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PRESENTACION

Ponemos a consideracion el trabajo de investigacion intitulado: “EL
JUEGO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA EL DESARROLLO
DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN LOS NINOS Y NINAS DE LA LE.I.
“LOS SANTOS APOSTELES” DEL DISTRITO DE TAPUC, PROVINCIA
DANIEL ALCIDES CARRION — PASCO 2022”. Presento una investigacion de
tipo cualitativa — accién, donde se determind la influencia del juego como
estrategia metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios
y nifias de la I.LE.I. “Los Santos Apdsteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel
Alcides Carrion — Pasco 2022. Ademas, el juego como estrategia metodoldgica
tiene una influencia demostrativa en el desarrollo del aprendizaje en diversas etapas
de la vida, principalmente en educacion inicial, aungque también puede aplicarse en
otros niveles educativos e incluso en entornos profesionales para el aprendizaje
continuo. De esta manera el reto de futuros profesional de la educacion es aportar
nuevos conocimientos a partir de experimentos e investigaciones realizadas
durante nuestras practicas profesionales acorde a los estandares de la calidad
educativa. Asimismo. Entendemos que, el juego como estrategia metodoldgica
para desarrollar el aprendizaje significativo se presenta como una alternativa para
la ensefianza - aprendizaje de los nifios y nifias de educacion inicial. Los resultados
demostraron que el juego como estrategia metodoldgica influye significativamente
para desarrollar el aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.E.l. “Los

Santos Aposteles”

PALABRAS CLAVES: Estrategia, juegos, aprendizaje significativo, de

representacion, conceptos y proposiciones



PRESENTACION

Ponemos a consideracion el trabajo de investigacion titulado: “EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA METODOLOGICA PARA EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN NINOS Y NINAS DEL LE.I. “LOS SANTOS APOSTOLES” DEL
DISTRITO DE TAPUC, PROVINCIA DANIEL ALCIDES CARRION — PASCO 2022”.
Presento una investigacion cualitativa-accion, donde se analiza la influencia del juego como
estrategia metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias del
I.E.I. “Los Santos Apoésteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco
2022. Ademas, el juego como estrategia metodologica tiene una influencia demostrativa en el
desarrollo de los aprendizajes en las diversas etapas de la vida, principalmente en la educacion
inicial, aunque puede También se puede aplicar en otros niveles educativos e incluso en
entornos profesionales de aprendizaje continuo. De esta manera, el desafio de los futuros
profesionales de la educacion es aportar nuevos conocimientos a partir de experimentos e
investigaciones realizadas durante nuestras practicas profesionales de acuerdo con los
estandares de calidad educativa. Ademas. Entendemos que el juego como estrategia
metodoldgica para desarrollar un aprendizaje significativo se presenta como una alternativa
para la ensefianza — aprendizaje de los nifios en educacion inicial. Los resultados demostraron
que el juego como estrategia metodoldgica influye significativamente en el desarrollo del

aprendizaje significativo en los nifios y nifias del L.LE.I. “Los Santos Apodstoles”.

PALABRAS CLAVE: Estrategia, juegos, aprendizaje significativo, representacion, conceptos

y proposiciones.



ABSTRACT

We put for consideration the research work entitled: “PLAY AS A
METHODOLOGICAL STRATEGY TO DEVELOP MEANINGFUL LEARNING IN
BOYS AND GIRLS AT THE LE.I. “THE HOLY APOSTLES” OF THE DISTRICT OF
TAPUC, PROVINCE DANIEL ALCIDES CARRION — PASCO 2022”

This qualitative-action research was developed with the intention of determining the
influence of the game as a methodological strategy to develop meaningful learning in the
boys and girls of the I.LE.I. “Los Santos Apdsteles” of the Tapuc District, Daniel Alcides
Carrién Province — Pasco 2022. In addition, the game as a methodological strategy has a
demonstrative influence on the development of learning in various stages of life, mainly
in initial education, although it can also be applied at other educational levels and even
in professional environments for continuous learning.

In this way, the challenge for future education professionals is to provide new knowledge
from experiments and research carried out during our professional practices in
accordance with the standards of educational quality. Likewise, we understand that the
game as a methodological strategy to develop meaningful learning is presented as an

alternative for the teaching - learning of children in early education.
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The objective of the study was to determine the influence of the game as a methodological
strategy to develop meaningful learning in the boys and girls of the L.LE.I. “The Holy
Apostles” of the Tapuc District, Daniel Alcides Carrion Province — Pasco 2022.
Concluding that, and

The game as a methodological strategy significantly influences the development of
meaningful learning in the boys and girls of the [.E.I. “The Holy Apostles” of the Tapuc

District, Daniel Alcides Carrién Province — Pasco 2022.

KEYWORDS: Strategy, games, meaningful learning, representation, concepts and

propositions.
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INTRODUCCION

SENOR PRESIDENTE DEL JURADO CALIFICADOR

SENORES MIEMBROS DEL JURADO CALIFICADOR
Nuestro trabajo de investigacion, titulado "El juego como estrategia metodoldgica para
el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.E.I. 'Los Santos Aposteles'
del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022," tiene como objetivo
cumplir con las normas del Ministerio de Educacién, conforme a la Ley N° 30512 y sus
reglamentos. La investigacion se ha estructurado segun el Reglamento de Investigacion de la
Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica "Gamaniel Blanco Murillo," y se organiza

de la siguiente manera:

CAPITULO |I: Presenta el Planteamiento del Problema, que describe la situacion
problematica, la Formulacién del Problema, la Justificacion de la investigacion y los Objetivos

de la misma, destacando su originalidad, significatividad, pertinencia y viabilidad.

CAPITULO I1: Incluye el Marco Tedrico Conceptual, que abarca los antecedentes del estudio,

las Bases Tedricas de la variable, y la definicion de términos bésicos.

CAPITULDO Il1: Describe la metodologia de la investigacion, incluyendo el tipo y método, la

poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion y el anélisis de datos.

CAPITULO IV: Comprende el Marco Préctico, que incluye el diagnéstico del contexto, la

sistematizacion de la informacion y la evaluacion de los resultados.

Finalmente, se presentan las conclusiones, recomendaciones, referencias bibliogréficas

y anexo.



CAPITULOI

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

El uso del juego como estrategia metodoldgica en el aprendizaje significativo es
una préactica pedagogica que despierta el interés en los nifios y nifias de educacion inicial.
Estas actividades pueden incluir juegos centralizados, juegos de construcciones y juegos
ludicos, con el objetivo de facilitar un aprendizaje significativo. Esta metodologia
reconoce el potencial del juego para involucrar, motivar y promover un aprendizaje

demostrativo y divertido en los nifios y nifias.

Durante nuestra practica profesional en la Institucion Educativa Inicial “Los Santos
Aposteles” del Distrito de Tapuc, observamos que los nifos enfrentaban dificultades de
aprendizaje, lo que resultaba en un bajo interes en las clases, problemas para desarrollar
actividades individuales o grupales, dificultades para completar tareas, y limitaciones para
seguir instrucciones y realizar actividades de ensefianza-aprendizaje. Ademas, las docentes
no promovian aprendizajes significativos mediante el juego, limitando la capacidad de los

nifios para ser protagonistas de su propio aprendizaje.

El aprendizaje significativo, basado en la teoria del constructivismo de David
Ausubel, ocurre cuando se relaciona nueva informacidn con conceptos ya existentes en la
mente, permitiendo un aprendizaje activo y constructivo. Este proceso implica comprender
la informacion en lugar de simplemente memorizar conceptos, y tiene un significado
afectivo y emocional, ya que los estudiantes dan un sentido personal a lo que aprenden. En
este contexto, los nifios adquieren habilidades al relacionar nueva informacion con

conocimientos previos.



En la institucion observamos que los métodos tradicionales de ensefianza utilizados
por los docentes no fomentaban un aprendizaje significativo a través del juego. Esto
resultaba en falta de atencion, distraccién e indisciplina entre los estudiantes. Por ello,
formulamos el proyecto de investigacion titulado: “El juego como estrategia metodoldgica
para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.E.I. 'Los Santos
Apobsteles' del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022,” con el

objetivo de obtener la Licenciatura en Educacion Inicial.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢De qué manera influye el juego como estrategia metodologica para el

desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la L.LE.I. “Los
Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion —
Pasco 2022?

1.2.2. Problemas especificos
PE1l. ;De qué manera influye el juego como estrategia metodoldgica para el
desarrollo desarrolla del aprendizaje de representaciones en los nifios y nifias de la
LE.I “;Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides

Carrion — Pasco 2022?

PE2. ;De qué manera influye el juego como estrategia metodol6gica para el
desarrollo del aprendizaje de conceptos en los nifios y nifias de la I.LE.I. “Los Santos
Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 20227
PE3. ;De qué manera influye el juego como estrategia metodoldgica para el
desarrollo del aprendizaje de proposiciones en los nifios y nifias de la L.E.I. “;Los

Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco

2022?



1.3. Justificacion de la investigacion

El juego como estrategia metodoldgica promueve el aprendizaje
significativo en los nifios y nifias de la [.LE.I. “Los Santos Apodsteles” del Distrito de
Tapuc, Pasco, en 2022. Este estudio propone estrategias metodoldgicas motivadoras
que buscan desarrollar aprendizajes significativos, segun Ausubel (2002). El
aprendizaje significativo se caracteriza por la incorporacién y relacién de nuevos
conocimientos con conceptos ya existentes en la estructura cognitiva del individuo,

diferenciandose del aprendizaje memoristico o mecanico.

El objetivo del aprendizaje significativo es promover una comprension
profunda y duradera de conceptos, habilidades y conocimientos, dotando a los
estudiantes de herramientas cognitivas solidas para retener, entender y aplicar la
informacion en diferentes contextos y relacionarla con sus experiencias previas y
entorno. Esto implica que los nifios no solo memoricen informacion, sino que
comprendan los conceptos a un nivel mas profundo, conectando los nuevos

conocimientos con lo que ya saben y entendiendo su relevancia en la vida diaria.

1.4. Objetivos de la investigacion
1.4.1. Objetivo general
Comprobar la influencia del juego como estrategia metodoldgica para
desarrollar el aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.LE.I. “Los

Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion —

Pasco 2022.
1.4.2. Obijetivos especificos

PE1. Comprobar la influencia del juego como estrategia metodoldgica para



desarrollar el aprendizaje de representaciones en los nifios y nifias de la I.E.I.

“Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrién

— Pasco 2022.

PE2. Comprobar la influencia del juego como estrategia metodoldgica para
desarrollar el aprendizaje de conceptos en los niflos y nifias de la L.LE.I. “Los

Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion —

Pasco 2022.

PE3. Comprobar la influencia del juego como estrategia metodoldgica para
desarrollar el aprendizaje de proposiciones en los nifos y nifias de la L.E.I. “Los

Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion —

Pasco 2022.



CAPITULO II.

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. Antecedentes de Estudio

2.1.1. A nivel internacional

2.1.2.

Berrio & Carreazo (2016): En su estudio sobre el juego como estrategia
pedagdgica, concluyeron que el juego facilita el aprendizaje significativo
integrando contenidos de diversas areas de manera armoniosa y placentera.
Pillacela (2018): Enfocé su investigacion en estrategias metodoldgicas para
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en estudios sociales, destacando la
necesidad de estrategias innovadoras y la falta de recursos didacticos.

Palacios (2015): Analiz6 la influencia de las estrategias metodoldgicas en el
aprendizaje de nifios de primer afio de educacion general, concluyendo que el Ciclo
de Aprendizaje basado en Piaget y Kolb es efectivo para desarrollar conceptos a
partir de experiencias concretas.

Santander (2022): Estudié el impacto de las estrategias metodologicas en la
ensefianza de nifios con necesidades educativas especificas, concluyendo que es
crucial capacitar a los docentes en nuevas estrategias educativas y el uso adecuado

de materiales didacticos.

A nivel nacional:

Puma (2018): Investigo el impacto del juego como estrategia metodologica en el
aprendizaje significativo de alumnos de primer grado, encontrando mejoras
significativas en el aprendizaje, la resolucion de problemas y las habilidades
comunicativas con un incremento notable en los puntajes post-test.

Bances (2020): Analizo la relacién entre estrategias metodoldgicas y aprendizaje

cooperativo en estudiantes de primer ciclo, concluyendo que los estudiantes carecen



de metodologias efectivas para el aprendizaje cooperativo. Se disefié un programa
de tacticas para mejorar la cooperacion y la autorregulacion en los estudiantes.
2.1.3. Anivel local:
e Paucar (2018): En su investigacion sobre estrategias metodologicas para fortalecer
competencias en el area de comunicacion, concluyo que estas estrategias mejoraron
significativamente la expresion y comprension oral, la comprension lectora y la

produccidn de textos en los estudiantes.

Estas investigaciones destacan la importancia y eficacia de las estrategias
metodologicas, especialmente el juego, en la mejora del aprendizaje significativo y el

desarrollo de competencias en diversas areas educativas.

2.2. Bases Teoricas de la variable.
2.2.1. EIl Juego como Estrategia Metodoldgica
El juego como estrategia metodoldgica utiliza actividades ladicas con fines
educativos para facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes. Esta
estrategia involucra a los participantes de manera activa, permitiéndoles experimentar,
tomar decisiones, resolver problemas y aplicar conceptos de manera interactiva.
a) Juegos Centralizadores. Los juegos centralizadores enfocan la atencion de un
grupo en una tarea especifica para crear cohesion y un enfoque comun. Segun
Monje (1998), estos juegos son efectivos para nifios pequefios, ayudandoles a
concentrarse durante periodos mas largos. Ejemplos incluyen juegos de roles,
juegos de mesa educativos, juegos de simulacion, juegos digitales, juegos de
movimiento, juegos de estrategia, juegos de expresion artistica, juegos
cooperativos y juegos adaptados al contexto cultural.
b) Juegos de Construccion. Estos juegos implican la creacion de estructuras

mediante el ensamblaje de piezas, fomentando la habilidad espacial, la resolucion



de problemas y la coordinacion motora fina. Segun Monjon (2019) y Sarlé (2019),
estos juegos permiten a los nifios desarrollar diferentes creaciones y explorar su

imaginacion.

c) Juegos Ludicos. Los juegos ludicos, caracterizados por su naturaleza divertida y

participativa, promueven el desarrollo integral de los nifios al estimular
habilidades como la creatividad, la resolucion de problemas, la comunicacion y
la cooperacion. Incluyen juegos de roles, juegos de construccion, juegos de mesa,
actividades sensoriales, juegos de movimiento, expresion artistica, juegos

colaborativos y juegos de simbolizacion.

2.2.2. Teorias del Aprendizaje

a)

b)

d)

f)

Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel. Destaca la importancia de
conectar nuevos conocimientos con la estructura cognitiva previa del estudiante,
promoviendo una comprension profunda y duradera.

Teoria del Constructivismo de Piaget. Resalta que los nifios construyen
activamente su conocimiento a traves de la interaccion con su entorno.

Teoria Sociocultural de Vygotsky. Enfatiza la influencia del entorno social y
cultural en el aprendizaje, considerando el juego como una herramienta para el
desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos (Game-Based Learning). Sostiene
que los juegos pueden mejorar la motivacion, el compromiso y la retencién del
conocimiento al sumergir a los estudiantes en experiencias interactivas y divertidas.
Teoria de las Inteligencias Multiples de Gardner. Propone que los individuos
tienen diferentes tipos de inteligencia que pueden ser desarrolladas a través del
juego.

Teoria del Juego de Bruner. Destaca el juego como una actividad que permite a

los nifios explorar roles, experimentar con reglas y construir conocimientos a través



9)

h)

)

de la interaccion social.

Teoria de la Motivacion Intrinseca de Deci y Ryan Enfatiza la importancia de la
motivacion interna para el aprendizaje, siendo el juego una actividad
intrinsecamente motivadora.

Teoria del Juego Heuristico de Whitebread y James Sugiere que los juegos de
exploracion y descubrimiento permiten a los nifios aprender de manera autodirigida
y experimental.

Teoria de la Zona de Desarrollo Préoximo de Vygotsky Sostiene que el juego
colaborativo puede ampliar esta zona, fomentando el aprendizaje con la ayuda de
otros.

Teoria de la Autorregulacion del Aprendizaje de Zimmerman Se centra en la
capacidad de los estudiantes para regular su propio aprendizaje, desarrollando

habilidades de autorregulacion a través del juego.

Estas teorias proporcionan fundamentos conceptuales solidos para respaldar el uso del

juego como estrategia metodoldgica en el proceso educativo, facilitando un aprendizaje

significativo y multidimensional en los nifios y nifias.

2.2.3. Aprendizaje Significativo

a)

b)

d)

Conexion con el Conocimiento Previo El juego permite relacionar los nuevos
conceptos con las experiencias anteriores de los nifios.

Relevancia y Significado EI juego, siendo una actividad atractiva y
contextualizada, facilita el aprendizaje significativo.

Profundizacion en la Comprensién El juego promueve una comprension mas
completa de los temas ensefiados al permitir la exploracién y experimentacion.
Aplicacion Practica del Conocimiento El juego ensefia conceptos abstractos y

permite su aplicacion practica.



f)

9)

h)

Motivacion y Compromiso El juego aumenta la motivacién y el compromiso de
los nifios, contribuyendo a un aprendizaje mas profundo.

Aprendizaje de Representaciones El juego ayuda a los nifios a construir modelos
mentales y organizar el conocimiento.

Aprendizaje de Conceptos El juego facilita la adquisicién y comprension de
categorias y conceptos abstractos.

Aprendizaje de Proposiciones El juego ayuda a los nifios a entender relaciones

l0gicas y conceptuales entre diferentes ideas.

Estas teorias y enfoques subrayan la eficacia del juego como estrategia metodoldgica

en la promocidn del aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los nifios y nifias.

2.2.

Definicion de términos basicos.

a)

b)

d)

9)

Juego: Actividad recreativa con reglas, interaccion y diversion, utilizada en
educacion para facilitar el aprendizaje y desarrollo de habilidades.

Estrategia Metodoldgica: Método sistematico en ensefianza y aprendizaje para
alcanzar objetivos educativos, empleando el juego como herramienta pedagogica.
Aprendizaje Significativo: Proceso en el que nuevos conocimientos se conectan
con la estructura cognitiva previa del estudiante, facilitando una comprension
profunda y duradera.

Desarrollo Cognitivo: Adquisicion gradual de habilidades mentales como
pensamiento, memoria y resolucion de problemas.

Desarrollo Socioemocional: Desarrollo de habilidades sociales y emocionales,
incluyendo empatia, autocontrol y autoestima.

Motivacion Intrinseca: Impulso interno para realizar actividades por placer o
interés, sin necesidad de recompensas externas.

Habilidades Sociales: Capacidades para interactuar y comunicarse eficazmente con



h)

)

K)

los demas, incluyendo trabajo en equipo y resolucion de conflictos.

Aprendizaje Ludico: Proceso educativo que integra el juego para facilitar la
adquisicién de conocimientos y habilidades, promoviendo la participacion activa.
Desarrollo Holistico: Enfoque educativo que abarca el desarrollo integral del nifio:
fisico, cognitivo, emocional, social y moral.

JIEI (Institucién Educativa Inicial): Centro educativo para nifios en las primeras
etapas de educacion formal.

Aprendizaje Colaborativo: Método que fomenta la interaccion y cooperacion entre
estudiantes para alcanzar objetivos educativos comunes.

Creatividad: Capacidad para generar ideas originales y solucionar problemas de
manera innovadora.

Evaluacion Formativa: Proceso continuo de recoleccion de informacion para
ajustar estrategias pedagdgicas y mejorar el aprendizaje.

Inclusién Educativa: Promocion de la igualdad de oportunidades en educacion,
asegurando la participaciéon de todos los estudiantes, independientemente de sus

diferencias.



3.1

3.2.

CAPITULO L.
METODOLOGIA DE INVESTIGACION
Tipo de Investigacion.

Este estudio utiliza una metodologia cualitativa de accién para evaluar el
impacto del juego como estrategia metodoldgica en el aprendizaje significativo
de nifios y niflas. Se emplearon guias de observacion y entrevistas
complementarias para obtener informacion detallada sobre la actuacion de los
participantes. El disefio del estudio es no experimental y descriptivo, siguiendo
las pautas de Orellana y Huaméan (1999), lo que permitié observar y analizar

fendmenos, caracteristicas y procesos relevantes.

GE = 01 x 02
Donde:
GE = Grupo

X = Experimento
O1 = Observacion de entrada.

02. = Observacion de salida.

Meétodo.

El trabajo de investigacion "El juego como estrategia metodoldgica para
desarrollar el aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.E.I. 'Los Santos
Aposteles' del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrién — Pasco 2022
examina en profundidad los niveles de logro alcanzados mediante la interaccion
activa entre el juego y los nifios. Este informe se desarroll6 utilizando métodos
inductivos y deductivos, enmarcandose dentro de la investigacion cualitativa.
Segun Maanen (1983), el método cualitativo abarca una serie de métodos y
técnicas interpretativas que buscan describir, analizar, descodificar, traducir y

sintetizar el significado de hechos que ocurren de manera natural.



3.3.

3.4.

Poblacion y muestra.

e Poblacion. La poblacion estuvo conformada todos los Nifios y nifias de la I.E.I.
“Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion —
Pasco 2022.

e Muestra. Estuvo conformado por 12 nifios y nifias de 5 afios de edad de la I.E.I.
“Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion —
Pasco 2022.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Observacion: Pardinas (2005) La observacion es la accion de contemplar y
experimentar de manera directa, permitiendo al investigador recopilar datos y
fendmenos relevantes. Se realizaron visitas permanentes para aplicar esta herramienta
segun el cronograma previsto, observando el problema de cerca y recopilando

informacidn para su analisis posterior.

Entrevista: Rodriguez (1998) La entrevista es una técnica crucial en la investigacion
cualitativa, definida como una conversacion estructurada con un fin especifico para

obtener informacion relevante sobre el tema de estudio.

Encuesta: Richard (2006) La encuesta recopila datos mediante cuestionarios para

obtener informacion precisa sobre habilidades motrices finas en nifios y nifias de 5 afios.

Analisis Documentario: Castillo (2004) Implica la seleccion y andlisis de ideas
relevantes mediante la representacion del contenido del documento para facilitar su

interpretacion y analisis.



3.5.

Instrumentos Utilizados

e Guia de Observacion: Basada en una lista de indicadores en forma de enunciados
0 preguntas que orientan el trabajo de observacion en clase, destacando aspectos
relevantes del proceso de observacion.

e Cuestionarios: Instrumento compuesto por 6 preguntas coherentemente redactadas
y ordenadas segun el plan de investigacion, proporcionando informacién de primer
orden sobre las consultas realizadas.

Andlisis de datos

Acceso al campo. El investigador accede continuamente a la informacién esencial.

Procedimientos informales. Se aclaro6 al director de la I.LE.I. “Los Santos Apoésteles”
del Distrito de Tapuc para desarrollar el trabajo de investigacion durante la practica pre
profesional y fuera del horario de trabajo. Se cre6 un ambiente agradable en las aulas,

fomentando la participacién activa de los nifios y nifias.

Procedimientos formales. Se pidi6 autorizacion a la maxima autoridad de la .E.I. “Los
Santos Apdsteles” del Distrito de Tapuc a través del Oficio N° 001-2022-E-XS-EESPP
“GBM”-CP y el Oficio N° 002-2022-E-XS-EESPP “GBM”-CP, solicitando permiso
para ejecutar la lista de cotejo y la encuesta. Todo se desarroll6 con precision,

permitiendo concluir la investigacion sin dificultades.

Seleccidn de informantes. Se seleccionaron 12 nifios y nifias de 5 afios de la LE.I. “San
Pedro” de Pillao, permitiendo obtener informacion de primera mano durante las
sesiones de clases, demostrando que el juego como estrategia metodoldgica influy6 en
el aprendizaje significativo. Se tomaron en cuenta las recomendaciones de docentes y

la directora de la I.E.I. “Los Santos Aposteles”, destacando esta investigacion como una



4.1.

4.2.

nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje a través del juego para nifios de 5 afios.

CAPITULO IV.
MARCO PRACTICO

Sistematizacion de la informacion.

La sistematizaciéon de la informacién en la investigacion “El juego como
estrategia metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y
nifias de la I.E.I. 'Los Santos Aposteles' del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides
Carriébn — Pasco 2022” implico organizar y analizar detalladamente los datos

recopilados.

Primero, se selecciond la informacion mediante la guia de observacion, lista de
cotejo y encuestas de opinion aplicadas a los protagonistas durante las sesiones de clase,
permitiendo observar las habilidades de los nifios y nifias a través del juego. La guia de

observacion se centr6 en las variables y dimensiones de la investigacion.

Para la validacion de la informacion, se utilizo la escala de Likert, un método
creado por el psicologo Rensis Likert en 1932. Esta escala permite medir el nivel de

logro de los niflos en diversos temas, sin limitar las respuestas a un simple “si” o “no”.

Evaluacion de los resultados

Una vez completados, se valoraron los resultados. Asimismo, que incluye una
apreciacion rigurosa y critica de la investigacion, sus principios, la eficacia y la
relevancia del uso. Es importante identificar las limitaciones y desafios asociados. La
evaluacion de los resultados concluyd con un trabajo de investigacion que determino la
validez del mismo y que finalmente se ha obtenido las conclusiones y sugerencias para

otras investigaciones.



4.3.

Interpretacion y evaluacion de los resultados

La interpretacion y evaluacion de resultados en una investigacion son etapas
cruciales que implican analizar y dar sentido a los datos recopilados, utilizando
herramientas estadisticas y técnicas de andlisis cualitativo o cuantitativo. Este analisis
busca identificar patrones, tendencias o relaciones entre variables. En esta
investigacion, se logrd con éxito el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 afios,
aumentando su motivacién para realizar actividades cotidianas, interactuar con sus
compafieros y mostrar interés por aprender jugando.

Aplicacion de los resultados.

La aplicacion de los resultados del juego como estrategia metodoldgica para el
desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.LE.I. “Los Santos
Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022,
implica poner en préctica los hallazgos y conclusiones del estudio. Esta fase es crucial,

ya gue da un sentido practico a los descubrimientos obtenidos.

Consideramos esta herramienta como enriquecedora, pues otorga profundidad
y consistencia a los hallazgos. Se empled la guia de observacion para visualizar el
desenvolvimiento de los nifios y nifias. Los resultados de la investigacion son
pertinentes y Utiles para abordar problemas de aprendizaje significativo mediante el

juego, buscando que los hallazgos tengan un impacto positivo.

A continuacion, se identificaran los problemas antes de aplicar “El juego como
estrategia metodoldgica para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y
nifias de la I.E.I. 'Los Santos Aposteles' del Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides

Carridon — Pasco 2022,



Variable el juego como estrategia metodoldgica antes de aplicar la

investigacion

Cuadro N° 01.

Observacién de entrada. Dimension juegos centralizados de la variable el juego como

estrategia metodologica.

ftem Juegos centralizadores Nose | En | En ) soradol TOt
observa | Inicio | Proceso

Identifica los nombres de los objetos con

L | facilidad. [ 1]
Se involucra en el juego de supermercado

5 |Y desarrolla los roles que desempefia las 9 5 1 0 12
personas.
Se involucra en el juego de la familia 'y

3 10 1 0 1 12

asume los roles que se desempefia.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia
Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar los resultados de la guia de observacién de la dimension juegos

centralizados en los nifios y nifias de la I.LE.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de

Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, se obtuvieron los siguientes

datos:

e Parael item N° 1, que identifica los nombres de los objetos con facilidad, de un

total de 12 nifios, 7 no mostraron evidencia de esta habilidad, 3 estaban en la

etapa inicial, 1 en proceso y 1 logro identificar los objetos correctamente.

e En el item N° 2, que evalua la participacion en el juego de supermercado y el



desarrollo de roles, 9 nifios no mostraron evidencia, 2 estaban en la etapa inicial,

1 en proceso y ninguno logré completamente desarrollar los roles.

e Enel item N° 3, relacionado con la participacion en el juego de la familia y la

asuncion de roles, 10 nifios no mostraron evidencia, 1 estaba en la etapa inicial,

ninguno en proceso y 1 logré asumir los roles correspondientes.

Estos resultados muestran que la mayoria de los nifios estan en etapas iniciales

0 no observadas en cuanto a su participacion y desarrollo de roles en los juegos

centralizados.

Cuadro N° 02.

Observacion de entrada: Dimension Juegos de construcciones de la variable el juego

como estrategia metodoldgica.

Item Juegos de construcciones Moz En 20 Logrado VoL
observa | Inicio | Proceso

Construye castillo con maderas y tarros de

1 6 3 1 1 12
leche.
Construye gusano con conos de papel

2 o 9 2 1 0 12
higiénico
Construye laberinto con materiales

3 : 5 1 4 2 12
reciclados.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y niiias de la LE.1. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc,

Provincia Daniel Alcides Carrién — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 02 Observacion de entrada: Dimensién Juegos

de construcciones de la variable el juego como estrategia metodoldgica en los

nifios y nifias de la I.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia

Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022. Los resultados fueron de la siguiente

manera:




Concerniente al item N° 1. Construye castillo con maderas y tarros de
leche, de un total de 12 nifios y nifias, se pudo observar que 6 nifios y nifias
obtuvieron como resultado “No se observa” segun la escala de calificacion,
de la guia de observacion, mientras que 3 nifios y nifias obtuvieron como
resultado “En Inicio”, segun la escala de calificacion de la guia de
observacion, asimismo también 2 nifios y nifias obtuvieron como resultado
“En Proceso”, segun escala de calificacion de la guia de observacion, por
otro lado 1 nifio obtuvo como resultado. “Logrado” segun la escala de
calificacion de la guia de observacion.

Concerniente al [tem N° 2. Construye gusano con conos de papel
higiénico, de un total de 12 nifios y nifias, se pudo observar que 9 nifios y
nifias obtuvieron como resultado “No se observa” segun la escala de
calificacion, de la guia de observacion, mientras que 2 nifios y nifias
obtuvieron como resultado “En Inicio”, segun la escala de calificacion de
la guia de observacion, asimismo también 1 nifio obtuvo como resultado
“En Proceso”, segun escala de calificacion de la guia de observacion, por
otro lado 0 nifios y nifias obtuvieron como resultado “Logrado” segun la
escala de calificacion de la guia de observacion.

Concerniente al item N° 3. Construye laberinto con materiales reciclados,
de un total de 12 nifios y nifias, se pudo observar que 5 nifios y nifias
obtuvieron como resultado “No se observa” segun la escala de calificacion,
de la guia de observacion, mientras que 3 nifios y nifias obtuvieron como
resultado “En Inicio”, segun la escala de calificacion de la guia de
observacion, asimismo también 2 nifios y nifias obtuvieron como resultado

“En Proceso”, segun escala de calificacion de la guia de observacion, por



otro lado 2 nifios y nifias obtuvieron como resultado “Logrado” segun la
escala de calificacion de la guia de observacion.

Cuadro N° 03.

Observacion de entrada: Dimension Juegos ludicos de la variable el juego

como estrategia metodoldgica.

ftem Juegos ladicos No se En En Logrado Total
observa |Inicio|Proceso

Saltan a un solo ritmo con ambos pies al

1 : . 6 2 2 2 12
mismo tiempo en los aros.
Soplando el globo desde el punto de

2 partida deben llegar a la meta. o 2 1 0 12
En 5 vasos con agua coloca una pelota de

3 plastico, luego soplando debe llegara v 5 2 1 12
hasta el ultimo vaso, sin derramar el
agua.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la LE.1. “Los Santos Apdsteles” del Distrito de
Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 03 Observacion de entrada: Dimension
Juegos ludicos de la variable el juego como estrategia metodologica en los
nifos y nifias de la I.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc,
Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022. Los resultados fueron de la
siguiente manera:

e Concerniente al item N° 1. Saltan a un solo ritmo con ambos pies al
mismo tiempo en los aros, de un total de 12 nifios y nifias, se pudo
observar que 6 nifios y nifias obtuvieron como resultado “No se
observa” segun la escala de calificacion, de la guia de observacion,

mientras que 2 nifios y nifias obtuvieron como resultado “En Inicio”,




segun la escala de calificacion de la guia de observacion, asimismo
también 2 nifios y nifias obtuvieron como resultado “En Proceso”,
segun escala de calificacion de la guia de observacién, por otro lado 2
nifios y nifias obtuvieron como resultado “Logrado” segun la escala de
calificacion de la guia de observacion.

Concerniente al item N° 2. Soplando el globo desde el punto de
partida deben llegar a la meta, de un total de 12 nifios y nifias, se pudo
observar que 9 nifios y nifias obtuvieron como resultado “No se
observa” segun la escala de calificacion, de la guia de observacion,
mientras que 2 nifios y nifias obtuvieron como resultado “En Inicio”,
segun la escala de calificacion de la guia de observacion, asimismo
también 1 nifio obtuvo como resultado “En Proceso”, segun escala de
calificacion de la guia de observacion, por otro lado 0 nifios y nifias
obtuvieron como resultado “Logrado” segun la escala de calificacion
de la guia de observacion.

Concerniente al item N° 3. En 5 vasos con agua coloca una pelota de
plastico, luego soplando debe llegara hasta el Ultimo vaso, sin derramar
el agua, de un total de 12 nifios y nifias, se pudo observar que 7 nifios
y nifias obtuvieron como resultado “No se observa” segun la escala de
calificacién, de la guia de observacion, mientras que 2 nifios y nifias
obtuvieron como resultado “En Inicio”, segun la escala de calificacion
de la guia de observacion, asimismo también 2 nifios y nifias
obtuvieron como resultado “En Proceso”, segtin escala de calificacion
de la guia de observacion, por otro lado 1 nifio obtuvo como resultado

“Logrado” segtn la escala de calificacion de la guia de observacion.



Variable Aprendizaje significativo antes de aplicar la investigacion

Cuadro N° 04.

Observacion de entrada: Dimensidn aprendizaje de representaciones de la variable

aprendizaje significativo.

, . ) No se En En  |Logrado Total
Item| Aprendizaje de representaciones. observa | Inicio | proceso g
Relaciona los objetos con I
1 8 3 1 0 12
naturaleza y con las palabras
2 [Relaciona el arbol con la silla de 5 3 2 2 12
madera
3 |Relaciona las palabras gato con la 9 1 1 1 12

pelota

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de
Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 04 sobre la Observacién de entrada:

Dimension Aprendizaje de representaciones de la variable Aprendizaje

significativo en los nifios y niflas de la L.LE.I. “Los Santos Aposteles” del

Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los

resultados fueron los siguientes:

e Parael item N° 1, que evalla la habilidad de relacionar objetos de la

naturaleza con palabras, de un total de 12 nifios, 8 no mostraron esta

habilidad, 3 estaban en la etapa inicial y 1 en proceso, sin que ninguno

lograra completamente esta relacion.

e Enel item N° 2, que mide la capacidad de relacionar el arbol con la

silla de madera, 5 nifios no mostraron la habilidad, 3 estaban en la etapa

inicial, 2 en proceso y 2 lograron hacer la relacion correctamente.




e Enel item N° 3, que examina la relacion de las palabras gato con la

pelota, 9 nifios no mostraron la habilidad, 2 estaban en la etapa inicial

y 1 en proceso, sin que ninguno lograra completamente esta relacion.

Cuadro N° 05.

Observacion de entrada: Dimension Aprendizaje de conceptos de la variable

aprendizaje significativo.

item Aprendizaje de conceptos.
No se E'n' En |Logrado Total
observa | Inicio | proceso

Describe las virtudes negativos y

1 - N 7 4 1 0 12
positivos de su compariero.
Describe los dias en que su

2 N : . 5 4 3 0 12
comparfiero disfruta jugando con la
pelota.

3 Describe el presente, el pasado y el 8 2 2 2 12

futuro.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y niias de la 1.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de
Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 05 sobre la Observacién de entrada:

Dimension Aprendizaje de conceptos de la variable Aprendizaje significativo

en los nifios y nifas de la L.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc,

Provincia Daniel Alcides Carrién — Pasco 2022, los resultados fueron los

siguientes:

e Para el item N° 1, que evalua la habilidad de describir las virtudes

negativas y positivas de su compafiero, de un total de 12 nifios, 7 no

mostraron esta habilidad, 4 estaban en la etapa inicial y 1 en proceso,

sin que ninguno lograra completamente esta habilidad.




e Enelitem N° 2, que mide la capacidad de describir los dias en que su

compariero disfruta jugando con la pelota, 5 nifios no mostraron la

habilidad, 4 estaban en la etapa inicial, 3 en proceso y ninguno logro

completamente esta descripcion.

e En el item N° 3, que examina la habilidad de describir el presente,

pasado y futuro, 8 nifios no mostraron la habilidad, 2 estaban en la

etapa inicial, 2 en proceso y 2 lograron hacer las descripciones

correctamente.

Cuadro N° 06.

Observacién de entrada: Dimension Aprendizaje de proposiciones de la variable

aprendizaje significativo.

item| Aprendizaje de conceptos. OE';;?Sa Ir:Eicr:]io PrcIJEcr;so Logrado Total
1 | Uniendo letras forman palabras. 9 2 1 0 12
2 | Identifica el significado de las 10 1 1 0 12
palabras.
Relaciona las palabras para
3 10 3 0 0 12

entender el significado.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la LE.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de
Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 05 sobre la Observacién de entrada:

Dimension Aprendizaje de proposiciones de la variable Aprendizaje

significativo en los nifios y nifas de la LLE.I. “Los Santos Aposteles” del

Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los

resultados fueron los siguientes:

e Parael item N° 1, que evalta la habilidad de unir letras para formar




palabras, de un total de 12 nifios, 9 no mostraron esta habilidad, 2
estaban en la etapa inicial y 1 en proceso, sin que ninguno lograra
completamente esta habilidad.

e Enelitem N° 2, que mide la capacidad de identificar el significado de
las palabras, 10 nifios no mostraron la habilidad, 1 estaba en la etapa
inicial, 1 en proceso y ninguno logré6 completamente esta
identificacion.

e En el item N° 3, que también examina la habilidad de identificar el
significado de las palabras, 10 nifios no mostraron la habilidad, 2

estaban en la etapa inicial y ninguno en proceso o logrado.
Variable el juego como estrategia metodoldgica después de aplicar la
investigacion.

Cuadro N° 07.

Observacion de salida: Dimension juegos centralizados de la variable el juego

como estrategia metodologica.

_ No se En En Total
item Juegos centralizadores observa | Inicio |Proceso Logrado
Identifica los nombres de los objetos
! con facilidad. 0 0 2 10 L
Se involucra en el juego de
2 supermercado y desarrolla los roles 0 0 1 10 12
que desempefia las personas.
Se involucra en el juego de la familia 'y
3 ~ 0 0 2 10 12
asume los roles que se desempefia.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1.E.I. “Los Santos Apdsteles” del Distrito de Tapuc, Provincia
Daniel Alcides Carrién — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos.




Al observar el cuadro N° 07 sobre la guia de observacion de la
dimension juegos centralizados de la variable el juego como estrategia
metodolodgica en los nifios y nifias de la L.LE.I. “Los Santos Aposteles” del
Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los

resultados fueron los siguientes:

e Parael item N° 1, que evalta la habilidad de identificar los nombres
de los objetos con facilidad, de un total de 12 nifios, ninguno obtuvo
como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 2 nifos estaban en la
etapa de “En Proceso” y 10 lograron identificar los objetos
correctamente.

e Enel item N° 2, que mide la capacidad de involucrarse en el juego de
supermercado y desarrollar los roles, ningln nifio obtuvo como
resultado “No se observa” o “En Inicio”, 2 nifios estaban en la etapa de
“En Proceso” y 10 lograron desarrollar los roles completamente.

e Enelitem N° 3, relacionado con involucrarse en el juego de la familia
y asumir roles, ningtn nifio obtuvo como resultado “No se observa” o
“En Inicio”, 2 nifios estaban en la etapa de “En Proceso” y 9 lograron

asumir los roles correctamente.

Cuadro N° 08.
Observacién de salida: Dimension Juegos de construcciones de la variable

el juego como estrategia metodoldgica.



ftem Juegos de construcciones Nose | En En | ogrado| TOt!
observa | Inicio | Proceso

Construye castillo con maderas y

1 0 0 2 10 12
tarros de leche.
Construye gusano con conos de papel

2 o 0 0 1 11 12
higiénico
Construye laberinto con

3 : : 0 0 0 12 12
materiales reciclados.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1.LE.I. “Los Santos Apésteles” del Distrito de
Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrién — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 08 sobre la Observacién de entrada:

Dimensién Juegos de construcciones de la variable el juego como estrategia

metodoldgica en los nifios y nifias de la .E.I. “Los Santos Aposteles” del

Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los

resultados fueron los siguientes:

Para el item N° 1, que evalua la habilidad de construir un castillo con
maderas y tarros de leche, de un total de 12 nifios, ninguno obtuvo
como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 2 niflos estaban en la
etapa de “En Proceso” y 10 lograron construir el castillo
correctamente.

En el item N° 2, que mide la capacidad de construir un gusano con
conos de papel higiénico, ninglin nifio obtuvo como resultado “No se
observa” o “En Inici0”, 1 nifio estaba en la etapa de “En Proceso” y 11
lograron construir el gusano correctamente.

En el item N° 3, relacionado con la habilidad de construir un laberinto

con materiales reciclados, ninguno obtuvo como resultado “No se

observa”, “En Inicio” o “En Proceso”, y los 12 nifios lograron construir




el laberinto correctamente

Cuadro N° 09.

Observacién de salida: Dimension Juegos ludicos de la variable el juego

como estrategia metodologica.

ftem Juegos Itdicos Nose | En | EN ) 54rado| TOM
observa |Inicio|Proceso

" Saltan a un solo ritmo con ambos pies al
mismo tiempo en los aros. 0 0 0 12 12
Soplando el globo desde el punto de

2 : 0 0 3 9 12
partida deben llegar a la meta.
En 5 vasos con agua coloca una pelota de

3 | plastico, luego soplando debe llegaraf 0 2 10 12
hasta el ultimo vaso, sin derramar el agua.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la LE.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc, Provincia
Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 09 sobre la Observacién de entrada:

Dimensién Juegos ludicos de la variable el juego como estrategia

metodoldgica en los nifios y nifias de la .E.I. “Los Santos Aposteles” del

Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los

resultados fueron los siguientes:

e Parael item N° 1, que evalua la habilidad de saltar a un solo ritmo con
ambos pies al mismo tiempo en los aros, de un total de 12 nifios,
ninguno obtuvo como resultado “No se observa”, “En Inicio” o “En

Proceso”, y los 12 nifios lograron realizar la actividad correctamente.



e En el item N° 2, que mide la capacidad de soplar el globo desde el

punto de partida hasta la meta, ninguno de los 12 nifios obtuvo como

resultado “No se observa” o “En Inici0”, 3 nifios estaban en la etapa de

“En Proceso” y 9 lograron completar la actividad correctamente.

e Enel item N° 3, relacionado con la habilidad de colocar una pelota de

plastico en 5 vasos con agua y soplarla hasta el ultimo vaso sin

derramar el agua, ninguno de los 12 nifios obtuvo como resultado “No

se observa” o “En Inicio”, 2 estaban en la etapa de “En Proceso” y 10

lograron completar la actividad correctamente.

Variable Aprendizaje significativo después de haber aplicado la

investigacion.

Cuadro N° 10.

Observacidn de salida: Dimensidn aprendizaje de representaciones de la variable

aprendizaje significativo.

p . : No se En
Item Aprendizaje de representaciones. En |Logrado
Relaciona los objetos con la naturaleza y
1 | con las palabras 0 0 2 10 12
2 | Relaciona el arbol con la silla de madera 0 0 1 11 12
3 | Relaciona las palabras gato con la pelota 0 0 3 9 12

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1L.E.I. “Los Santos Apésteles” del Distrito de Tapuc, Provincia
Daniel Alcides Carrién — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 10 sobre la Observacion de entrada:

Dimension Aprendizaje de representaciones de la variable Aprendizaje

significativo en los nifios y nifias de la I.LE.I. “Los Santos Aposteles” del

Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los




resultados fueron los siguientes:

Para el item N° 1, que evalua la habilidad de relacionar objetos de la
naturaleza con palabras, de un total de 12 nifios, ninguno obtuvo
como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 2 niflos estaban en la
etapa de “En Proceso” y 10 lograron la relacion correctamente. En el
item N° 2, que mide la capacidad de relacionar el arbol con la silla de
madera, ninguno de los 12 nifios obtuvo como resultado “No se
observa” o “En Inicio”, 1 nifio estaba en la etapa de “En Proceso” y
11 lograron hacer la relacion correctamente. En el item N° 3,
relacionado con la habilidad de relacionar las palabras gato con la
pelota, ninguno de los 12 nifios obtuvo como resultado “No se
observa” o “En Inicio”, 3 estaban en la etapa de “En Proceso” y 9

lograron hacer la relacion correctamente.

Cuadro N° 11.

Observacion de salida: Dimension Aprendizaje de conceptos de la variable

aprendizaje significativo.

- .. Nose | En
Item Aprendizaje de conceptos. En |Logrado
P . P observaj Inicio |proceso ) Total
Describe las virtudes negativos y
1 . . 0 0 1 11 12
positivos de su compariero.
Describe los dias en que su compafiero
2 disfruta jugando con la pelota. 0 0 3 d 12
3 |Describe el presente, el pasado y el 0 0 0 12 12
futuro.

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1.E.I. “Los Santos Apoésteles” del Distrito de Tapuc, Provincia
Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos




Al observar el cuadro N° 11 sobre la Observacién de entrada:

Dimension Aprendizaje de conceptos de la variable Aprendizaje significativo

en los nifios y nifias de la .E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de Tapuc,

Provincia Daniel Alcides Carriéon — Pasco 2022, los resultados fueron los

siguientes:

Para el item N° 1, que evalla la habilidad de describir las virtudes
negativas y positivas de su compariero, de un total de 12 nifios, ninguno
obtuvo como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 1 nifio estaba
en la etapa de “En Proceso” y 11 lograron describir las virtudes
correctamente.

En el item N° 2, que mide la capacidad de describir los dias en que su
compariero disfruta jugando con la pelota, ninguno de los 12 nifios
obtuvo como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 3 niflos estaban
en la etapa de “En Proceso” y 9 lograron la descripcion correctamente.
En el item N° 3, relacionado con la habilidad de describir el presente,
pasado y futuro, ninguno de los 12 nifios obtuvo como resultado “No
se observa”, “En Inicio” o “En Proceso”, y todos los 12 nifios lograron

hacer las descripciones correctamente.

Cuadro N° 12.

Observacién de salida: Dimension Aprendizaje de proposiciones de la

variable aprendizaje significativo.

Nose | En En |Logrado Total

item Aprendizaje de conceptos. -
observa Inicio |proceso
1 | Uniendo letras forman palabras. 0 0 3 9 12
2 Identifica el significado de las

palabras.

0 0 2 10 12




Relaciona las palabras para entender
el significado. 0 0 4 8 12

Fuente: Guia de observacion realizado a los nifios y nifias de la 1.E.I. “Los Santos Aposteles” del Distrito de
Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022.

Interpretacion de los datos

Al observar el cuadro N° 12 sobre la Observacion de entrada:
Dimension Aprendizaje de proposiciones de la variable Aprendizaje
significativo en los nifios y nifias de la .LE.I. “Los Santos Apdsteles” del
Distrito de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022, los
resultados fueron los siguientes:

e Parael item N° 1, que evalta la habilidad de unir letras para formar
palabras, de un total de 12 nifios, ninguno obtuvo como resultado “No
se observa” o “En Inici0”, 3 nifios estaban en la etapa de “En Proceso”
y 9 lograron formar palabras correctamente. En el item N° 2, que mide
la capacidad de identificar el significado de las palabras, ninguno de
los 12 nifios obtuvo como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 2
niflos estaban en la etapa de “En Proceso” y 10 lograron identificar
correctamente el significado. En el item N° 3, también relacionado con
la habilidad de identificar el significado de las palabras, ninguno de los
12 nifios obtuvo como resultado “No se observa” o “En Inicio”, 4
estaban en la etapa de “En Proceso” y 8 lograron identificar el

significado correctamente.




CONCLUSIONES

La investigacion "El juego como estrategia metodolégica para el desarrollo del
aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la I.E.I. 'Los Santos Aposteles' del Distrito
de Tapuc, Provincia Daniel Alcides Carrion — Pasco 2022" surge de la necesidad observada
durante las practicas pre profesionales de mejorar las estrategias metodolégicas utilizadas por

los docentes.

Se determind que el juego como estrategia metodologica influye significativamente en
el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios y nifias de la L.LE.l. "Los Santos

Apbsteles™.

Desde una perspectiva practica, el juego como estrategia metodoldgica también influye

en el desarrollo del aprendizaje de representaciones en los nifios y nifias.

Asimismo, se evidencid que el juego como estrategia metodoldgica es eficaz para el

desarrollo del aprendizaje de conceptos en los nifios y nifias.

De igual manera, el juego como estrategia metodoldgica demostré ser efectivo en el

desarrollo del aprendizaje de proposiciones en los nifios y nifias.

En conclusion, un juego bien planificado facilita la integracién de contenidos de diversas
areas de manera armoniosa, cumpliendo con las exigencias del nuevo disefio curricular. Los
docentes, al incorporar el juego en las actividades diarias, ensefian que aprender es facil y
divertido, fomentando cualidades como la creatividad, el deseo de participar, el respeto por

los demas, el cumplimiento de reglas, la seguridad en si mismos y una mejor comunicacion.



RECOMENDACIONES

Expuestas las conclusiones, se extienden las siguientes recomendaciones para

aquellos que estudien esta investigacion:

1. Se recomienda continuar aplicando el juego como estrategia metodoldgica en el IEI
"Los Santos Apoésteles” para consolidar los logros alcanzados. Se sugiere establecer un
plan estratégico para integrar permanentemente actividades ludicas en el curriculo
escolar, designando un equipo responsable de coordinar y monitorear la
implementacion efectiva del enfoque ludico en todas las areas educativas.

2. Es fundamental establecer mecanismos de evaluacién continua para medir el impacto
del juego como estrategia metodoldgica en el desarrollo del aprendizaje significativo.
Se recomienda recopilar datos cualitativos y cuantitativos periddicamente para analizar
el progreso, identificar areas de mejora y adaptar las estrategias ludicas segun las
necesidades de los estudiantes.

3. Se propone brindar oportunidades regulares de capacitacién y apoyo continuo al
personal docente para fortalecer sus habilidades en la implementacion efectiva del
juego como estrategia educativa. Esto puede incluir talleres, seminarios 0 sesiones
practicas que aborden nuevas metodologias y recursos pedagogicos centrados en el
juego.

4. Fomentar la participacion de los padres en el proceso educativo mediante sesiones
informativas, talleres o actividades conjuntas que resalten el valor del juego en el
desarrollo de sus hijos. Ademas, se sugiere crear un espacio de interaccion donde los
padres puedan compartir sus experiencias y aprender a apoyar el aprendizaje a través
del juego en el hogar.

5. Se sugiere la creacién y recopilaciéon de recursos didacticos basados en juegos para



enriquecer las experiencias de aprendizaje de los nifios y nifias. Estos recursos deben
variar en funcion de las areas tematicas y ser disefiados de manera inclusiva,
considerando las diversas habilidades y estilos de aprendizaje presentes en el aula.

Se recomienda a los docentes de educacion inicial usar el juego como estrategia
metodoldgica para desarrollar el aprendizaje significativo en los nifios y nifias,
reconociendo que el juego es una forma natural en la que los nifios exploran el mundo
desarrollan habilidades y adquieren conocimientos.

Finalmente, se recomienda promover y compartir los resultados positivos obtenidos
mediante la implementacion del juego como estrategia metodoldgica a través de
eventos escolares, publicaciones en medios locales o presentaciones en conferencias
educativas para inspirar a otras instituciones a adoptar este enfoque en sus practicas

educativas.
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