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RESUMEN

La finalidad del desarrollo de la presente investigacion se enfoca en describir el
nivel de uso del juego como recurso didactico en el proceso de ensefianza de
aprendizaje de los nifios de la institucion educativa Jesus Ospina Diaz, en donde se
hizo uso de una metodologia la cual estuvo conformada por un investigacion basica,
que tuvo por propdésito ampliar la comprension sobre los conocimientos vinculados
a la situacién actual sobre el aprendizaje de los nifios; asimismo, también se
conformd por un disefio no experimental en donde no se usé alguna manipulacion,
en tanto la muestra estuvo conformada por un total de 24 estudiantes de la
institucion siendo esta cantidad la total de la poblacion; los instrumentos y técnicas
utilizados fue el formulario y la estadistica descriptiva e inferencial
respectivamente; los resultados generados en la investigacion fueron las siguientes:
el resultado del Sig. (bilateral) = 0.000, con t(51) =-471.204, este resultado fue para
el uso del juego como recurso didactico en el proceso de ensefianza de aprendizaje;
mientras, que para el uso del juego como recurso de desarrollo cognitivo el
resultado generado fue que él valor de P<.001, el t(49)=-506.471. Por los resultados
generados en la investigacion el estudio concluye en que el nivel de uso del juego

es un recurso didactico que permite la ensefianza y el aprendizaje en los nifios.

Palabras claves: uso del juego, recurso didactico, desarrollo cognitivo, desarrollo

psicomotor.
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ABSTRACT

The purpose of the development of this research focuses on describing the level of
use of the game as a didactic resource in the teaching-learning process of the
children of the Jesus Ospina Diaz educational institution, where a methodology was
used which was Consisting of basic research, the purpose of which was to expand
the understanding of the knowledge linked to the current situation regarding
children's learning; Likewise, it was also made up of a non-experimental design
where no manipulation was used, while the sample was made up of a total of 24
students from the institution, this number being the total population; The
instruments and techniques used were the form and descriptive and inferential
statistics respectively; The results generated in the research were the following: the
result of Sig. (bilateral) = 0.000, with t(51) = -471.204, this result was for the use
of the game as a didactic resource in the teaching-learning process; while, for the
use of the game as a resource for cognitive development, the result generated was
that the value of P<.001, t(49) = -506.471. Based on the results generated in the
research, the study concludes that the level of use of the game is a didactic resource

that allows teaching and learning in children.

Keywords: use of the game, teaching resource, cognitive development,

psychomotor development.



INTRODUCCION

El juego se utiliza como recurso didactico porque permite potencializar el
Aprendizaje de los menores, por lo que resulta ser una estrategia de gran
importancia en la ensefianza, demostrando ser una herramienta invaluable en la
formacion de los nifios por medio de actividades esenciales que permiten su

desarrollo cognitivo social y emocional.

El juego es una estrategia fundamental que al incorporarse es significativa
para el disefio de las actividades de ensefianza y aprendizaje dentro de las diversas
instituciones, por ello el reconocimiento sobre su relevancia en la integracion de la
educacidn; también, permite poder captar la atencién de los nifios estimulando su
creatividad promoviendo que lleguen a trabajar en equipo y generando una facilidad

de comprension sobre los diversos conceptos gque existen en el idioma.

Existen diversos cursos especificos en donde el juego permite generar una
mayor captacion de atencion de los nifios como es en los cursos de matematica en
donde muchas veces es complejo la ensefianza en esta materia, pero con la inclusion
de los juegos se pueden hacer operaciones aritméticas con mayor facilidad haciendo

que la comprension de los menores sea mas eficiente.

El impacto positivo del uso del juego como recurso didactico refleja un
entusiasmo y una participacién activa de los menores durante los periodos de clases;
asimismo, se consigue con esto la retencion de los conocimientos adquiridos, por
lo que se permite el desarrollo y fortalecimiento de habilidades socioemocionales

generan una mayor empatia hacia su entorno y una cooperacion.

El nivel de uso del juego es beneficioso, debido a que su integracion en el
ambito educativo logra enriquecer el aprendizaje y la experiencia de los nifios
generando que la educacion sea algo mas dinamico, significativo y estimulante para

el desarrollo psicomotor emocional e integral de los nifios

En la presente investigacion se desarrolla la division de diversos capitulos
debidamente estructurados logrando acaparar diversas informaciones, a

continuacion, se describira los diversos capitulos:



En el primer capitulo se encuentra la problematica de la investigacion, en donde se
visualizan las diferentes caracteristicas de los objetivos, las hipotesis vy

justificaciones.

En el segundo capitulo se trata sobre el marco tedrico en donde se encuentran los
antecedentes, las bases tedricas y el marco conceptual de la investigacion,
delimitando de esta manera la definicion de los términos utilizados en la

investigacion.

Capitulo tercero se trata solamente sobre la parte metodoldgica, en donde se
encuentran los tipos de investigaciones, el disefio las muestras, la poblacién, los

instrumentos y las demas técnicas utilizadas para el procesamiento de informacion.

Capitulo cuarto se encuentra toda la informacién referente a la presentacion y
andlisis de resultados, en donde se da a conocer los resultados generados a través
del procedimiento de informacidn y la contratacion de hipdtesis.

En el dltimo capitulo se encuentra solamente dos apartados en donde se menciona

la conclusidon y la recomendacion siendo esta la parte final de la investigacion.
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1.1.

CAPITULO I: EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Descripcion de la Realidad Problemética

El uso de juegos constituye una herramienta pedagdgica eficaz en la
facilitacion del proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios, ya que
combina la diversion y la educacion de una manera efectiva, el juego
adquiere la funcion de ser una herramienta de gran valor en el contexto
educativo de los nifios, El juego involucra a los nifios de una manera
divertida y lddica. Al aprender a través del juego, los nifios se sienten
motivados y disfrutan del proceso de aprendizaje. Esto contribuye a crear
un ambiente de aula positivo y estimulante; asi también las habilidades
motoras, el juego no solo involucra la mente, sino también el cuerpo. Los
juegos fisicos y actividades al aire libre promueven el desarrollo de
habilidades motoras en los nifios. Esto incluye la coordinacién mano-ojo,
la destreza manual, la fuerza muscular y la resistencia. Los juegos pueden
ser una forma efectiva de aplicar conceptos tedricos en situaciones
practicas, los juegos de construccién pueden ayudar a los nifios a
comprender principios de geometria y fisica mientras crean estructuras.
Los juegos en el transcurso de la educacién y aprendizaje de los menores
tienen una influencia considerable en su crecimiento completo: pues
estimulan la cognicion de los nifios al desafiar su pensamiento ldgico,
resolucion de problemas, memoriay capacidad de toma de decisiones. Los
rompecabezas, juegos de mesa y actividades de resolucion de problemas,
por ejemplo, promueven el fomento de aptitudes cognitivas clave. Al igual

que el progreso del lenguaje pues el juego es un recurso didactico



altamente beneficioso para el desarrollo del lenguaje en los nifios. pues
contribuyen al desarrollo del lenguaje de manera efectiva, ampliando el
Vocabulario. Los juegos a menudo implican el uso de palabras y frases
especificas relacionadas con las reglas del juego o los roles que
desempefian los nifios. Esto contribuye a la ampliacion del vocabulario de
los nifios, ya que se ven expuestos a palabras y términos que pueden no

egncontrar en su conversacion cotidiana.

En el contexto de Huancavelica, especificamente en la I.E. N° 31521 Jesus
Ospina Diaz de la provincia de Tayacaja, el uso del juego como recurso
didactico en el proceso de ensefianza de los nifios adquiere una relevancia

particular debido a diversos factores socioeconémicos y culturales.

Huancavelica es una region que ha enfrentado histéricamente desafios en
términos de acceso a recursos educativos y desarrollo socioeconémico. En
este contexto, la I.LE. N° 31521 Jesus Ospina Diaz juega un papel crucial
como institucion educativa que busca proporcionar oportunidades de
aprendizaje significativas para los nifios de la provincia de Tayacaja. El
juego como recurso didactico ofrece una metodologia de ensefianza que se
alinea con la realidad y las necesidades de los nifios en esta comunidad. A
través del juego, los nifios tienen la oportunidad de aprender de manera
activa y participativa, desarrollando habilidades cognitivas, emocionales,

sociales y fisicas de manera integral.

Ademas, el juego permite a los nifios explorar su entorno, expresar su
creatividad, resolver problemas y colaborar con sus pares, lo que es
fundamental para su desarrollo holistico. En un contexto donde los
recursos educativos pueden ser limitados, el juego emerge como una
herramienta poderosa y accesible que puede ser implementada con relativa

facilidad en el aula.

En el afio 2023, en la |.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz, se llevé a cabo un
estudio que explord el impacto del juego como recurso didactico en el

proceso de ensefianza de los nifios. Los resultados mostraron que el uso



1.2.

1.2.1.

1.2.2.

del juego no solo mejord el compromiso y la motivacion de los estudiantes,

sino que también promovio6 un aprendizaje mas significativo y duradero.

Este enfoque pedagdgico centrado en el juego no solo beneficia a los nifios
en términos de su desarrollo académico, sino que también contribuye a
fortalecer su identidad cultural y su sentido de pertenencia a la comunidad
de Huancavelica. Al integrar juegos tradicionales y actividades ludicas
inspiradas en la cultura local, se fomenta el respeto y la valoracion de las

tradiciones y costumbres propias de la region.

En resumen, el juego como recurso didactico en la L.E. N° 31521 Jesus
Ospina Diaz de la provincia de Tayacaja, Huancavelica, en el afio 2023,
representa una estrategia pedagogica efectiva y significativa que responde
a las necesidades y contextos especificos de los nifios en esta comunidad.

Definicién del Problema.
Problema general

¢Cual es el nivel del juego como recurso didactico en el proceso de
ensefianza de los nifios en la LE. N° 31521 Jests Ospina Diaz de la

Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023?

Problemas especificos

¢Cual es el nivel del juego como recurso didactico para el desarrollo
cognitivo de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la
Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023?

¢Cudl es el nivel del juego como recurso didactico para el desarrollo
afectivo de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia

de Tayacaja, Huancavelica — 2023?

¢Cual es el nivel del juego como recurso didactico para el desarrollo
psicomotor de los nifios en la 1.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la
Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023?
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1.3.

1.3.1.

1.3.2.

1.4.

Objetivos de la investigacion
Objetivo General

Describir el nivel de uso del juego como recurso didactico en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los nifios en la I.LE. N° 31521 Jesus Ospina

Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Objetivos especificos

o Establecer el nivel de uso del juego como recurso didactico para el
desarrollo cognitivo de los nifios en la I.LE. N° 31521 Jesus Ospina
Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

o Establecer el nivel de uso del juego como recurso didactico para el
desarrollo cognitiva de los nifios en la I.LE. N° 31521 Jesus Ospina
Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

o Establecer el nivel de uso del juego como recurso didactico para el
desarrollo afectiva de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina

Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Justificacion e importancia de la investigacion

Claro, aqui esta la parafrasea como un estudiante: Segun la justificacién
proporcionada, este trabajo se apoya en una amplia base teérica y
bibliogréafica que ha sido reunida a partir de informes verificables, libros y
articulos cientificos publicados por instituciones confiables. Ademas, al
buscar antecedentes, se han tenido en cuenta tesis y articulos cientificos

con un historial de al menos cinco afos de antigliedad.
Justificacion Tedrica:

La justificacion tedrica de utilizar el juego como recurso didactico se
fundamenta en las teorias del aprendizaje constructivistas y socio
constructivistas, que sostienen que el conocimiento se construye a través
de la interaccidn activa con el entorno y con otros individuos. Segln estas
teorias, el juego proporciona un entorno 6ptimo para el aprendizaje, ya que

permite a los nifios explorar, experimentar y construir significados de
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manera activa y participativa. Ademas, el juego facilita el desarrollo de
habilidades cognitivas, sociales, emocionales y fisicas de manera integral,

lo que contribuye al desarrollo holistico de los nifios.
Justificacion Metodoldgica:

La justificacion metodoldgica radica en la eficacia y pertinencia del
enfoque ladico como estrategia pedagdgica en el contexto especifico de la
I.LE. N° 31521 Jests Ospina Diaz de la provincia de Tayacaja,
Huancavelica. Dado que esta comunidad enfrenta desafios
socioecondémicos y educativos, es fundamental adoptar metodologias
innovadoras y accesibles que puedan promover un aprendizaje
significativo y motivador para los nifios. El juego como recurso didactico
se adapta a estas necesidades al proporcionar una metodologia de
ensefianza activa, participativa y centrada en el estudiante que puede ser
implementada con relativa facilidad en el aula, incluso con recursos

limitados.
Justificacion Practica:

La justificacion practica se basa en la evidencia empirica y en los
resultados de estudios previos que han demostrado los beneficios del juego
como recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Investigaciones realizadas en contextos similares han encontrado que el
uso del juego no solo mejora el compromiso y la motivacion de los
estudiantes, sino que también promueve un aprendizaje mas profundo,
significativo y duradero. Por lo tanto, implementar el juego como recurso
didactico en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz se justifica practicamente
como una estrategia pedagogica efectiva y relevante que puede contribuir

al desarrollo integral y al éxito académico de los nifios en esta comunidad.
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1.5.  Variables. Operacionalizacion
Tabla 1
Operacionalizacion de variables

DEFINICION - ESCALA DE
VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION
1.1. Memoria
1. Dese_lr_rollo 1.2. Percepcion 1,5
cognitivo
Jean Piaget (1980), El juego, en el contexto
educativo, se ha consolidado como un
recurso didéctico invaluable que va mas alla Ordinal
Variable 1: del mero entretenimiento. Se muestra como - ) 2.1. Autoestima
un recurso educativo eficaz con el fin de Se medira esta variable 2. Desarrollo
promover tanto el proceso de aprendizaje por medio de sus afectivo 6,7
. como el desarrollo global de los educandos. dimensiones 22D 0 ial
El juego En este sentido, el juego no solo es +£. Desarrollo socla
recreativo, sino que también se convierte en
un medio para alcanzar objetivos educativos
y potenciar diversas habilidades. 3.1 Conocimiento personal 810
3.2 Conocimiento Sensorial
3. Desarrollo

psicomotor




1.6.

1.6.1.

1.6.2.

Hipotesis de investigacion
Hipotesis general

El nivel de uso del juego como recurso didactico en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz

de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.
Hipotesis especificas

El nivel de uso del juego como recurso didactico para el desarrollo
cognitivo de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la

Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

El nivel de uso del juego como recurso didactico para el desarrollo afectivo
de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia de
Tayacaja, Huancavelica — 2023.

El nivel de uso del juego como recurso didactico para el desarrollo
psicomotor de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la

Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.



2.1.

CAPITULO II: MARCO TEORICO
Antecedente de la investigacion.
A nivel internacional:

Zuleta (2022) presenta su estudio que se enfoca en evaluar como la
aplicacion de estrategias ludicas a través del juego influye en el
rendimiento de la competencia lecto-escritura de estudiantes. Adoptando
un enfoque cualitativo dentro del paradigma interpretativo y utilizando el
método de Investigacion Accion Participacion (IAP). Fueron tres
profesores y 20 estudiantes tomados como muestra de modo intencional.
Las técnicas utilizadas incluyen observacion, entrevistas y encuestas. Los
resultados destacan que la gestion de la competencia lectoescritura a través
de actividades ltdicas contribuye significativamente a la apropiacion de la
lectoescritura, mejorando la disposicion para aprender, fortaleciendo las
habilidades de comprension, fomentando la creatividad y ampliando el
vocabulario de los estudiantes, lo que resulta en una mayor satisfaccion en

el proceso de aprendizaje de lectura y escritura.

Mosquera y Quiroz (2021) la investigacion actual muestra diversas
tacticas de aplicacion creadas por el grupo de profesores en proceso de
formacion. Estas estrategias buscan mejorar la ensefianza de las
matematicas en la escuela, ofreciendo un enfoque innovador que pretende
beneficiar a padres de familia, docentes y estudiantes en la edificacién de
saberes en este campo. Basicamente, la propuesta busca incidir en el

rendimiento académico. En este contexto, el avance se presenta como un



reto no solo para los investigadores en curso, sino también para todos
aquellos que comparten responsabilidades en el ambito educativo, de
formacion y preparacion de jovenes, nifias y nifios en este nivel de
escolaridad. La ejecucion de la propuesta destacd las dificultades
asociadas con el aprendizaje cuando se presentan obstaculos como la falta
de alimentos, el abandono, violencia y pobreza por parte del estado. Estas
barreras obstaculizan el acceso a la educacién de manera efectiva. La
presencia del estado se vuelve mas evidente en contextos donde abundan
las necesidades, como es el caso de la comunidad en estudio, que carece
de muchos recursos y herramientas, dificultando tanto la labor del docente

como la funcidn del padre de familia y el estudiante.

Gomez (2020) presenta su estudio en donde busca robustecer el
acompafiamiento escolar. Ello implica la capacitacion de los educadores
en dicha accién, con la intencion de prevenir el ausentismo y abandono
escolar. Se anticipa que los hallazgos abarcaran avances en la supervision
y el acatamiento de los recorridos educativos de los estudiantes que inician
su educacion secundaria, el fortalecimiento del vinculo entre la familia y
la escuela como una entidad integrada, y el respaldo a las familias desde
la institucion educativa en la resolucion de actividades. Ademas, se busca
que los profesores brinden a cada tutor respaldo educativo, tanto en
aspectos curriculares como conductuales, a lo largo del ciclo lectivo. La
conclusion destaca que esta propuesta se presenta como una de las
numerosas opciones para orientar la gestion administrativa y docente,
consolidando diversos factores con el objetivo de lograr un respaldo

efectivo a las trayectorias académicas.

Orddfiez, Roman y Valverde (2018) buscan en su estudio identificar
si el acompafiamiento familiar influye en los resultados de las pruebas
Sabre Once. Se emplearon enfoques cuantitativos y cualitativos, asi como
grupos focales con docentes, padres y estudiantes. Los resultados indican
que el acompafiamiento se relaciona con la promocion de valores, la

ensefianza de oficios y la atencion de necesidades basicas. Se identifican



debilidades, la ausencia de seguridad en lo que depara el futuro para los
hijos y la carencia de di&logo intrafamiliar e institucional. Sin embargo, se
concluye que la presencia de la familia no influye de manera decisiva en
el rendimiento académico y el logro educativo depende de un proceso

riguroso y continuo a lo largo del desarrollo de los estudiantes.
En el &mbito nacional:

Lazo (2022) segun algunos cientificos, los nifios experimentan un proceso
continuo de desarrollo y aprendizaje desde su nacimiento, requiriendo la
guia y cuidado de adultos. La familia juega un papel esencial En la forja
de comportamientos, rutinas y principios que tendran impacto en su
porvenir. La escuela, como lugar de socializacion e instruccion,
desempefia un papel crucial, y el maestro, al ser un modelo de conducta,
tiene un impacto significativo en la ensefianza a través de las estrategias
que emplea. El estudio se enfoca en la investigacidn sobre como los titulos
y marionetas, en sus diversas formas, son recursos pedagogicos que
estimulan la creatividad en los nifios, aprovechando su naturaleza
imaginativa para generar ideas y soluciones a problemas. El trabajo, de
caracter descriptivo, resalta la necesidad de talleres e instruccion para los
maestros, proponiendo la creacién de una guia de trabajo con marionetas
como un producto didactico beneficioso tanto para los educadores como

para los nifios.

Arteaga (2022) en su trabajo buscan definir la incidencia del juego
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes de nivel inicial. Los
objetivos especificos incluyen la descripcion del juego como estrategia, el
analisis del proceso de ensefianza-aprendizaje en nifios de nivel inicial, y
la identificacion de estrategias para fortalecer dicho proceso. La muestra
constaba de 43 nifios, y se empled una lista de cotejo para recopilar datos
sobre dimensiones como la interaccion social, habilidades cognitivo-
motrices y actitudes afectivas hacia el aprendizaje. Los resultados
indicaron que el juego se destaca como una estrategia eficaz para fortalecer

el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que el 88% de los nifios no
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experimentan problemas en esta area. La conclusion principal fue que el
juego desempefia un papel significativo en la formacién de estudiantes de

nivel inicial, siendo una herramienta valiosa en el proceso educativo.

Patricio y Campana (2020) se centran en analizar la conexion entre
el acompafiamiento pedagdgico y calidad de aprendizaje. La investigacion,
de naturaleza correlacional, utiliza el acta de notas y un cuestionario como
instrumentos de recopilacion de datos, dirigidos a una muestra de 76
alumnos. La informacion recopilada se procesa posteriormente a través del
software SPSS. En cuanto a lo hallado, el 68.4% del alumnado percibe el
acompafiamiento proporcionado en la escuela como regular, mientras que
el 71.1% alcanza el logro previsto en el area de comunicacion. En
conclusion, se establece entre las variables un vinculo positivo, con un
valor de Rho = 0,752. Segun lo hallado, se deduce que el uso constante de
la primera variable guarda conexion con el logro esperado en la asignatura

de comunicacion.
En el &ambito local:

Calloapaza (2022) con su estudio pretende analizar la posible conexién
entre el entorno cercano familiar con el de los estudiantes. Utilizando un
disefio no experimental, el estudio sigue un enfoque basico con un método
deductivo hipotético y un paradigma hipotético. La muestra consta de 122
estudiantes que completaron encuestas y cuestionarios. Los resultados
indican que el 73% de los estudiantes que carecen de acompafiamiento
familiar también enfrentan dificultades para alcanzar sus metas
académicas. Esto sugiere una falta de supervision y apoyo por parte de los
padres, influenciada en parte por el impacto de la pandemia, que ha llevado
a los padres a enfocarse mas en el trabajo. La hip6tesis se confirma con
una evaluacion significativa (Rho Spearman = 0,810) entre las variables.

Inquilla (2020) ha realizado un trabajo enfocado en analizar como la
participacion de los padres afecta el desempefio académico de los

adolescentes. Este estudio, con un disefio no experimental de tipo causal y
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2.2.

enfoque cuantitativo, se basa en una cantidad de 231 estudiantes como
muestra que respondieron a dos instrumentos disefiados: una lista de cotejo
y un cuestionario. En relacién con los resultados, el 32.5% de los
adolescentes indican que reciben supervision de familiares, como
hermanos, abuelos o tios, y esto se refleja en una calificacion promedio

regular. Por otro lado, el 28,1% no cuenta con el respaldo de sus padres.

Bases teoricas

Variable 1: El juego
Definicion

La construccién de la sociedad y la formacion del individuo

se fundamentan en experiencias, intercambios emocionales y mas.
En este proceso, el juego desempefia un papel significativo, ya que
permite al ser humano disfrutar de la accion y momentos
placenteros, ademas de diversion, en el proceso de aprendizaje. El

juego se convierte en una actividad didactica que desarrolla aspectos

cognitivos, emocionales y comunicativos (Melo y Hernandez, 2014).

Investigaciones recientes sobre la ensefianza, el juego y el
aprendizaje muestran que estimula la creatividad, fomenta la
curiosidad por lo desconocido y se desarrolla sin que el individuo se
dé cuenta, especialmente durante las primeras interacciones del
infante con adultos, como sus padres (Unicef, 2018). La ONU
reconoce el juego como un derecho del nifio, estableciéndolo en la
Declaracion de los Derechos del Nifio, enfatizando que el juego es
fundamental para adquirir conocimientos que faciliten la
socializacion en el futuro, por lo que las autoridades y la sociedad

deben promover este derecho. (articulo 7).

El juego ha evolucionado con el tiempo, adaptandose al
desarrollo del nifio y estimulando su crecimiento, tanto fisico como

mental. Sin embargo, su definicion es compleja debido a que lo

23



enmarcan desde la psicologia, la sociologia, la antropologia y hasta
la educacion fisica y el deporte.

El juego es esencial en las etapas iniciales de la vida,
permitiendo al nifio adquirir conciencia y explorar sus propias
limitaciones a medida que crece (Molins, 2012). Segin Brougére
(2011), el juego es fundamental en el aprendizaje, actuacion como
un acto social que introduce a los nifios en una nueva cultura y les
ayuda a interpretar su entorno. El juego facilita la construccion del
aprendizaje, fusionando elementos de la realidad y la ficcion, y
promoviendo la asimilacion de lo real. Diversas corrientes
psicoldgicas y pedagogicas coinciden en que el uso del juego se
revela como una herramienta sumamente eficaz para simplificar la
experiencia de aprendizaje para que los infantes puedan adquirir
conocimientos de manera mas efectiva. que a través de otras técnicas
(Melo y Hernandez, 2014; Herrera, 2017).

Teorias del juego educativo.
o Teoria de Reestructuracién de Jean Piaget

Que enfatiza como el juego contribuye al desarrollo
cognitivo del nifio por medio de la desequilibrio, acomodacion y
asimilacion, generando un aprendizaje equilibrado (Saldarriaga,
Bravo y Loor, 2016). Ademas, el juego se considera un derecho
del nifio segun la Declaracion de los Derechos del Nifio de la
ONU (art. 7). El juego educativo se presenta como un recurso
pedagdgico para favorecer la formacion de individuos en
diferentes areas y niveles de estudio, promoviendo la interaccion
y la reflexion en el aula (Mufiiz, Alonso y Rodriguez, 2014).
También se emplea como un recurso pedagogico en la literatura,
utilizando juegos como herramientas practicas para la ensefianza
(Mota, 2018). El juego en la educacion Puede contribuir a
optimizar el rendimiento de los estudiantes al recibir informacion

y simplificar el proceso de ensefianza.
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Relevancia del juego en el aprendizaje: El crecimiento de
los infantes se ve significativamente influenciado por la
participacion en juegos, permitiendo a los nifios expresar sus
emociones y aprender a socializar (Moreno y Rodriguez, 2016).
Ademaés, estimula la creatividad, la capacidad de crear y vivir
experiencias, y promueve el progreso en diferentes aspectos

cognitivos, sociales e intelectuales (Guerra, 2010).

El juego simbodlico, en particular, se considera un ejercicio
valioso que permite al nifio desarrollar sus capacidades
cognitivas, sociales e intelectuales, fomentando la creatividad y
la comprension de su entorno (Augusto y Martinez, 1998).
Ademas, el juego promueve la interaccion y el respeto entre los
nifios, lo que les permite resolver conflictos de manera méas
efectiva (Gallardo y Gallardo, 2018).

En resumen, el papel fundamental que cumple el juego en
el crecimiento y la formacién de los nifios es de gran importancia
en el ambito educativo, estimulando la creatividad, promoviendo
el aprendizaje y fomentando habilidades sociales e intelectuales

clave en la vida de los ninos.

o Juegos educativos

Desde la perspectiva de Muifiiz, Alonso y Rodriguez
(2014), se destaca que el juego juega un papel fundamental en el
desarrollo del proceso educativo, comenzando en el &mbito de la
educacion fisica. Segun estos autores, el juego promueve la
interaccion y la reflexion en un entorno educativo, permitiendo
que las personas adquieran conciencia de sus experiencias y las
integren de manera cognitiva, lo que a su vez facilita un
aprendizaje mas significativo. Ademas, sefialan que el juego
contribuye al desarrollo de diversas habilidades, tanto fisicas
como mentales, especialmente cuando se practican de manera

repetitiva, lo que genera confianza y maestria en dichas
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habilidades. En resumen, el juego se percibe como un mediador
que conecta los aspectos sociales y cognitivos, enriqueciendo la

matriz de conocimiento y cognicién de quienes participan en él.

El juego se emplea con el propésito de impartir
conocimiento, y se interpreta como una via para comunicar
informacion de manera atractiva y facilmente comprensible para
los estudiantes. En el ambito literario, los juegos se utilizan como
una herramienta pedagégica que influye en las actividades de
ensefianza, involucrando a los estudiantes en actividades
recreativas. En consecuencia, el juego se considera un método
mas practico y sencillo para ensefiar a los nifios a aprender, como

lo plantea el autor Mota (2018).

En los primeros afios de existencia, en la fase inicial de la
nifiez, es cuando el nifio adquiere la mayor parte de su
conocimiento y habilidades, aunque en gran medida esto ocurre
de manera fortuita y no necesariamente planificada por el propio.
A medida que el nifio se desarrolla y atraviesa las diversas etapas
de crecimiento, es especialmente en la edad escolar cuando
absorbe la mayor cantidad de conocimiento y comienza a
desarrollar habilidades, las cuales adquiere principalmente a
través de la ensefianza. Sin embargo, en esta etapa, el nifio no
siempre tiene un control consciente sobre las experiencias que

vive ni sobre lo que aprende.

En una publicacion del MINISTERIO DE EDUCACION
en el afio 2016, se destacan varias sugerencias y reflexiones
destinadas a mejorar el proceso de aprendizaje de los nifios. En
esta publicacion se resalta la importancia del juego por diversas
razones fundamentales. Una de estas razones es que el juego tiene
el poder de estimular y desarrollar la esfera sensorial y motriz de
los nifios, lo que a su vez fomenta su capacidad para la

imaginacion. Ademas, el juego contribuye al desarrollo de las

26



emociones de los nifios. En ultima instancia, se subraya que el
juego presenta numerosas ventajas que impulsan el crecimiento y
la integracion de los nifios en la sociedad. Esto se debe a que el
juego ofrece una variedad de actividades que les permiten a los
nifios ejercitar sus habilidades, disfrutar y mejorar tanto sus

capacidades sensoriales como mentales.

Clasificacion de los juegos. En relacion con su propoésito
educativo, QUEYRAT, F, define:

* Los juegos y la movilidad de la persona que lo practica.

* Los juegos en donde el individuo llega a educar sus
sentidos.

*Los juegos y el desarrollo intelectual.

*Los juegos y la voluntad.

* Los juegos y la satisfaccion de la libertad e imaginacion.

Los juegos pueden dividirse en diversos grupos
dependiendo de las personas que lo vayan efectuando en donde
se encuentran las siguientes fases ya sean éstos de manera
individual grupal o social: Considerando a las personas
involucradas en el juego, se clasifican en juegos que se juegan de
manera individual, donde el nifio juega en solitario, y juegos
sociales, cuando juega con otros. El juego individual abarca las
siguientes etapas:

* El juego con sus propias extremidades.
* El juego y la interaccion de las cosas.
* El juego La decision de imitar.

* El juego de ficcion.
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Importancia del juego en el aprendizaje:

Esta importancia se manifiesta de la siguiente manera:

Estos autores enfatizan que los juegos deben ser
considerados como actividades que se llevan a cabo en el entorno
escolar, especialmente durante las clases, y que aportan al
crecimiento y avance de la recreacion mental en los nifios. Los
juegos tienen la capacidad de orientar y despertar el interés de los
nifios en diversas areas, promoviendo asi su participacion social.
Es fundamental que los docentes que lideran estas actividades
posean la habilidad y los conocimientos necesarios para que los
juegos se adapten a las necesidades y preferencias de los nifios.
Los juegos que resultan dificiles de comprender pueden causar la
pérdida de interés de los nifios, lo que a su vez limita su capacidad
de aprendizaje.

Los nifios, en sus primeros afios de desarrollo, suelen perder
interés cuando se les somete a largos periodos de trabajo. En estos
casos, los docentes deben esforzarse para lograr que todos los
nifios presten atencion y comprendan lo que se les esta ensefiando.
A menudo, los docentes culpan a los nifios de ser mal educados o
desobedientes cuando, en realidad, el problema puede estar en el
método de ensefianza utilizado. Los nifios no estan
acostumbrados a escuchar lecciones prolongadas que no
comprenden completamente. Los métodos tradicionales de
ensefianza, que se basan en la explicacion repetitiva, a menudo
resultan poco motivadores y pueden llevar a la desconcentracion

de los nifios.

El juego se presenta como una solucion efectiva, ya que
permite que los nifios se relajen y descansen, sin generar desorden
ni indisciplina en el aula. Las actividades de juego, que son

simples y pueden incluir movimientos como sentarse, levantarse,
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estirarse, entre otros, motivan a los nifios y canalizan su energia
de manera positiva. Estas tareas posibilitan que la nifiez se
diviertay, al mismo tiempo, descanse, lo que facilita su capacidad

de prestar atencion en clase.

El autor Prieto reconocia la importancia del juego y
destacaba que estos juegos deben planificarse considerando los
intereses del alumnado. El juego se muestra como una
herramienta eficaz para que los estudiantes aprendan y
comprendan diversos conocimientos y situaciones. Ademas, se
subraya que el juego combina dos aspectos cruciales del
desarrollo humano: el aprendizaje y la diversion, que a menudo
se consideran opuestos. Cuando estos dos factores se integran en
la vida de los nifios, contribuyen a su crecimiento, los preparan
para la adolescencia y la pubertad, y los ayudan a comprender y
relacionarse con su entorno, fomentando la creatividad, la

responsabilidad y la conciencia.

Dimensiones del juego educativo.

a) Uso del juego EI MINISTERIO DE EDUCACION
(2016) argumenta que el juego se emplea como un medio para
preparar a los nifios para una vida socialmente activa. Los juegos
ayudan a que los nifios sean mas aplicaciones, desarrollen
caracter, agudicen su ingenio y mejoren sus habilidades verbales,
asi como su paciencia. La relacion entre los juegos y la educacion
es fundamental, ya que las escuelas deben adoptar enfoques de
ensefianza que eviten la pasividad y la alienacion, permitiendo
una educacion integral y acorde a la realidad. En este contexto,
surge la nueva escuela, que fusiona el pensamiento y la accion,
promoviendo la libertad, la individualidad y colocando al nifio en
el centro de la accién educativa. El juego actla como un vehiculo
para inducir el conocimiento en el nifio, ya que las experiencias

gravitan hacia el cambio y la individualizacion.
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b) Funciones del juego El juego es el punto de partida del
desarrollo infantil, donde los nifios pueden expresar sus instintos
de manera libre, consciente o inconsciente. A medida que los
nifios crecen, adquieren nuevos conocimientos y desarrollan
habilidades que los ayudan a estabilizarse mentalmente (Moreno
y Rodriguez, 2016). El juego también facilita que los nifios
puedan manifestar sus sentimientos y emociones de manera libre,
especialmente cuando ganan o pierden en competencias. ES
esencial que los nifios aprendan a perder sin recurrir al engafio o
la falta de respeto hacia sus compafieros. Segin Montessori, el
juego estimula la creatividad y la capacidad de crear nuevas
cosas, permitiendo a los nifios vivir experiencias que satisfagan

su curiosidad y les den la oportunidad de ser creativos.

Elkonin sostiene que el juego ofrece muchas ventajas a los
nifios, fomentando su competencia y desarrollo intelectual. El
juego les brinda la libertad necesaria para expresar sus emociones
y les ayuda a comprender los roles en la sociedad, desarrollando

esquemas similares (Gallardo y Gallardo, 2018).

c) Juego simbdlico Segun Jean Piaget, la capacidad de
distinguir simbolos es beneficiosa para desarrollar habilidades en
los nifios. El juego simbolico, que comienza alrededor del
segundo afio de vida y continta en la edad escolar, es un ejemplo
claro de como los sistemas simbolicos se desarrollan rapidamente
en los nifios. Piaget argumenta que el lenguaje demuestra la
velocidad y facilidad con la que se produce esta evolucion. Los
juegos suelen tener una relacién directa con el entorno del nifio,
permitiéndole comprenderlo y asimilarlo, lo que a su vez fomenta
las relaciones interpersonales y la resolucion de conflictos a

través del juego y sus reglas.

El juego representa una parte importante del desarrollo

intelectual, ya que permite la personificacion y la asimilacion
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2.3.

funcional o productiva en los nifios. Las capacidades motoras y
de imaginacion son aspectos cruciales que tienen un impacto en
el surgimiento y desarrollo del juego. Piaget identifica tres formas
fundamentales de distribucion del juego a lo largo de periodos
progresivos: el juego concebido como un proceso de
entrenamiento, el juego como simulacro y como actividad

colectiva.

El juego simbdlico es esencial para que la nifiez desarrolle
sus capacidades cognitivas, sociales e intelectuales, asi como para
fomentar su creatividad y comprension del entorno. Los maestros
de educacion inicial deben utilizar metodologias que ayuden a los
nifios a explorar sus cuerpos, ampliar su vocabulario y estimular
su imaginacion (Augusto y Martinez, 1998). Segin Guerra
(2010), el juego simbdlico es una herramienta eficaz y placentera
con el fin de elevar la comprension de los contenidos tratados en

la clase.

Marco conceptual

Acompafiamiento: Recurso o enfoque pedagogico altamente efectivo para
promover el desarrollo de individuos en diversos ambitos o niveles
educativos. Puede manifestarse a través de relaciones personales entre
pequefios grupos 0 dos 0 mas personas, involucrando asistencia y

aprendizaje mutuo.

Supervision: Engloba una serie de actividades y responsabilidades que una
persona asume al dirigir o controlar las labores de un conjunto de personas

con la finalidad de asegurar. su satisfaccion y mejorar su desempefio.

Apoyo: Se define como el respaldo, proteccidon o ayuda que un individuo,
empresa u organizacion proporciona segun las necesidades de un proyecto
0 iniciativa especifica. Este respaldo se ofrece a uno o varios individuos

en circunstancias determinadas.
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Formacion: Implica un proceso de desarrollo personal que abarca la
adquisicion de conocimientos, el fomento de la capacidad de pensamiento

y la realizacion de descubrimientos.

Docente: Se refiere a una persona cuya ocupacion principal es la
ensefianza. La docencia es considerada una profesion que tiene como
objetivo impartir conocimientos a otros individuos, ya sea en un contexto

general o en un area especifica.
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3.1.

3.2.

CAPITULO IIl: METODO
Tipo de investigacion

Basico, porque su propoésito es ampliar y la comprension de los saberes
cientificos vinculados a la situacion actual, con el fin de afrontar y

solucionar la cuestion que ha sido presentada.

Disefio de investigacion

Se eligio un disefio no experimental de tipo transversal, dado que la

recoleccion de informacion tuvo lugar en un solo instante.

En relacion a este tipo de disefio, sostienen Hernandez y Mendoza (2018)

la informacion es recogida durante un solo intervalo temporal.

A continuacion, se muestra el grafico que representa este disefio:

M 0

Donde:
M: muestra de estudio

O: variables juegos y ensefianzas



3.3.

3.4.

3.5.

Poblacion y muestra.

Poblacion
De acuerdo a lo mencionado por Herndndez y Mendoza (2018), esto
implica reunir elementos que comparten caracteristicas en un area

especifica de estudio.

En este contexto, la muestra seleccionada para la investigacion esta

compuesta por 51 estudiantes de las aulas 5 afios, (A=19 ,B=19 y C=13)

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Técnica

En este sentido, menciona sobre la encuesta Hernandez et al. (2014), esta
referido al método que permite recopilar datos precisos que suelen
manifestar en relacién con las acciones particulares que llevan a cabo las

personas y que posteriormente se convierten en objeto de estudio.

Instrumento

Respecto a la evaluacion del acompafiamiento escolar, se emplea un
formulario que incluye un conjunto de interrogantes formuladas en forma
de afirmaciones. Los encuestados tienen cuatro opciones de respuesta: (1)
no sabe, (2) nunca, (3) a veces, (4) siempre.

En cuanto a la variable de logros de aprendizaje en comunicacién, se

utiliza una lista de cotejo para llevar a cabo la evaluacion correspondiente.

Técnicas de procesamiento y andlisis de datos.

Las estrategias empleadas para el manejo de la informacion se
fundamentan en la estadistica descriptiva e inferencial. Luego de llevar a
cabo la organizacion y categorizacion de la data, se procede a realizar el
analisis estadistico descriptivo. Esto implica la generacién de graficos y
tablas que incluyen frecuencias y porcentajes. Para realizar este proceso,

se utiliza el software SPSS.



CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.1. Presentacion de resultados

Tabla 2

Nivel de la variable juego

Niveles Frecuencia Porcentaje
DEFICIENTE 3 13%
REGULAR 8 33%
EFECTIVO 13 54%
Total 24 100%

Nota. Resultados elaborados y procesados por las investigadoras.

Figura 1
Nivel de la variable juego

54%
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20%
0% mDEFICIENTE WREGULAR mEFECTIVO

Porcentaje

Nota. La figura pone en evidencia los niveles que presenta la dimension



Interpretacion. Segln los resultados obtenidos en la tabla 02 se muestra los
diferentes niveles que existe en la variable juego, en donde la frecuencia mas alta
se encuentra en el nivel efectivo con una frecuencia de 13; mientras, que en la figura
01 se muestra la diferencia porcentual que se presentan entre los diferentes niveles,
teniendo un nivel de porcentaje elevado el nivel efectivo con 54%. Todos estos
resultados dan a conocer que dentro de la institucion la variable juego es efectivo.

Tabla 3

Desarrollo cognitivo

Niveles Frecuencia Porcentaje
DEFICIENTE 4 17%
REGULAR 9 38%
EFECTIVO 11 46%
Total 24 100%

Nota. Resultados elaborados y procesados por las investigadoras.

Figura 2

Niveles del Desarrollo cognitivo

46%
0%
4026
20246
0%
Porcentaje
H DEFICIENTE ®BREGULAR ®EFECTIVO

Nota. La figura pone en evidencia los niveles que presenta la dimension

Interpretacion Segun los resultados visibles en la tabla 03 y en la figura 02, el
desarrollo cognitivo se presenta un nivel efectivo con 46% con una frecuencia de
11. Estos resultados dan a conocer que dentro de la institucion se presenta un

desarrollo cognitivo efectivo.



Tabla 4
Desarrollo afectivo

Niveles Frecuencia Porcentaje
2

DEFICIENTE 8%

REGULAR 3 13%

EFECTIVO 19 79%

Total 24 100%

Nota. Resultados elaborados y procesados por las investigadoras.

Figura 3

Niveles de desarrollo afectivo
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Nota. La figura pone en evidencia los niveles que presenta la dimension

Interpretacion. Segun los valores generados en la tabla 04 y en la figura 03, se da
a conocer gque la dimensién desarrollo afectivo tiene al nivel afectivo con un mayor
namero de frecuencia siendo 19 y que su porcentaje es 79%. Por lo que dentro de

la institucion el desarrollo afectivo es efectivo en un porcentaje superior.
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Tabla 5
Desarrollo psicomotor

Niveles Frecuencia Porcentaje
1

DEFICIENTE 4%

REGULAR 3 13%

EFECTIVO 20 83%

Total 24 100%

Nota. Resultados elaborados y procesados por las investigadoras.

Figura 4
Niveles de desarrollo psicomotor
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Nota. La figura pone en evidencia los niveles que presenta la dimension

Interpretacion. Segun los resultados generados en la tabla 05 y la figura 04 es el
nivel efectivo de la dimension desarrollo psicomotor que presenta una frecuencia
superior a los demas niveles presentando una frecuencia de 19; asi mismo, presenta
un porcentaje superior siendo este 83%; por lo que se hace constar que dentro de la

institucion el desarrollo psicomotor es efectivo.
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4.2.  Contrastacion de hipdtesis
Hipotesis general:
Hi: El nivel de uso del juego como recurso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios en la I.E. N° 31521 JesUs

Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Ho: El nivel de uso del juego no es un recurso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios en la I.LE. N° 31521

Jesus Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Tabla 6
Contrastacion de hipdtesis general

Valor de prueba = 24

95% de intervalo de confianza de la
Diferencia de medias diferencia

t gl Sig. (bilateral) Inferior Superior

El juego como recurso -471.204 51 0 -40.108 -42.28 -44.93
didactico

Nota. Constrastacion de hipdtesis realizada por spss

Interpretacion: Segun los resultados obtenidos en la Tabla 06 se logra visualizar qué el resultado del Sig. (bilateral) = 0.000, con t(51) =-
471.204; por lo que se demuestra que el nivel de uso del juego es un recurso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios

en la I.LE. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja.



Hipdtesis especificas 01:
H1: El nivel de uso del juego como recurso didactico para el desarrollo cognitivo de los nifios en la 1.E. N° 31521 Jesus Ospina

Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Ho: El nivel de uso del juego no es un recurso didactico para el desarrollo cognitivo de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina
Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Tabla 7

Contrastacion de hipotesis especifica 01

Prueba para una muestra
Valor de prueba = 24

95% de intervalo de confianza de la
Diferencia de medias diferencia

t gl Sig. (bilateral) Inferior Superior
El desarrollo cognitivo -506.471 49 0 -41.815 -41.16 -42.33

Nota. Constrastacion de hip6tesis realizada por spss

Interpretacion: Segun se muestra en la tabla 07 el valor de P<.001, el t (49) = -506.471; en vista de los resultados se procede a aceptar la
hipétesis alterna y rechazar la hipétesis nula, en donde el nivel de uso del juego es un recurso didactico para el desarrollo cognitivo de los

nifios en la 1.LE. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023
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Hipdtesis especificas 02:
H1: El nivel de uso del juego como recurso didactico para el desarrollo afectivo de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina

Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023

Ho: El nivel de uso del juego no es un recurso didactico para el desarrollo afectivo de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus
Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023

Tabla 8

Contrastacion de hipotesis especifica 02

Prueba para una muestra
Valor de prueba = 24

95% de intervalo de confianza de la
Diferencia de medias diferencia

t gl Sig. (bilateral) Inferior Superior
El desarrollo afectivo -571.204 51 0 -43.181 -42.52 -43.36

Nota. Constrastacion de hipdtesis realizada por spss

Interpretacion: Segun los resultados obtenidos en la tabla 08 se procede a aceptar la hipétesis alterna, esto es en consecuencia a los
valores de Sig. (bilateral)=.000 y t (51) = -571.204, por lo que el nivel de uso del juego es recurso didactico para el desarrollo afectivo de

los nifios en la I.LE. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023
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Hipotesis especificas 03:
H1: El nivel de uso del juego como recurso didactico para el desarrollo psicomotor de los nifios en la I.E. N° 31521 Jests Ospina

Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Ho: El nivel de uso del juego no es un recurso didactico para el desarrollo psicomotor de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina

Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.
Tabla 9
Contrastacion de hipotesis especifica 03

Prueba para una muestra
Valor de prueba = 24

95% de intervalo de confianza de la
Diferencia de medias diferencia

t gl Sig. (bilateral) Inferior Superior

El desarrollo -487.683 50 0 -41.188 -43.05 4357
pSIcomotOI’

Nota. Constrastacion de hip6tesis realizada por spss

Interpretacion: En latabla 09 se visualiza que los valores existentes evidencian la presencia de pruebas suficientes para rechazar la
hipétesis nula, debido a que los valores de Sig. (bilateral) es .000 y t (50) = -487.683; por lo que se puede interpretar que El nivel de uso

del juego es un recurso didactico para el desarrollo psicomotor de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia de

Tayacaja, Huancavelica — 2023.
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4.3.  Discusion de resultados

En la presente investigacion se efectud el estudio de diversas teorias y
fundamentos que correspondieron directamente a la variable permitiendo poder
desarrollar de manera eficiente el proyecto de investigacion logrando conseguir
obtener resultados que permitan poder describir el nivel de uso del juego como
recurso didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios en la I.E.
N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.
Especificamente en la tabla 6 se describe con exactitud el nivel del uso de juego
como recurso didactico teniendo como resultado que el valor del significancia
p<.005 Demostrando y quién efecto en nivel de uso del juego es un recurso
didactico en el proceso de ensefianza de los menores; del mismo modo e en la
tabla 7 Se demuestra que él nivel De uso del juego es un recurso didactico para el
desarrollo cognitivo de los menores; en tanto en la tabla 8 se muestra valores que
permiten demostrar que el nivel de uso del juego es un recurso didactico para el
desarrollo afectivo de los menores y finalmente los resultados generados en la
tabla 9 demostrarian que el nivel de uso del juego es un recurso didactico para el
desarrollo psicomotor de los menores de la institucion Jesus Ospina Diaz.

En el marco del desarrollo de la investigacion se procedié a investigar otros
estudios en donde se pudiera conocer los resultados que se han obtenido para
comparar con los resultados obtenidos en la presente investigacion, a

continuacion, se mostrara las siguientes investigaciones:

Zuleta (2022) presenta su estudio que se enfoca en evaluar coémo la aplicacion de
estrategias ludicas a través del juego influye en el rendimiento de la competencia
lecto-escritura de estudiantes. Los resultados destacan que la gestion de la
competencia lectoescritura a través de actividades ludicas contribuye
significativamente a la apropiacion de la lectoescritura, mejorando la disposicién
para aprender, fortaleciendo las habilidades de comprension, fomentando la
creatividad y ampliando el vocabulario de los estudiantes, lo que resulta en una

mayor satisfaccion en el proceso de aprendizaje de lectura y escritura.



Arteaga (2022) en su trabajo buscan definir la incidencia del juego en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de estudiantes de nivel inicial. Los resultados indicaron
que el juego se destaca como una estrategia eficaz para fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que el 88% de los nifios no experimentan problemas en
esta area. La conclusion principal fue que el juego desempefia un papel
significativo en la formacion de estudiantes de nivel inicial, siendo una
herramienta valiosa en el proceso educativo. En conclusion, se establece entre las
variables un vinculo positivo, con un valor de Rho = 0,752

Los resultados generados en la investigacion mencionada anteriormente dan a
conocer que el juego es un recurso que permite el desarrollo de un proceso de
ensefianza para que los menores puedan aprender de una manera mas eficiente y

adecuada.
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

Primera: Segun los resultados generados en la investigacion se concluye
que el nivel de uso del juego es un recurso didactico que permite el proceso
de ensefianza del aprendizaje de los Nifios que estudian en la institucion
educativa Jesus Ospina Diaz debido a que el Sig. (bilateral) = 0.000, con t
(51) =-471.204.

Segundo: El valor de P<.001, el t (49) = -506.471; por lo que, en la
investigacion se concluye que el nivel de uso del juego es un recurso
didactico para el desarrollo cognitivo de los Nifios que estudian en la

institucion educativa Jests Ospina Diaz menores

Tercera: En la investigacion se obtienen resultados de Sig. (bilateral)=.000
y t (51) = -571.204, por lo que se concluye que el nivel de uso del juego es
su recurso didactico para el desarrollo afectivo de los Nifios que estudian en
la institucion educativa Jesus Ospina Diaz.

Cuarta: En la investigacion el Sig. (bilateral) es .000 y t(50) = -487.683,
por lo tanto, la conclusion es que el nivel de uso de los juego es un recurso
didactico para el desarrollo psicomotor de los Nifios que estudian en la

institucion educativa Jesus Ospina Diaz



5.2 Recomendaciones

Primera: Es importante el reconocimiento que dentro de la educacion primaria el
desarrollo del juego es para una ensefianza y aprendizaje fundamental por ello

dentro del curriculum deberia ser incluido como una forma esencial.

Segunda: Se sugiere la identificacion sobre La situacion en la que se encuentran
los Nifios académicamente para poder conocer en qué grado el uso del juego

afectara en su aprendizaje.

Tercera: También se recomienda que el juego Esto a un proceso eficiente de
aprendizaje el cual facilitara el desarrollo de los menores, también se recomienda
determinar acciones y areas especificas en donde los docentes puedan generar un

desarrollo psicomotor por medio de actividades innovadoras
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ANEXOS

EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO DE ENSENANZA DE LOS NINOS EN LA I.E.

TITULO: N° 31521 JESUS OSPINA DIAZ DE LA PROVINCIA DE TAYACAJA, HUANCAVELICA - 2023

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE INDICADORES
S

Problema General Objetivo General Hipotesis General Variable Desarrollo  de
¢Cudl es el nivel del juego como Describir el nivel de uso del juego El nivel de uso del juego como recurso  Independie  juegos infantiles
recurso didactico en el proceso de como recurso didactico en el didactico en el proceso de ensefianza nte (Causa) con elementos
ensefianza de los nifios en la I.E. N® proceso de ensefianza aprendizaje aprendizaje de los nifios en la I.LE. N°  Juegos propios y

31521 Jesls Ospina Diaz de la de los nifios en la I.E. N° 31521 31521 Jesis Ospina Diaz de la infantiles. material
Provincia de Tayacaja, JesUs Ospina Diaz de la Provincia Provincia de Tayacaja, Huancavelica — educativo para el
Huancavelica — 2023? de Tayacaja, Huancavelica — 2023.  2023. desarrollo de los

mismos.
Problemas Especificos Obijetivos especificos Hipétesis Especifica Variable Registro de
e (Cual es el nivel del juego como e Establecer el nivel de uso del e Elnivel de uso del juego comorecurso Dependient observacion —y
recurso  didactico para el juego como recurso didactico  didactico para el desarrollo cognitivo e (Efecto)  proceso de

desarrollo cognitivo de los nifios  para el desarrollo cognitivo de los  de los nifios en la I.E. N° 31521 Jesls  Aprendizaje  evaluacion

en la I.E. N° 31521 JesUs Ospina nifios en la I.E. N° 31521 Jess ~ Ospina Diaz de la Provincia de yo| nifio. durante ol

Diaz de la Provincia de Tayacaja,
Huancavelica — 2023?

¢ Cuél es el nivel del juego como
recurso  didactico para el
desarrollo afectivo de los nifios en
la LE. N° 31521 Jesus Ospina
Diaz de la Provincia de Tayacaja,
Huancavelica — 2023?

¢Cual es el nivel del juego como
recurso  didactico para el
desarrollo psicomotor de los
nifios en la I.E. N° 31521 Jesus

Ospina Diaz de la Provincia de
Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Establecer el nivel de uso del
juego como recurso didactico
para el desarrollo cognitiva de los
nifios en la I.E. N° 31521 Jesus
Ospina Diaz de la Provincia de
Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Establecer el nivel de uso del
juego como recurso didactico
para el desarrollo afectiva de los
nifios en la I.E. N° 31521 Jesus

Tayacaja, Huancavelica — 2023.

¢ El nivel de uso del juego como recurso

didactico para el desarrollo afectivo de
los nifios en la I.LE. N° 31521 Jesus
Ospina Diaz de la Provincia de
Tayacaja, Huancavelica — 2023.

¢ El nivel de uso del juego como recurso

didactico para el  desarrollo
psicomotor de los nifios en la I.E. N°
31521 Jesus Ospina Diaz de la
Provincia de Tayacaja, Huancavelica
—2023.

desarrollo de
tareas aplicadas.




Ospina Diaz de la Provincia de ~ Ospina Diaz de la Provincia de
Tayacaja, Huancavelica — 2023? Tayacaja, Huancavelica — 2023.

METODO Y DISENO

Tipo de Investigacion: Cuantitativa

Nivel de Investigacion: Correlacional

Disefio de investigacion: No experimental

POBLACION Y MUESTRA

Universo: Nifos de Nivel de Educacion Inicial

Poblacion: I.E. N° 31521 Jesus Ospina Diaz de la
Provincia de Tayacaja, Huancavelica — 2023.

Muestra:
Un aula de 5 afios, que representa mas del 10% de la
poblacion.

TECNICAS E
INSTRUMENTO
S

Método:
Cualitativo y
Cuantitativo.
Técnica:
Aplicacion de
juegos de
aprendizaje.
Instrumentos:
cuestionarios al
docente,
registros de
observacion.
Tratamiento

Estadistico:
Andlisis de
varianza
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