto es lo que lo estd impulsando, la necesidad se desencadena
desde adentro, le da los impulsos mentales y los esfuerzos que desea invertir en su trabajo.
(Sanchez 2018).

Dimensién Comprension. Es un proceso deliberado de aprendizaje y tratamiento de
nuevas ideas, que de alguna manera es participar en la accion, intuitiva o concienzuda.

Dimension Participacion. Presenta diferentes es impulsiva, inmediata, emocional y es
un proceso de aprendizaje a medida que cambia la participacion cognitiva. (Kold, 2017)

Definicion de téerminos basicos.

Juegos ludicos: El desarrollo de juegos Iudicas es una estrategia didactica que busca
dar soluciones frente a un problema o situacion, a través del saber, saber interactuar y saber
hacer, siempre buscando una participacion activa. Andreu y Garcia (2000, p.12), nos
mencionan que la actividad ludica es el hecho que se desarrolla dentro de los limites
especiales y temporales, cuyo fin tiene en su accion misma, la cual va acompafiada del
sentimiento de alegria.

Aprendizaje: El aprendizaje es los resultados de las interacciones mejor adaptadas al
contexto, y conocimiento previos o nuevos, el cual va a ser muy importante en cualquier
momento de la vida de las personas. (Sanchez, M.,2018).

Aprendizaje significativo: El aprendizaje significativo es muy importante en la
educacion, este es un mecanismo humano que ayuda a almacenar y adquirir ideas. La
capacidad de producir un efecto del aprendizaje significativo se fundamenta principalmente
en sus dos caracteristicas: no arbitraria y sustancialidad.

Juego: El juego es una actividad que se lleva a cabo por las satisfacciones inmediatas

que ejecuta el infante y nifia desarrollandose en un espacio y tiempo. Euceda (2007, p.79).
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1. METODOLOGIA

2.1.Enfoque, tipo de investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, el cual tiene un
concepto lineal que incluye la claridad entre las variables que constituyen el
problema, siendo el que limite exactamente a ver donde comenzar, es asi que también
se debe de distinguir el tipo de apariencia en los compontes (Hurtado y Toro, 2010).

El presente estudio es basico, ya que son temas que tratan de incrementar el
conocimiento para resolver preguntas y/o dudas o para que los conocimientos puedan
ser agregados en otras investigaciones. (Hernandez et al., 2014).

Se empleo el método hipotético deductivo, es ahi donde el investigador debe
elaborar hipétesis para exponer lo que pretender estudiar o dar a conocer a través de
las proposiciones mas primordiales o sean de consecuencia para las hipotesis.
(Hernandez et al., 2014).

2.2.Disefo de investigacion
El disefio empleado es descriptivo correlacional, el cual pretende medir la
relacion que hay entre ambas variables. Ademas, que los estudios estan direccionados
a observar los fendmenos o situaciones la cual solo muestra, mas no hacer uso de la
manipulacion de las variables de estudio. (Hernandez et al., 2014).

Esquema:

-
-

>
»

Oy

Donde:

M : Muestra conformada por 30 estudiantes de 4 afos.
Ox : Variable 1: Juegos Ludicos

Oy  :Variable 2: Aprendizaje significativo

R : Relacion entre las variables de estudio.
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2.3.Poblacién y muestra
Poblacion
Es la cantidad total a investigar, en donde los elementos comparten
particularidades en comun, es decir esta informacion es trabajada y da lugar a la data
de investigaciones, por lo que se ha tomado en cuenta a 30 estudiantes de una
Institucion Educativa de Trujillo, 2025. Tamayo (2007)
Tabla 1

Distribucion de poblacién estudiantes de 4 afios de una institucion educativa de

Trujillo
Descripcion Cantidad
Nifios 13
Nifas 17
Total 30

Nota. Elaboracién propia
Muestra

La muestra estara compuesta por 30 estudiantes del nivel inicial de la ciudad
de Trujillo, 2025. Fue elegida por conveniencia o de modo no probabilisticos, debido

a las caracteristicas de la poblacion. (Diaz, 2021, p. 50)

Tabla 2
Distribucion de muestra estudiantes de 4 afios de una institucion educativa de
Trujillo
Descripcion Cantidad
Nifios 13
Nifas 17
Total 30

Nota. Elaboracion propia
Muestreo

No aplica para esta investigacion la muestra fue el total de la poblacién. La
muestra es igual a la totalidad de la poblacion porque es limitada y ademas es

accesible a la aplicacién de los instrumentos de la investigacion.

26



2.4.Técnicas e instrumentos de recojo de datos
La técnica utilizada es la encuesta. Esta técnica tiene en cuenta lo que se
quiere investigar, por que, para qué, y como se investiga (Varas, 2019), segun
Carrasco (2017) sefiala que la encuesta esta compuesta de forma ordenada a mediante
el uso de cuestionarios previamente elaborados para medir las variables de estudio
que fueron aplicados a los colaborares de dicha investigacion.
El instrumento la guia de observacion. Este es un medio auxiliar para recaudar

y registrar los datos obtenidos mediante de la técnica seleccionada, es decir se aplica
mediante un formulario, cuya caracteristica es su estandarizacion y unidad de tanteo
(Varas, 2019).

2.5.Técnicas de procesamiento y analisis de informacion
La presentacion y desarrollo de la investigacién inicia y requiere el permiso de la
institucion en mencion. Del mismo modo, se mejorara el proyecto de investigacion,
todos seran presentados y aprobados por la "Universidad Catélica de Trujillo" para
su proposito, el proyecto y el instrumento de estudio en la declaracion de tres expertos
seran validados para ser utilizados y “juegos y aprendizaje significativo" se
utilizaran, se eligen para la investigacién, con el propdsito de obtener informacién
sobre el desarrollo de "reproduccion y aprendizaje significativo”, discutidos,
discutidos, y relacionados, y se clasifican, y se clasifican y se clasifican y se clasifican
y clasifican y clasifican y clasifican. al maestro que fue examinado por la institucion.
Los resultados se analizan utilizando estadisticas descriptivas y concluyentes con el
apoyo del paquete estadistico SPSS 21, que se aplica a cada uno de ellos con la
conclusién relevante del estudio. Finalmente, se establecera un informe final sobre la
guia del consultor para presentarlo, apoyarlo y también para la proteccion adecuada.

2.6.Aspectos éticos en investigacion
En la presente investigacion se tuvo en cuenta los aspectos éticos de la proteccion de
confidencialidad de los estudiantes, el cual, de acuerdo con las pautas éticas, se pedira
al director de la institucién que se obtenga el consentimiento informado para la
cooperacion en este estudio. Se tendra en cuenta la informaciéon sobre la privacidad,
el cumplimiento de las normas sanitarias, se respetara la opinién de cada participante
al mantener la libertad de accién de que los derechos del autor seran respetados,
citdndolos y refiriéndoles a ellos bajo los gastos de APA 7, la sociedad cientifica y

Su uso se evitan por otros fines.
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3.1. Resultados descriptivos

I11. RESULTADOS

Confiabilidad del cuestionario

Se procedié con la demostracion de confianza de los cuestionarios realizados

obteniendo asi el siguiente porcentaje.

Tabla 3

Confianza del cuestionario Juegos Ludicos

Alfa de Cronbach

N° de elementos

0.968

30

Nota: Datos obtenidos del programa SPSS.

Figural

Distribucion de confianza del cuestionario Juegos Ludicos

35

30

25

20

15

10

0.968

N° de elementos

Como se logra visualizar en la representacion precedente, la confiabilidad que arroja

la variable del juego ludico, el cual es 0.968 demostrando que el instrumento utilizado

obtuvo datos congruentes y un nivel alto, tal y como se adjunta en la tabla N° 03.
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Tabla 4

Confianza del cuestionario Aprendizaje Significativo

Alfa de Cronbach

N° de elementos

0.984

30

Nota: Datos obtenidos del programa SPSS.

Figura 2

Distribucion de confianza del cuestionario Aprendizaje significativo
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Asi mismo, en la tabla N° 04 se logra visualizar la confiabilidad del aprendizaje

significativo es de 0.984 demostrando que el instrumento obtuvo datos congruentes.

29



3.2. Presentacidn de andlisis y resultados
Variable: Juegos Ludicos
Dimension 1: Juegos Ludicos Sensoriales
Tabla 5

Dimension juegos ludicos sensoriales

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Inicio 1 33 33 3,3
Valido  Proceso 8 26,7 26,7 30,0
Logrado 21 70,0 70,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos en la encuesta

Figura 3

Distribucion de porcentajes de la dimension juegos ludicos sensoriales
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Interpretacion:

Segun la tabla 5, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimension
“juegos ludicos sensoriales” del total de la muestra del 100%, el 26,7% de estudiantes
se encuentran en proceso, el cual corresponde a 8 nifios y el 70,0 % de estudiantes
demuestra un nivel de logro con 21 estudiantes. Determinando que, los juegos ludicos
sensoriales realizado los cuales permiten que se conozca mejor asi mismo, en el logro

de objetivos y tareas de aprendizaje en su vida cotidiana.
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Tabla 6

Dimension juegos ladicos de Construccion

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Inicio 2 6,7 6,7 6,7

Valido Proceso 6 20,0 20,0 26,7
Logrado 22 73,3 73,3 100,0

Total 30 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos en la encuesta

Figura 4

Distribucion de porcentajes de Construccion
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Interpretacion:

Segun la tabla 6, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensién
“juegos ladicos de Construccion” del total de la muestra del 100%, el 20,0% de
estudiantes se encuentran en proceso, el cual corresponde a 6 nifios y el 70,0 % de
estudiantes demuestra un nivel de logro con 22 estudiantes. Determinando que, los
juegos de construccion realizados permiten que los nifios y nifias realicen su
creatividad y tareas que realizan los docentes sea de manera practica y sencilla de
aprender.
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Tabla 7

Dimension juegos ladicos cooperativos

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Inicio 2 6,7 6,7 6,7
Valido  Proceso 4 13,3 13,3 20,0
Logrado 24 80,0 80,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Nota: Datos obtenidos en la encuesta
Figura5
Distribucion de porcentajes de juegos ludicos cooperativos
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Interpretacion:

Segun la tabla 7, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensién
“juegos ladicos de Construccidon” del total de la muestra del 100%, el 13,3% de
estudiantes se encuentran en proceso, el cual corresponde a 4 nifios y el 70,0 % de
estudiantes demuestra un nivel de logro con 24 estudiantes. Determinando que, los
juegos cooperativos realizados permiten que los nifios y nifias realicen un trabajo en

equipo dado las diversas actividades realizadas en aula de clase.
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Variable: Aprendizaje significativo
Dimension 1: Motivacion
Tabla 8

Dimension motivacion

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Inicio 1 3,3 33 33
Valido Proceso 8 26,7 26,7 30,0
Logrado 21 70,0 70,0 100,0
Total 30 100,0 100,0

Nota: Datos obtenidos en la encuesta

Figura 6

Distribucion de porcentajes de la dimensién motivacion
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Interpretacion:

Segun la tabla 8, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensién
“juegos ludicos sensoriales” del total de la muestra del 100%, el 26,7% de estudiantes
se encuentran en proceso, el cual corresponde a 8 nifios y el 70,0 % de estudiantes
demuestra un nivel de logro con 21 estudiantes. Determinando que, la motivacion
permite al nifio y nifia poder expresarse durante la actividad de aprendizaje realizada

en clase.
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Tabla9

Dimension comprension

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Inicio 1 3,3 3,3 3,3
Valido Proceso 8 26,7 26,7 30,0
Logrado 21 70,0 70,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Nota: Datos obtenidos en la encuesta
Figura7
Distribucion de porcentajes de la dimension comprension
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Interpretacion:

Segun la tabla 9, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensién
“juegos ludicos sensoriales” del total de la muestra del 100%, el 26,7% de estudiantes
se encuentran en proceso, el cual corresponde a 8 nifios y el 70,0 % de estudiantes
demuestra un nivel de logro con 21 estudiantes. Determinando que, los estudiantes
comprenden a las indicaciones realizadas durante cada actividad y/o desarrollo en las

actividades de aprendizaje.
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Tabla 10

Dimension participacion

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Inicio 2 6,7 6,7 6,7
Valido  Proceso 4 13,3 13,3 20,0
Logrado 24 80,0 80,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Nota: Datos obtenidos en la encuesta
Figura 8
Distribucion de porcentajes de dimension participacion
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Interpretacion:

Segun la tabla 10, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimension
“juegos ladicos de Construccidon” del total de la muestra del 100%, el 13,3% de
estudiantes se encuentran en proceso, el cual corresponde a 4 nifios y el 70,0 % de
estudiantes demuestra un nivel de logro con 24 estudiantes. Determinando que, los
nifos y nifias participen activamente en las distintas actividades realizadas en
conjunto con sus compafieros de aula.
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3.3. Prueba de hipotesis
Hipdtesis general
Tabla 11
Coeficiente de correlacion entre las variables juegos ludicos y aprendizaje

significativo.
Juegos ludicos Aprendizaje
significativo
Juegos ladicos Correlacion de Rho 1 ,839
Spearman
Sig. (bilateral) ,001
N 30 30
Aprendizaje Correlacion de Rho ,839 1
significativo Spearman
Sig. (bilateral) ,001
N 30 30

Nota: Resultado estadistico y de significancia de la hipotesis general.
Interpretacion:

Segun la tabla 11, se observa que el resultado obtenido de la correlacion de Rho de
Spearman es (r = 0.839) y con una significancia del (0.001) evidenciando que: existe
una relacion altamente significativa fuerte entre las variables juegos ludicos y
aprendizaje significativo.

Contrastacion:

H1: “Existe una relacion significativa entre juegos ludicos y aprendizaje significativo
en nifios de 4 afios de institucion educativa — Trujillo, 2025”.

H1 >0

Ho: “No existe una relacion significativa entre juegos ludicos y aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios de institucion educativa — Trujillo, 2025”.

Ho<=0
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Hipdtesis especificas

En el presente trabajo de investigacion se utilizo la prueba de Rho de Spearman

(prueba no paramétrica) para establecer la relacion entre las variables de

investigacion. De esta manera, detallamos la siguiente hipétesis especificas:

Tabla 12

Coeficiente de correlacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo en

su dimension motivacion

Juegos Ludicos | Motivacion

Rho de Coeficiente de 0,763 ,590

Spearman correlacion
Juegos Ludicos —

Sig. (bilateral) 0,000 ,001

N 30 30

Coeficiente de ,590 0,763
Motivacién correlacion

Sig. (bilateral) ,001 0,000

N 30 30

En la tabla 12 se observa que existe alta correlacion entre juegos ludicos y el

aprendizaje significativo en su dimension motivacion, representado por un 1=0,590,

donde nos sefiala que los valores obtenidos si favorecen en la realizacion del estudio

realizado.

Contrastacion:

He1: Existe una relacion directa y significativa entre juegos ludicos y el aprendizaje

significativo en su dimensién motivacién en nifios de 4 afos de una Institucion

Educativa - Trujillo, 2025.
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Tabla 13

Coeficiente de correlacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo en
su dimension comprension

Juegos Ludicos | Comprension

Rho de Coeficiente de 0,763 ,690
Spearman correlacion
Juegos Ludicos ——
Sig. (bilateral) 0,000 ,000
N 30 30
Coeficiente de ,690 0,763
Comprension | correlacion
Sig. (bilateral) ,000 0,000
N 30 30

En la tabla 13 se observa que existe una alta correlacion entre juegos ludicos y el
aprendizaje significativo en su dimension comprension, representado por un r=0,690,
donde nos senala que los valores obtenidos si favorecen en la realizacion del estudio

realizado.
Contrastacion:

He1: Existe una relacion directa y significativa entre juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimension comprension en nifios de 4 afios de una Institucion

Educativa - Trujillo, 2025.
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Tabla 14

Coeficiente de correlacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo en

su dimension participacion

Juegos ludicos | Participacion

Rho de Juegos Iadicos Coeficiente de 0,763 ,634
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) 0,000 ,000

N 30 30

Participaci(')n Coeficiente de ,634 0,763
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 0,000

N 30 30

En la tabla 14 se observa que existe una alta correlacion entre juegos ludicos y el

aprendizaje significativo en su dimension participacion representado por un r=0,763,

donde nos senala que los valores obtenidos si favorecen en la realizacion del estudio

realizado.

Contrastacion:

Hes: Existe una relacion directa y significativa entre juegos ludicos y el aprendizaje

significativo en su dimension participacion en nifios de 4 afios de una Institucion

Educativa - Trujillo, 2025.
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IV. DISCUSION

Segun el objetivo general, determinar que relacion existe una relacion entre juegos
Iudicos y aprendizaje significativo en nifios de 4 afios de institucion educativa — Trujillo,
2025. En latabla 11 se observa el resultado obtenido de la correlacion de Rho de Spearman
(r=0.839) evidenciando que, “existe una relacion positiva entre juegos ludicos y aprendizaje
significativo”, determinando una relacion directa y significativa entre las variables de
estudio. Cabe sefialar que, “a mayor capacidad de ejercer el juego ludico mejor sera el
aprendizaje significativo”. Coincidiendo con el aporte de Satalaya (2022) considera que los
juegos ludicos influyen en el aprendizaje significativo, dado que las actividades Iudicas los
nifos y nifias aprenden de esta manera para organizar sus acciones y crear percepciones de
espacial, tiempo y causalidad como base para desarrollar sobre su pensamiento, ademas se
tuvo una rho de correlacion de Spearman positiva alta de 0.956 y un p-valor de 0.000 es decir
que, existe un coeficiente de correlacién alta. Por lo tanto, decimos que los juegos ludicos
juegan un papel importante en el desarrollo del aprendizaje basado en las diversas

actividades a realizar con los nifos.

Segun el objetivol, identificar la relacion entre juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimensién motivacion en nifios de 4 afios de una Institucién Educativa -
Trujillo, 2025. Se observa que el resultado adquirido de la correlacién de Rho de Spearman
se obtuvo (r = 0.849) indicando que existe una relacién significativa fuerte entre la variable
“juegos ludicos” y la dimension “motivacion”, evidenciando que, “existe una relacion
positiva entre el juegos ludicos y motivacion”, lo que nos demuestra que el uso de juegos
didacticos ayuda al desarrollo significativo el cual permite al nifio y nifia expresarse durante
la actividad de aprendizaje. Comparando los resultados con el autor Ruiz (2022) que sefiala
se tuvo una rho de correlacion de Spearman positiva alta de 0.879 y un p-valor de 0.000 en
otras palabras, existe una relacion directa y significativa, por lo que el juego es una actividad
en la que el maestro usa una variedad de actividades para fortalecer el aprendizaje, el
conocimiento y las habilidades de los nifios, lo que brinda a cada uno la oportunidad de crear
su propio conocimiento y, por lo tanto, crear un aprendizaje significativo para cada uno de
ellos.
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Segun el objetivo2, identificar la relacion entre juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimension comprension en nifios de 4 afios de una Institucion Educativa
- Trujillo, 2025Se observa que el resultado adquirido de la correlacién de Rho de Spearman
se obtuvo (r = 0.827) indicando que existe una relacion entre la variable “juegos ludicos” y
la dimension “comprension”, evidenciando que, “existe una relacion positiva entre el juegos
ladicos y comprension”. Es asi que, los docentes utilizan diferentes juegos para el infante
porque potencian los aprendizajes a edad temprana de la infancia. Coincidiendo con el aporte
de Beltran (2023) considera que los juegos son actividades que incluyen juegos educativos,
dindmica grupal, uso de dramaturgia, juegos de mesa, los maestros usan estas herramientas
para fortalecer el aprendizaje, el conocimiento de los estudiantes y las habilidades en las
clases utilizando diversos métodos metodologicos que le dan al proceso una ensefianza,

también les brinda nifias a las nifias.

En relacion al objetivo especifico 3: “identificar la relacion entre juegos ludicos y el
aprendizaje significativo en su dimensidn participacion en nifios de 4 afios de una Institucion
Educativa - Trujillo, 2025”. Se observa que el resultado adquirido de la correlacion de Rho
de Spearman se obtuvo (r = 0.837) indicando que existe relacién entre la variable “juegos
ludicos” y la dimension “participacion”, evidenciando que, “existe una relacion positiva
entre el juegos ludicos y participacion”. Comparando los resultados con el autor Lainez
(2024) considera que los juegos ludicos influyen en el aprendizaje significativo basado en
las diversas actividades a realizar con los nifios, pero solo cuando mencionan la importancia
del espacio para que los rincones y los recursos tengan un aprendizaje significativo que sin
duda le servira a lo largo de su vida. Por otro lado, decimos que el aprendizaje significativo
tiene un alto valor explicativo, ya que describe los procesos psicologicos de aprendizaje, las
formas de aprendizaje que pueden ocurrir, las circunstancias y los principios necesarios para

aprender.
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V. CONCLUSIONES

Se logr6 determinar que, en relacion con el objetivo general, se afirma que entre
cambiar el juego ludico y el aprendizaje significativo r=0.839 con una significancia
p<0.01, la que se traduce a mayor juego mejor para un mejor aprendizaje.

Se logré identificar que, en el objetivo especifico 1, se obtuvo una relacion
significativamente alta de la variable juegos ludicos y la dimensién motivacion en
nifios de 4 afios de una Institucién Educativa - Trujillo, 2025, con una r=0,590 con
una significancia p<0.01.

Se logrd identificar que, en el objetivo especifico 2, se obtuvo una relacion
significativamente alta de la variable juegos ludicos y la dimensién comprension en
nifios de 4 afios de una Institucion Educativa - Trujillo, 2025, con una r=0,690 con
una significancia p<0.01.

Se logré identificar que, en el objetivo especifico 3, se obtuvo relacion
significativamente alta de la variable juegos ludicos y la dimension participacion en
nifios de 4 afios de una Institucion Educativa - Trujillo, 2025, con una r=0,763 con

una significancia p<0.01.
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VI. RECOMENDACIONES

Al director debe tener en cuenta los resultados de este estudio para iniciar programas
de capacitacion y/o actividades que promuevan a los nifios en su institucion que
participan en actividades académicas en juegos didacticos.

A los docentes deben enfatizar més énfasis en las actividades recreativas, como los
juegos recreativos para el desarrollo y la adquisicién de los nifios.

El gobierno local y la UGEL los diferentes agentes que forman parte de la gestion de
la educacion, aseguran que los juegos didacticos se incluyan como una clase de
aprendizaje, de acuerdo con sus necesidades y habilidades, creando desafios
suficientes para cada nivel de desarrollo destinado a mejorar el aprendizaje.

A los padres de familia de la institucion educativa que creen un estilo de vida familiar
activo participando regularmente en actividades recreativas y otras actividades
fisicas que contribuyen al desarrollo motor saludable a lo largo del tiempo.

A los futuros investigadores respecto a la informacion sobre los juegos didacticos
como un medio que contribuye a aprender a percibir este estudio como una referencia

para tener datos especificos sobre el tema estudiados.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumentos de recoleccion de datos

Guia de observacion de Juegos ludicos

La justificacion de la presente es recopilar informacion sobre la importancia de los juegos
Iudicos en nifios de 4 afios de la institucion de entrenamiento de Trujillo. Por lo tanto, lea
cuidadosamente cada elemento, elija de 1 a 5, que coincida con su respuesta y elija la opcion
que le convenga. Ademas, marque la opcion seleccionada con la cruz. Del mismo modo no
hay una respuesta "correcta” o "incorrecta”, "buena” o "mala. " Solo se requieren honestidad
y sinceridad para su percepcion. Finalmente, se mantiene la respuesta completamente
reservada y se mantiene la confidencialidad y se determinan todos los bienes. Instrucciones:
en el cuadro, Marque "X" segln su experiencia:

Las alternativas son las siguientes:

5 = siempre 4 = casi siempre 3 = a veces 2 = casi hunca 1 = nunca

N°® DIMENSION: Juegos lidicos sensoriales Valoracion
121345

1 | El maestro realiza juegos que incluyen sentidos.

2 | El maestro ha hecho juegos desde el comienzo de las clases.

3 | Siente que los juegos realizados, permiten que se conozca mejor a
51 MISMOo.

4 | Los juegos permiten que se relacione con el resto de sus
compafieros de aula.

5 | Permite que los mifios aprendan a expresar y reconocer sus
emociones v la de sus compafieros.

DIMENSION: Juegos lidicos de construccién

6 | Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes

Los juegos permiten a los nifios v nifias conocer las caracteristicas

7 de los juzuetes usados

g Los juguetes son una herramienta, pero no es esencial, los juegos
ludicos son actividades que mnvolucra el juego con o sin juguetes.

0 A través de los juegos realizados, los nifios v nifias impulsan su
creatividad

10 Lo que el docente ensefia en clase_ permiten que el juego realizado

gea de facil comprension.

DIMENSION: Juegos hidicos cooperativos

11 Los_ juegos que se realizan contribuven a que realice trabajo en
EqUIPO

Los juegos que se realizan permiten que se mejore la comunicacion
CON sUs compafieros

Los juegos realizados, han mejorado la conducta con sus
comparieros

Los juegos realizados permiten que se crean lazos de amistad con
sUs compafieros

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

12

13

14
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Guia de observacion de Aprendizaje Significativos
Introduccion:
La justificacion de la presente es recopilar informacion sobre la importancia del aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios de la institucion de entrenamiento de Trujillo. Por lo tanto,
lea cuidadosamente cada elemento, elija de 1 a 5, que coincida con su respuesta y elija la
opcidén que le convenga. Ademas, marque la opcidn seleccionada con la cruz. Del mismo
modo no hay una respuesta "correcta” o "incorrecta”, "buena” o "mala. " Solo se requieren
honestidad y sinceridad para su percepcion. Finalmente, se mantiene la respuesta
completamente reservada y se mantiene la confidencialidad y se determinan todos los bienes.
Instrucciones: en el cuadro, Marque "X" segun su experiencia:
Las alternativas son las siguientes:
5 = siempre 4 = casi siempre 3 = a veces 2 = casi hunca 1 = nunca

N® DIMENSION: Motivacion Valoracion
1 213 4 5
1 | Al mifio le encanta participar cuando le invitan a un
grupo.
3 | Expresas sus cualidades personales durante los
JueSos.

3 | El nifio desarrolla v expresa su rol del juego

4 | Al nifio le toma demasiado tiempo en terminar
alguna actividad.

5 | El mifio necesita apoyo de la docente para trabajar
durante la actividad.

DIMENSION: Comprension

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

7 | El nifio se divierte en cada deszarrollo de sus clases

8 | Cumple las indicaciones de cada actividad dada por
la docente.

9 | Escucha con atencion las indicaciones de la maestra.

10 | Representa lo que observa mediante un dibujo v
explica lo realizado.

DIMENSION: Participacion

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

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

13 Participa activamente en los juegos con sus
COmpaneros.

14 Interviene en casi todas las actividades de
aprendizaje

15 | Responde a preguntas hechos por la maestra.
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Anexo 2: Ficha técnica

Ficha técnica del instrumento para evaluar los juegos ludicos:

Nombre original de | Cuestionario para evaluar los juegos ludicos

instrumento

Autor y ano ORIGINAL: Br. Rz Mena, Lavra Leticia (2022
ADAPTACION: Br. De la Cruz Huaman Breeana Lucia (2023)

Br. Pastor Cortez Leydi Katherine (2025)

Objetive del instrumento | Determinar la relacidn entre liderazgo pedagogico v el
aprendizaje significativo en nifios de 4 afios de una institucion
educativa de Trujillo, 2025,

Usunarios Nifios de 4 afios del nivel inicial una institucion educativa en la

ciudad de Trujille 2025

Forma de administracion
o modo de aplicacion

Individuoal, colectivo v auto aplicable

Validez

La validez fue obtenida mediante la valoracion de tres expertos

Confiabilidad

%e realizo a través del coeficiente de Alfa de Cronbach
obteniendo un 0.905 de confiabilidad.

Ficha técnica del instrumento para evaluar el aprendizaje significativo:

Nombre original de

instrumento

Cuestionario para evaluar el aprendizaje significativo

Autor y afio

ORIGINAL: Br. Ruiz Mena, Laura Leticia (2022

ADAPTACTION: Br. De la Cruz Huaman Breeana Lucia (2025)
Br. Pastor Cortez Leydi Katherine (2025)

Objetive del instrumento

Determinar la relacion entre liderazgo pedagogico v el
aprendizaje significativo en nifios de 4 afios de una institucion

educativa de Truyjillo, 2025.

Usnarios

Nifios de 4 afios del nivel inicial una institucion educativa en la
ciudad de Trupllo 2025

Forma de administracion
o modo de aplicacion

Individual, colectivo v auto aplicable

Validez

La validez fue obtenida mediante la valoracion de tres expertos

Confiabilidad

Se realizd a través del coeficiente de Alfa de Cronbach
obteniendo un 0905 de confiabilidad.
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Anexo 3: Operacionalizacion de las variables

Variable de estudio 1: Juegos Ludicos

otros compafieros , con
estas actividades
desarrolla diversas
habilidades como la
psicomotricidad, el
afectivo, el cognitivo y
el social, demas
permite seguir las
reglas que plantea el
Juego, asi como el
control del tiempo del
MISmo.

10.Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el

Juego realizado sea de facil comprension.

Juegos lidicos
cooperativos

- Juega y expresa
g5 emociones
hacia los demas

11.Los juegos que se realizan contribuyen a que realice

trabajo en equipo

12.Los juegos que se realizan permiten que se mejore la

Comunicacion con sus comparieros

13.Los juegos realizados, han mejorado la conducta con

sus compafieros

14 Los juegos realizados permiten que se crean lazos de

amistad con sus compafieros

15. Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de

sus compafieros

DEFINICION DEFINICION - ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL | DIMENSIONES | INDICADORES TTEMS MEDICION
Es una actividad que se - Colabora con la 1. Lamaestra realiza juegos que mcluyan los sentidos.
Carrion, (2020) lleva a cabo por las maestra en el 2. La docente ha realizado juegos desde el micio de las .
- - - - Escala Ordinal
menciona que los satisfacciones Juegos hidicos desarrollo de los clases. : a
] L X ) ) . i ! - . . Stempre= 5
juegos hidicos son inmediatas que ejecuta | semsoriales Juepgos. 3. Siente que los juegos realizados, permuten que se Casi siempre— 4
técnicas que se el infante v mifia COnoZca mejor a si mismo. Al R ‘faces= 3
implementan en los desarrollandose en un 4. Los juegos realizados permiten que se relacione con &t
2 ~ S = N Casinunca =2
nifios en funcién de su | espacio y tiempo el resto de sus compaifieros.
edad v que permite un 5. Los juegos que se realizan permiten que conozca | Nunca= 1
aprendma_]e progresivo, mejor los sentimientos de sus compafieros.
este tipo de juegos
genera en el nifio -Desarrolla su 6. Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes
diversas emociones creatividad e 7. Los juegos realizados, permiten conocer las
como alegria, imaginacion para caracteristicas de los juguetes usados
relajacién y capacidad Juegos hidicos de | implementar su 8. Los juegos se centran en la manipulacién netamente
de interaccidn con construccion espacio de juego. de juguetes
9. Los juegos realizados, impulsan su creatividad
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Variable de estudio 2: Aprendizaje significativo

. - ESCALADE
DEFINICION DEFINICION Pl
CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION
El aprendizaje es el | El Aprendizaje - Integra sus 1. Al nifio le encanta participar cuando le invitan a un grupo
resultado de las significativo es aguel conocimientos al 2. Expresas sus cualidades personales durante los juegos. :
. - i N i o . Escala Ordinal
interacciones, que el estudiante ha | Motivacion momento de jugar. 3. El nifio desarrolla v expresa su rol del juego Siempro= 5
adaptacion al logrado interionzar; 4. Le toma demasiado tiempo en terminar alguna actrvidad. Casi P 4
entorno, v este tipo de aprendizaje 5. Necesita el apoyo del docente para trabajar durante la AlaSI SlE-‘.III-pIEb—_
conocimientos va mucho mas alla de la actividad de aprendizaje. 3 gunas veces=
anteriores o NUEVOs, | memorizacion. Es Casi nunca =2
el cual va a ser muy | decir, el aprendizaje
importante en debe tener un -Integracidn y 6. El mifio se divierte en cada actividad y cumple las | Nunca= 1
cualquier momento | sigmificado real y dtil | Comprensién organizacion de los indicaciones.
de la vida de las para el mifio, evitando la materiales con los 7. El mfio se divierte en cada desarrollo de sus clases
personas. Sanchez | manera de aprender por que va a jugar. 8. Cumple las indicaciones de cada actividad.
(2008). el simple hecho de 9. Escucha con atencidn las indicaciones de la maestra.
hacerlo, en  otras 10. Representa lo que observa mediante un dibujo.
palabras, por
obligacion.
- Sedesenvuelve de | 26. Explora de manera libre, objetos, instrumentos v
Participacion manera autonoma herramientas para poder jugar.

en el juego.

27 Manipula de manera libre, objetos, instrumentos v
herramientas para poder jugar

28. Participa activamente en los jusgos con sus compafieros.
29 Interviene en casi todas las actividades de aprendizaje

30. Responde a preguntas hechos por la maestra.
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Anexo 4: Carta de Presentacion

UCT

INIVERSIDAD CATOLICA DE TRUILID

“ANO DE LARECUPERACION Y CONSOLIDACION DE LA ECONOMIA PERUANA®

Trujillo, 23 de abril de 2025

CARTA N°022-2024/UCT-FH
Director(a): VICTORIA YSABEL
HUAMANLUIS.
LEPMIVALLEJITO-UGEL.
LA LIBERTAD. -

Asunto: Presentacion Del Bachiller Para Aplicacion De Su Tesis E Instrumentos De
Investigacion.

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar el
saludo institucional de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI™.

Ante usted presento al bachiller De La Cruz Huaman Breeana Lucia v Pastor Cortez
Levdi Katherine, de la Camrera de Educacion Imicial, quien desea realizar su trabajo de
investigacién denominada “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO en su
institucion en el mes de abnl del presente afio. con el proposito de aplicar sus instrumentos,
siendo un requisito importante para la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder

obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona.

Muy respetuosamente,

Dr. Héctor Israel Velasquez Cueva
Decano de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI

@ Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trgjillo - Perd & www.uctedupe
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos

AUTORIZACION DE USO DE INFORMACION DE EMPRESA Y/O INSTITUCION

Yo, ... NACECHEIA . EABGL. Reloaid LIRS oo i ;
(Nombre del representante legal o persona facultada en permitir el uso de datos)

Identificado con DNI $\6SYl3 en mi calidad de | OecTnzin. B 0eniUt

. (Nombre del drea de la empresa))
de la institucion, My VALLIa TO

OTORGO LA AUTORIZACION,

Al/la/s Sr(a/es) De la Cruz Huamén, Breeana Lucia, Identificada con DNI N°71005166, y la Srta. Pastor

Cortez, Leydi Katherine, Identificada con DNI N°71293531 del Programa de Estudios de EDUCACION

INICIAL, para que utilice la siguiente informacién de la empresa:

' JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025

(Detallar la informacion a entregar)

con la finalidad de que pueda desarrollar su ( ) Informe estadistico, ( )Trabajo de Investigacion, (A{esis
para optar el titulo profesional de Licenciada.

() Publique los resultados de la investigacion en el repositorio institucional de la UCT.

Indicar si el Representante que autoriza la informacién de la empresa, solicita mantener el nombre o
cualquier distintivo de la empresa en reserva, marcando con una “X” la opcién seleccionada.

() Mencionar el nombre de la empresa.

o\
§ &
P S - =
Firma ¥ sello del re ar?&?c

' -
%ﬂt gal &
N E®

Las estudiantes declaran que los datos emitidos en esta carta y en el Trabajo de Investigacion. en la Tesis
son auténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Estudiante sera sometido al inicio del
procedimiento disciplinario correspondiente; asimismo, asumird toda la responsabilidad ante posibles
acciones legales que la empresa, otorgante de informacion, pueda ejecutar.

By

Firma del Estudiante

DNI: 3100S (66

[
Firma del Estudiante

DNI: 3124353,

& SRR
&

DNI:
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Anexo 6: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Breeana Lucia DE LA CRUZ HUAMAN y Leydi Katherine PASTOR CORTEZ; tenemos el
agrado de dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente academicos. La investigacion
esta relacionada con la “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4
ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025".

Aferrandonos a su voluntad y colaboracién, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento como tutor(a). y/o apoderado (a)
de:..Colasths...... /.'.3...:3.)4., .......... g s Estudiante de la institucion educativa
inicial “Mi Vallejito” Florencia de Mora - Trujillo / La libertad.

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algun momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algun pago o beneficio
economico por la participacion.

NOMBRE: _/Lymr (Eiin s

7 -~

FIRMA: £Zminnn: oS sesisssess

Fecha: /> J O /2025
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Breeana Lucia DE LA CRUZ HUAMAN y Leydi Katherine PASTOR CORTEZ; tenemos el
agrado de dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente academicos. La investigacion
esta relacionada con la “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4
ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025".

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de

consentimiento ~_ como tutor(a). y/o apoderado (a)
7 Estudiante de la institucion educativa

de' / A /l S op

inicial “Mi Vallejito” Florencia de Mora - Trujillo / La libertad.

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algun momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgard, ni recibira algin pago o beneficio

economico por |a participacion.

FIRMA: oo NARRILETLT oo

Gachas. 75 7 ©Y f2025
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Breeana Lucia DE LA CRUZ HUAMAN vy Leydi Katherine PASTOR CORTEZ; tenemos el
agrado de dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente academicos. La investigacién
esta relacionada con la “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4
ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025”.

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento . como tutor(a). y/o apoderado (a)
de:....%J&I‘.%—Q.."....f\...‘i.if'.-S.‘a'.1)&1{1'....../.".{‘1;.'<./.!.‘:’.....é);sif.;'................. Estudiante de la institucion educativa
inicial “Mi Vallejito” Florencia de Mora - Trujillo / La libertad.

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada 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
economico por la participacion.

nomere: Lucce cle (o Cor Tleth

"DNI; 7132 HRS3

Fecha: /9 /[ O% /2025
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Breeana Lucia DE LA CRUZ HUAMAN y Leydi Katherine PASTOR CORTEZ; tenemos el
agrado de dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
esta relacionada con la “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4
ANQOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025".

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento como tutor(a). y/o apoderado (a)
de:.2).7 qan Ydenlny M4 £ =24 AR oo Estudiante de la institucion educativa
inicial “Mi Vallejito” Florencia de Mora - Trujillo / La libertad.

Acepto libre y voluntariamente participar anénimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algun momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algin pago o beneficio
economico por |a participacion.

NOMBRE: A 5/f[rics Her 4

Fecha: '° /| 04 12025
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros, Breeana Lucia DE LA CRUZ HUAMAN y Leydi Katherine PASTOR CORTEZ; tenemoOs el
agrado de dirigirnos a usted para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo solicitar su
participacion libre en este estudio que tiene fines estrictamente académicos. La investigacion
esta relacionada con la “JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4
ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025".

Aferrandonos a su voluntad y colaboracion, le solicitamos, FIRME este documento de
consentimiento . como_ . tutor(a). y/o apoderado (a)
dis. LBES L CAPTICAL.. .. FOERB: Estudiante de la institucion educativa
inicial “Mi Vallejito” Florencia de Mora - Trujillo / La libertad.

Acepto libre y voluntariamente participar anonimamente en este estudio, cuya informacion
otorgada sera manejada de forma confidencial y comprendo que, en calidad de participante
voluntario, puedo dejar de participar de esta actividad en algun momento que considere
propicio hacerlo. También entiendo que no se otorgara, ni recibira algun pago o beneficio
econémico por la participacion.

— -
oy )

NOMBRE:  fiorella Kui bon Keyes

7/' [‘ %
FIRMA: ””‘}2 ...........

DNI: #2655

Fecha: 17/ ©1 /2025
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Anexo 7: Matriz de consistencia
Titulo: “Juegos Ludicos y EI Aprendizaje Significativo en Nifios de 4 Afios de una Institucion Educativa de Trujillo, 2025

e M TECNICASE
TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA INSTRUMENTOS
Problema General Objetivo General Hipotesis General Variable Variable Enfoque Instrumento:

Juegos Ludicos y El
Aprendizaje
Significativo en
Nifios de 4 Afios de
una Institucion
Educativa de
Trujillo, 2025

{ Qué relacién hay entre los
juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios
de una Institucion Educativa -
Trujillo, 2025??

Problemas Especificos

(Cual es la relacion entre
juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimensién
motivacioén en nifios de 4 afios
de una Institucion Educativa -
Trujillo, 2025?

¢Cual es la relacion entre
juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimensién
comprension en nifios de 4 afios
de una Institucion Educativa -
Trujillo, 2025?

(Cudl es la relacion entre
juegos ludicos y el aprendizaje
significativo en su dimension
participacion en nifios de 4 afios
de una Instituciéon Educativa -
Trujillo, 2025?

Determinar la relacion entre juegos
lidicos y el aprendizaje significativo
en los nifios de 4 afios de una
Institucion  Educativa -  Trujillo,
2025.

Obijetivos Especificos

Identificar la relacion entre juegos
ludicos y el aprendizaje significativo
en su dimensién motivacion en nifios
de 4 afios de wuna Institucién
Educativa — Trujillo, 2025.

Identificar la relacion entre juegos
lidicos y el aprendizaje significativo
en su dimensién comprensién en
nifios de 4 afios de una Institucion
Educativa - Trujillo, 2025.

Identificar la relacion entre juegos
ldicos y el aprendizaje significativo
en su dimension participacion en
nifios de 4 afios de una Institucion
Educativa - Trujillo, 2025.

existe una relacion significativa entre
juegos lddicos 'y  aprendizaje
significativo en nifios de 4 afios de
institucion educativa — Trujillo, 2025.

Hipdtesis Especificas

H1: Existe una relacién directa y
significativa entre juegos ludicos y el
aprendizaje significativo en su
dimensién motivacion en nifios de 4
afios de una Instituciéon Educativa -
Trujillo, 2025.

H2:  Existe una relacion directa y
significativa entre juegos lddicos y el
aprendizaje significativo en su
dimensién comprensién en nifios de 4
afios de una Institucion Educativa -
Trujillo, 2025.

H3:  Existe una relacion directa y
significativa entre juegos ludicos y el
aprendizaje significativo en su
dimensién participacion en nifios de
4 afios de una Institucién Educativa -
Trujillo, 2025.

1ndependiente

Juegos ladicos

Variable
dependiente

Aprendizaje
significativo

independiente
Sensoriales
De construccion

Cooperativos

Variable dependiente

Motivacion
Comprension

Participacion

Cuantitativo

Tipo de Investigacion
Bésica

Disefio

No experimental
Poblacion

La poblacion estard
compuesta por 30 nifios
de una institucion
educativa de Trujillo,
2025.

Muestra

La muestra estara
compuesta por 30 nifios
de una institucién

educativa de Trujillo,
2025.

Guia de observacion

Técnica:

Encuesta

Tratamiento
Estadistico

Procesador estadistico

SPSS 21.0
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Anexo 8: validacion de instrumentos

Trujillo, 04 de abril del 2025.
Mg. Diaz Guerra, Laura Maria

Presente. -
De mi consideracidn:

Tengo a bien dirigirme a Ud. para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo
presentarle el Instrumento de recoleccidn de datos elaborado por la Br. De la Cruz Huaman,
Breeana Lucia y Br. Pastor Cortez, Leydi Katherine egresadas del Programa de estudios de
Educacion inicial de la Universidad Catdlica de Trujillo. El proyecto de investigacion tiene como
titulo: JUEGOS LUDICOS ¥ EL APRENDIZAIE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025”

En tal sentido conocedores de su apoyo en el que hacer investigativo y en el campo
del ejercicio profesional recurrimos a Ud. para que se sirva colaborar como Juez experto de la

validacion del/los Instrumento (s) que se utilizaran en la presente Investigacion.

Agradeciéndole anticipadamente la atencion gue se sirva brindar a la presente, le
reitero mis sentimientos de consideracion y estima personal.

Atentamente,

.

De 1a Cruz Huaman Breeana Lucia Pastor Cortez LE}'dlfIKaThEﬂne
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INFORME DE OPINIGN DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

1.1 Apellidos v nombres del informante: De la Cruz Huaman, Braeana Lucia y Pastor Cortez, Leydi Katherine

1.2 Institucion donde labora: Pronoei

1.3 Mombre del Instrumento motivo de Evaluacion: Cuestionario para medir la variable Juegos Lidicos y El
Aprendizaje Significativo

1.4 Titulo de Ia Investigacion: JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAIE SIGNIFICATIVO EM MIFIOS DE 4 AROS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUILLO, 2025

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIERTE BAJA REGULAR BUENA MUY BUERA

INDICADORES CRITERIOS 2] ] 11 16 &1 & 31 36 | 41 | 46 51 5 &1 =] 71 T | E1 | B6 | 91 | 96

4

1a 15 | 30 25 30 35 | 40 | 45 S0 55 | &0 =11 a J5 | =0 | 25 | =0 | 95 1040

Ceta farmulada X
1. CLARIDAD oan knguaje

apropiada.

Estd axpresado en X
2OBIETIVIDAD canductas
ahservables.

Adecuado al X
FACTUALIDAD avanos de la
ciencia
pedaghgica

Cxiste una X
4 ORGANIZACION arganitacion
logica

Comprenda los X
5ESUFICIENCLA avpactos en
cantidad y calidad

Adecuado para ¥
GINTENCIONALIDAD walarar
astrategias
utilizadas

Bazado en X
T OONSISTENCIA aspactas tedrico-
cientificas

Entre X
A.COOHERENCIA dimensiones,
indicas e
indicadores.

La estratepia X
9 METODOLOGIA responde al
progdsita del
diagnastico

Ex otil ¢ funcianal X
10.PERTINEMCIA paras la

inwestigacian.

1. SPINIOM DE APLICABILIDAD:.

1. PROMEDID OE WALORACION: s e et ee Lugar y Fecha: Trujilla, 04 de abril del 2025,

FiRrA EXPERTO INFORMAMNTE
DMl M 18114601
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le parece que cumple
cada |[tem y alternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

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

Las categorias a evaluar son: Redaccién, contenido, congruencia y pertinencia.
En la casilla de observaciones puede sugerr el cambio o correspondencia.

n2 | Alternativas de Evaluacion
B M X C Observaciones

items
01
02
03
04
a5
05 X
a7 X
03 X
09 X
10 X
11 bt
12 X
13
14 X
15 bt

o A R P R

>

CONCLUSION DE LA EVALUACION:
DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE

Congruencia de ltems
Amplitud de contenido
Redaccion de los
ltems
Claridad y precision
Pertinencia

Al A - o b

Evaluado por:
APELLIDOS ¥ NOMBEES: Diaz Guerra, Laura Maria
COLEGIATURA: 1518114601
DNI: 18114501

i L L VR
ey

Firma

Fecha: 04/04/202

LN
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Trujillo, 04 de abril del 2025.

Mg. Sobrados Saldafia, Rosa Maria

Presente. -
De mi consideracidn:

Tengo a bien dirigirme a Ud. para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo
presentarle el Instrumento de recoleccion de datos elaborado por la Br. De la Cruz Huaman,
Breeana Lucia y Br. Pastor Cortez, Leydi Katherine egresadas del Programa de estudios de
Educacidn inicial de la Universidad Catdlica de Trujillo. El proyecto de investigacion tiene como
titulo: JUEGOS LUDICOS ¥ EL APRENDIZAIE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025"

En tal sentido conocedores de su apoyo en el que hacer investigativo y en el campo
del ejercicio profesional recurrimos a Ud. para gue se sirva colaborar como Juez experto de la

validacian del/los Instrumento (s) que se utilizaran en la presente Investigacian.

Agradeciéndole anticipadamente |a atencion gue se sirva brindar a la presente, le
reitero mis sentimientos de consideracion y estima personal.

Atentamente,

)

De la Cruz Huaman Breeana Lucia Pastor Clﬂez Lej'dl Katherine
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UcCcT

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

15 Apellidos y nombres del informante; De la Cruz Huaman, Breeana Lucia y Pastor Cortez, Leydi Katherine

16 Institucidn donde labora: Pronoei

1.7 Wombre del Instrumento motivo de Evaluacidn: Cuestionario para medir |a variable Juegos Lidicos v El
Aprendizaje Significativo

1.8 Titulo de la Investigacidn: JUEGOS LUDICOS ¥ EL APRENDIZAIE SIGNIFICATIVO EN NIROS DE 4 ARIOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUNLLD, 2025

1. ASPECTOS DE VALIDACIGN

INDICADORES CRITERIOS 0 l& 11 | 16 &l 3l 41 § &6 ) 51 | 56 &l EL

e[z ]2
s |
o [f

Extd farmalada
1. CLARIDAD con lerguaje

aproplada.

[std expressdo en X
2 OBICTIVADAD conductas
Qb eryabe

Adecuadeo al X
I ACTUALIDAD svanis de |8
Centla

pedagigica

Luiste una X
A DRGANZACION aTganiracisn
Iagica

Loamgnends ks X
S SUFICIENCLA aspertos en

Caniadad v calidad

Adecuado para X
6. INTDN CHOMALIDAD walarar
eitrategian

uliligadad

Bassdoen X
F.OOMSISTENCLA aspectos iedr|co-

cientificos

[ntre X
HLOHIRENCIA dimendiine,
indices &
indicadanes

La eatrategis K
A METODOLOGIA responde al
propdsita del
degndaticn

E& 01l  Fancadinal ¥
10, PERTINEMNCLA pars s

imEatigacahn

i OPIION DE APLICABILIDAD:, APEasl

IV, PROMEDID DE VALORACION: —— . Lugar y Fecha: Trujille, 0d de abril del 2005
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le parece que cumple
cada Item y alternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacién se detallan.

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

Las categorias a evaluar son: Redaccidn, contenido, congruencia y pertinencia.
En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

N2 | Alternativas de Evaluacion

items | E B M X C Observaciones
01 X

02 X

03 X

04 X

05 X

06 X

o7 X

08 X

09 X

10 X

11 X

12 X

13 X

14 X

15 X

CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
Congruencia de ltems X
Amplitud de contenido X
Redaccion de los X
ltemis
Claridad y precision X
Perinencia .S

Evaluado por:
APELLIDOS Y NOMBRES: Sobrados Saldafia, Eosa Maria
COLEGIATURA: 0458018

DNI: 18221379 %

=" Firma

Fecha: 04/04/2025
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Trujillo, 04 de abril del 2025.
Mg. Flores Huaman, Medalith

Presente. -
De mi consideracidn:

Tengo a bien dirigirme a Ud. para saludarlo(a) muy cordialmente y al mismo tiempo
presentarle el Instrumento de recoleccidén de datos elaborado por la Br. De la Cruz Huaman,
Breeana Lucia y Br. Pastor Cortez, Leydi Katherine egresadas del Programa de estudios de
Educacion inicial de la Universidad Catdlica de Trujillo. El proyecto de investigacidn tiene como
titulo: JUEGOS LUDICOS Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN NINOS DE 4 ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025”

En tal sentido conocedores de su apoyo en el que hacer investigativo y en el campo
del ejercicio profesional recurrimos a Ud. para que se sirva colaborar como Juez experto de la

validacidn del/los Instrumento (s) que se utilizaran en la presente Investigacidn.

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

Atentamente,

0y

=~ .
De la Cruz Huaman Breeana Lucia Pastor Clﬂez Leydi Katherine
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TABLA DE VALORACION DEL EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

INSTRUCCIONES:

Cologue en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le parece que cumple
cada ltem y alternativa de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

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

Las cateqorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia.
En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia.

n2 | Alternativas de Evaluacion

items | E B M X C Observaciones
01 X

02 X

03 X

04 X

05 X

05 X

a7 X

03 X

(] X

10 X

11 X

12 X

13 X

14 X

15 X

CONCLUSION DE LA EVALUACION:

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUEMNO EXCELENTE
Congruencia de ltems X
Amplitud de contenido X
Redaccidn de los X
ltems
Claridad y precision X
Pertinencia X

Evaluado por:
APELLIDOS Y NOMBRES: Flores Huaman Medalith

COLEGIATURA: 1574152364

DMNI: 74152364
Firma

Fecha: 05/04/2025
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES

1.8 Apellidos y nombres del informante: De la Cruz Huaman, Breeana Lucia y Pastor Cortez, Leydi Katherine
1.10Institucion donde labora: Pronoei

1.11Mombre del Instrumento motivo de Evaluacion: Cuestionario para medir la variable Juegos Lidicos vy El

Aprendizaje Significativo ) . .
1.12Titula de Ia Investiga cign: JUEGOS LUDICOS ¥ EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EM NINOS DE & ANOS DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE TRUJILLO, 2025

II. ASPECTOS DE VALIDACION

INDICADORES

CRITERIOS

DEFICIENTE

BALA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

1] ] 11 | 16

a1

16 | 31

6 | 41

46

51

66 | T1

E1

Eh

g1

96

10 15 | 30

25

50

55

55

25

o0

85

100

L. CLARIDAD

Cuitd farmulada
oan kenguaje

aprapiada.

2. OBICTIVIDAD

Cutd expresado en
canductas
abservables,

3 ACTUALIDAD

Adecuado al
avanos de la
chencia
pedagigica

4 ORGANIZACION

Cuiste una
arganizacion

logica

5.SUFICIENCLY

Camprends las
aspectos en
cantidad y calidad

GANTEMCIOHALIDAD

Adecuado pard
walarar
astrategias
utilizadas

FLOONSISTERCIA

Barado en
atpactos kedrico-
chentificas

H.O0HERENCIA

Entre
dimensianes,
indices &
indicadores.

A METODOLOGIA

La estrategia
responde al
propdsita del
diagndstico

10.PERTINEMCLA

Cu otil ¢ funcianal
para la

inwestigacidn.

IV, PROMED KD DE VALORACION: |

FIRM1A DEL
DI M* 74153364

~Lugar y Fecha: Trujilla, 04 de abril del 2025,

oy

EXPERTO INFORMANTE

Il CPINIGN DE ApLirapnan. O Istrumenta cuenta can las criterios para s aplicacidn
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Anexo 9: Base de Datos
Fiabilidad del instrumento: Juegos Ludicos

El X

W1 E FLEF ] PEREX N T Relal)

8 (@ Resutato =
Bus ;
8- {8 Andisis de fadiicad Escala: Confiabilidad_Juegos Ludicos
(& Thao
& Notas
- 3 Conunto de catos Resumen del procesamiento de los casos
=@ Esg:a hzmww N %
v.
W Re o Casos lakdos : 30 100,0
(@ Estadistens Excluidos 0 0
] - | Total 30 | 100,0
fsdeos | 3 listabasada en
({9 Estagisteos | todas las variables del
(@ Estacisacos | procadimisnto,
Estadisticos de flabidad
Alfa 02
Cronbach
basadaen
Jos
Afase slementos Nde
Cronbach Ipiicados alementos
968 960 15
Estadisticos de los elementos
Desviacién
Mesa toita N
1. Fomenta &1 bogro de objetvos y metas de
aprendzajé qué permita mejorar los 430 M 30
apeendzajis.
Aphca conocimiento 2n los procesos 0y 750 30

Fiabilidad del instrumento: Aprendizaje significativo

1041 COCE Chakiokins Drnsass as anhd kot
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Anexo 10: Reporte de captura turnitin

DE LA CRUZ HUAMAN y PASTOR LOPEZ

INFORME DE ORIGINALIDAD

20, 23« 9 119

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FLUEMTES PRIMARIAS

hdl.handle.net

Fuente de Internet

H

4y,

repositorio.uladech.edu.pe

Fuente de Internet

]

3%

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

[22]

3%

Submitted to Universidad Catolica de Trujillo

Trabajo del estudiante

2%

Submitted to PREGRADO

Trabajo del estudiante

O B

2%

repositorio.untumbes.edu.pe

Fuente de Internet

1o

repositorio.upse.edu.ec

Fuente de Internet

~ I

1

Submitted to POSGRADO

Trabajo del estudiante

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

1o

repositorio.uta.edu.ec

Fuente de Internet

—
o

1

repositorio.unjfsc.edu.pe

Fuente de Internet

—
—

1o

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Trabajo del estudiante

—
%)

1

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 1%

Excluir bibliografia Activo
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