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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo general el de identificar la relacion
que existe entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los estudiantes
de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region San Martin, Afio 2023. Asimismo,
la investigacion se caracterizd por presentar un enfoque cuantitativo, del tipo
basica, disefio no experimental y de corte transversal-correlacional. La técnica
utilizada en la recoleccidon de datos fue la encuesta y como instrumento se aplico
dos cuestionarios para medir ambas variables, considerandose una poblacién de
75 nifios de la Institucion, de los cuales se trabajo con la muestra censal. Dentro de
los resultados se encontrd una correlacion positiva media entre ambas variables, al
tener un valor de Rho = 0,265* y un nivel de significancia o p valor del 0,021 cifra
menor que el establecido del 0,05 por lo tanto, se acepta la hipdtesis de la
investigacion: Existe una relacidon significativa media entre las variables juegos
ludicos y rendimiento académico segun Hernandez Sampieri y Mendoza (2018, p.
346). En relacion a los objetivos especificos mencionar que de las dimensiones
juegos recreativos, reglas de juego y juegos simbdlicos, fue esta ultima quien
unicamente se correlaciona con la variable rendimiento académico por presentar

un nivel de significancia del 0,001 y un coeficiente de correlacién del 0,362

Palabras Clave: Juegos ludicos, rendimiento académico, juegos recreativos,

reglas de juego, juegos simbdlicos.



ABSTRACT

The general objective of this research was to identify the relationship that exists
between recreational games and academic performance in students of [.LE.I N°
00912, Province of Rioja, San Martin Region, Year 2023. Likewise, the research
was characterized by present a quantitative approach, of the basic type, non-
experimental and cross-sectional-correlational design. The technique used in data
collection was the survey and as an instrument two questionnaires were applied to
measure both variables, considering a population of 75 children from the Institution,
of which the census sample was worked. Within the results, a medium positive
correlation was found between both variables, having a value of Rho = 0.265* and
a level of significance or p value of 0.021, a figure lower than the established 0.05,
therefore, the hypothesis of the research: There is a significant average relationship
between the variables of recreational games and academic performance according
to Hernandez Sampieri and Mendoza (2018, p. 346). In relation to the specific
objectives, it should be mentioned that of the dimensions recreational games, rules
of the game and symbolic games, it was the latter that was only correlated with the
academic performance variable because it presented a significance level of 0.001

and a correlation coefficient of 0.362

Keywords: Playful games, academic performance, recreational games, rules of the

game, symbolic games.
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.  INTRODUCCION

Las actividades ludicas representan una excelente alternativa frente a los
meétodos tradicionales en la educacion, ya que facilitan el desarrollo de diversas
habilidades en los estudiantes. Estas actividades son cruciales para fomentar el
progreso en areas cognitivas y en actitud social como ideas, responsabilidades,
respeto, creatividad y comunicacion, entre otras. En siglo XXI, se requiere que las
personas sean competentes en multiples areas por lo que, en el ambito educativo, las
competencias se entienden como las actitudes de los alumnos ante la existencia, las
capacidades para empezar, distinguir, valorar y llevar a cabo accion con alto nivel de
eficiencias e independencias de los criterios.

Mufioz (2020) El bajo rendimiento escolar es un problema significativo, dado su
preocupante nivel de prevalencia tanto en escuelas como en universidades a nivel
global y nacional. Para abordar este problema, es esencial recopilar informacion que
permita entender por qué los estudiantes no alcanzan la excelencia académica. Entre
los factores que pueden estar relacionados se incluyen los ambientes familiares,
entornos escolares, procesos de ensefianzas o estilos educativos, asi como la
relacion con los padres, entre otros. Analizar estos elementos es crucial para
identificar las causas subyacentes del bajo rendimiento y desarrollar estrategias
efectivas para mejorar los resultados académicos.

Con ello, la educacion impulsada por virtualidad ha experimentado notable auges
en la actualidad, ofreciendo a los educadores la oportunidad de ejecutar método
basado en juego, como disefios ludicos, gamificaciones y juego serio. Aunque, para
llevar a cabo las estrategias de manera efectiva no es un proceso sencillo, ya que
implica un cambio significativo en la mentalidad y en el paradigma educativo.
(Stylianos, 2022)

Cruzado (2023) En las ultimas décadas, ha surgido un creciente interés por
comprender la relacion con actividad ludica y éxitos académicos de estudiantes.
Mediante multiple teoria y estudio reciente exploraron con implementacién de
estrategia basado con juego en entornos educativos puede repercutir en motivaciones
académicas de alumnos. Entre estas teorias, se destaca las teorias de juegos, que
considera a juegos como las acciones intrinsecas estimulantes que implican las
participaciones activas. Estos enfoques de aprendizajes centrados en experiencias

promueven desarrollo de habilidad cognitiva y socioemocional. Desde las



perspectivas, argumentan que introducir juego ludico en contextos educativos generan
mayores compromisos, intereses y motivaciones en alumnos y podria generan
impactos positivos con sus rendimientos académicos.

Asimismo, la educacion impulsada por virtualidad ha ganado notable auges en
la actualidad, ofreciendo a los educadores la posibilidad de ejecutar método basado
en juego, como disefios ludicos, gamificaciones y juego serio. Aunque, llevar a cabo
estas estrategias no es una tarea sencilla, ya que implica un cambio significativo en la
mentalidad y en el paradigma educativo (Stylianos, 2022).

A nivel internacional, La renovacion pedagdgica, que tiene sus raices en Europa,
promueve el fundamental cambio en concepcion educativas y disefios, y enfoque de
lo deben ser y educar en las escuelas, asi como en la redefinicion del papel del
docente. Asi, se cuestionan y transforman las antiguas ideas de “letras con sangres
entran” y practicas memoristicas, enciclopédicas y excesivamente intelectualistas,
dando lugar a una educacién basada en el principio horaciano de “instruir deleitando”.
Esta nueva visién aboga por educaciones integrales y activos, donde los nifios dejan
de ser meros objetos de ensefianza para convertirse en el protagonista activo de su
propio proceso educativo. La aplicacion de actividades ludicas en areas como la lecto-
escritura, la geometria, la aritmética y la educacion social ha demostrado excelentes
resultados. Este éxito esta empezando a convencer a muchos maestros y educadores
que apoyan la renovacion pedagogica y creen en el potencial educativo del juego
como una herramienta formativa de gran relevancia (Paya, como se cita en Cruzado,
2023).

Por otro lado, al analizar el problema del rendimiento académico a nivel
internacional, es crucial considerar que cuatros pais sudamericano — Argentina, Brasil,
Colombia y Peru — figuran entre 10paises con mayor indice de menor rendimientos
escolares en matematica, lecturas y ciencias, conforme analisis ejecutado con
64paises (OCDE, como se cita en Cruzado, 2023). En el informe PISA 2022, del cual
se basa el informe mas reciente, los ocho paises latinoamericanos participantes
muestran porcentajes de estudiantes con bajos rendimientos escolares en 03 zonas
analizada —lectura, ciencia y matematicas—que esta muy por encima del promedio
de la OCDE. Peru se destaca como el pais con mayores porcentajes de alumnos de
15aios que no alcanza los niveles basicos indicados por OCDE, con un 60% lecturas,
un 68,50% en ciencia y un 74,60% en matematicas. A nivel global, casi cuatro millones

de alumnos de 15 afios en los paises de la OCDE tienen un bajo rendimiento en
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matematicas, mientras que cerca de tres millones presentan deficiencias en ciencia 'y
lectura. Caro & hermosa (2023) Los resultados del informe PISA-2022 indican que
Peru presenta rendimientos promedios en lectura y ciencias comparable a los
promedios de América, con rendimientos en matematicas superiores con de otros
paises de las regiones, aunque con una reduccién de 09punto con las medidas
promedios. No obstante, persisten desafios significativos en el desarrollo de las
competencias de los estudiantes peruanos.

PISA (2022) En el informe PISA 2022, los estudiantes se clasifican conforme el
desempefio en escalas de 07-08 grados, variando de las competencias. Con esta
escala, en grado 02 se considera los minimos necesarios para desenvolverse
adecuadamente en ambito internacional contemporaneos. Los resultados del informe
indican que 50% de alumnos peruano alcanzan grado 02 o superiores en lecturas, con
47% en ciencias y 34% matematicas. También indican que el resultado educativo esta
determinado por una variedad de factores, y no solamente por las rentas per capitas
de un pais.

En el ambito nacional, se ha utilizado la formaciéon docente para fortalecer el
desempefio pedagodgico e investigativo de los maestros en los ambitos del saber,
actitudes, comportamientos y habilidades, todos esenciales para llevar a cabo sus
funciones de manera efectiva tanto dentro como fuera del aula. Las estrategias deben
orientarse hacia los estudiantes considerando los contenidos relevantes para su
interés, y al mismo tiempo fomentar la motivacién entre el docente y los alumnos. Por
ello, con Ley General de Educacion (2020) La educacion preescolar se define como
aquella que se ofrece al nifio para fomentar su desarrollo integral en aspectos
bioldgicos, cognitivos, psicomotores, socioafectivos y espirituales, mediante
experiencia de socializaciones pedagogica y recreativa. Estas visiones integradas
abarcan multiples dimensiones de desarrollo: ética, estéticas, corporales, cognitivas,
comunicativas, socioafectiva y espirituales. En este contexto, los nifios son
considerados como seres unicos y singulares, con la capacidad de conocer, sentir,
opinar, plantear problemas y proponer posibles soluciones, siendo el eje fundamental
de la educacion preescolar.

En el contexto local en la IEI N° 00912, Region San Martin se evidencia un bajo
rendimiento académico en algunos nifios y nifias, asi como un conjunto de calificacion
baja obtenida por estudiante durante los afos escolares. Frente a estas

problematicas, es crucial que el docente explore las diversas causas del bajo
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rendimiento, con el objetivo de encontrar soluciones que mejoren el desempefio de
los estudiantes. Se nota que los maestros implementan planes con los nifios que
buscan lograr un cambio significativo en las sociedades, comprometidos con iniciar
acciones transformadoras desde el aula para mejorar la calidad de la educacion. Este
esfuerzo se basa en la colaboracién con la familia y la comunidad, sustentandose en
discursos internacionales, nacionales, locales e institucionales que promueven las
ludicas como estratégicas claves para fortalecer y optimizar las educaciones infantiles.
Sin embargo, en la Institucion Educativa, la aplicacién de actividades ludicas por parte
de los docentes es limitada, lo que resulta en un aislamiento del juego y una
participacion insuficiente de los estudiantes. Este enfoque restrictivo fomenta una
formacion de los estudiantes como receptivo, repetitivo y memoristico, dificultando con
descubrimientos, exploraciones y adquisiciones de experiencia significativa. La falta
de incentivo para un mejor rendimiento académico puede llevar a una pérdida de
interés en la escuela, desmotivacién y bajo rendimiento escolar entre los alumnos.

Por lo tanto, se formuld el siguiente problema de investigacion: ;Cual es la
relacion que existe entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los
estudiantes de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afio 20237 y
los problemas especificos: 1) ;De qué manera se relaciona la dimensién juegos
recreativos y el rendimiento académico en los estudiantes de la I.E.I N° 00912,
Provincia de Rioja, Regiéon San Martin, Afio 20237 2) ; De qué manera se relaciona la
dimension reglas de juego y el rendimiento académico en los estudiantes de la I.E.I
N° 00912, Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afio 20237 y 3) ¢ De qué manera se
relaciona la dimension juego simbdlico y el rendimiento académico en los estudiantes
de la |.LE.I N° 00912, Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afio 20237

Esta investigacion se justifica, ya que permitira analizar la influencia de los
juegos, fundamentandose en la Teoria de Piaget (1983). El desarrollo de la
inteligencia se interpreta como una forma de adaptacion biolégica que explora las
relaciones en ambitos de conocimiento, l6gica y matematica. Con Teoria del Polya
(1986), se promueve una actitud cientifica en los alumnos, reconociendo que tanto los
adultos como los nifios tienden a aceptar la primera solucién que encuentran para un
problema. Esta inclinacién se justifica te6ricamente, ya que al analizar estas variables

y obtener resultados, se puede integrar el conocimiento cientifico existente.



La investigacién en curso aborda un problema real que afecta a una poblacién
especifica. Sus resultados tienen el potencial de llenar un vacio de informacion sobre
la relacion estudiada, proporcionando una base para investigaciones experimentales
futuras. El objetivo es verificar si las teorias sobre juegos ludicos y rendimiento
académico confirman o refutan la hipotesis planteada, permitiendo llegar a
conclusiones importantes. Estas conclusiones podrian fundamentar posibles mejoras
que beneficien a la institucion educativa.

En cuanto a la justificacion practica, los resultados obtenidos de la investigacion
permitiran establecer estrategias adecuadas para estimular las distintas dimensiones
de las variables de juegos ludicos y rendimiento académico en nifos de educacién
inicial en el area de estudio. Esto resaltara la relevancia y demostrara la relacion entre
ambas variables, con el objetivo de mejorar las practicas de estimulacién temprana.
La implementacion metodolégica y secuencial en los primeros afos de vida del nifio/a
ayudara a desarrollar habilidades y capacidades en diversas areas. Ademas, la
justificacion social, segun Carrasco (2009), se fundamenta en las ventajas y beneficios
que los resultados de la investigacidn pueden aportar a la sociedad. La investigacion
proporciona una base sélida para el desarrollo de proyectos que beneficien a la
comunidad en general. Por lo tanto, este estudio posee legitimidad social al contribuir
al avance de practicas educativas que tienen un impacto positivo en todos los
ciudadanos.

Como objetivo general se tiene el de determinar la relacién que existe entre los
juegos ludicos y rendimiento académico en los estudiantes de la |.E.I N° 00912,
Provincia de Rioja, Regiéon San Martin, Afo, esta investigacion ademas tiene los
siguientes objetivos especificos: 1) Identificar la relacidn que existe entre la dimensién
juegos recreativos y rendimiento académico en los estudiantes de la I.LE.I N° 00912,
Provincia de Rioja, Regién San Martin, Aio 2023 2) Identificar la relacion que existe
entre la dimension reglas de juego y rendimiento académico en los estudiantes de la
[.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region San Martin, Afio 2023 y 3) Identificar la
relacion que existe entre la dimensién juego simbdlico y rendimiento académico en los
estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Regiéon San Martin, Afio 2023.

Tiene ademas como hipoétesis general de la investigacidn de que existe relacion
significativa entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los estudiantes de
la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region San Martin, Afio 2023 y como hipotesis

especificas: 1) Existe relacion significativa entre los juegos recreativos y el rendimiento
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académico en los estudiantes de la I.LE.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region San
Martin, Ao 2023, 2) Existe relacién significativa entre las reglas de juego y el
rendimiento académico y 3) Existe relacion significativa entre los juegos simbdlicos y
el rendimiento académico en los estudiantes de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja,
Regién San Martin, Afio 2023.



. DESARROLLO

Los distintos conceptos de lectura son bastantes amplios, por lo cual se ha
recopilado informacién de distintos autores. Entre los Antecedentes Internacionales
tenemos a: Yanes (2022) en su tesis: “Juegos ludicos y rendimiento académico en
estudiantes de 5° en una institucién educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022”, el
cual presento como finalidad establecer la relacién existente con juego ludico vy
rendimientos académicos. La metodologia empleada con el estudio fue cuantitativos,
aplicada, explicativo, no experimentales, correlacionales-causales de tiempos
transversales. Las muestras consistieron en 30 estudiantes, de entre 8 y 10 afnos, del
5to grado, seleccionados con muestreos aleatorios simples. Las técnicas empleadas
fueron las encuestas y los instrumentos para la recopilacién del dato fueron el
cuestionario administrado por la docente investigadora. La confiabilidad de los
instrumentos de medida se determiné mediante el Alfa de Cronbach (a = 0.84).

Los resultados mostraron relaciones directas y significativas con juegos ludicos
y rendimientos académicos (rho = 0.405; p-valor < 0.05). En cuanto al juego ludico,
los mayores porcentajes de alumnos se ubicé en niveles deficientes (46.70%).
Respecto a rendimientos académicos, la mayoria de alumnos se ubicd en niveles
medios (43.30%). Se concluyo que existe una relacion positiva: a mayores puntajes
en juego ludico, mayores puntajes en rendimientos académicos; y a menores puntajes
en juego ludico, menores puntajes en rendimientos académicos, con alumnos de la
institucion.

Se aprecia que segun los resultados se vinculan en un 40% de asociacion, segun
la prueba de hipétesis aplicada, pero que existe en casi la mitad de los encuestados
un bajo nivel en relacion a la variable juegos ludicos por lo que se tiene que hacer las
mejoras pertinentes, no tanto asi en términos medios para la variable rendimiento
académico.

Manzanares (2022) en su tesis: “Uso de videojuegos y rendimiento académico
en estudiantes de Premedia del Colegio San Antonio, Panama”; cuyo obijetivo fue el
de establecer relacion con empleo de videojuego y rendimientos académicos en
alumnos. El estudio empleo un método no experimental, transversales, cuantitativos,
descriptivos y correlacional. Las muestras consistieron en 124 alumnos de nivel de
Premedia de centros educativo y con recopilacion de dato se llevd a cabo con
cuestionarios ad hoc disefiado para estimar las frecuencias, tiempos y tipos de

videojuego que el alumno utilizaba, asimismo del formato impreso para registrar los
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promedios de calificacion de 1er-2do trimestres en 04 asignatura basica: matematica,
espanol, inglés y ciencia natural.

El resultado revel6 la relacion significativa con empleo, frecuencias y tiempos
dedicados al videojuego y rendimientos en asignaturas de matematica. Por ende, no
se encontraron asociaciones significativas en relacién con el rendimiento en diversa
asignatura analizadas. Se aprecia que los videojuegos tienen un alto grado de
motivaciéon en cuanto al rendimiento académico por lo que se debe de establecer
estrategias pertinentes para optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
materias importantes formacion académica.

Gutiérrez et al. (2022) con estudio titulado: “El juego como estrategia pedagdgica
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes del grado 12 del Colegio
Adventista en el municipio de Turbo, Colombia”; la finalidad del estudio fue incorporar
estrategia pedagogica centrada en juegos como herramientas didacticas para
optimizar el rendimiento académico de los alumnos. Este enfoque busca contribuir a
la obtencién de mejores resultados académicos. Para lograr esto, la metodologia
incluyo técnica e instrumento como las entrevistas y observaciones, considerados mas
confiables para esta clase de investigacién debido a la heterogeneidad de la poblacién
objeto de estudio.

Los hallazgos revelaron que la orientacion pedagogica actual del grupo no son
los mas apropiados, ya que carece de accion metodologica alineadas con la
necesidad formativa e interés del alumno. Esto subraya la necesidad de disefiar
nuevas estrategias que se ajusten a las exigencias del primer grado. Al adaptar las
estrategias pedagodgicas a estos requisitos, se puede asegurar que el proceso de
ensefianza y aprendizaje en las aulas se optimicen, permitiendo a los docentes
mantener un dominio efectivo a lo largo del tiempo y enfrentar de manera adecuada
las situaciones problematicas que puedan surgir. Se aprecia que con ayuda de la
tecnologia se podra motivar mediante el juego el rendimiento académico en los
estudiantes de esta institucion, teniendo en cuenta que los escolares de esta
generacion estan a la vanguardia de la era de la informatica, esto facilitara mejoras en

el campo educativo.



Entre los antecedentes nacionales:

Cruzado (2023) en su tesis: “Juegos ludicos y rendimiento académico en los
estudiantes de inicial en una institucion educativa Lima, 2023”; tuvo como propésito
establecer las relaciones con juego ludico y rendimientos académicos. El estudio, con
un enfoque de investigacién correlacional y nivel basico, utilizé un disefo no
experimental para la recopilacion y andlisis de datos. La muestra consistié en 70
estudiantes de nivel inicial. Los resultados revelaron una correlacion positiva
moderada de 0,599 entre los juegos ludicos y el rendimiento académico. Asimismo,
se identificaron correlaciones positivas moderadas entre los juegos recreativos y el
juego simbdlico, lo que sugiere que la implementacion de estrategias didacticas
basadas en juegos ludicos puede influir positivamente en el rendimiento académico y
en el desarrollo de habilidades como la representacion, planificacion, ejecucion,
manipulacion de objetos y seguimiento de instrucciones.

En conclusion, el estudio resalta la relevancia de integrar estrategias ludicas en
la educacion para mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes. Los
hallazgos obtenidos podrian servir para impulsar la adopcion de estas estrategias en
el entorno educativo de otras instituciones, promoviendo asi un enfoque mas efectivo
y enriquecedor en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se aprecia que la asociacidon se manifiesta en el 60% entre ambas variables por
lo que si se hacen mejoras en los juegos ludicos automaticamente habra también
mejoras en el rendimiento académico en este porcentaje, incluido segun los resultados
sus dimensiones, favoreciendo asi una mejor ensefanza en los estudiantes.

Duran (2023) en su estudio presento como finalidad determinar la influencia de
la aplicacién de las estrategias ludico — didacticas en la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de la .
E. “Victor Andrés Belaunde” de distrito de Chancay provincia de San Marcos. El
estudio se realizé6 mediante el método aplicado, explicativo (causas-efectos), bajo los
paradigmas positivistas y cuantitativo. Se empleo disefio cuasiexperimental que
incluia grupos controles y grupos experimentales. Las muestras, de caracter no
probabilistico y seleccionada por conveniencia, estuvo compuesta por 30 alumnos.

Para recopilacion de dato, utilizaron dos instrumentos: pruebas de entradas y
salida, validados mediante con métodos de juicio de experto. La conclusion revelo que
la estrategia ludicos-didactico tienen una influencia significativa con resoluciones de

problema matematico entre alumnos de 2do grado de secundaria. Este hallazgo se
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confirma con un nivel de significancia del 95% y un p-valor de 0,000, que es menor
que 0,05. La media obtenida con pruebas de entradas fue del 07, mientras que con
pruebas de salidas fue del 15, mostrando diferencias de 08punto en grupos
experimentales. Se aprecia que existe una alta correlacion entre las variables con un
95% en tema relacionados con las matematicas empleando juegos ludicos, lo que es
una buena opcion a implementar en las instituciones educativa del nivel primario y
secundarios.

Calla (2023) en su tesis llamada: “Adiccion a los videojuegos y rendimiento
académico en tiempos de pandemia en alumnos del sexto grado del nivel primario de
una Institucion Educativa Publica, Juliaca, Peru”; donde tuvo como objetivo el de
establecer relacion con adicciones al videojuego y rendimientos académicos. El
estudio empled una metodologia con disefio no experimental, corte transversal y tipo
correlacional. La muestra consistiéo en 100 alumnos de ambos sexos del sexto grado
de nivel primario. Para la recoleccion de datos se utilizd Escalas HAMM-1ST del
Videojuego y registros de nota de afios académicos del 2021.

Los resultados indicaron que no hay una correlacion estadistica significativas con
adicciones al videojuego y rendimientos académicos de estudiantes de 6to grado, con
un coeficiente rho de 0.005 y un p-valor de 0.961. Ademas, no se encontré una
correlacion estadisticamente significativamente con 06dimension de adicciones al
videojuego: Focalizaciones, modificaciones de estados de animos, tolerancias,
sintoma de abstinencias, conflictos y recaida y rendimientos académicos.

En conclusion, el estudio determind que no hay una correlacion con adiccién al
videojuego y rendimientos académicos con poblaciones analizadas. Se aprecia que el
videojuego son tecnologias que con los ultimos afios han mejorado en su disefio y
calidad por lo que los estudiantes frecuentemente usan cotidianamente en la vida
diaria, por ello es relevante que se vincule con el rendimiento académico para poder
obtener resultados en mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje

Tarazona (2022) con su tesis: “Juegos ludicos como estrategia para desarrollar
nociones espaciales en nifios de 5 anos, Institucion Educativa Inicial N° 1143
Semillitas del Saber”; su propdésito fue establecer la incidencia del juego ludico como
estrategias en desarrollos de nocidén espacial en nifio de 05afios. El estudio utilizé un
meétodo de tipo cuantitativo, nivel experimental, preexperimental. Se aplico las técnicas
de observaciones y se empled las escalas de estimaciones como instrumento para

estimar con 21 alumnos.
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El resultado revelo que, analizando los desarrollos de la nocién espacial, los
alumnos presentaron un alto porcentaje en el nivel "inicio" en la preprueba. Sin
embargo, con posprueba presento porcentajes altos de nifio de niveles “logros
destacados”. Se obtuvo niveles de significancias del (p=0.000), que es menor que
0.05, lo que permitié aceptar la hipotesis en su totalidad. La hipotesis se referia a la
mejora con caracterizacién de posicion, construcciones de sucesién para orden,
reconocimientos de diversos direccionalidad y establecimientos de relacion espacial.

En conclusién, las aplicaciones del juego ludico permitieron que nifio de 05afos
alcanzaran niveles “logros desatados” en el desarrollo de sus nociones espaciales.
Esto sugiere que el uso de situacion mas real y materiales concretos es fundamental
para lograr un aprendizaje significativo en esta area. Se aprecia que existe una
asociacién entre las variables por lo que es de suma importancia establecer
estrategias pertinentes e incluirlas en los procesos de ensefanzas y mejorar los
rendimientos académicos.

De La Cruz & Ccasani (2022) plantearon como objetivo evaluar el impacto
especifico de los juegos didacticos, los cuales pueden ser cruciales para fomentar y
mejorar las habilidades comunicativas en un grupo de estudiantes. Como parte de la
intervencioén, se implementaron juegos ludicos en la instituciéon educativa. Antes de su
aplicaciéon, se observd que mas del 50% de los nifios no desarrollaban
adecuadamente sus habilidades comunicativas orales. Sin embargo, tras la
implementacion de las actividades recreativas, se constaté que el 75% de los alumnos
alcanzo niveles 6ptimos en dichas habilidades, logrando el nivel deseado.

Entre las conclusiones del estudio, se destaca que los juegos ludicos tienen un
efecto positivo en el desarrollo de las destrezas comunicativas orales en alumnos de
cinco anos. Se aprecia que las habilidades comunicativas también tienen mejoras
cuando son vinculadas con los juegos didacticos segun lo visto en los resultados
emitidos en esta investigacion ya que tres de cuatro estudiantes alcanzaron niveles
optimos.

Huaranga (2021) en su tesis denominada: “Los juegos ludicos, como estrategia
didactica en el aprendizaje del area de ciencia y ambiente de los alumnos del Segundo
Grado de Primaria de la |.LE. 21578 de Paramonga de la Provincia de Barranca”, El
objetivo de estudio fue determinar los niveles de incidencia de actividad ludica como
estrategias didacticas en aprendizajes de area de Ciencia y Ambiente. La poblacién

muestral consistio en 52 estudiantes, divididos en un grupo experimental de 27
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estudiantes de la seccién "B" y un grupo control de 25 estudiantes de la seccién "C".
El método fue experimental, porque se enfocd en mediciones y semejanza de las
variables respuestas antes y posterior de intervencidn experimental. Se utilizé un
disefio cuasiexperimental con 02grupo: uno de controles y uno de experimentales. En
los grupos experimentales, implementaron actividad ludica durante los procesos de
ensefanzas-aprendizajes en multiple actividad programada de area de Ciencia y
Ambiente.

Los resultados del estudio establecieron que la actividad ludica, como
estrategias didacticas, optimizan de forma positiva los aprendizajes en nifio de 2do
primaria. Ademas, estas actividades contribuyen al desarrollo del valor y actitud,
permiten los logros de la competencia establecida. Se aprecia que los niveles de
influencias con actividad ludica como estrategias didacticas, mejoran positivamente al
aprendizaje en los nifios segun los resultados obtenidos, o que demuestra la

pertinencia en beneficio del rendimiento académico

a) JUEGOS LUDICOS
a.1) Definicion

Cuasapu y Maiguashca (2023) Las actividades ludicas, ya sean fisicas, mentales
o espirituales, contribuyen significativamente al desarrollo de habilidades, la formacién
de conexién y aumento de animo del individuo. Estas actividades hacen que el nifio
se vuelva mas receptivas a la motivacion hacia un aprendizaje. Segun las definiciones
del juego ludico, se concluyen que se trata de actividad disefiada para estimular
proceso de aprendizajes y avances de estudiantes de manera divertida y entretenida.
Los juegos ludicos incluyen elemento como desafio, recompensa y regla que motivan
y comprometen al alumno durante la aplicacion de los actos didacticos en clases. Hay
diversos tipos de juego ludico que puede emplear en pedagogias, tales como juego
de mesa, juegos de simulaciones, juegos de rol y juego electronico. Cada tipo se
adapta al objetivo educativo, permitiendo al estudiante conseguir habilidad y
conocimiento de forma amenas y divertidas.

Jurado (2021) manifiesta que la investigacion destaca que los juegos ludicos son
ampliamente reconocidos por su importancia en la creacion de problemas dentro de
los procesos de aprendizaje en diversos niveles educativos. Un aspecto fundamental

que favorece el aprendizaje es la generacion de emociones positivas, las cuales
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surgen especialmente cuando se enfrenta a un problema en contextos ludicos. Estas
emociones se intensifican cuando el problema es valorado por otros, como el profesor
o la profesora, o por los compafieros de clase. Esta valoracion externa refuerza el
compromiso y la motivacion de los estudiantes, contribuyendo a una experiencia de
aprendizaje mas enriquecedora y efectiva.

La investigacion también subraya la importancia del juego en los procesos de
aprendizaje, especialmente en nifios y nifias. Segun Gallardo (como se cita en
Satalaya, 2023), uno de los factores clave en este proceso es la generacion de
emociones positivas que resulta de la participacidon en juegos. Jugar a un juego, ya
sea creado individualmente o en colaboracion con otros jugadores, intensifica estas
emociones positivas.

Cruzado (2023) afirma que integrar juegos ludicos en la pedagogia aporta
numerosos beneficios. Estos juegos aumentan la motivacion de los estudiantes al
crear un entorno atractivo y dinamico. Ademas, los juegos promueven habilidades
esenciales como el razonamiento légico y critico, la resolucion de conflictos, el trabajo
en equipo y la creatividad, que son fundamentales para el desarrollo integral de los
estudiantes. Los juegos ludicos funcionan como una herramienta educativa que ofrece
experiencias de aprendizaje interactivas y personalizadas, lo que se traduce en una
mayor participacion y comprensién por parte de los alumnos. La interaccion a través
del juego es un método efectivo para fomentar la empatia y reducir el egocentrismo.
Es vital respetar la diversidad en términos de género y caracteristicas fisicas, y los
adultos, especialmente los educadores, juegan un papel clave en la formacién de

ciudadanos respetuosos y tolerantes.

a.2) Juegos Recreativos:

Lo ludico se define principalmente como una actividad realizada para la
recreacion y el entretenimiento. Esta actividad tiene la capacidad de comunicar
sentimientos, felicidad y bienestar, asi como de estimular y motivar a los participantes
a través del deseo de ganar, facilitando la interaccién con otras personas. Debido a
estos aspectos, se considera fundamental e indispensable para incrementos de
cualesquiera individuos. Respecto a la clasificacion de juego recreativo, Davila (2022)
indica que estos juegos se enfocan en el aspecto recreativo de la actividad, priorizando

la satisfaccion por encima de la competencia. No deben ser obligatorios para los

13



participantes y pueden realizarse tanto en espacios abiertos como en interiores. Estas
actividades se pueden categorizar en cuatro grupos: juegos sensoriales, juegos
fisicos, juegos mentales y juegos sociales. Cada tipo de juego se define por los
objetivos de los participantes y sus respectivas reglas.

Bautista et al. (2020) sostienen que los juegos sensoriales estan vinculados con
la percepcidn y las sensaciones, mientras que los juegos motores estan disefiados
para mejorar la coordinacion de movimientos. Por otro lado, los juegos intelectuales
promueven el razonamiento, la reflexion y la creatividad innovadora. Los juegos
sociales, en cambio, se enfocan en unir a las personas y fomentar la cooperacion con
un sentido de responsabilidad colectiva.

Cabrera (como se cita en Cruzado, 2023) sostiene que los juegos recreativos
pueden clasificarse en dos categorias: juegos corporales y juegos mentales. También
se conocen como juegos de saldn, ya que, ademas de proporcionar entretenimiento,
requieren esfuerzo fisico para dominarlos. Estos juegos no solo fomentan la diversion
y el disfrute de la actividad fisica, sino que también sirven como un método pedagdgico
para ensefiar y desarrollar habilidades motoras basicas.

a.3) Regla de Juego:

El juego implica regla y requiere con consenso y aceptan de todos los
participantes. Principalmente, la regla puede ser percibidas como inevitables,
incuestionables e inmutables, y estan estrechamente relacionadas con la autoridad de
los adultos. Sin embargo, a medida que los nifios crecen, aprenden que la regla puede
cambiar si las mayorias de jugador lo consideran necesarios (Zacafiino & Garcia,
como se cita en Cruzado, 2023). La norma o regla de juegos conforme el acuerdo
establecido antes de comenzar y durante los desarrollos del juego. Estas reglas no
solo guian el comportamiento durante el juego, sino que también pueden incluir
aspectos morales, intelectuales y psicomotores que los estudiantes aprenden y
aplican a través del juego.

El juego se considera un método de ensefianza ampliamente utilizado por los
educadores. Segun Varea (2020), la habilidad para ejecutar acciones fluidamente,
como cantar o moverse, reflejan las compresiones del aspecto cambiante de juegos y
permite a los participantes avanzar a la siguiente etapa del juego. Las reglas ayudan
a prevenir conflictos y tensiones, asegurando que el juego se desarrolle de manera

ordenada y satisfactoria para todos los involucrados.
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a.4) Juego Simbdlico:

De acuerdo con Delgado & Diaz (como se cita en Cruzado, 2023), el juego
representacional o socio dramatico es una técnica mediante la cual los nifos
adquieren conocimiento sobre las culturas y practica diaria. En esta actividad, los
pequefios imitan situaciones y comportamientos observados en su entorno, pero fuera
del contexto original. Usan una variedad de objetos y su propio cuerpo para recrear y
representar lo que han visto. En el juego representacional, los niflos adoptan
diferentes roles y escenarios que les permiten explorar y conocer aspectos de su
cultura, como actividades domésticas, interacciones sociales, profesiones vy
situaciones cotidianas. Por ejemplo, pueden interpretar a un médico atendiendo a un
paciente, a una madre cuidando a su bebé o a un superhéroe enfrentando a un villano.
Para crear un entorno simulado, utilizan juguetes, disfraces y utensilios domésticos.

Cubas (2022) sefiala que este tipo de juego fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas, emocionales y sociales en nifios. Mediante el juego de representacion, los
nifios desarrollan su imaginacion y creatividad, colaboran y se comunican con los
demas, resuelven problemas y comprenden diferentes puntos de vista. Ademas, esta
actividad proporciona la posibilidad de experimentar roles y situaciones de forma
segura y controlada, facilitando el procesamiento y la comprension de aspectos
complejos de la realidad.

Por lo tanto, el juego de representacidon o dramatico social constituye una
actividad sumamente valiosa para el aprendizaje infantil. Mediante la imitacion de
situaciones y comportamientos, los nifios tienen la oportunidad de adquirir
conocimiento acerca de su cultura y las practicas cotidianas. Ademas, esta actividad
les facilita el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y sociales de manera
divertida y segura. Segun Gamarra (2020), el juego es esencial para promover la
autonomia y el desarrollo independiente de los nifos. Los nifios, naturalmente,
intentan emular a los adultos en sus rutinas diarias, pero a través de los juegos, logran
tomar decisiones y asumir diversos roles. Durante el juego, los nifios exploran distintas
identidades como la de un padre, una madre, un médico y un bombero, asumiendo

responsabilidades y el poder de actuar como adultos.
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b) RENDIMIENTO ACADEMICO
b.1) Definicién

Porto (2021) describe el rendimiento académico como la evaluacion del
conocimiento adquirido en el entorno escolar, desde el nivel preescolar hasta el
universitario. Un estudiante con un rendimiento académico destacado es aquel que
consigue y mantiene calificaciones elevadas en pruebas y tareas. En esencia, el
rendimiento académico representa el progreso en las habilidades del estudiante,
mostrando los conocimientos obtenidos durante el proceso educativo. Ademas,
también consideran las capacidades de los alumnos para responder a los estimulos
educativos. En este sentido, el rendimiento académico esta condicionado tanto por las
aptitudes como por las actitudes del estudiante.

En el entorno educativo, se puede notar que los profesores frecuentemente
aprecian mas el esfuerzo que las habilidades naturales. Esto no significa que las
habilidades no sean relevantes; en realidad, son cruciales para la autoestima de cada
alumno. Sin embargo, la clave radica en que algunos estudiantes pueden esperar ser
reconocidos unicamente por sus habilidades, mientras que, en realidad, el
reconocimiento suele estar mas asociado al esfuerzo continuo y a la disposicion para
mejorar y aprender constantemente. Asi, se premia a quienes se esfuerzan por
superarse cada dia y muestran una actitud proactiva hacia el aprendizaje, mas alla de
sus habilidades naturales. (Gardey, 2021).

Segun Vizconde (2020), el rendimiento académico es un elemento clave en el
proceso educativo y se emplea para evaluar cuanto conocimiento logran adquirir los
estudiantes. Este rendimiento se mide a través de calificaciones, que actuan como
indicadores del desempefio de cada estudiante. El principal objetivo de evaluar
rendimiento académico es determinar los niveles de aprendizajes alcanzando por los
estudiantes, lo cual se realiza mediante evaluacion por docentes, que incluyen prueba
y actividad adicional para monitorear y diagnosticar el progreso del estudiante. Segun
Silvestre (2020), el rendimiento académico se define como el aprovechamiento éptimo
de las ensefanzas impartidas por el docente. Sin embargo, este proceso esta
influenciado por varios factores. Por ejemplo, aunque se supone que todos los
estudiantes llegan a la instituciéon educativa motivados para aprender, en la practica,
no siempre es asi. Incluso si los alumnos estan inicialmente motivados, pueden

encontrar algunas actividades educativas aburridas o irrelevantes. En este contexto,
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es crucial que el docente encuentre estrategias efectivas para fomentar una
participacion activa de los estudiantes en clase y generar un estado de motivacion que

impulse su interés por el aprendizaje.

b.2) Habilidad de Representar

Segun Pereros del Ministerio de Educacion de Chile (como se cita en Cruzado,
2023), para desarrollar la habilidad de representacion en matematicas y otras areas,
es fundamental emplear diversas formas de representacion, tanto concretas como
simbdlicas, y ser capaz de traducir entre el lenguaje natural y la expresion matematica.
Esto se puede lograr mediante la elaboracién de narrativas y tablas basadas en
expresiones matematicas simples, ecuaciones o representaciones. Es crucial poder
trasladar situaciones entre diferentes niveles de representacion para comprender y
trabajar con conceptos matematicos, como las fracciones. La propuesta de
actividades busca promover el desarrollo de esta habilidad a través de la construccion
del concepto de fraccion y su operacién. En resumen, utilizar diversas formas de
representacion y habilidades de traduccion entre el lenguaje natural y el matematico
es esencial para entender y manipular conceptos matematicos, representaciones,

dibujos de objetos, figuras, ideas, etc.

b.3) Habilidad para planificar

Las planificaciones conforme Tirapu, et al (como se cita en Cruzado, 2023)
menciona que en la cognicion humana, la planificacion es esencial para organizar y
ejecutar accidén de forma eficientes y efectivas. Este proceso implica analizar multiple
factor, como obijetivo, el recurso disponible y posible obstaculo. Asimismo, son crucial
para solucién de problema, planificacion juega un papel importante en el desarrollo
social al permitir una interaccion mas efectiva con los demas. La planificacion, al
involucrar analisis de situacion y evaluacion de multiple alternativa ante de tomar
decision, es fundamental para el funcionamiento cognitivo complejo. En conclusion, la
organizacion es fundamental para ejecutar actividades enfocadas en el futuro de
manera eficaz y tiene un efecto considerable en la solucion de problemas, el
procesamiento cognitivo superior y el progreso social. Segun Lombardi et al. (citado
en Cruzado, 2023), la organizacién incluye elementos como la definicion de metas, la

evaluacion de los recursos accesibles y la anticipacion de posibles dificultades. Esta

17



competencia nos habilita para proyectar el futuro y delinear un trayecto hacia él.
Asimismo, Bernal (2022) indica que la organizacién también impulsa el crecimiento
social. Al estructurar nuestras acciones de forma ordenada y orientada, podemos
interactuar de manera mas efectiva con los demas y satisfacer las expectativas
sociales. Por ejemplo, preparar una reunion requiere coordinar horarios, elegir un
lugar apropiado y organizar los temas a discutir, lo que propicia una comunicacion
mas efectiva y satisfactoria entre los asistentes.

Segun Warneken et al. (como se cita en Cruzado, 2023), la organizacion es
crucial para el analisis de situaciones y la evaluacion de alternativas antes de tomar
decisiones. Permite valorar las repercusiones y elegir la opcion mas adecuada para
nuestros objetivos en diversos contextos. La planificacion es vital para tomar
decisiones fundamentadas al considerar opciones y consecuencias antes de actuar.
Es una habilidad cognitiva esencial que ayuda a fijar metas, disefiar estrategias y
anticipar resultados, lo cual no solo resuelve problemas, sino que también impacta en
el desarrollo social y en el funcionamiento cognitivo avanzado como una funcion
ejecutiva clave.

Segun Murphy et al. (2022), el proceso de crianza y desarrollo de los nifios en
sus primeros afios muestra diferencias significativas en funciones de edades.
Conforme de 03-05 afios, los niflos comienzan a instituir meta y entender el paso
necesario para lograrlas. A 05 afos, presentan mayores capacidades para formular
hipétesis, que refleja desarrollos cognitivos mas avanzados. Con 07-11afios, los nifios
siguen perfeccionando su habilidad de planificaciones y elaboracion del plan,
mostrando una mayor capacidad para realizar mediante accion de forma organizadas
y eficientes. No obstante, el desarrollo maximo de estas habilidades suele ocurrir entre
los cinco y ocho afos, ya que, después de esta etapa, no se observan cambios
significativos con la edad. En conclusién, el nifio progresa con la habilidad de
planificaciones y ejecuciones en medida que crecen, destacandose la diferencia

conforme las edades.

b.4) Habilidad para ejecutar

Pérez-Marfil et al. (2020) destacan que el desarrollo cerebral inicia durante la
etapa perinatal, desde la gestacion hasta después del parto, y que las cortezas
cerebrales al nacer son inmaduras, lo cual le otorga un gran potencial para su

formacion. Este desarrollo temprano es crucial no solo para el bienestar durante la
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infancia, y transcurso de la vida, porque es fundamental para conseguir habilidad
basica. Con ello, los textos subrayan la relevancia de desarrollos cerebrales con los
primeros anos y su impacto en la salud y habilidades futuras. Segun Cortés-Pascual
et al. (como se cita en Cruzado, 2023), la estimulacion del entorno puede afectar el
ritmo de desarrollo de la corteza cerebral. Se destaca la relevancia de la interaccion
entre factores genéticos y ambientales para un desarrollo fisico, social y psicoldgico
optimo. Los riesgos para el desarrollo neurocognitivo normal abarcan circunstancias
perinatales, nutricion, infecciones, sustancias toxicas y practicas de crianza, asi como
condiciones socioecondmicas como la pobreza y la exposicion a la violencia.
Cardoso et al. (2020) indican que cuanto mayor es el tiempo que un nifio o nifa
esta expuesto a condiciones adversas, mayores son los efectos perjudiciales en su
salud. Ademas, subrayan que las habilidades cognitivas avanzadas son
fundamentales en el desarrollo cerebral, ya que estan relacionadas con capacidades
de crear, supervisar, regulares, ejecutar y ajustar comportamiento para lograr objetivo
complejo. La funcion es vital para que el individuo se adapte a nuevas y complejas

situaciones.
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. METODOLOGIA.

3.1. Tipo de investigacion.

Medianero (2022) la investigacion basica se define como aquella que se enfoca
y limita a la comprension de un problema especifico. Puede adoptar dos enfoques:
descriptivo o analitico. A menudo, una investigacion comienza como un estudio
descriptivo, que busca detallar y explicar las caracteristicas del fendmeno estudiado.
Posteriormente, puede evolucionar hacia un estudio analitico, que se adentra en las
causas y relaciones subyacentes al problema investigado.

La definicién de investigacién descriptiva de Hernandez y Mendoza (2018)
sefala que la investigacién descriptiva trata de describir cualidades y aspectos
significativos de cualquier fendmeno que se estudie. Describe patrones demograficos
o grupales

En el nivel correlacional, como afirman Hernandez y Mendoza (2018): El
estudio del nivel correlacional esta asociado a establecer el grado de vinculacion de
dos o mas variables en una muestra o contexto particular (p. 93), ya que describe el
nivel de asociacion entre las dos variables estudiadas

Se aplicé el método cuantitativo porque se utiliza la medicién estadistica para
recolectar datos y evaluar la hipotesis respecto al comportamiento que existe de las

variables.

3.2. Diseio de investigacion.

Rajiv et al. (2022) La investigacion no experimental se distingue por no
manipular una variable independiente. En lugar de intervenir en las variables, los
investigadores se limitan a medirlas tal como ocurren de manera natural, ya sea en un
entorno de laboratorio o en el mundo real.

Martinez (2020) el disefio transversal es una metodologia de investigacion que
implica examinar informacidn de varios casos en un momento especifico en el tiempo.
Este enfoque es comunmente utilizado en investigaciones cuantitativas con un

propdsito descriptivo, buscando detectar patrones de asociacién entre variables.
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Doénde:

M = muestra: estudiantes

V1 = Juegos ludicos

V2 = Rendimiento académico
r =relacion

3.3. Variables y Operacionalizacion.

Variable 1: Juegos ludicos

Cuasapu y Maiguashca (2023) afirman que es la realizacion fisica, mental o
espiritual en la que estas actividades recreativas favorecen el desarrollo de
habilidades, conexiones y el estado de animo de las personas, haciendo que los nifios

sean mas receptivos a las motivaciones para el aprendizaje.
Variable 2: Rendimiento académico

Vizconde (2020) sostiene que el desempefio académico es un elemento
esencial en el proceso educativo y se emplea para evaluar la cantidad de
conocimientos que los estudiantes logran adquirir. Este desempefio se cuantifica
mediante la asignacion de calificaciones, que actuan como un indicador de su

rendimiento.

La operacionalizacion de las variables estara demostrada en el apartado

Anexos del presente proyecto.

3.4. Poblacién de estudio
Poblacion. -

Se constituyo que poblacién de 75 alumnos de la |.E.I 0.0912 Provincia de
Rioja, Region San Martin. Sucasaire (2022) sefiala que en las investigaciones, es
crucial seleccionar las poblaciones y muestra representativa con caracteristica
relevante y similar. Las elecciones de estas se basan en accesibilidades de los

investigadores al elemento potencial. Es importante examinar factor como
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disponibilidades y viabilidades logisticas para asegurar que la muestra sean
adecuadas y evitar sesgo en resultado.

La muestra se entiende como un subconjunto de una poblacion, representando
un subgrupo con caracteristicas y particularidades similares. Segun Hernandez et al.
(2018), la muestra es una porcién de la poblacion que mantiene las mismas tipologias.
Trabajar con toda la muestra, en lugar de solo una parte, facilita la investigacioén, ya
que se incluyen todos los elementos sin discriminacion, permitiendo identificar rasgos
compartidos con mayor precision. Por esta razén, se optd por una muestra censal, es

decir, se incluyé a los 75 participantes en su totalidad.

Criterios de inclusion y exclusion. -

En cuanto al criterio de inclusion, estos son: Que el padre de familia acepte que
su hijo sea parte del estudio, tener afio cumplido y con criterio de exclusiones, seran
aquello nifilo que no corresponden a grupo a consultar, ya que no estan vinculados
para la informacién objetiva por el hecho que no interactuan directamente. Se obtuvo

de las muestras con total de 75nifios de niveles inicial con 03 grupo

Tabla 01
Poblacion de la Institucion Educativa N° 00912
Muestra Varones Mujeres Total
3 afios 8 10 18
4 ainos 12 17 29
5 afios 10 18 28
Total 30 45 75

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Para la medicion de las variables de actividad fisica y autoestima, se emple6
las técnicas de encuestas segun lo definido por Feria et. al. (2020) en donde sefiala
que la encuesta es considerada como técnica investigativa vinculada como el método
de indagacion empirica, adoptando una posicion teorica, en relacion con el
cuestionario.

Flores (2023) senala que el uso del cuestionario como técnica de investigacion
son métodos eficientes para recopilar informacién sobre opinidén y perspectiva de las

poblaciones especificas. La respuesta obtenida a través de cuestionarios puede
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ofrecer datos valiosos que ayudan a tomar decisiones fundamentadas y a desarrollar
investigacion mas detalladas y completa. En cuanto a la validez de los instrumentos,
estos fueron para los dos cuestionarios respaldados por docentes de reconocida
trayectoria en la presente investigacion, quienes opinan de validez y establecio su
aplicabilidad, por ello se entregd, de las matrices de consistencias, matriz operacional
de variable. (Ver Anexos). Para la confiabilidad del instrumento conforme Llul (2021)
las confiabilidades no son valores absolutos, sino que se expresan en termino de
grado por los errores inherentes con mediciones. Es esencial controlar estos errores
y establecer los niveles de confianzas requeridos. Evaluan las precisiones y
consistencias de medicion es fundamental, ya que la confiabilidad influye directamente
en validez de interpretaciones y en toma de decision basado con resultado obtenido,
para ello se aplico una prueba piloto de 15 estudiantes para determinar coeficientes
del Alfa del Cronbach, demostrando solidez de instrumentos, tal como aprecia en los

resultados:

Tabla 02
Confiabilidad de los instrumentos
Variables Alfa de NuUmeros de
Cronbach elementos
Juegos 0,821 17
Ludicos
Rendimiento 0,753 16
Académico

3.6. Procedimiento de recoleccion de datos e informaciones.

Dentro del proceso de investigacion, se escogido la muestra de estudio,
seguidamente se determinaron los instrumentos a utilizar, los mismos que fueron
validados y confiabilidades por juicio de expertos. Finalmente se aplicaron los
instrumentos ya contextualizados para que seguidamente se pueda hacer uso de la

estadistica descriptiva e inferencial.

3.7. Técnicas de procesamiento y analisis de datos.

Técnicas de Procesamiento de Datos:
La técnica para procesar y analizar los datos recolectados, seran la estadistica
descriptiva, que segun Renddn et al (como se cita en Cruzado, 2023) es aquella que

se encarga de resumir los datos obtenidos en una investigacion usando graficos, tablas,
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cuadros, entre otros. La base de datos fue vinculada con la hoja de célculo de Excel
para luego asociarlo con al programa SPSS version 22 en donde se realizé la aplicaciéon
de estadisticas descriptivas e inferenciales. La primera se utilizé para analizar
frecuencias y porcentajes de manera independiente para cada variable y sus
dimensiones, con el fin de determinar los niveles en los que se encuentran (ya sea bajo,
regular o alto). La segunda, es decir, la estadistica inferencial, se realizd en el programa
SPSS version 25 y se enfoco en el contraste de hipotesis. Se comenzd evaluando la
normalidad con el test de Shapiro-Wilk, dado que el tamafio de la muestra era inferior
a 50 datos. Este test permitié identificar el estadistico de correlacion correspondiente,

ya sea Pearson (sig. > 0.05) o Rho de Spearman (sig. < 0.05).
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IV. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Analisis Estadistico Descriptivo:

4.1.1. Resultados descriptivos de la variable: Juegos ludicos

Tabla N° 03
Niveles de los juegos ludicos
Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 00 00%
Medio 40 57%
Alto 35 43%
Total 75 100%

Fuente: Cuestionario

Figura N° 01

Niveles de los juegos ludicos

EHredic
| [

Interpretacion: Segun la informacion obtenida de las respuestas de los
encuestados, se puede observar que predomina en el nivel medio con un 57%, es
decir, 40 docentes emitieron su percepcion para este nivel, seguido del alto con
un 43% y ninguno para el nivel bajo, lo que es un indicador positivo en términos
medios para la Institucion Educativa N° 00912, Provincia de Rioja, Region San
Martin en relacidn a la percepcidn hacia la variable denominada juegos ludicos y

sus dimensiones : juegos recreativos, reglas de juego y juegos simbdlicos.
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4.1.1.1 Resultados descriptivos de las dimensiones de la variable juegos ludicos

Niveles de las dimensiones de los juegos hidicos

Tabla N° 04

Juegos Reglas de Juego
Niveles
Recreativos Juego Simbdlico
Fr % Fr % Fr %
Bajo 02 03,0 05 07,0 11 15,0
Medio 43 57,0 56 75,0 39 52,0
Alto 30 40,0 14 19,0 25 33,0
Total 75 100 75 100 75 100

Nota: Describe la distribucion de frecuencias de las dimensiones de la variable juegos ludicos

Interpretacion: Estos resultados reflejan que existe una predisposicion relativamente

buena en dimension de variables juego ludico en cuanto a identificar, elegir,

participaren los juegos recreativos, sintiéndose motivados, respetando las reglas

pertinentes y aplicando con entusiasmo dichas actividades.

26



4.1.2. Resultados descriptivos de la variable: Rendimiento académico

Tabla N° 05
Niveles de la variable rendimiento académico
Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 00 00%
Medio 55 73%
Alto 20 27%
Total 75 100%

Fuente: Cuestionario
Figura N° 02
Niveles de la variable rendimiento académico

Wraedic
Mikn

Interpretacion: En relacién con percepcion hacia variables denominada
rendimientos académicos se observa que casi las % partes de participantes se

encuentra en términos medios en cuanto al rendimiento académico.
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4.1.2.1 Resultados descriptivos de las dimensiones de la variable rendimiento

académico

Tabla N° 06

Niveles de las dimensiones de la variable rendimiento academico

D1: D2: D3:
Habilidades de Habilidades Habilidades
Niveles Representacion de de Ejeucion
Planificacion
Fr % Fr % Fr %

Bajo 09 12,0 00 00,0 05 07,0
Medio 54 72,0 43 57,0 44 59,0
Alto 12 16,0 32 43,0 26 35,0
Total 75 100 75 100 75 100

Nota: Describe la distribucion de frecuencias de las dimensiones de la variable rendimiento académico

Interpretacion: Estos resultados reflejan que existe una predisposicion relativamente

buena en dimensidn de variables juego ludico en cuanto a que los nifios representan

y relacionan con facilidad a individuo, objetos en dibujos, respetando la secuencia

del juego, demostrando capacidades para correr, saltar y desplazarse con

facilidades, asi como los controles a desempefiar con objeto, comprendiendo la

instruccion dada por el docente al momento de la realizacion del juego
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4.2. Analisis Estadistico Inferencial:
Antes de aplicar el analisis inferencial, se procedid a la aplicacién de la prueba
de normalidad para establecer qué tipo de estadistica a implementar, en donde
se verificO que las variables juegos ludicos y rendimiento académico no siguen
una distribucion normal ya que el p-valor es menor a maximo establecido del
0,05 segun los resultados obtenidos, con ello emplearan las pruebas del Rho
Sperman para calcular las correlaciones de la variable.
Tabla N° 07
Prueba de Normalidad
Pruebas de Normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1 Juegos ludicos 0,104 75 0,044 0,977 75 0,196
V2 Rendimiento académico 0,064 75 0,200* 0,989 75 0,753

Fuente: Datos que se obtuvieron de las encuestas (elaboracion propia)

Interpretacion.- Con tabla se pueden observar el resultado de las pruebas de

normalidades, en donde tomando en cuenta la cantidad de la muestra encuestada que

es de 75 participantes, cifras que esta por encima de 50, es que se considerara la

prueba de Kolmogrorov — Smirnov, asi mismo se observa que las variables juegos

ludicos no siguen distribuciones normales ya que el p-valores es del 0,044, cifra que

se encuentra por debajo del a(0,05) es por ello que empleara el ensayo de Rho

Spearman para calcular la correlacion de variable.

29



Contrastacion de la Hipétesis General

Hg: Existe relacion significativa entre los juegos ludicos y el rendimiento
académico en los estudiantes de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Aio 2023.

HO: No existe relacion significativa entre los juegos ludicos y el rendimiento
académico en los estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Aho 2023

Tabla N° 08

Correlacion entre los juegos ludicos y el rendimiento académico

Juegos Rendimiento
Ludicos Académico
Coeficiente de correlacion 1,000 0,265*
Juegos Ludicos  Sig. (bilateral) : 0,021
Rho de N 75 75
Spearman Coeficiente de correlacion 0,265* 1,000
Rendimiento
Sig. (bilateral) 0,021
Académico
N 75 75

Nota: Presenta el andlisis inferencial de la Hipétesis General

Interpretacion: Segun los resultados mostrados se evidencia una asociacién entre
ambas variables en estudio para juego ludico y rendimientos académicos, donde
se plasma que, si se presenta una correlacion, por mostrar un nivel de significancia
o p-valor del 0,021 cifra que se encuentra por debajo del limite del 0,05 que es el
tope para establecer la correlacion entre ambas variables, también se muestra el
coeficiente de dicha correlaciéon que es 0,265 el cual y segun Hernandez-Sampieri
y Mendoza (2018) enuncia que se trata de la correlacion positiva media; por lo tanto
y ante estos resultados se rechazan las hipotesis nulas y se aceptan las hipotesis
del estudio, concluyendo que existen como indica el resultado la relacion entre
ambas variables en estudio, es decir, que si el juego ludico presenta mejoras con
alumnos de Educacion Inicial N° 00912, Region San Martin, el rendimiento

académico también mejorara en el mismo sentido y magnitud del 27%.
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Contrastacion de la Hipétesis Especifica 1

Hg: Existe relacion significativa entre los juegos recreativos y el rendimiento
académico en los estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Ao 2023.

HO: No existe relacion significativa entre los juegos recreativos y el rendimiento
académico en los estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Ao 2023

Tabla N° 09

Correlacion entre los juegos recreativos y el rendimiento acadéemico

Juegos Rendimiento
Recreativos Académico
Coeficiente de correlacion 1,000 -0,24
Juegos Recreativos Sig. (bilateral) : 0,841
Rho de N 75 75
Spearman Coeficiente de correlacion -0,24 1,000
Rendimiento
Sig. (bilateral) 0,841
Académico
N 75 75

Nota: Presenta el andlisis inferencial de la Hipdtesis Especifica N° 01

Interpretaciéon: Segun lo mostrados con tabla, llegan a evidencia que no presenta
ningun tipo de correlacion con las dimensiones juego recreativo y variable
rendimientos académicos, sefialando con certeza que los niveles de significancia o
p-valores es del 0,841; indicador que estd muy por encima del 0,05 que es la cifra
referencial para establecer la correlacion entre ambas, por lo tanto se llega aceptar
la primera hipodtesis especifica nula en donde sehala que no hay relaciones
significativas con los juegos recreativos y rendimientos académicos con estudiantes
de .LE.I N° 00912.
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Contrastacion de la Hipotesis Especifica 2

Hg: Existe relacion significativa entre las reglas de juego y el rendimiento
académico en los estudiantes de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Ao 2023.

HO: No existe relacion significativa entre las reglas de juego y el rendimiento
académico en los estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Ao 2023

Tabla N° 10
Correlacion entre las reglas de juego y el rendimiento académico

Reglas de Rendimiento
Juego Académico
Coeficiente de correlacion 1,000 0,190
Reglas de Juego  Sig. (bilateral) : 0,120
Rho de N 75 75
Spearman Coeficiente de correlacion 0,190 1,000
Rendimiento
Sig. (bilateral) 0,102
Académico
N 75 75

Nota: Presenta el andlisis inferencial de la Hipdtesis Especifica N° 02

Interpretacion: Con los datos emitidos por la estadistica, se llega a evidenciar que
no presenta ningun tipo de correlaciéon con dimension regla del juego y variables
rendimientos académicos, sefialando como evidencias que los niveles de
significancias o p-valores es del 0,120; indicador que esta muy por encima del 0,05
que es la cifra referencial para establecer la correlacion entre ambas, por lo tanto
se llega aceptar la segunda hipétesis especifica nula en donde senala que no existe
relacion significativa entre las reglas de juego y el rendimiento académico en los
estudiantes de la |.E.I N° 00912.
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Contrastacion de la Hipétesis Especifica 3

Hg: Existe relacion significativa entre los juegos simbdlicos y el rendimiento
académico en los estudiantes de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Ao 2023.

HO: No existe relacion significativa entre los juegos simbolicos y el rendimiento
académico en los estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region
San Martin, Ao 2023

Tabla N° 11

Correlacion entre los juegos simbolicos y el rendimiento académico

Juegos Rendimiento
Simbdlicos Académico
Coeficiente de correlacion 1,000 0,362**
Juegos Simbdlicos Sig. (bilateral) : 0,001
Rho de N 75 75
Spearman Coeficiente de correlacion 0,362** 1,000
Rendimiento
Sig. (bilateral) 0,001
Académico
N 75 75

Nota: Presenta el andlisis inferencial de la Hipdtesis Especifica N° 03

Interpretacion: Con tabla mostrada se puede plasmar que se presenta una
correlacion entre las dimensiones juegos simbodlicos y variables rendimiento
académico, porque se puede sefalar que si existe correlaciones, al presentar
niveles de significancias o p-valor del 0,001 cifra que esta por debajo del 0,05 que
es el indicador para establecer la correlacion entre ambas, también se muestra el
coeficiente de dicha correlacion del 0,362** el cual y segun Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018) enuncia que se trata de correlacion positiva media; por lo tanto y
ante estos resultados se rechazan enfaticamente; con tercera hipotesis nulas y se
dan por aceptados las hipotesis especifica del estudio, concluyendo que si existe
asociacion como muestran los resultados una vinculacién entre ambas, es decir,
que si los juegos simbdlicos presentan mejoras en los estudiantes de la |.E.l N°
00912, Provincia de Rioja, Region San Martin, también mejorara el rendimiento

académico del 36%.
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4.3. Discusion de los resultados

Primero, se realizé un analisis estadistico descriptivo sobre la primera variable
juegos ludicos, y se encontro que el nivel medio fue dominante, representando el 57%,
es decir, mas de la mitad de las personas eligieron este nivel, seguido por el nivel alto
con el 43 por ciento y ninguno en el bajo. Respecto con primeras dimensiones de las
variables, juegos recreativos, muestran resultados con 57% de respuestas en los
niveles medios, luego de niveles altos, con 40% y un 03% en nivel bajo. Las segundas
dimensiones de las variables, denominadas reglas del juego, muestran que el 75% de
las respuestas se obtienen en un nivel medio, un 19% en un nivel alto y un 07% en un
nivel bajo. La tercera y ultima dimensidn de esta variable, denominada juegos
simbalicos, resultdé en un 52% de respuestas en el nivel medio, un 33% de respuestas

altas y un 15% de respuestas bajas.

Con relacién se puede presentar, conforme el resultado emitido por parte de
poblacion encuestado predomina el nivel medio en todas las dimensiones, siendo el
mayor porcentaje la dimensién reglas de juego, la cual evidencia las % partes de los

encuestados.

Enfocado a pruebas estadisticas descriptivas de segunda variables
denominadas rendimiento académico se observa que predominan un 73% los niveles
medios, luego de 27% del alto y ninguno respondié en el nivel bajo, por lo que estos
resultados sefalan una tendencia positiva por parte de los encuestados. Con primera
dimensién de las variables, denominada habilidad de representacion, se muestran
resultados de 72% para los niveles medios, luego de altos con 16% y 12% para bajos.
Para la segunda dimensién denominada habilidades de planificacion predomina
también niveles medios con 57%, posterior con altos en 43% y ninguna encuestada
sefialo en los niveles bajos. Para tercera y ultimas dimensiones denominadas
habilidades de ejecucion se evidencié que mayor de 50% de encuestado optaron por

niveles medios con 59%, seguido del alto con 35% y 07% para bajo.

Con relacién se puede presentar, conforme el resultado emitido por parte de
poblacion encuestado predomina en casi todas sus dimensiones el nivel medio en
mas de la mitad, siendo un caso maximo la dimensién habilidades de representacion,

la cual predomina en un 72%

Respecto al objetivo general de la investigacion, que consistidé en determinar

la relacion entre los juegos ludicos y el rendimiento académico de los estudiantes de
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la I.LE.I N° 00912, en la Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afo 2023, se puede
afirmar que existe una vinculacién entre ambas variables, con un grado de correlacién
positiva moderada conforme sefialado por Hernandez Sampieri y Mendoza (2018). En
consecuencia, se puede concluir que, si se mejoran los juegos ludicos, el rendimiento
académico de los estudiantes mejorara directamente. Esto se respalda por un nivel
de significancia de 0,021, que se encuentra por debajo del limite establecido de p-
valor < 0.05, lo que permite aceptar la hipdtesis de investigacion planteada y rechazar
la hipotesis nula. Ademas, se encontré un valor de correlacion de Spearman de 0,265%,
lo cual indica, segun la tabla de correlacién, un grado de intensidad de correlacion
positiva media, que oscila entre 0,11 y 0,50, de acuerdo con lo mencionado por

Hernandez Sampieri y Mendoza en su estudio.

En contraste con estudio ejecutado por Yanes (2022) con su tesis titulada
“‘Juegos ludicos y rendimiento académico en estudiantes de 5° en una institucién
educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022”, se encontraron que hay relacion directas
y significativas con juegos ludicos y el rendimiento académico (rho = .405; p-valor <
.05). La investigacion revel6 que los mayores porcentajes de alumnos se ubica en
niveles deficientes con cuanto a los juegos ludicos (46.7%), mientras que, en el
rendimiento académico, la mayoria se encontraba en niveles medios (43.3%). Se
concluyo que, a mayores puntajes en el juego ludico, mayores seran los rendimientos
académicos, y a menores puntajes con juegos ludicos, menores seran los

rendimientos académicos de alumnos.

En comparacién con los hallazgos de Manzanares (2022) en su tesis titulada
“Uso de videojuegos y rendimiento académico en estudiantes de Premedia del Colegio
San Antonio, Panama”, que tenia como objetivo establecer la relacion con empleo del
videojuego y rendimientos académicos, los resultados indicaron unas relaciones
significativas con usos, frecuencias y tiempos dedicados al videojuego y rendimientos
en asignaturas de matematica. No obstante, no se encontraron asociaciones

significativas entre el uso de videojuegos y el rendimiento en otras asignaturas.

El resultado obtenido en estudio, junto con constatacion, confirma relacion
planteada con objetivo general. Es evidente que existe una correlacion entre las
variables; asi, un incremento del 100% en los juegos ludicos se asocia con un aumento
del 27% en el rendimiento académico de los nifios de la I.E.I N° 00912, Provincia de

Rioja, Region San Martin. Aunque este incremento en el rendimiento académico no
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es significativamente alto, se observa una manifestacién de la relacién con una

intensidad baja.

En relacién con el primer objetivo especifico, que fue identificar la relacion
entre la dimension de juegos recreativos y el rendimiento académico en los
estudiantes de la |.LE.I N° 00912, Provincia de Rioja, Regién San Martin, Aho 2023, se
evidencia que no existe tal relacion. Esto implica que, aunque la dimension de juegos
recreativos pueda mostrar algunas mejoras, el rendimiento académico no
experimentara una mejora sustancial. Este hallazgo se respalda en el nivel de
significancia obtenido, que es de 0.841, cifra que supera el umbral establecido de p-
valor < 0.05. Asimismo, se aceptan la hipodtesis nulas y se rechazan la hipotesis del
estudio, indicando que no presenta relacion significativa con los juegos recreativos y

el rendimiento académico.

En contraste con la investigacién realizada por Tarazona (2022), que examind
como el juego ludico puede ser empleado como estrategias para promover nociones
espaciales en nifios de 5 anos, se concluyeron que el juego ludico es efectivo para
este propdsito. Tarazona recomenddé fomentar un desarrollo de capacidad espacial en
nifio de 05afnos mediante uso de situacién autentica y recurso tangible que promuevan
interaccidn. Esta estrategia busca lograr un aprendizaje mas significativo y valioso, en
comparacioén con los resultados de la presente investigacion, que no encontro la

relacion significativa con juegos recreativos y rendimientos académicos.

De manera similar a manifestado en la investigacion de Calla (2023), titulado
"Adiccion a los videojuegos y rendimiento académico en tiempos de pandemia en
alumnos del sexto grado del nivel primario de una Institucion Educativa Publica,

Juliaca, Peru," no se encontré las correlaciones estadisticas significativas con
adicciones al videojuego y rendimientos académicos de estudiantes de 6to grado
(rho=0.005;p=0.961). La investigacion reveld que, en términos de las dimensiones
evaluadas, no existe una correlacion significativa entre la adiccidn a los videojuegos y
el rendimiento académico. Estos resultados indican que no hay una relacién
significativa entre la adiccion a los videojuegos y el rendimiento académico en la
poblacion estudiada, coincidiendo con la ausencia de relaciones significativas con

juegos recreativas y rendimientos académicos observada con presente investigacion.

Con resultados obtenidos en la presente investigacion, al ser contrastados,

confirman que no existen correlacibn con juegos recreativos y rendimientos
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académicos, tal como se planted en el primer objetivo especifico. Esto implica que,
aunque los juegos recreativos puedan mejorar en un 100%, el rendimiento académico

no necesariamente aumentara en la misma medida.

En relacién con el segundo objetivo especifico, que consistia en identificar la
relacion entre las reglas de los juegos y el rendimiento académico en los estudiantes
de la I.LE.I N° 00912, Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afio 2023, se evidencio
gue no existen relaciones significativas con las dimensiones de las reglas de juego y
rendimientos académicos. Esto implica que, aunque las reglas de los juegos puedan
mostrar algunas mejoras, el rendimiento académico no experimentara una mejora
sustancial. Este hallazgo se respalda en niveles de significancia obtenido, que son de
0.120, cifras que esta por encima del umbral del p-valor < 0.05. Por ello, se aceptan
las hipotesis nulas y se rechazan hipotesis del estudio, indicando que no hay relacion

significativa con las reglas de los juegos y el rendimiento académico.

En contraste con la investigacion realizada por Duran (2023), quien examind
el efecto de estrategia ludicos-didactica con resolucién de problemas matematicos por
alumnos de educacion medias, el resultado demostré que esta estrategia optimizo
significativo con capacidad de los estudiantes para resolver problemas matematicos,
con diferencias promedios de 08puntos con grupos y niveles de significancias de 95%
(p = 0.000). De manera similar, la investigacién De La Cruz y Casani (2022) evalud el
efecto del juego didactico en fomentos y mejoras de habilidad comunicativa en grupos
de alumnos, concluyendo que el juego ludico presenta un impacto positivo en
desarrollo de habilidad comunicativa hablada en alumno de 05afio. Estos hallazgos
contrastan con los resultados de la presente investigacion, que no encontré una
relacion significativa entre las dimensiones evaluadas (juegos recreativos y regla del

juego) y rendimientos académicos.

Los resultados obtenidos en la presente investigacion, al ser contrastados,
confirman que no existe una correlacion significativa entre las reglas del juego y el
rendimiento académico, como se plante6é en el segundo objetivo especifico. Esto
implica que, aunque las reglas del juego puedan mejorar en un 100%, el rendimiento

académico no necesariamente aumentara en la misma medida.

En relacién con el tercer objetivo especifico, que consistia en identificar la
relacion entre la dimension de juego simbdlico y el rendimiento académico en los

estudiantes de la |.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afo 2023, se
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ha evidenciado que si existe una correlacion entre ambas variables. Esta correlacion
es de grado positivo y bajo, conforme indicado por Hernandez Sampieri y Mendoza
(2018). Esto sugiere que, si los juegos simbdlicos muestran algunas mejoras, el

rendimiento académico también podria mejorar de manera leve.

Este hallazgo se respalda en el nivel de significancia obtenido, que es de
0.001, cifra que esta por debajo del umbral establecido de p-valores<0.05. Con ello,
se aceptan las hipotesis planteadas con el estudio y se rechaza las hipotesis nulas,
indicando que hay relacion entre las dimensiones de juegos simbdlicos y rendimientos
académicos. Asimismo, se observo valor del 0.362** en la correlacion de Spearman,
lo que indica con grados de correlaciones positivas bajas, que oscilan con 0.20 y 0.39,
segun la tabla de correlacidn mencionada por Hernandez Sampieri y Mendoza.

Estos resultados coinciden con lo manifestado por Cruzado (2023) en su tesis
titulada “Juegos ludicos y rendimiento académico en los estudiantes de inicial en una
institucion educativa, Lima, 2023”, cuyo propdsito fue establecer relacién con juego
ludico y rendimientos académicos. Con su estudio, se observaron las correlaciones
positivas moderadas del 0.599 con juego ludico y rendimientos académicos, asi como

correlacién positiva moderada con dimension del juego recreativo y juegos simbdlicos.

Esto sugiere que ejecuciéon de estrategia didactica basadas en juego ludico
puede presentan impactos positivos en rendimientos académicos y en el desarrollo de
habilidades como la representacion, planificacion, ejecucion, manipulacion de objetos
y seguimiento de instrucciones. Cruzado concluyé que integrar estrategia ludica con
educacion es fundamental para optimizar significativamente los aprendizajes del
estudiante. Asimismo, el resultado conseguido en su investigacion podria servir para
promover desarrollo de estrategia ludica con otros entornos educativos, sugiriendo su

potencial para mejorar el aprendizaje en diferentes instituciones.

De manera similar a lo estipulado por De La Cruz y Casani (2022), quienes
evaluaron el efecto especifico del juego didactico en fomento y mejoras de habilidad
comunicativa de grupos de alumnos, se observd que mayor de 50% de nifio
inicialmente no desarrollaron habilidad comunicativa oral. Sin embargo, tras aplicacion
de actividad recreativa se evidencio que 75% de estudiantes alcanzaron grado optimo
de habilidad comunicativa oral, logrando niveles deseados. La conclusién de su
investigacion es que el juego ludico presenta un impacto positivo en desarrollo de la

destreza comunicativa oral en estudiantes.
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El resultado conseguido con presente estudio, al ser contrastados, ratifican la
relacion planteada con tercer objetivo especifico. Se evidencio que hay correlaciones
bajas con los juegos simbalicos y rendimientos académicos. Es decir, un incremento
del 100% en los juegos simbdlicos se asocia con un aumento del 36% en el
rendimiento académico. Aunque este aumento no es significativo, si se manifiestan

de forma leve en intensidades
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V.

CONCLUSIONES

1.

En relacion al objetivo general de este estudio, que busca determinar la
relacion que existe entre los juegos ludicos y rendimiento académico en
los estudiantes de la I.E.I N° 00912, Provincia de Rioja, Region San
Martin, Aflo 2023, se encontrd que el nivel de significancia fue del 0,021
menor al valor estadistico de p= 0.05, esto confirma la existencia de una
correlacién positiva media entre las variables juegos ludicos y rendimiento
académico, es decir, si los juegos ludicos mejoran, el rendimiento
académico mejorara en la misma direccion y magnitud en un 27%.

En cuanto al objetivo especifico numero 01, cuyo propésito fue el de
identificar la relacion que existe entre la dimensién juegos recreativos y
rendimiento académico en los nifios, se encontré que el nivel de
significancia fue del 0,841 cifra mayor al valor estadistico de p= 0,05 esto
confirma que no presenta correlacion entre los juegos recreativos y el
rendimiento académico.

En cuanto al objetivo especifico numero 02, cuyo propdsito fue el de
identificar la relacion que existe entre la dimension reglas de juego y
rendimiento académico en los nifilos, se encontré6 que el nivel de
significancia fue del 0,102 cifra mayor al valor estadistico de p= 0,05 esto
confirma que no presenta correlacion entre las reglas de juego y el
rendimiento académico

En cuanto al objetivo especifico numero 03, cuyo propésito fue el de
identificar la relacidbn que existe entre la dimension juego simbdlico y
rendimiento académico en los nifios, se encontré que el nivel de
significancia fue del 0,001 cifra menor al valor estadistico de p= 0,05 esto
confirma la existencia de una correlacion positiva media entre la los juegos
simbdlicos y el rendimiento académico, es decir, si los juego simbdlicos
mejoran, el rendimiento académico también mejora en la misma direccion

y magnitud en un 36%.
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VL.

RECOMENDACIONES

Con respecto a los juegos ludicos, es necesario llevar a cabo talleres,
programas y politicas dirigidos a los nifios de la Institucién Educativa, por
ello se deberan desarrollar actividades ludicas, divertidas, y capaces de
transmitir emociones, alegrias, salud, estimulos, permitiendo relacionarse
con otras personas y poder desarrollarse integramente como persona

En lo que respecta al rendimiento académico, se debe implementar un
programa de fortalecimiento que esté orientado al desarrollo de
habilidades integrales, emociones, estilos de aprendizaje, habitos de
estudio y todo lo que permita la mejora en sus tareas académicas.

En futuras investigaciones, es importante seguir explorando vy
profundizando en el analisis del juego ludico y rendimientos académicos,
esto permitira identificar causas y consecuencias que contribuyan a
optimizar el rendimiento en la institucion académica.

Sensibilizar a los padres sobre la importancia de apoyar a sus hijos en la
realizacién de tareas a través de actividades ludicas, en las que ellos se
sientan involucrados y participen de manera activa y creativa en la
resolucién de dichas tareas.

Capacitacion permanente hacia los docentes en la implementacion de
estrategias ludicas orientadas a optimizar y mejorar el rendimiento
académico, permitiendo a los estudiantes desarrollar sus habilidades,
capacidades y destrezas. Ademas, se buscaran aliados estratégicos para
apoyar a los alumnos con dificultades de aprendizaje, facilitando el

intercambio de experiencias en la aplicacion de dichas estrategias ludicas
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Anexo |. Matriz de consistencia.

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
Problema general Objetivo general: Hipotesis general Variable 1: Tipo de investigacion
Desnutricion
infantil
¢ Cual es la relacion que Determinar la relaciéon que Ha: Existe relacion significativa entre los juegos El tipo de investigacién es
existe entre los juegos existe entre los juegos ludicos y el rendimiento académico. Variable 2: Basica
ludicos y el rendimiento lidicos y rendimiento Rendimiento
académico en los académico en los Ho: No existe relacion significativa entre los juegos escolar Método de investigacion

estudiantes de la .LE.I N°
00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Ano 202377

Problemas especificos:

¢,De qué manera se
relaciona la dimension
juegos recreativos y el
rendimiento académico en
los estudiantes de la |.E.|
N° 00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Ano 20237

¢De qué manera se
relaciona la dimension
reglas de juego y el
rendimiento académico en
los estudiantes de la |.E.I
N° 00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Afo 20237

¢,De qué manera se
relaciona la dimension
juego simbdlico y el
rendimiento académico en
los estudiantes de la |.E.I
N° 00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Ano 20237

estudiantes de la |.LE.I N°
00912, Provincia de Rioja,
Regién San Martin, Afo
2023

Objetivos especificos:

Identificar la relacion que
existe entre la dimensioén
juegos recreativos y
rendimiento académico en
los estudiantes de la |.E.|
N° 00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Ano 2023

Identificar la relacién que
existe entre la dimensioén
reglas de juego y
rendimiento académico en
los estudiantes de la |.E.I
N° 00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Ano 2023

Identificar la relacion que
existe entre la dimensioén
juego simbdlico y
rendimiento académico en
los estudiantes de la |.E.|
N° 00912, Provincia de
Rioja, Regién San Martin,
Ano 2023

ludicos y el rendimiento académico.

Hipotesis Especificas

H1a: Existe relacion significativa entre los juegos
recreativos y el rendimiento académico

H1o: No existe relacion significativa entre los
juegos recreativos y el rendimiento académico

H2a: Existe relacion significativa entre las reglas
de juego y el rendimiento académico

H20: No existe relacion significativa entre las
reglas de juego y el rendimiento académico

H3a: Existe relacion significativa entre los juegos
simbdlicos y el rendimiento académico

H3o0: No existe relacion significativa entre los
juegos simbdlicos y el rendimiento académico

Es de método descriptivo -
correlacional

Disefio de investigacion

El disefio de la
investigacion es no
experimental y de alcance
correlacional
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Anexo Il. Operacionalizacion de variables.

Variable Definicion Deflnlc_:lon Dimensién Indicador Item
conceptual operacional
Cuasapu y Se destaca la
Maiguashca (2023) importancia de ¢ Juegos e Eljuego Pregunta 01
senala que es la definir claramente recreativos Pregunta 02
realizacion fisica, cada una de las Pregunta 03
mental o espiritual en  dimensiones a e« Elaboracion Pregunta 04
donde estas evaluar, establecer Pregunta 05
actividades divertidas  criterios de e Motivacion Pregunta 06
contribuyen al inclusién y Pregunta 07
progreso de las exclusién para los
VI: habilidades, las participantes y
Juegos conexiones y el seleccionar una e Reglas de e Compartir Pregunta 08
Ladicos animo de los muestra juego e Respetar Pregunta 09
individuos y hacen representativa de Pregunta 10
que los nifos sean la poblacién e Propuestas de Pregunta 11
mas receptivos a las  objetivo. Una vez reglas
motivaciones hacia el obtenidos los
aprendizaje. datos, se utilizara
herramientas de e Juego e Representar Pregunta 12
andlisis estadistico simbdlico Pregunta 13
para identificar e Planificar Pregunta 14
patrones y Pregunta 15
relaciones entre e Ejecutar Pregunta 16

las diferentes
variables
evaluadas.

Pregunta 17
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Variable Definiciéon Definiciéon Dimensién Indicador Escala
conceptual operacional

Vizconde Las dimensiones
(2020), el de habilidad para Habilidad de Creatividad Pregunta 01
rendimiento representar, representar visual Pregunta 02
académico es planificar y
un componente  ejecutar son Habilidad para Pregunta 03
fundamental en  consideradas para dibujar Pregunta 04
el proceso evaluar la

V2: educativo y se construccion Habilidad Establecimiento Pregunta 05

Rendimiento

Académico

utiliza para la
realizacion de
las cantidades
de
conocimientos
que los
estudiantes
logran adquirir.
Este se mide a
través de la
asignacion de
calificaciones
que sirven como
indicador de su
desempenio.

mediante métodos
correlacional. A
través de esta
evaluacion, se
puede obtener una
vision detallada de
las habilidades,
conocimientos,
actitudes y valores
desarrollados por
el estudiante
durante su
proceso de
aprendizaje.

para planificar

Habilidad
para ejecutar

de metas
Organizacion de
actividades
Toma de
decisiones

Coordinacion
motora gruesa y
fina
Manipulacién de
objetos
Seguimiento de
instrucciones

Pregunta 06
Pregunta 07
Pregunta 08
Pregunta 09
Pregunta 10

Pregunta 11
Pregunta 12

Pregunta 13
Pregunta 14
Pregunta 15
Pregunta 16
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Anexo lll. Autorizacion de la Institucion.




Anexo IV. Declaracion jurada de consentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado docente de la I.E. N°00912, solicito su apoyo para la realizacion de la
investigacion denominada “Juegos ludicos y rendimiento académico en estudiantes
de la I.LE.I N° 00912 Provincia de Rioja, Regién San Martin, Afio 2023”.

Se detalla que:

» La encuesta esta conformada por dos cuestionaros de 17 preguntas para la
primera variable juegos ludicos y de 16 preguntas para la segunda variable

rendimiento académico, las cuales deberan ser respondidas con total honestidad.

» Lainformacion que se me brinde sera utilizada unicamente para esta investigacion,
ademas de que los datos obtenidos con la encuesta seran tratados de manera

anonima.

= La participacion en la mencionada encuesta es totalmente voluntaria, en el cual el

encuestado tiene la libertad de responder las preguntas que considere.

= Sisurgen dudas acerca de la investigacion, el cliente puede realizar las consultas

que considere necesarias.

Chiclayo, 27 de setiembre del 2023.

Becerra Vasquez Luz Iraida
DNI: 78107495



Anexo V. Instrumentos de recoleccion de datos.

CUESTIONARIO SOBRE JUEGOS LUDICOS

Instrucciones: Estimado Docente, el presente instrumento es para ser aplicado a los
estudiantes de educacion inicial, el titulo del proyecto es: Juegos ludicos y rendimiento
académico en los estudiantes de inicial en la Institucién Educativa N° 00912, Provincia
de Rioja, Region San Martin, Afio 2023. Se le agradece contestar todas las preguntas,
marcando con “X” la opcion que crea necesario de acuerdo a los siguientes valores:

Valoracién en escala Likert:

Nunca (1)

Casi nunca (2)
Algunas veces (3)
Casi siempre (4)
Siempre (5)

Valoracion
ITEM

N | CN AV | CS S

Juegos Ludicos

¢ldentifica las caracteristicas del juego?

¢ldentifica diferentes juegos recreativos?

¢ Elige con facilidad un juego recreativo?

¢ Participa en la elaboracion del juego recreativo con entusiasmo?

¢, Propone un juego que le agrada?

¢, Se siente motivado para participar en los juegos recreativos?

¢ Motiva a sus comparieros a participar en el juego recreativo?

¢, Comparte las reglas de juego con sus compafieros?

¢ Respeta las reglas de juego con sus compafieros?

¢ No intenta modificar las reglas de juego durante el juego?

¢ Propone las reglas de juego antes del inicio?

¢ Representa en dibujos el juego ludico?

¢ Escenifica o lo cuenta el juego ludico?

RS N [ N S N I Ny G
.hoal\)_\oCOOO\lO)Ul-bwl\)_\

¢ Participa en la planificacién con la profesora y sus compareros
del juego ludico?

15 | ¢Propone la forma como debe desarrollarse el juego ludico?

16 | ¢Aplica con entusiasmo el juego ludico?

17 | ¢No abandona el juego ludico durante su aplicacion?




CUESTIONARIO SOBRE RENDIMIENTO ACADEMICO

Instrucciones: Estimado Docente, el presente instrumento es para ser aplicado a los
estudiantes de educacion inicial, el titulo del proyecto es: Juegos ludicos y rendimiento
académico en los estudiantes de inicial en la Institucion Educativa N° 00912, Provincia
de Rioja, Region San Martin, Afio 2023. Se le agradece contestar todas las preguntas,
marcando con “X” la opcion que crea necesario de acuerdo a los siguientes valores:

Valoracién en escala Likert:

Nunca (1)

Casi nunca (2)
Algunas veces (3)
Casi siempre (4)
Siempre (5)

Valoracion
ITEM

N | CN AV | CS S

Rendimiento Académico

¢ Genera representaciones originales en un dibujo?

N|—

¢ Representa a personas, objetos y formas en un dibujo?

3 | ¢Relaciona en un dibujo un juego ludico a las personas, objetosy
formas?

4 | ¢ Los dibujos que representa son facilmente reconocibles?

5 | ¢Decide qué actividad realizar con facilidad?

6 ¢, Opta por una actividad de acuerdo al objetivo sefialado para la
clase?

7 | ¢Respeta la secuencia del juego ludico?

8 ¢ Participa con ideas para la organizacion de las actividades del
desarrollo del juego ludico?

9 ¢, Toma decisiones sobre el lugar donde se va desarrollar el juego

ludico?

10 | ¢ Toma decisiones sobre la conformacion de grupos para el
desarrollo del juego ludico?

11 | ¢Demuestra capacidad para correr, saltar y desplazarse con
facilidad?

12 | ¢Demuestra control al jugar con objetos y sus compaferos con
sus manos ay dedos?

13 | ¢ Sostiene con facilidad los objetos que se van a utilizar en el
juego ludico?

14 | ¢Manipula lapices, pinceles para la representacion de los juegos
ludicos?

15 | ¢ Comprende las instrucciones dadas por la profesor(a)?

16 | ¢Cumple con claridad las instrucciones dadas por la profesora en
el momento de la ejecucion de los juegos ludicos?




Anexo VI. Juicio de Expertos

I
1.1.

UNIVERSIDAD PARTICULAR DE CHICLAYO
FACULTAD DE DE DERECHO Y EDUCACION

Informe de opinion de expertos del instrumento de Investigacion
-DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres

1.2. D.M.I

1.3

Institucion donde labora
1.4. Autor del Instrumento
1.56. Titulo de la Investigacion

: Mg. Victor Dustin Gonzales Llontop
1 167896657

: Maria inmaculada- Ferrefiafe

: Becerra Vasquez Luz Iraida

: Juegos lddicos y rendimiento académico en

estudiantes de la LLE.| W® 00912 Provincia de Rioja, Region San Martin, Afo 2023

Il.- ASPECTOS DE VALIDACION
Evalie cada item v cologue la puntuacion que usted crea coenveniente. La puntuacion debe
ser entre: 01 — 40 DEFICIENTE; 41 — 90 REGULAR; 91 — 100 EXCELENTE.

proposito de la investioacion

KA
o DEFICIENTE | REGULAR | EXCELEMTE

N ITEMS INDICACIONES 101 - 40) 141 - 90) (91 - 100}

1 Claridad Esta fprmulada con lenguaje ¥
apropiado

> Objetividad Esta expresado en capacidades ¥
chsemvables
Adecuado con |a innovacion vy la

3 Actualidad mejora continua de los servicios X
educafivos.

4 Organizacién !Exlste organizacion logica en el x
instrumento
Comprende los aspectos de

3 Suficiencia cantidad y calidad con respecto X
a las variables de investigacion

6 | Intencionalidss | ~dECUAC0 para valorar aspectos x
de las variables de investigacion

7 Consistencia Easad_n en azpectos tedricos de ¥
conccimiento
Existe coherencia entre los

] Caoherencia indices e indicadores y X
dimensiones

g Metodologia La es:tr_ategla re_spnnde al ¥

.- OPINION DE APLICABILIDAD : Aplicacion a la poblacion de estudio.

V.- PROMEDIO DE VALORACION : 100%

Chiclayo, moviemnbre 2023

Wictor Dusfin Gonzales Llontop

DNl 16796857




UNIVERSIDAD PARTICULAR DE CHICLAYO
FACULTAD DE DERECHO Y EDUCACION

FICHA TECHICA/OPINION DE EXPERTOS

L- DATOS GENERALES:

1.1 Apellidos y Nombres del Experto

1.2 Cargo

1.3 Institucion o Centro Laboral
1.4 Nombre del Instrumento
1.5 Titule de la Investigacion

Universidad Sefior de Sipan

:  Jefa de Centros de Froduccion
Cuestionario

Ano 2023

1.6 Autor(a): Becarra Vasgquer Luz lrasida Bach.: En Educacion Inicial.

.- ASPECTOS A VALIDAR

INTEMCIOMNALIDAD

E ¢ |k

INDICADORES CRITERIOS ,“1:& %E- Eé ﬂé §§

bd |8 | 3% |28 | E3
CLARIDAD Esta expressdo con un lenguaje apropiado. X
CBJETWIDAD Ests expressdo en conductas cbsemvables. X
ACTUALIDAD Adecuado con [3 innovacion y 13 mejora continua. X
CORGANIZACION Sz denota organizacion logica. I
SUFICIENCIA Cormprende aspectos en calidad y cantidad. X
X

Adecuado para valorar multiples aspecios en la
investigacidn.

Valdiviezo Carhuachinchay Sandra Isabel

Juegos I0dicos vy rendimiento académico en estudiantes de
la LE.I N°® 00212 Provincia de Rioja, Region San Kartin,

COMNSISTEMCIA Bustentados en aspectos ieanco-CEnthcos. X
COHERENCLA Entre |las variables, dimensiones 2 indicadores. X
METODDLOGIA Rezponde 3 los proposiios de |z mvestigacion I
FERTIMNEMNCIA Elinstrumento es a8=cuade para el proposito de la X
investigacion.
PROMEDIC

Il. PROMEDIDO DE VALORACION
El instrumento esta valorado al 100%.

IV. OPINION DE APLICABILIDAD
[ % ) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.
{ ) Elinstrumentc debe ser mejorado antes de ser aplicado.

Chiclayo, septiembre del 2023

‘aldiviezo Carhuachinchay Sandra |sabel
Okl 03117083




UNIVERSIDAD PARTICULAR DE CHICLAYO
FACULTAD DE DE DERECHO Y EDUCACION

Informe de opinién de expertos del instrumento de Investigacion

l.- DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y Nombres
1.2. D.M.

1.3. Institucidén donde labora
1.4. Autor del Instrumento : Becerra Vasquez Luz Iraida
1.5. Titulo de la Investigacion : Juegos lidicos y rendimient:
estudiantes de la LLE.1 N® 00912 Provincia de Rioja, Region San Martin, Af

: CLAUDIA MONTOYA CABRERA
: 41856956
: IEl. 5an Juan Maria Vianney

(Ceel) = | ="

Il.- ASPECTOS DE VALIDACION
Evalie cada item v cologue la puntuacion que usted crea conveniente. La puntuacion debe
ser entre: 01 — 40 DEFICIENTE; 41 — 90 REGULAR; 91 — 100 EXCELENTE.

o DEFICIENTE | REGULAR | EXCELENTE
N ITEMS INDICACIONES (01 - an) a1 - 90) (91 - 100}
1 Clarided Esta fpnnulada con lenguaje x
apropiadao

3 Objetividad Esta expresado en capacidades ¥
observables
Adecuado con la innovacion v la

3 Actualidad mejora continua de los servicios x
educafivos.

4 Organizacién !Exlste organizacion logica en el ¥
instrumento
Comprende los aspectos de

5 Suficiencia cantidad y calidad con respecto X
a las variables de investigacion

6 | Intencionalidad | -d8CUAd0 para valorar aspectos X
de las variables de investigacion

7 Consistencia Elasad_n en aspectos tedricos de x
conccimiento
Exizte coherencia enire los

3 Coherencia indices e indicadores v X
dimensiones

9 Metodologia t?ﬂiﬁtr?tegla IE.Epﬂan al- . x

psito de |3 investigacion

.- OPINION DE APLICABILIDAD : Aplicacion a la poblacion de estudio.

V.- PROMEDIO DE VALORACION : 100%

Lgiel gt
Claudia h:u'llll'll'll Montoya Cabrera
I DM 418564956

Chiclayo, noviemnbre 2023




Anexo VII. Declaratoria de Autenticidad

DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD - ASESOR

Yo, Lazo Pérez Maria, docente de la Universidad Particular de Chiclayo, asesor
de la Tesis titulada: “Juegos ludicos y rendimiento académico en estudiantes de la
[.E.I N° 00912 Provincia de Rioja, Region San Martin, Afio 2023”, de la autora Becerra
Vasquez Luz lraida, constato que la investigacion cumple con el indice de similitud
establecido y verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha
sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias
detectadas no constituyen plagio. A mileal saber y entender la tesis cumple con todas
las normas para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad
Particular de Chiclayo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier
falsedad, ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion
aportada, por lo cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes
de la Universidad Particular de Chiclayo.

Chiclayo, diciembre del 2023.



DECLARATORIA DE AUTENTICIDAD - AUTOR

Yo, Bach. Becerra Vasquez Luz Iraida perteneciente a la Facultad de Derecho
y a la Escuela Profesional de Educacion de la Universidad Particular de Chiclayo,
identificado con DNI N° 78107495, cuyo informe de tesis se denomina “Juegos ludicos
y rendimiento académico en estudiantes de la I.E.I N° 00912 Provincia de Rioja,
Region San Martin, Afio 2023”

DECLARO BAJO JURAMENTO QUE:

1) Latesis es de mi autoria.

2) He respetado las normas internacionales APA de citas y referencias para las
fuentes consultadas. Por lo tanto, en el desarrollo de la presente tesis no se ha
realizado plagio alguno.

3) Latesis no ha sido auto plagiada, es decir, no ha sido publicada con anterioridad
para la obtencion de algun grado académico o titulo profesional.

4) Los datos que se han presentado en los resultados son reales, no han sido
falseados, duplicados ni copiados, por lo tanto, los resultados que se presentan
en este informe de tesis se han obtenido realizando la investigacionpertinente.
De identificarse alguna falta de fraude como datos falsos, plagio (informacidnsin

citar los autores que corresponden), auto plagio (presentar como nuevo un trabajo de

investigacion propio publicado anteriormente), pirateria (uso ilegal de informacion
ajena) o falsificacion (representar falsamente las ideas de otros), asumo las
consecuencias y sanciones que de mi accion se deriven, sometiéndome a la

normatividad vigente de la Universidad Particular de Chiclayo.

Chiclayo, diciembre del 2023.

Becerra Vasquez Luz Iraida
DNI: 78107495
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% Fiabilidad

[ConjuntoDatos0]

Escala: Variable: Juegos Ludicos

Resumen de procesamiento de

casos
I %
Casos  Valido 15 100,0
Excluido?® 0 0
Total 15 1000

a. La eliminacidn por lista se hasa en
todas las variables del
procedimignto.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de I de
Cronbach elementos
g821 17

% Fiabilidad

Escala: Variable: Rendimiento Académico

Resumen de procesamiento de

casos
I %
Casos  Valido 15 100,0
Excluido?® 0 .
Total 15 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de
fiabilidad

Alfa de [ de
Cronbach elementos

753 16




Anexo IX. Evidencia de la aplicaciéon de la Prueba de Normalidad
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V1_Juegos Ludicos

Grafico 0-Q normal de V1_Juegos_Ladicos
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V2_Rendimiento_Académico

Grafico Q-0 normal de V2_Rendimiento_Academico
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Anexo X. Evidencia de la contrastacion de la hipétesis general y especificas.
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* Correlaciones no paramétricas

Correlaciones
v2_Rendimis
Vi_Juegos_ L oA adém
udizos €L
Rho de Spearman W1 _Jusgos_Lidicos Coaheiems de 1.000 265
cofrslacitn
S0 Miateral) 02
W 75 75
V2_Reandimanio_Acadé Coeficiegnia da 65 1,000
mico commalacion
Sig (bilateral) a1
N 75 )]

*® La comrglacidn @8 significatva &n & nivil 0 05 (bilataral)
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* Correlaciones no parameétricas

Correlaciones

e s e ndE

VI_Rendimie

Vi_DI_Regla mo_Acadami
s_da_Juago to
Rhode Spearman V1_D2_Reglas_de_Jusg Coeficlents da 1,000 180
0 tomalacidn
Sig. (hitateral) 102
) N _ 75 75
V2_Rendmeanto_Acads Coaficients da 180 1.000
mico comzlacion
Sig (bitatzral) A0z
| 74 75




* Correlaciones no parameétricas

Correlaciones
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Rhode Speamman  Y1_D3_Jusgos_Simbdlic  Cosfidents de 1,000 362
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Anexo Xl. tablas de frecuencias

Tabla de frecuencia

ildentifica las caracteristicas del juego?

Forcentaje FPorcentaje
Frecuencia  Porcentaje vilido acumulado
Valido MNunca 1 13 1.3 1.3
Casi nunca 15 2000 2000 213
Algunas veces 17 227 227 44 0
Casi siempre 20 26,7 26,7 70,7
Siempre 22 293 293 100,0
Total 75 100,0 100,0
¢ldentifica diferentes juegos recreativos?
Forcentaje Porcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 9 12,0 12,0 12,0
Algunas veces 17 227 22,7 34,7
Casi siempre 20 26,7 26,7 61,3
Siempre 29 87 87 1000
Total 75 100,0 100,0
iElige con facilidad un juego recreativo?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Paorcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 10 13,3 13,3 13,3
Algunas veces 17 227 227 36,0
Casi siempre 27 36,0 36,0 72,0
Siempre 1 280 28,0 1000
Total 75 100,0 100,0




iParticipa en la elaboracion del juego recreativo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 10 13,3 133 13,3
Algunas veces 15 20,0 2000 33,3
Casi siempre 26 47 347 68,0
Siempre 24 32.0 32.0 1000
Tatal 75 100,0 100.0
iPropone un juego que le agrada?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 2 27 27 27
Casi nunca 8 10,7 10,7 133
Algunas veces 21 28,0 280 41,3
Casi siempre 23 30,7 an7 72,0
Siempre 1 280 28.0 1000
Tatal 75 100,0 100.0
¢ 5e siente motivado para participar en los juegos recreativos?
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vilido Munca 1 13 1,3 1,3
Casi nunca 2] 12,0 12,0 133
Algunas veces 16 213 213 47
Casi siempre 24 320 32,0 a6, 7
Siempre 25 333 333 100,0
Total 75 100,0 100,0
;Motiva a sus companeros a participar en el juego recreativo?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 2 27 27 27
Casi nunca 9 12,0 12,0 14,7
Algunas veces 23 07 0T 453
Casi siempre 19 253 253 707
Siempre 22 293 293 100.0
Total 75 1000 100,0




:Comparte las reglas de juego con sus comparnieros?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vilido Nunca 3 40 40 40
Casi nunca 16 213 213 253
Algunas veces 20 267 267 52.0
Casi siempre 19 253 253 773
Siempre 17 227 27 100,0
Total 75 100,0 100,0
i Respeta las reglas de juego con sus companeros?
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia FPorcentaje valido acumulado
Validoe Casinunca 15 20,0 20,0 20,0
Algunas veces 16 213 213 4.3
Casi siempre 16 213 213 62,7
Siempre 28 373 Ir3 100,0
Total 75 100,0 100,0

2No intenta modificar las reglas de juego durante el juego?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 19 253 253 253
Algunas veces 18 240 240 493
Casi siempre 17 227 227 72,0

Siempre 21 28,0 28,0 100,0

Total 75 100,0 100,0
éPropone las reglas de juego antes del inicio?

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 17 227 227 227
Algunas veces 18 240 240 46,7
Casi siempre 19 253 253 720
Siempre 21 28,0 28,0 100,0

Total 75 100,0 100,0




iRepresenta en dibujos el juego ludico?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido MNunca 13 173 173 173
Casi nunca 14 18,7 18,7 36,0
Algunas veces 21 280 28,0 64,0
Casi siempre 12 16,0 16,0 20,0
Siempre 15 20,0 20,0 100,0
Total 75 100,0 100,0
:Escenifica o lo cuenta el juego ludico?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 14 187 187 187
Casi nunca 10 133 133 320
Algunas veces 11 147 147 46,7
Casi siempre 14 18,7 18,7 65,3
Siempre 26 47 47 100,0
Total 75 100,0 100,0

i Participa en la planificaciéon con la profesora y sus compafieros

del juego ludico?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vdlido Nunca 15 200 200 200
Casi nunca 2 10,7 10,7 0,7
Algunas veces 11 147 147 453
Casi siempre 14 18,7 18,7 64,0
Siempre 27 36,0 36,0 1000
Total 75 100,0 100,0

sPropone la forma como debe desarrollarse el juego ladico?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 17 27 27 27
Casi nunca 3 10,7 10,7 333
Algunas veces 12 16,0 16,0 493
Casi siempre T 83 83 58,7
Siempre 31 413 413 100,0

Total 75 100,0 100,0




iAplica con entusiasmeoe el juego ladico?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 16 213 213 213
Casi nunca T 93 93 30,7
Algunas veces 10 133 133 440
Casi siempre 19 253 253 69,3
Siempre 23 0.7 0.7 100,0
Taotal 75 1000 100,0
:iNo abandona el juego ludico durante su aplicacién?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 11 147 147 14,7
Casi nunca 10 133 133 28,0
Algunas veces 15 20,0 20,0 48.0
Casi siempre 19 253 253 73,3
Siempre 20 26,7 26,7 1000
Taotal 75 1000 100,0
¢:Genera representaciones originales en un dibujo?
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vilido Nunca 12 16,0 16,0 16,0
Casi nunca 14 18,7 18,7 347
Algunas veces 17 227 227 hT.3
Casi siempre 18 240 240 813
Siempre 14 18,7 18,7 100,0
Total 75 100,0 100,0
iRepresenta a personas, objetos y formas en un dibujo?
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido Munca 5 6,7 6,7 6,7
Casi nunca 12 16,0 16,0 227
Algunas veces 13 17,3 17.3 40,0
Casi siempre 21 28,0 28,0 68,0
Siempre 24 320 32,0 100,0
Total 75 100,0 100,0




sRelaciona en un dibujo un juego ludico a las personas, objetos y

formas?

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vilido MNunca 12 16,0 16,0 16,0
Casi nunca [ 2.0 2.0 240
Algunas veces 13 17,3 17.3 41,3
Casi siempre 16 213 213 627
Siempre 28 373 373 100,0

Total 75 100,0 100,0

iLos dibujos que representa son facilmente reconocibles?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca a 107 107 10,7
Casi nunca 10 133 133 240
Algunas veces 12 16,0 16,0 40,0
Casi siempre 17 227 227 627
Siempre 28 ar3 ar3 100,0
Total 758 100,0 100,0
¢ Decide qué actividad realizar con facilidad?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 17 227 227 227
Algunas veces 16 213 213 44 0
Casi siempre 20 26,7 26,7 70,7
Siempre 22 29,3 293 100,0
Taotal 75 100,0 100,0

¢ Opta por una actividad de acuerdo al objetive sefalado para la

clase?
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido (Casinunca 12 16,0 16,0 16,0
Algunas veces 23 307 0.7 46,7
Casi siempre 23 30,7 30,7 773
Siempre 17 227 227 100,0

Total 78 100,0 100,0




iRespeta la secuencia del juego ludico?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 14 18,7 18,7 18,7
Algunas veces 24 32,0 32,0 50,7
Casi siempre 20 26,7 26,7 77,3
Siempre 17 27 27 100,0
Total 75 100,0 100,0

¢ Participa con ideas para la organizacion de las actividades del
desarrollo del juego ludico?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido Casinunca 11 14,7 14,7 147
Algunas veces 18 240 240 38,7
Casi siempre 17 227 227 61,3
Siempre 29 /7 /7 100,0
Total 75 100,0 100,0

¢ Toma decisiones sobre el lugar donde se va desarrollar el juego

ladico?

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Vdlido  Casinunca 9 12,0 12,0 12,0
Algunas veces 20 26,7 26,7 8.7
Casi siempre 29 33,7 3387 773
Siempre 17 227 227 100,0

Total 75 100,0 100,0

¢ Toma decisiones sobre la conformacion de grupos para el
desarrollo del juego ludico?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido  Casinunca 10 133 133 133
Algunas veces 23 30,7 30,7 44.0
Casi siempre 23 307 307 747
Siempre 19 253 253 100,0

Total 75 100,0 100,0




¢;Demuestra capacidad para correr, saltar y desplazarse con

facilidad?

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido Munca 7 9.3 9.3 9.3
Casi nunca 11 14,7 14,7 240
Algunas veces 17 27 27 467
Casi siempre 13 17,3 17.3 64.0
Siempre 27 36,0 36,0 100,0

Total 75 100,0 100,0

;Demuestra control al jugar con objetos y sus compafieros con sus

manos ay dedos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 15 200 200 200
Casi nunca 3 10,7 10,7 307
Algunas veces 14 18,7 18,7 493
Casi siempre 12 16,0 16,0 65,3
Siempre 26 47 47 100,0
Total 75 100,0 100,0

¢ Sostiene con facilidad los objetos que se van a utilizar en el juego

ladico?

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 6 2.0 80 2.0
Casi nunca 7 93 93 17.3
Algunas veces 21 28,0 28.0 453
Casi siempre 23 30,7 30,7 76,0
Siempre 18 240 240 100,0

Total 75 100,0 100,0

éManipula lapices, pinceles para la representacion de los juegos

ladicos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido MNunca 10 13,3 13,3 13,3
Casi nunca a 10,7 10,7 240
Algunas veces 16 213 213 453
Casi siempre 14 18,7 18,7 64.0
Siempre 27 36,0 36,0 100,0

Taotal 75 100,0 100,0




sComprende las instrucciones dadas por la profesor(a)?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 10 133 133 133
Casi nunca 10 133 133 26,7
Algunas veces 18 240 240 50,7
Casi siempre 18 240 240 747
Siempre 19 253 253 100,0
Total Fils} 100,0 100,0

éCumple con claridad las instrucciones dadas por la profesora en
el momento de la ejecucion de los juegos ludicos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido MNunca 10 13,3 13,3 13,3
Casi nunca 16 213 213 347
Algunas veces 12 16,0 16,0 50,7
Casi siempre 17 227 227 733
Siempre 20 267 267 100,0

Total 75 100,0 100,0




Anexo XIV. Capturas de pantalla del trabajo de investigacion
aplicado.










