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RESUMEN

La presente investigacion intitulada “Los Juegos interactivos en la retencion del
aprendizaje de los nifios de 3 afios de la |. E. . N°192 “Santa Rosita de Lima” — Ate,
desarrollado durante afio lectivo 2019 - 2020, tuvo como problema la retencion de
aprendizaje. Metodol6gicamente el tipo de investigacion aplicado fue Descriptivo -
Explicativo, disefio pre experimental, que se realiz6 con una poblacion conformada
por 178 nifios(as), en donde se selecciond una muestra probabilistica, conformada
por 27 nifios(as), a quienes se aplicé un cuestionario compuesto por 15 items. Luego
de la recoleccidon y procesamiento de datos, se contrasté la hipétesis general
mediante la Prueba T Student, cuyo resultado fue = 2.20098516, mayor que -
2.20098516 de la tabla, ademas el valor de significancia de 0.025 inferior al valor de
significancia establecido de 0.025 y el intervalo de confianza al 95% en conclusion,
los juegos interactivos influyen significativamente en la retencion del aprendizaje de
los nifios de 3 anos de la I. E. . N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate — 2020, de tal
manera que, los juegos interactivos genera nuevos conocimientos, porque cada vez
gue juegan ya no es necesario ensefiar.

Palabras clave: Juegos interactivos, retencion, aprendizaje y nuevos

conocimientos.
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ABSTRACT

The present investigation entitled "Interactive Games in the learning retention
of 3-year-old children of the I. E. I. No. 192 "Santa Rosita de Lima" - Ate, developed
during the 2019 - 2020 school year, had learning retention as a problem.
Methodologically, the type of research applied was Descriptive - Explanatory, pre-
experimental design, which was carried out with a population made up of 178 children,
where a probabilistic sample was selected, made up of 27 children, to whom a
guestionnaire composed of 15 items. After data collection and processing, the general
hypothesis was contrasted using the T Student Test, whose result was = 2.20098516,
greater than -2.20098516 in the table, in addition the significance value of 0.025 was
lower than the established significance value of 0.025 and the 95% confidence interval
in conclusion, interactive games significantly influence the learning retention of 3-year-
old children of the I. E. I. N ° 192 "Santa Rosita de Lima" Ate - 2020, in such a way
that interactive games it generates new knowledge, because every time they play it is
no longer necessary to teach.

Keywords: Interactive games, retention, learning and new knowledge.
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INTRODUCCION

Enlal.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020, se pudo observar problemas
de retencion de aprendizaje. En estos ultimos tiempos, los nifios(as) de 3 afios de
educacion inicial se enfrentan cada vez a desafios y demandas de aprendizaje, pero
la forma es diferente, digo esto, porque si hablamos de la educacion de los afios 80,
90, la maestra tenia la responsabilidad darles conocimientos bajo responsabilidad,
pero en la actualidad con la aparicion del internet y las tecnologias, las cosas en
educacion ha cambiado rotundamente, nifios y nifias son atraidos mas con el juego,
casi poca importancia le dan cuando la maestra ensefia, por ello las maestras
estamos preparandonos y actualizandonos continuamente para enfrentar este reto y
aplicar nuevas estrategias de enseflanza a través de los juegos con o sin internet.
Ademas, para reforzar esta investigacion se ha considerado investigaciones
relacionados con mi investigacion

En consecuencia, se ha planteado el siguiente problema: ¢Cémo influye los
Juegos interactivos en la retencion del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la I. E.
[. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —20207?, el objetivo planteado fue: Determinar la
influencia de los Juegos interactivos en la retencion del aprendizaje de los nifios de 3
afnos de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020, la hipotesis para esta

investigacion fue: Los juegos interactivos influyen significativamente en la retencion

xii



del aprendizaje de los nifios de 3 afilos de la I. E. . N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate
—2020, cuya poblacion estuvo conformado por 27 nifios. Asimismo, se utilizé el
método pre experimental empleando las técnicas de observacion indirecta y el método
cuantitativo empleando la estadistica descriptiva. Como resultado se tiene que los
juegos interactivos influyen significativamente en la retencion del aprendizaje de los

nifos de 3 afos.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcién del problema.

En el sistema globalizado, la preservacién del conocimiento constituye
un tema de primer orden para los sistemas educativos ya que permite el
desarrollo de habilidades que se generan a través de juegos interactivos.

En la actualidad se puede observar la existencia de numerosos juegos
interactivos empleados en diversas areas de la educacion.

La tecnologia es parte de nuestras vidas convirtiéendose en un factor
dominante de toda personal. Segun (Koontz, 1998), es la suma total de
conocimientos sobre la forma en que se hacen las cosas, incluidas las
invenciones, las metodologias, el extenso informacion ilustrados vy
sistematizados; por su parte (Gaynor, 1999), determina su nombre, teniendo

como referencia a un conjunto de recursos creados por personas para facilitar
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el esfuerzo humano. Ademas, para (Valdes, 2000), es un conjunto de
instrucciones para lograr algo.

La variedad de los juegos interactivos permite desarrollar sus
habilidades de los nifios, de esta manera pueden lograr un aprendizaje a partir
de experimentos y necesidades, por tanto, con un objetivo externo, o con un
objetivo de aprendizaje. los maestros pueden unirse y confiar en estos
recursos para garantizar que los nifios mantengan su aprendizaje.

En estos udltimos tiempos, los estudiantes de educacién inicial se
enfrentan cada vez a desafios y demandas de aprendizaje, pero la forma es
diferente, digo esto, porque si hablamos de la educacion de los afios 80, 90,
la maestra tenia la responsabilidad darles conocimientos bajo
responsabilidad, pero en la actualidad con la aparicién del internet y las
tecnologias, las cosas en educacion ha cambiado rotundamente, nifios y nifias
son atraidos mas con el juego, casi poca importancia le dan cuando la maestra
ensefia, por ello los maestros estamos preparandonos y actualizdndonos
continuamente para enfrentar este reto y aplicar nuevas estrategias de
ensefianza a través de los juegos con o sin internet, muchos nifios y nifias
captan o retiene sus conocimientos al momento de interactuar y jugar en forma
competitiva, puedo afirmar que la educacién ya no es como antes, muchos
maestros estamos intentando estar al ritmo de nuestros nifios y nifias con
respecto al uso de la tecnologia actual a fin de lograr introducir instrucciones
convertidos en conocimientos, para que los nifios y niflas sean cada vez mas
competitivos en los niveles o grados consecutivos, por eso la aplicacion de
los juegos es importante para la retencion del aprendizaje de los nifios y nifias

de esta generacion, actualmente, este estilo de ensefianza se aplica con
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1.2.

entretenimiento y diversion, el objetivo principal es que los nifios y nifias
aprendan de forma ludica. Gracias a los juegos se puede desarrollar su
capacidad mental y la adquisicidon de nuevos conocimientos en forma activa y
significativa. Asimismo, para los sistemas educativos actuales es una cuestion
de rutina las medidas que permitan a los niflos y nifias desarrollar
competencias cientificas.

En estos Ultimos afios aun venimos aplicando las estrategias
tradicionales en la ensefianza, pero también se ha observado poca retencion
de conocimientos en los nifios de 3 afios de la I.LE.I N°192 “Santa Rosita de
Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate, preocupada por esta situacion hice una clase
aplicando juegos, el resultado fue increible, después de la clase todos
respondian correctamente, motivo por el cual tuve que emprender esta
investigacion porque deseo conocer ¢Cudl es la influencia de los juegos
didacticos en la retencion del aprendizaje de los nifios?.

Sabemos que, la retencion del aprendizaje es entendida como la
adquisicion de nuevos conocimientos en los nifios y nifias de 3 afios de la |.E.I
N°192 “Santa Rosita de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate, a partir de esta
premisa la aplicacion de los juegos permite reaccionar adecuadamente ante
un acto educativo, donde se podra descubrir y reconocer nuevos talentos.
Formulacion del problema.

1.2.1. Problema general.
¢,Como influye los Juegos interactivos en la retencion del
aprendizaje de los nifios de 3 anos de la . E. . N°192 “Santa Rosita de

Lima” Ate —20207?

16



1.2.2. Problemas especificos:
PE1. ¢(Como influye los Juegos interactivos en la adquisicion de
conocimientos de los nifios de 3 afos de la . E. I. N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate —2020?
PE2. ¢(Como influye los Juegos interactivos en la comprension de
conocimientos de los nifios de 3 afos de la |. E. I. N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate —20207?
PE3. ¢(Como influye los Juegos interactivos en la transferencia de
conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate —20207?

1.3. Objetivo:
1.3.1. Objetivo general.
Determinar la influencia de los Juegos interactivos en la retencion

del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la I. E. |. N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate —2020.

1.3.2. Objetivos especificos:

OEL. Identificar la influencia de los Juegos interactivos en la adquisicion
de conocimientos de los nifios de 3 afos de la |. E. . N°192 “Santa
Rosita de Lima” Ate —2020.

OE2. Establecer la influencia de los Juegos interactivos en la
comprension de conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E. I.
N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

OES3. Determinar la influencia de los Juegos interactivos en la
transferencia de conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E. I.

N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

17



1.4. Justificacion.

En la I.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” — Ate, se ha observado en los
nifios de 3 afos la inquietud de navegar en el internet, como consecuencia de
ello apreciamos el uso desordenado al momento de navegar en el internet,
ademas la falta de responsabilidad de los padres para guiar el uso adecuado
del internet en sus menores hijos.

El presente trabajo de investigacion fomenta el acceso a los juegos
interactivos en el internet, para mejorar la retencién del aprendizaje de los
nifos de 3 afios de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

1.4.1. Justificacion teorica.

(Sierra, 2017), El problema de aprendizaje no es estandarizado,
porque algunos nifios tienes privilegios, mientras otros no los tienen,
por la misma situacion que las familias son de diversos estatus
sociales, ademas se desarrollan y aprenden a diferentes ritmos,
teniendo en cuenta este contexto se ha emprendido elaborar el
proyecto de investigacion intitulado “Juegos interactivos en la retencion
del aprendizaje de los niflos de 3 anos de la I.E.l N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate -2020". Para dar respuesta a los problemas de
aprendizaje.

(Gutiérrez, 2017). El juego es un recurso atractivo para la
interaccidn de conocimientos con mucha efectividad, por naturaleza los
nifios son atraidos por los juegos, pero al mismo tiempo permite
experimentar y generan emociones motivadoras en los nifios. Los
juegos involucran constantemente a los nifios en procesos de

responsabilidad, reaccién, sensacién y experimentacion. Sin embargo,
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1.4.2.

1.4.3.

si distorsiona el juego de los nifios recompensando la competencia
excesiva, la agresion fisica contra otros, las trampas y el mal juego,
esta distorsionando la vida de los nifios.

Justificacion metodoldgica.

La utilizacion de los juegos interactivos mejora la eficiencia en la
retencion del aprendizaje, ayudando a la adquisicidon, comprension y
transferencia del aprendizaje, a través del trabajo de investigacion se
ha demostrado su eficacia y confiabilidad para ser aplicada en otros
trabajos de investigacion e instituciones educativas que deseen aplicar
esta técnica.

Justificacion practica.

Al fomentar los jugos interactivos en los nifios de 3 afios de la |.E.|
N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate — 2020, se lograron adquirir nuevos
conocimientos, en diferentes ambientes creativos; con juegos
interactivos y juegos tradicionales, de esta manera se sientan
estimulados y atraidos por los juegos como parte de las actividades
académicas, esto permiti6 mejorar sus habilidades, creatividades en
forma espontanea. Porque es la propia actividad del nifio la que
constituye su temperamento. AUna aspectos esenciales para su
progreso porque no solo les admite compensar sus necesidades
importantes de trabajo y expresion, sino también percibir sutiimente las
caracteristicas de su entorno social.

Es importante mencionar que el desenvolvimiento de los nifios de

3 afios con la influencia de los juegos interactivos permitié retener el
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aprendizaje, y seran protagonistas de sus propios aprendizajes de
acorde al contexto actual.

1.5. Limitaciones.

Para el normal desarrollo del proyecto de investigacion, en el contexto
huancavelicano persiste la ausencia de textos relacionados con juegos
interactivos en la retencion del aprendizaje en las bibliotecas de las
instituciones educativas del nivel superior de la regién de Huancavelica. Sin
embargo, teniendo la necesidad de ejecutar el proyecto de investigacion;
procederemos a adquirir bibliografia relacionada con los Juegos interactivos
en la retencion del aprendizaje; ademas, realizaremos viajes a otras ciudades
donde exista bibliografia referente con lo que viene a ser, Juegos interactivos
en la retencion del aprendizaje. Razén suficiente para que el proyecto de
investigacion a ejecutar encuentre su factibilidad.

1.5.1. Bibliogréfica.

Para el normal desarrollo del informe de investigacion, en el
contexto huancavelicano persiste la ausencia de libros relacionados
con juegos interactivos en la retencion del aprendizaje en las
bibliotecas de las instituciones educativas del nivel superior de la region
de Huancavelica. Sin embargo, teniendo la necesidad de ejecutar el
proyecto de investigacion; procederemos a adquirir bibliografia
relacionada con juegos interactivos en la retencion del aprendizaje;
ademas, realizaremos viajes a otras ciudades donde exista bibliografia
referente con lo que viene a ser, los juegos interactivos en la retencion
del aprendizaje. Razon suficiente para que el proyecto de investigacion

a ejecutar encuentre su factibilidad.
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1.5.2.

1.5.3.

De tiempo.

La investigacion en cuestion fue de corta duraciéon. Comenzo en
la primera semana de marzo de 2020 y dur6 hasta octubre de 2020;
Sin embargo, debido a una pandemia, se tuvo que extender hasta el
2021 para dar una idea general de la realidad de la institucion educativa
en estudio.
De contexto.

No se tuvo limitaciones logisticas, ya que estuvo a cargo de la
investigadora el trabajo logistico.
v De contexto.
v" De especialistas.
v" Normatividad.
v Politica.
v Social.

v' Cultural.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes.
2.1.1. Internacional.

Para Chocho, (2018). En su investigacion: “El juego como
estrategia didactica para mejorar el proceso de multiplicaciéon y division
en la ensefanza y aprendizaje de los estudiantes de quinto grado de la
Escuela Publica de Educacion Basica “Miguel Riofrio”, Loja, 2017-
2018” desarrollado en la Universidad Nacional de Loja, para obtener el
Grado de Licenciada en Ciencias de la Educacién, Mencién: Educacion
Bésica, la metodologia del trabajo se caracteriza por ser. Descriptivo —
descriptivo, quien llego a las siguientes conclusiones:

En el a&mbito educativo, es de vital importancia que el docente
conozca la importancia del aprendizaje de los estudiantes a través de
actividades de ocio que le permitan identificar y desarrollar un
pensamiento l6gico-maternr adecuado basado en la integracion de

habilidades criticas y analiticas.
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Aprender la multiplicacion a través de juegos educativos a nivel
escolar permite a los estudiantes desarrollar habilidades de
pensamiento l6égico-matematico a través de la interaccion y el trabajo
entre companeros mientras resuelven problemas matematicos y los
relacionan con la realidad.

Para aprender la multiplicacion de una manera creativa y
significativa, es fundamental que los maestros utilicen una variedad de
juegos mentales y actividades educativas para desarrollar las
habilidades matematicas de los estudiantes que les permitan
comprender y aprender el contenido de la multiplicacién de una linea
continua que se muestra en las lecciones de matematicas.

Para resolver ejercicios de razonamiento matematico en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion, es necesario
utilizar juegos didacticos para resolver problemas de multiplicacion de
forma divertida y adecuada.

Aprender a compartir a través de juegos didacticos permite a los
estudiantes desarrollar habilidades de pensamiento logico para
resolver problemas matematicos de maneras divertidas e innovadoras
que les permiten conectar directamente la teoria con la practica de la
realidad.

Para Medina, (2015) “El juego como estrategia para fortalecer los
procesos basicos de aprendizaje en el nivel preescolar” dijo que:

Al intervenir, a lo largo de nuestro recorrido profesional, hemos
podido desarrollar actividades que ayudan para resolver los problemas

que enfrentamos y asi brindar estrategias innovadoras como jugar para
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apoyar. La sede se encuentra en el municipio de Espinal. Las
conclusiones presentadas a través de este proceso corresponden a:

Se ha reconocido y demostrado que el juego como estrategia
educativa facilita el aprendizaje de conceptos clave en la etapa
preescolar, por lo que los docentes deben reconocer su importancia en
el aprendizaje y mas alla del aula, renovando asi su labor académica y
profesional.

El juego como estrategia que favorece un proceso esencial del
aprendizaje de los nifios en edad preescolar ha tenido éxito en
fortalecer el aprendizaje de los nifios, motivarlos e invitarlos a la
inclusion y participacion, y sentar las bases del pensamiento creativo,
como base fundamental para el desarrollo integral de los nifios.

Teniendo en cuenta la necesaria relacion entre el hogar y la
escuela, el desarrollo del proyecto ayudd a los padres a comprender
que en los nifios el juego no es solo el motor que genera diversion y
diversion, sino viceversa. A través del juego, los nifios exploran,
descubren e interpretan su mundo, obtienen conocimientos basicos
que son indispensables para su formacién y, por lo tanto, gastaran algo
de si mismos para hacer que el aprendizaje de sus hijos sea mas
agradable y significativo mientras juegan.

De igual manera se concluyo que a través del PPA los estudiantes
descubrieron que era posible aprender jugando y que los supervisores
entendieron y adaptaron que era una forma importante de generar
conocimiento a los estudiantes sin abarrotarlos. Actividades que no

contribuyen al desarrollo cognitivo del nifio.
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2.1.2. Nacional.

Saldafia, (2018). Tesis titulada: “Influencia de los juegos

didacticos en el aprendizaje de las matematicas de los alumnos de la

Institucion Educativa N° 824048 “Inmaculada Concepcion” del,

elaborado en la Universidad Nacional de Cajamarca, para obtener el

Grado de Maestro Gestion de la Educacion. La metodologia se

caracteriza por ser hipotético — deductivo, quien llegé a las siguientes

terminaciones:

1.

Los resultados mostraron que el aprendizaje de un programa de
videojuegos tuvo un efecto significativo (84%) en el proceso de
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de quinto y
sexto grado del establecimiento educativo 82048 "Inmaculada
Concepcién” de La Encanada.

El nivel de competencia en mateméticas de los alumnos de quinto
y sexto grado de la Escuela Primaria N° 82048 “Inmaculada
Concepcién” de Encafiada fue el siguiente: En el grupo de control
del grado 5 B, fue del 22 % al inicio. Nivel (C) y Sexto A, 37
estudiantes lograron el nivel de desempefio del proceso (B),
mientras que el 84% de los estudiantes del grupo experimental
lograron el nivel de desempefio esperado (A), mejorando seis
cursos de formacion profesional.

Mediante la aplicacion del programa juego educativo se
desarrollaron competencias y habilidades con el fin de mejorar la
capacidad de aprendizaje matematico de los estudiantes del grupo

experimental para el grado 5 C en un 84% y grado 6b en un 89%,
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y educacion primaria del nivel educativo. instituciones N° 82048
“Yo. C.” De La Encanada obtuvo los resultados académicos
esperados.

4. Los beneficios de los juegos interactivos en el aprendizaje de las
matematicas para los estudiantes de quinto y sexto grado de la IE
N° 82048 “Inmaculada Concepcion” (grupo control, grupo
experimental), luego de realizar la prueba de salida, solo se
observo el nuevo desempefio positivo en la prueba experimental
grupo, porque en el grupo de control no se pudo aplicar Juegos
educativos La diferencia entre las pruebas de entrada y salida fue
pequena.

Para Meche, (2019). Los juegos educativos en el desarrollo de la
estimulacién temprana en nifios de 2 afos de la |.E. Privada “Pkes
School — Huaura”. Llego a las siguientes conclusiones:

1. En primer lugar, existe una relacion significativa entre el uso de
juegosy el perfeccionamiento de la estimulacion temprana en nifios
de 2 afios de la I.E.P Pkes School-Huaura, debido a la correlacion
de Spearman que devuelve un valor de 0.854, representando una
muy buena asociacion.

2. Segundo: Existe una relacion significativa entre el uso de juegos de
dramatizacion didactica y el desarrollo de hiperactividad temprana
en nifos de 2 afos del IEP Pkes SchoolHuaura, ya que la
correlacion de Spearman arroja un valor de 0.669, esta es una

buena combinacion.
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3. Tercero: Existe una relacion significativa entre el uso de bloques
didacticos y el desarrollo de la estimulacion temprana en los nifios
de 2 afios de la I.E.P Pkes SchoolHuaura. La correlacion de
Spearman arroja un valor de 0,873, lo que representa una buena
disposicion.

4. Cuarto: Existe una relacion significativa entre el uso de juegos
educativos informales y el desarrollo de la estimulacion temprana
en los nifios de dos afos del IEP Pkes-Huaura Escuela Pkes-
Huaura, arrojando la relacién de Spearman un valor de 0.911. Esto
representa una muy buena asociacion.

2.1.3. Local.

Para lograr su licenciatura de educacion primaria en la
Universidad Nacional de Huancavelica, Herrera, (2017) en su tesis “Se
utilizan juegos interactivos para desarrollar las matematicas de los
alumnos de primer afio de educacion primaria”; llego a las siguientes
conclusiones:

1. Los efectos de la investigacién indican que la aplicacion del
programa de juegos educativos tiene una influencia
significativamente  (84%) en el perfeccionamiento los
conocimientos de las matematicas de los alumnos de Quinto y
Sexto Grado de la Institucion Educativa N° 82048 “Inmaculada
Concepcién” de La Encafiada.

2. El nivel de logro en el aprendizaje de las matematicas entre los
estudiantes de quinto y sexto grado de educacion primaria de la

Inmaculada Concepcion N° 82048 de La Encafiada es el siguiente:
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en el grupo control del Afio B, Ao B, el 22% alcanzo el nivel. En la
parte superior (C) y en el sexto grado A, el 37% de los estudiantes
lograron el nivel de rendimiento actual (B), mientras que en el grupo
experimental el 84% de los estudiantes lograron el nivel de
rendimiento esperado (A), lo que significa que fueron capaces de
mejorar seis lecciones.

3. Mediante la aplicacion de un programa de juego didactico, se logro
el desarrollo de habilidades y destrezas para que los alumnos del
grupo experimental de la clase C estudid matematicas con 84% y
sexto afio con 89% de primaria la Institucion Educativa N° 82048
“l.C.” de La Encanada se encuentra ubicada en Logro esperado.

4. El efecto de los juegos didacticos en el aprendizaje de las
matematicas de los alumnos de quinto y sexto grado de la escuela
primaria IE N° 82048 “Inmaculada Concepcion” (grupo control,
grupo experimental), luego de comprobar las salidas solo tuvo un
efecto muy activo en el grupo experimento, pues en el grupo control
No se aplicaron juegos educativos y la diferencia entre la prueba

de entrada y salida fue insignificante.

Guidotti Camarena & Granados Aquino, (2019) En su tesis para
optar el titulo de segunda especialidad profesional en educacion inicial
en la Universidad de Huancavelica intitulada: Juegos especiales para
nifios en el desarrollo psicomotor de nifios de 5 afios de la I.E. 108
"Miguel Grau" San Juan de Lurigancho - Lima concluyeron que:

1. Efectos de los juegos infantiles en el desarrollo psicologico de nifios

de 5 afos por I.E. 108 "Miguel Grau" San Juan de Lurigancho -
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Lima. Asi, después de aplicar las herramientas de investigacion, los
resultados fueron los siguientes: En la prueba anterior no hubo
nifos del nivel adecuado, y en la dltima prueba hubo 13 nifios, lo
gue representa el 52% de la muestra. Ademas, aplicando la prueba
de Wilcoxon para una escala ordinal y p-valor, tenemos (0.000 <
0.05), lo que confirma el efecto.

. Se ha identificado que los juegos infantiles tienen un efecto sobre
la cognicion psicoldgica en nifios de 5 anos por |.E. 108 “Miguel
Grau” San Juan de Lurigancho - Lima, por lo que luego de aplicar
las herramientas de investigacion, la primera prueba tiene 1 nifio
gue representa el 4% de la muestra, mientras que en la segunda
prueba 11 nifios que representa el 44% de la muestra. Ademas,
aplicando la prueba de Wilcoxon para una escala ordinal y p-valor,
tenemos (0.000 < 0.05), lo que confirma el efecto.

. Se determiné que los juegos infantiles influyen en la ubicacién
espacial de cualquiera. 108 "Miguel Grau" San Juan de Lurigancho
- Lima. Entonces después de aplicar las herramientas de
investigacion, en la leccion anterior habia 4 nifios que representan
el 16% de la muestra, y son de buen nivel, y en la segunda leccion
14 nifios que representan el 56%. de la muestra, Ademas,
aplicando la prueba de Wilcoxon para una escala ordinal y p-valor,
tenemos (0.000 < 0.05), lo que confirma el efecto.

. Se ha determinado que los juegos infantiles influyen en el
desarrollo de la competencia motora en nifios de 5 afios con I.E.

108 "Miguel Grau” San Juan de Luregancho - Lima. Por lo tanto,
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después de aplicar las herramientas de investigacion en la prueba
anterior, un nifio represento6 el 4% de la muestra. A su vez, en la
prueba estaban 16 nifios, que representaban el 64% de la muestra.
Ademas, aplicando la prueba de Wilcoxon para una escala ordinal
y p-valor, tenemos (0.000 < 0.05), lo que confirma el efecto.
2.2. Bases Tedricas.
2.1.1. Juegos interactivos.

Gutiérrez, (2017). Los juegos en linea tienen una gran variedad
de opciones que permiten despertar a los aparatos sensoriales que
permitira al ser humano moverse agilmente logrando los nuevos
conocimientos. No obstante, son mas las posesiones que estos
juegos. El aprendizaje mayormente no se consideraba como un
espacio de diversion, sin embargo, al mezclar a los juegos interactivos
como informativo del adiestramiento (como sucede con los juegos de
geografia, por ejemplo) esto permite que el angelito realice
actividades, desafios e invierta su asamblea jugando, sin embargo,
incluso aprendiendo.

A. Definicion de juegos.

Para Millan, (1984), es una experiencia atractiva y de
satisfaccion las actividades interactivas a través de los juegos en
red o en linea, cuyo proposito es alegrar y desestresar a los nifios
y jovenes.

Esta experiencia ejercitas la memoria de los seres humanos
permitiéndoles despertar el interés de descubrir y sobre todo tomar

decisiones durante los juegos interactivos. Asimismo, también no
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solo es en los juegos en linea sino también en los juegos
presenciales, ademas los animales también se desestresan
jugando, esto quiere decir que todos los juegos influyen
efectivamente para desarrollar habilidades.

Por ejemplo, los gatos juegan con cosas en movimiento, para
aprender cazar. Asimismo, los perros juegan mordiendo estan
aprendiendo a defenderse de extrafios y de otros animales.

Similar experiencia ocurre con los seres humanos. Cuando los
nifos juegan con reglas, asimilan a buscar alternativas de solucion
en democracia, pero inmediato, Por lo tanto, los juegos en los
humanos las mismas condiciones, pocas veces hay resentimiento
mas bien hay una satisfecha durante este entretenimiento. ¢Qué
los distingue, entonces, de otros entrenamientos?

El entretenimiento a través de juegos interactivos busca lograr
metas y placer, por lo que un ser humano no puede justificar estar
constantemente. En cuanto a las manos, permiten la pausa mental,
el encamisado y la activacion de otros procesos subordinados,
como los reflejos y la intuicion.

. El juego como anticipacion fundamental.

Segun Groos, (1902) La recreacion es una maravilla de la
investigacion psicolégica privada, un frente que compara el papel
del desafio con el papel del primero en la maduracién de la
actividad y la critica. Basado en el aprendizaje de Darwin, resulto
gue las especies mejor adaptadas a las condiciones ambientales

cambiantes sobrevivirian. El juego en linea es un preentrenamiento
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de las funciones necesarias para la energia adulta, ya que
contribuye a la maduracion de funciones y habilidades que
preparan al nifio para la escuela para representar las actividades
gue realizard cuando crezca. Esta teoria de priorizacion de
competencias en realidad ve un entrenamiento implicito requerido
para la edad adulta que no se logra después de la nifiez y, por lo
tanto, sirve para jugar y activar en los adultos.

Carl Gross es conocido como filésofo y psicélogo porque se
preguntd por primera vez por qué las diferentes formas de juego
mejoran el tipo de actividad y enfatiza la importancia del desarrollo
individual y juvenil en una época donde la pedagogia es tradicional.
Ve el juego como un problema, carece de significado funcional y no
siempre es lo mejor para los nifios.

. Importancia del juego.

Para Borges & Gutiérrez, (1994) El juego es indispensable e
importante para generar nuevos conocimientos en los nifios,
ademas es de gran necesidad para generar conocimientos a los
nifios, ya que a través de los juegos se adquieren conocimientos
habilidades instantanea.

Hay una escasa listada entre distraer y aprender, porque
cualquier juego que se recuerda es a las nuevas exigencias al
infante, es considerado como parte del adiestramiento porque es

una influencia dialéctica y necesaria, que desarrolla y educa.
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Segun Groos, (2000) El juego genera actividades o ejercicios
preparatorios en la mente y que permite desarrollar funciones
necesarias para la edad adulta que produce regocijo.

La premisa preparatoria es su formacion para el futuro porque
un nifio que juega con las manos aprende a examinar sus 6rganos,
y el juego en los nifios, como en los animales, es una premisa
decisiva y necesaria, fundamental para la vida que viviran después
de la pubertad. El juego desarrolla transacciones importantes,
hasta el punto de pensar que los adultos son un ejemplo para que
los nifios roben ideas.

Piaget, (1993) Proyectando luz sobre la importancia del juego
en la creatividad el nuevo conocimiento lo respalda para la
progresion, ya que vincula el desarrollo de dominios cognitivos con
un mejor rendimiento en el juego.

Con el juego se despliegan condiciones esenciales en los
nifios, como la atenciéon y la memoria activa, con un impeto
especial. cuando juega, el nifio tiene que aprender preguntando y
a eso le denominamos aprendizaje por descubrimiento.

Para los profesionales médicos, el juego es un importante
recurso de aprendizaje, especialmente durante la fase
sensoriomotora y antes de la cirugia, ademas de cumplir una
importante funcion biolégica porque se utilizan todas las
extremidades y todas las capacidades, evitando asi la

desvalorizacion. El nifio comienza a adquirir conocimientos
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mientras juega. Creen que aprender es como un juego, pero con
ciertas reglas, por lo que asimilan conocimientos elementales.

La recreacion es importante porque es una actividad que
desarrolla plenamente el estado de animo de una persona y
especialmente sus poderes creativos.

El juego es trascendente porque el nifio esta inmerso en el
juego, los padres deben comprar juguetes para que sus hijos
fortalezcan su espiritu, asi estas actividades les permiten pensar
en el futuro y en lo que haran.

. Tipos de juegos

Hay una variedad de juego que estan categorizado segun su
ocupacion (sociales, colaborativos, competitivos, entre otros),
muchas veces, los juegos relunen particularidades que hace
complicada su categorizacion.

. Juegos sociales.

Son esos juegos que se juegan habitualmente en la infancia.
Las reglas de estos juegos generalmente tienen reglas especificas
para los participantes antes de comenzar. Puede incluir un objeto
o simplemente referirse a un proceso real. Por ejemplo, un juego
de pelota no competitivo, rueda de canciones, escondite, juegos de
persecucion, etc.

. Juegos colaborativos.

Un juego colaborativo es un juego en el que dos o mas

jugadores no compiten entre si, sino que trabajan juntos para lograr

el mismo objetivo y asi ganar o perder juntos. En otras palabras, es
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un juego en el que grupos de jugadores (alianza) a menudo deciden
participar en acciones cooperativas, debido a los motivos del juego.

Un buen ejemplo de un juego colaborativo es un juego simple,
donde la ventaja es binaria, es decir, cada alianza se compone de
individuos que solo pueden ganar o perder.

. Juegos competitivos.

Juegos competitivos: son juegos en los que participan varias
personas de forma individual y cuya finalidad es conseguir un
determinado objetivo o un determinado logro y se excluyen por
completo los logros de los demas participantes, ya que el objetivo
es lograr éxitos con el fracaso de otros.

. Juegos educativos.

Todos son juegos disefiados solo con fines educativos. Por lo
general, se utilizan como complemento del aprendizaje de los
estudiantes. Puede centrarse en productos o concepciones
genéricos que deben explicarse de forma sencilla.

Juegos tradicionales

Este término se utiliza para referirse a todos aquellos juegos
que han sido heredados por tradiciébn histérica y que son
apreciados y protegidos como patrimonio cultural. Los ejemplos
varian segun el pais y la region.

Juegos para ejercitar la mente.

Todos estos son juegos que tienen como objetivo estimular las

habilidades espaciales intelectuales, numeéricas o verbales, como

sudoku, crucigramas, busquedas de palabras, etc. Este tipo de
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juegos requieren lapiz y papel y, a menudo, se denominan
pasatiempos.
. El juego en el desarrollo psicolégico de los nifios.

El juego ha sido una estrategia de socializacidbn humana, por lo
gue se puede decir que tiene un impacto en el desarrollo de la
personalidad. Una de las formas en que los nifios obtienen mas
practica es el "juego de roles", que les permite asimilar otros hechos
e interiorizar ciertas reglas de comportamiento de ciertos grupos.
Asi como interactuar con personajes reales y ficticios de ciertas
regiones historicas o periodos.

En los niflos en edad escolar, el juego se vuelve amplio,
complejo y contintia con el desarrollo del juego de roles, pero varia
segun la duracion, el tema y el contenido del juego. El conjunto de
reglas también aparecio en este punto.

El tiempo para el juego de roles varia porque los nifios pueden
jugar durante largos periodos de tiempo o, por el contrario, no
pasan mucho tiempo en el juego o simplemente no juegan cuando
no tienen una profesion u otra actividad.

Los temas que se abordan en los juegos de rol en la escuela
son mas diversos y van mas alla de la experiencia directa de los
nifios, lo que no sucedia en la etapa anterior. Los actores
masculinos prefieren representar profesiones heroicas como piloto,
policia 0 bombero; Mientras que las mujeres se desempefian en

otras profesiones como médicas, docentes y otros profesionales.
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En relacion al contenido del juego de rol, el alumno
representara no solo cualidades valiosas de otras personas, Sino
gue también incluira sus propias cualidades en el contenido, lo que
afectara significativamente la formacion de la autoevaluacion del
alumno.

El conjunto de reglas surgié y comenzo a desarrollarse en este
punto. Estos juegos incluyen todos aquellos juegos que la escuela
tiene que seguir ciertas reglas para poder desarrollarse, tales como
juegos de pelota, damas, parques y escondite. Estos juegos son
practicados sistematicamente por los nifios y son un factor que
influye en el desarrollo moral de los nifios, adecuando su
comportamiento a determinadas normas.

En este tipo de juegos se consigue que el nifio separe la
percepcion de la regla o que el nifio practique la regla. El concepto
de regla se refiere a la forma en que los nifios representan la
santidad de la regla (eterna, inmutable) o la determinacion (segun
la comunidad del nifilo) de la norma, la anormalidad o la
independencia de la regla.

En edad escolar, la norma se considera sagrada e inmaterial,
de origen adulto y de caracter externo, y cualquier modificacion
constituye una transgresion.

Este respeto unilateral se desvanece con el final de la etapa.
Por otro lado, las relaciones de los nifios involucran interaccion y
coordinacion de intereses comunes, ya que los nifios adquieren

patrones de comportamiento social a través de actividades ludicas.
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. Ventajas fundamentales de los juegos.

e Garantizan los hébitos de toma de decisiones colectivos del
alumno.

e Incrementar el interés y la motivacion de los estudiantes por las
asignaturas.

e Permiten comprobar el nivel de conocimientos alcanzado por los
alumnos, corregir las acciones erroneas e indicar las correctas.

e Permiten la solucién de los problemas de correlacion de las
actividades de orientacion y control de los docentes, asi como el
autocontrol colectivo de los alumnos.

e Desarrollas habilidades y destrezas generalizadas en el orden
practico.

e Permiten la adquisicion, expansion, profundizacion e
intercambio de

e conocimientos mediante la combinacion de teoria y préactica de
manera vivencial, activa y dinamica.

e Mejoran las relaciones interpersonales, la formacion de habitos
de convivencia y hacen mas placenteras las lecciones.

e Se aumenta el grado de preparacion independiente de los
alumnos y el docente tiene la oportunidad de analizar con mayor
precision la absorcion del contenido transmitido.

. Caracteristicas del juego.

Segun Ortiz Rodriguez & Hernandez Rodriguez, (2002), las

caracteristicas de los juegos son los siguientes:
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e Despertar el interés profesional por materias y especialidades
técnicas; provocan la necesidad profesional de tomar
decisiones.

e Crear en los estudiantes las competencias profesionales de
trabajo interrelacionado de mutua colaboracibn en el
cumplimiento conjunto de tareas técnicas; Requieren la
aplicacion de los conocimientos técnicos adquiridos en las
distintas tematicas o topicos relacionados con el juego.

e Se aplican para fortalecer y verificar los conocimientos
adquiridos en las clases demostrativas y para el desarrollo de
competencias profesionales; constituyen actividades
pedagdgicas dinamicas, limitadas en el tiempo y combinando
variantes.

e Acelerar la adaptacion de los egresados al &mbito productivo o
de servicios;

e Rompen el rol autoritario e informativo del docente, ya que se
libera el potencial creativo de los alumnos.

2.1.2. Retencion de aprendizaje.

Para Morales, (2012). El retraso es un proceso que ocurre a través
de la interaccion del cerebro y el sistema nervioso con el entorno para
obtener informacion, sin embargo, requiere que los estudiantes no solo
presten atencion de manera consciente, sino que también construyan
estructuras conceptuales. Esto les permite transformar la leccion para
que pueda ubicarse, identificarse y recuperarse exactamente en el

posterior.
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A. Teoria de aprendizaje.

Gagné, (1965), Se basa en la evidencia del procesamiento de
la informacion, enraizado en el modo semicognitivo de la linea de
Tolman, encarnado en Busch y Mosteller. Esta teoria se distingue
por sus lineas eclécticas. Esta organizada logicamente y se
considera la Unica teoria verdaderamente sistematica (Kopstein,
1966).

B. Tipos de aprendizaje.

Huerta, (2008), basado en Ausubel, (1996). A la hora de
aprender, muchas veces se cree que existe una Unica forma de
aprender, pero no es asi porque cada individuo tiene una forma
diferente de hacerlo en funcion de su forma de adquirir y procesar
la informacién. A continuacion, describimos a los aprendizajes de
la siguiente manera:

Aprendizaje forma de conseguir informacion.

e Aprendizaje a través de la recepcion: se produce cuando el
alumno internaliza la informacion explicada por el profesor.

e Aprendizaje por descubrimiento: este es el caso cuando el
estudiante descubre la informacion por si mismo y luego la

inserta en su estructura cognitiva.

Aprendizaje por la forma de transformar informacién.
e Aprendizaje frecuente: ocurre cuando el alumno se enfoca
anicamente en la memorizacién mecéanica de conceptos, datos,

sin comprender el significado de lo que aprende.
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Aprendizaje significativo: ocurre cuando el alumno asocia su
aprendizaje previo con el nuevo conocimiento que ha
aprendido. El aprendizaje es una actividad agradable y
divertida para el alumno y es beneficioso para la persona que
esta aprendiendo directa o indirectamente.

Aprendizaje directo: es el aprendizaje por ensayo y error en el
que el alumno se relaciona directamente con la situacion de
aprendizaje y realiza una accion observable durante el
aprendizaje.

Aprendizaje observacional: es el aprendizaje a través del cual
el alumno, a través de la observacion de los modelos de
conducta de los demds, adquiere un nuevo modelo de
conducta. Este aprendizaje también se denomina aprendizaje
social o vicario o modelo

Aprendizaje por imitacion: este aprendizaje consiste en copiar

directamente aspectos de un comportamiento modelo.

Interaccion del aprendizaje.

La interaccion del aprendizaje es un proceso en donde los

nifos adquieren y retienen, los conocimientos recibidos es decir,

cdmo se aprende, para ello se tiene en cuenta 8 etapas:

Motivacion

Comprensién o Aprehension
Adquisicion

Retencion

Recuperacion de la Informacién
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e Generalizacion
e Desempefio
e Retroalimentacion.

2.3. Definicién de Términos.

El juego Interactivo tiene el propdsito de complacer y disfrutar a los
participantes; Muchas veces, incluso como herramienta educativa. Por eso los
juegos suelen ser diferentes de la accién, pero en muchos casos la accion no
es del todo sencilla. El juego también es un divertido ejercicio basado en
reglas.

El juego es una actividad humana inherente. Todos hemos aprendido a
conectarnos felizmente con nuestro hogar y nuestro entorno fisico, social y
cultural.

Juego Participativo. Gutiérrez, (2016). Los nifios utilizan cada vez mas los
juegos participativos como herramienta para jugar. En ocasiones el uso de
estos juegos se convierte en una simple herramienta de entretenimiento para
los jovenes que pueden pasar horas frente a una Tablet o dispositivo movil.
Retencion de conocimientos. — Graziani, (2013). Es el proceso por el cual
el participante guarda el aprendizaje de manera que puede ser localizado,
identificado y recuperado exactamente en el futuro.

Juego de transferencia. — Martinez, (2017). Es el proceso de construccion
del conocimiento que se da a través del video juego, por necesidad uno de
los actores de este juego realiza constantes preguntas para realizar
movimientos correctos y lograr ganar a los juegos en el internet. De alli que,

la produccién de conocimiento puede considerarse, no s6lo como proceso,
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sino como producto que emerge en un ambito social determinado donde los
actores interactian y forman comunidades de interaprendizaje.

Juegos de estrategia. - Ticona, (2004). Son juegos o0 conversaciones en los
gue prevalecen elementos de pensamiento, habilidad, técnica, planificacion y
compromiso o pueden conducir a la victoria en el juego.

Juego de habilidad. - Ticona, (2004). Es el resultado de cada competencia,
ademas depende de la actitud y el rendimiento de los jugadores, en este caso
se elimina por completo el elemento suerte.

Juego cooperativo. - Salvador, (2002). Se determina por la eliminacion de
la competencia, no hay nadie para perder ni ganar. El objetivo de esforzarse
no es ganar sino lograr un objetivo determinado para el equipo, estas
acciones forman el eje transversal de la educacion.

Juego creativo. - Ticona, (2004). Nos permiten desarrollar la creatividad de
los alumnos vy, al ser creativos y bien organizados, promueven el desarrollo
del equipo a niveles mas altos de creatividad. Estimula la imaginacion
creativa y genera ideas valiosas para la solucién de determinados problemas
que se presentan en la vida real.

Juego de entretenimiento. - Ofrece manifestaciones divertidas y atractivas
del acto de jugar, tiene un fuerte impacto emocional en los estudiantes y
puede ser una de las principales razones para fomentar la participacion activa
de los estudiantes. En el juego y la actividad cognitiva del estudiante, c 'es
decir, el juego no permite impresiones aburridas, repetitivas y tradicionales;

Por el contrario, es inherente novedad, originalidad y sorpresa.
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2.4. Hipotesis.
2.4.1. Hipotesis general.
Los juegos interactivos influyen significativamente en la retencion

del aprendizaje de los nifios de 3 anos de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate —2020.

2.4.2. Hipotesis especificas:
HE1l. Los juegos interactivos influyen significativamente en la
adquisiciéon de conocimientos de los nifios de 3 aflosde la I. E. I. N°192
“Santa Rosita de Lima” Ate —2020.
HE2. Los juegos interactivos influyen significativamente en la
comprension de conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E. I.
N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.
HE3. Los juegos interactivos influyen significativamente en la
transferencia de conocimientos de los nifios de 3 afos de la I. E. I.
N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

2.5. Variables:

Variable independiente

Juegos Interactivos

D1. Sociales

D2. Colaborativos

D3. Competitivos

Variable dependiente

Retencion del Aprendizaje

D1. Adquisicion de conocimientos

D2. Comprension de conocimientos
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D3. Transferencia de conocimientos
Variable Interviniente

Los nifios de 3 afos de la |.E.l N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

2.6.

Tabla N° 01 Operacionalizacion de la variable dependiente:

Operacionalizacion de variables.

¢QUE ES LA RETENCION DE APRENDIZAJE?
Para (Payne, 2021). Es el proceso por el cual nos permite adquirir, comprender y transferir conocimientos a la memoria de largo plazo,
recuperado exactamente en el futuro.

quien guarda el aprendizaje de manera que puede ser localizado, identificado

DIMENSIONES INDICADORES PESO EJEESSC'?E

. ADQUISICION DE CONOCIMIENTOS | (como deseo lograr) 'TEMSITEMAS — Tean T N

Es el modelo por el cual el ser humano aprende y desarrolla X.1.1. Las nubes (Las vocales

su inteligencia. Un proceso de construccion del | X.1.Desarrollasu Inteligenciacon | Pipo)

conocimiento necesario para desarrollarnos como personas | juegos interactivos X.1.2. Los globos (Los numeros

y adquirir herramientas que nos permitan hacer frente a los Pipo)

desafios de nuestra sociedad. (Poza, 2016) X.2. Construccion de | X.1.3. Helicoptero (Los ndmeros | 4 33
conocimientos con juegos | Pipo) %
interactivos X.1.4. Rompecabezas  (El

abecedario ABC)
1. COMPRENSION DE
CONOCIMIENTOS

Implica entender conceptos y procesos para poder . -

explicarlos y describirlos de forma adecuada, ademéas | X.3.Explicay describe con juegos ﬁdi.r}t.ifitgrsyilgérg?:)eos) domesticos

también  comprendemos las relaciones entre los | interactivos X.2.2. Burbujitas (descubre Pipo)

conocimientos previos y la nueva informacion, creando X'2.3. El Xiléfono (Sonidos Pipo)

esquemas Yy significados propios que permitirin la | X.4. Conocimientos previos con X.2.4. Los colores de mi ropa

transferencia de conocimientos a nuevas situaciones. | juegos interactivos (ABC) 4 33

(INTEF, 2014) %

. TRANSFERENCIA DE

CONOCIMIENTOS

Implicar a los estudiantes a que compartan con sus X_5. Comparte conocimientos con

compafieros aquello que saben o han aprendido durante el | "~ ~% tp i X.3.1. Ordena las vocales ABC

proceso de su formacién académica, con el fin de que todos Juegos Interactivos X.3.2. Ordena los nimeros ABC

puedan dominar el tema o sepan de qué trata. (NUfiez, 2017) X.6. Dominio del tema con juegos X.3.3. Memorias animales ABC
AN X.3.4. Cancion de las vocales ABC | 4 33
interactivos %
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CAPITULO Il

MATERIALES Y METODOS
3.1. Ambito temporal y espacial.

Tabla N° 02.

TITULO: “JUEGOS INTERACTIVOS EN LA RETENCION DEL
APRENDIZAJE DE LOS NINOS DE 3 ANOS DE LA I.E.I N°192 “SANTA
ROSITA DE LIMA” ATE —2020”

DATOS REFERENCIALES DATOS DE LOCALIZACION
Institucion [.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima”
Nivel Educativo Educacion Inicial
Unidad de Gestion Educativa ATE
Direccién Regional de Educacién Lima

Centro Poblado -

Distrito ATE
Provincia Lima
Region (Departamento) Lima
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3.2. Tipo y Método de investigacion

3.2.1. Tipo de investigacion: Dada la naturaleza el tipo de investigacion es

Basico, Segun Baena, (2014), “es el estudio de un problema, dedicado a
la busqueda del conocimiento”. Su finalidad es formar nuevos
conocimientos o modificar principios tedricos existentes, potenciando el

conocimiento cientifico.

3.2.2. Método de investigacion: El presente informe se enmarca dentro de

la investigacion Cuantitativa, para Miguel, (1998), “es un trabajo
encaminado a recoger informacion objetiva medible” y para Alvarez,
(1990), “es un procedimiento de decision de ciertos alternativas del
método cuantitativo que permite estudiar, analizar, verificar informacién y
datos”, Los métodos cuantitativos son una de las herramientas mas
confiables para la toma de decisiones debido a su capacidad para

administrar, procesar y analizar datos de manera rapida y eficiente.

3.3. Nivel de investigacion

3.4.

En cuanto a la naturaleza de la investigacion, dada la naturaleza de este

estudio, afirmo que es explicativo. Esta investigacion analiza en detalle los
pasos a seguir en el proceso de recoleccién de datos utilizando las técnicas
mencionadas anteriormente.

Disefio de investigacion.

El disefio que se aplicd para esta investigacion es la Pre-Experimental,

porque se trabaja con una sola variable y una sola muestra; grupo pretest —
postest se. De esta manera se realizan dos evaluaciones grupales (Pretest y

Postest), pero estas evaluaciones se aplican y registran individualmente,
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siendo cada persona su propio control y dos mediciones se toman en la misma

persona. Aunque la evaluacion de los resultados estadisticos a nivel de grupo

es util y necesaria para el seguimiento individual.

Segun Hernandez, (2006) El disefio es una ruta desarrollada para

responder a las interrogantes de la investigacion. Es por ello que el disefio le

explica al investigador lo que debe hacer para lograr sus objetivos de

investigacion, responder a las preguntas planteadas y analizar la certeza de

las hipétesis formuladas en un contexto.

Su diagrama es el siguiente:

O1 X 02
Evaluacion 1 Manipulacio Evaluacion 2
(Medicidn antes (Medicion
de la después de la
Esquema:
Ge: 01 02

En dénde:

El significado de los distintivos:

Ge = Grupo experimental.

o1 = Evaluacién 1 (Medicion antes de la manipulacion).

X = Manipulacion.

02 = Evaluacion 2 (Medicion después de la manipulacion).

3.5. Poblacién, muestray muestreo.

Poblacion.

La poblacién es un conjunto finito o infinito de todos los casos, pero con

peculiaridades equivalentes para las conclusiones del estudio integral”
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(Hernandez-Sampieri, Poblacién, 2010). De esta manera, la poblacién objeto
de la presente investigacion estuvo conformada por 178 nifios de la L.E.I
N°192 “Santa Rosita de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima.

Tabla N° 03.

Poblacién del estudio.

N° Estudiantes Poblacion

Todos los nifios de la |.E.l N°192 “Santa Rosita

01 de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima 178

Fuente: Némina de matricula 2020 de la I.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima

Interpretacion:

En concordancia a la tabla N° 03, la poblacién total matriculados en la
I. E. . N°192 “Santa Rosita de Lima” — Ate, en el afio académico 2020 es de
178 nifios, que representan el 100% de la poblacién de estudio.

Muestra.

Una muestra se considera "un subgrupo de la poblacién de interés de
la que se recopilan datos" Grazia, (2017). En las investigaciones es necesario
hablar de estadistica porque permiten cuantificar el tamafio de la muestra, de
esta manera podemos decir que es el niumero de objetos que componen la
muestra extraidos de un conjunto de probabilidades con la caracteristica son
las unidades, necesarias para que los datos obtenidos sean representativos
de la poblacion por su tamafio y caracteristicas similares. En el caso que
ocupa la poblacion. Y que vendra dado por la ecuacién, mencionada por
(Arias, 2006).

Una muestra es verificable, tomada al azar mediante el estudio de la

férmula de probabilidad, segin (Herndndez-Sampieri, Fernandez-Collado, &
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3.6.

Baptista-Lucio, 2014) y (Barboza, 2017), la muestra es una porcion
representativa de una poblacién que puede difundir los resultados de una
encuesta. Con base en estas contribuciones, se puede decir que se trata de
un conjunto de datos a considerar por separado. Para el presente trabajo se

considero la técnica de seleccion libre.

Tabla N° 04.

Muestra de estudio
N° Nombres y Apellidos Muestra
01 Niflos de 3 afos de la |.LE.I N°192 “Santa Rosita 27

de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima

Fuente: Némina de matricula 2020 de la I.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima

Interpretacion:

Segun se observa en la tabla N° 04 de la Muestra de estudio, se obtuvo
de acuerdo a la técnica de eleccion libre a 27 Nifios de un aula de 3 afios de
la I.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima.
Muestreo

Se empled la técnica del muestreo al azar; segun (Otzen & Manterola,
2016), citado por (Webster, 1998), es un grupo aleatorio donde cada objeto u
objetos en la muestra tiene la misma probabilidad de ser seleccionado.

Instrumentos y técnicas para recoleccion de datos.

La técnica utilizada es el sondeo de opinién, entendido como “un
conjunto de preguntas recogidas en un cuestionario para conocer la opinion del
publico sobre un determinado tema”, Arias, (2020), define el tipo de escala de
Likert como un conjunto de items presentados como afirmaciones para medir
las respuestas de los sujetos en tres, cinco o seis categorias, y en el Manual

de desarrollo laboral especial para graduados de IUTEPAL, asimismo
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(URBE). Describe las técnicas que utiliza el investigador para recopilar la
informacion. Es conveniente que apruebe con una cita literal y explique las
razones por las que los selecciond. Una vez seleccionado, procederemos a
indicar las herramientas que permitid recolectar la informacion. Esta
herramienta permitié describir segun: tipo de preguntas, muestra aplicado y
namero de preguntas compuestos.
Técnicas de recoleccion de datos.

Las principales técnicas que se utilizo en el desarrollo de la investigacion

fueron:

v' Observacion: Pardinas, (2005). La observacion es el acto de observar,
contemplar, en el sentido del investigador, es experiencia, es la etapa de
la atencidn en sentido amplio, es experimento, es el proceso de
subjetivizar conductas a unas cosas o condiciones que son manipuladas
de acuerdo a ciertas Principios para hacer observaciones. Por
observacion se entiende también el conjunto de cosas observadas, el
conjunto de datos y el conjunto de fendmenos. Se realizaron visitas
permanentes para aplicar esta herramienta de acuerdo al cronograma
previsto en el proyecto de tesis, para poder absorber nuevos
conocimientos. A través de la observacion directa, puedo observar el
problema de cerca, recopilar informacién y guardarla para su posterior
analisis.

v La entrevista: Rodriguez, (1998). La entrevista es una técnica de gran
utilidad en la investigacion cualitativa para recabar datos; se define como

una conversacion que se propone un fin determinado distinto al simple
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hecho de conversar. Es un instrumento técnico que adopta la forma de
un dialogo coloquial.

Encuesta: (Richard, 2006), Es una herramienta de investigacion que
consiste en recopilar datos de los encuestados para obtener informacion
precisa de los juegos en la retencién del aprendizaje en los nifios de 3
anos.

Analisis documentario: (Castillo, 2004). Implica la seleccién de ideas
relevantes desde el punto de vista de la informacién mediante un
instrumento para representar su contenido mediante un conjunto de
operaciones centradas en la presentacion del documento y su contenido
seguir una regla de una manera diferente a su forma original, con el

propésito de hacer su eventual independencia y definiéndola.

Instrumentos de recoleccién de datos.

Dentro de los instrumentos para la recoleccion de datos, se tuvo en

cuenta lo siguiente:

v

Guia de observacién. — El instrumento se basa en una lista de
indicadores elaborados en forma de enunciados o preguntas que
orientan el trabajo de observacién en clase, destacando aspectos
relevantes del proceso de observacion.

Cuestionarios. Se trata de un instrumento de investigacion que fue
aplicado en esta investigacion, que estuvo compuesto por 12 preguntas
coherentemente redactadas y ordenadas segun el plan de investigacion,
cuyos resultados me han proporcionado informacion de primer orden

sobre estas consultas.
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3.7. Técnicas y procesamiento de analisis de datos.
Recolecciéon de datos.

Es el proceso sistematico de recopilacion y medicion de informacion
sobre variables establecidas, que permite obtener respuestas adecuadas,
probar hipotesis y evaluar resultados. La recoleccion de datos durante la
investigacion es comun en todos los campos de investigacion, en esta parte
se obtuvo los datos requeridos, luego los clasifiqué para la tabulacion.

Procesamiento de la informacién.

Es el proceso mediante el cual se agrupan y estructuran datos
individuales con el propésito de responder el Problema de investigacion,
objetivos y supuestos del estudio, para efectivizar se aplicé el Ms-Excel y
SPSS2, de esta manera nos proporcionar datos confiables para generar
informacion importante.

Presentacion y publicacion de resultados.

En esta parte de la investigacidon se ha elaborado tablas, graficos
estadisticos con sus respectivos analisis de informacién que corresponde a
cada una de ellas.

Validacion:

Para Guilfor-Fruchter, (2006), La validacion de un instrumento de
investigacion se refiere al proceso de evaluar las preguntas de una encuesta
para garantizar su confiabilidad. Debido a que hay una serie de factores
dificiles de controlar que pueden afectar la confiabilidad de una pregunta, el

proceso no es una tarea facil ni rapida.
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Para Torres, (2006), “La validez indica hasta qué el instrumento sea
capaz de sacar las conclusiones necesarias para la investigacion”. (Sampieri
Hernandez, 2014). La confiabilidad de un instrumento de medicién se refiere
al grado en que su aplicacion repetida es para el individuo u objeto que
produce resultados iguales.

Elaboracion de la escala.

Es un conjunto de items o proposiciones disefiadas por el investigador
de acuerdo con ciertas definiciones conceptuales previas y que se utilizan
para cuantificar las variables. En esta seccidn, se realizan una serie de
declaraciones sobre el tema de la medicion prevista en el estudio. EI nimero
de declaraciones debe ser mayor que el nimero de declaraciones finales
incluidas en la version final.

Para este estudio, se hizo una distincién importante entre las escalas de
estilo Likert y los items de estilo Likert. Donde se presentaron las respuestas
a los items del cuestionario. Las entradas de estilo Likert van acompafadas

de una escala de similitud visual.

Un item de Likert es una declaracién dada a los sujetos para que
juzguen de acuerdo con su juicio subjetivo; A menudo se pedia a los
sujetos que expresaran su nivel de acuerdo o desacuerdo.

En general, hay posibles respuestas que van desde estar de acuerdo o
en desacuerdo, aunque algunos revisores prefieren usar 4, 6, 7 0 9,
investigaciones empiricas recientes han demostrado que la informacién
obtenida en una escala de 5, 7 y 10 niveles de respuesta también pueden

mostrar caracteristicas relacionadas con:
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Media, varianza, desviacion y curtosis después de aplicar
transformaciones simples simple.
El formato simple de tipo Likert con niveles de respuesta seria:

Nunca

Casi nunca
A veces

Casi siempre

AR NEE R NN

Siempre

La escala de Likert es un método de escala bipolar que mide los grados
positivo, neutral y negativo de cada declaracion.

Dado que la escala de Likert es una escala de actitud, es importante que
puedas aceptar que las personas tienen actitudes favorables, desfavorables
0 neutrales hacia las cosas y situaciones, lo cual es completamente
informacional normal. Por esta razén, es importante considerar siempre que
las escalas de actitud pueden y deben poder acomodar opciones de respuesta
neutrales.

Puntuacién y analisis.

Después de completar el cuestionario, cada elemento se puede analizar
por separado o, en algunos casos, las respuestas de cada elemento se suman
para obtener una puntuacién total para un grupo de elementos. Asi, una
escala tipo Likert es un tipo de escala compuesta.

Se considera una escala ordinal, ya que no se puede percibir que los
sujetos perciben las mismas respuestas, aunque se puede suponer que cada
item va acompafiado de una escala visual horizontal, en la que tienen que
marcar su respuesta y cada respuesta esta a la misma distancia de cada uno.

Confiabilidad.
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Por (URBE, 2016) "la confiabilidad se refiere a la capacidad de un
instrumento para producir los mismos resultados cuando se aplica, en
condiciones similares, dos o mas veces, al mismo grupo de personas"”; es
también "la capacidad de un elemento para realizar una funcion solicitada, en
contextos establecidos durante un cierto periodo de tiempo". Dependiendo de
la escala utilizada, la confiabilidad interna se calcula con el indice Alfa de
Cronbach.

Lo importante es el proceso de célculo porque, aunque los resultados no
son exactos, tienen un grado de confianza, basado en una aproximacién a la

verdadera magnitud del fenémeno en estudio.

k(1- X572/t
XX =
k—1
Donde:
k = nimero de items.
S? = Varianza de las calificaciones en los items.
SZ = Calificaciones totales de la encuesta.

El alfa de Cronbach es un modelo internamente consistente, basado en
la media de las correlaciones entre items para un determinado instrumento de
recoleccion de datos, utilizando el software estadistico SPSS 24, mostramos
el resultado obtenido.

A mayor valor de Alfa mayor fiabilidad, teniendo en un valor teérico de
Alfa = 1 y considerando para la presente investigacion un valor de >0.953
como un valor aceptable para cualquier instrumento. Tenemos el siguiente

resultado: prueba piloto que arrojo el siguiente puntaje.
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Tabla N° 05 Estadisticas de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad.
Alfa de Cronbach. N° de items.

,953 12
FUENTE: Célculos realizados en el software SPSS 24.

En cuanto a los criterios generales, puedo afirmar que los
instrumentos han sido originados con alta confiabilidad para su aplicacién
en este estudio.

A. Métodos de anélisis de datos.

Una vez finalizadas las fases de recogida y procesamiento de datos,
comienza una de las fases mas importantes de la encuesta: el analisis de
datos. En esta etapa, se ha determinado qué analisis de datos y
herramientas estadisticas son adecuadas para este proposito. Es un
proceso de examen, limpieza y transformacion de datos con el objetivo de
resaltar informacion util, y asi sacar conclusiones.

Para el andlisis de datos se utilizé el programa SPSS, version 24
para Windows, en el cual se calcularon los datos estadisticos como la
(media aritmética) y de dispersion (desviacion estandar y coeficiente de
variacion).

En estadistica inferencial, la informacién recabada de la aplicacion
de las herramientas se proces6 mediante analisis de varianza, para lo cual
se han utilizado los siguientes célculos estadisticos.

Promedio o media aritmética: Es la suma de datos entre la cantidad

de datos ingresados, es su férmula:

_ X
= 2X
N
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La Desviacion Estandar: Es la desviacidon media de las puntuaciones
de la media. Cuanto mayor sea la dispersion de los datos alrededor de la

media, mayor sera la desviacion estandar. Su formula es la siguiente:
X-X)?
¢ [e-®
N

La Varianza: Es la desviacion estandar elevada al cuadrado (S?), cuyo

(X—X)?
n—-1

formula es: S? =

Correlacion de Pearson Para comparar con la hipétesis de
investigacion se utiliza la prueba de correlacion de Pearson (R) para
determinar si existe una relacion lineal entre las variables de los juegos
interactivos en la retencién del aprendizaje en los nifios de 3 afios de
la |.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima, para lo cual sed utilizo la siguiente

formula:

3 nyxy—XxXy
Tyy =
J (M x?) = (E0)°) J (n(Zy?) = (E»)

Tabla N° 06

Escala de valoracion de Pearson

Valor Criterio
r=1.00 Correlacion grande, perfecta y positiva
0,90=<r<1,00 Correlacion muy alta
0,70<r<0,90 Correlacion alta
0,40<r<0,70 Correlacién moderada
0,20<r<0,40 Correlacién muy baja
r=0,00 Correlacion nula
r=-1,00 Correlacion grande, perfecta y negativa
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CAPITULO IV

PRESENTACION DE RESULTADOS
Para conocer los resultados finales del presente informe de investigacion
apliqué la técnica de la estadistica descriptiva e inferencial, de esta manera los
datos obtenidos confirman a las hipotesis, por lo que comenzaremos con la variable
Juegos Interactivos y sus respectivas dimensiones, ademas también se concluyé
con la variable Retencién de Aprendizaje, para determinar la influencia significativa
entre las variables de estudio.
4.1. Anélisis de informacion.
Para verificar la influencia de los juegos interactivos en la retencion de
aprendizaje, se llevé a cabo en un periodo que comprendié entre abril -
setiembre del 2019.

4.2. Analisis de inferencial.

Descripcién de resultados de la variable Retencién de Aprendizaje.
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Tabla N° 07

Consolidado de resultados del pre test de la variable retencion de

aprendizaje.

Nunca Casl A _CaSi Siempre
N° Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5

1 9 15 3 0 0 27 48
2 5 18 4 0 0 27 53
3 7 18 2 0 0 27 49
4 11 16 0 0 0 27 43
5 18 9 0 0 0 27 36
6 24 3 0 0 0 27 30
7 12 15 0 0 0 27 42
8 3 18 6 0 0 27 57
9 15 12 0 0 0 27 39
10 23 4 0 0 0 27 31
11 23 4 0 0 0 27 31
12 14 13 0 0 0 27 40
Total 164 145 15 0 0 324 499

% 51% 45% 4% 0% 0% 100%

Fuente: Examen aplicado a los nifios

Tabla N° 08

Consolidado general de resultados del pre test de la variable retencién de

aprendizaje.

Variable Escala
Retencion de Casi Casi .
. Nunca A veces . Siempre
Aprendizaje Nunca Siempre
Total 164 145 15 0 0
% 51% 45% 4% 0% 0%

Fuente: Elaboracién Propia
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Grafico N° 01

Consolidado del resultado pre test de la variable retencion de aprendizaje.
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Interpretacion

En relacién a la Tabla N° 08 y Grafico N° 01 concerniente a los
resultados de la variable retencién de aprendizaje, después de haber
evaluado a 27 niflos de 3 afios de la I.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima”
AA.HH. Tupac Amaru Ate, de un total de 12 items, que hace un total de
324 puntos y que representan el 100% de la puntuacion acumulada; de los
cuales, se obtuvo 15 puntos que representa el 4% de los nifios de 3 afios
evaluados de la I.E.l N°192 “Santa Rosita de Lima”, en donde se pudo
evidenciar poca asimilacion e interés por el juego, debido a ello se pudo
apreciar que solo a veces retienen el aprendizaje; asimismo también se
obtuvo 145 puntos que representan el 45% de los nifios de 3 afios
evaluados de la I.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” en donde se pudo
demostrar el desconocimiento del juego interactivo, debido a ello casi
nunca retienen el aprendizaje; como también se obtuvo 164 puntos que

representan el 51% de los nifios evaluados de 3 afios de la I.E.l N°192
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“Santa Rosita de Lima” no tienen conexion a internet ni pueden acceder a

los juegos interactivos, debido a ello nunca retienen el aprendizaje.

Tabla N° 09

Consolidado del pre test de la dimension 1: adquisicion de conocimientos

Nunca Casi A _Ca3| Siempre
N° Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5

1 9 15 3 0 0 27 48

2 5 18 4 0 0 27 53

3 7 18 2 0 0 27 49

4 11 16 0 0 0 27 43
Total 32 67 9 0 0 108 193

% 30% 62% 8% 0% 0% 100%

Fuente: Elaboracién Propia

Grafico N° 02

Consolidado de resultados pre test de la dimension 1. adquisicion de

conocimientos.
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Fuente: Tabla N° 09. Consolidado del resultado pre test de la dimensién 1: adquisicién de conocimientos.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 09 y Gréafico N° 02 referido a la dimensién 1:

adquisicién de conocimientos, después de haber evaluado a 27 nifios de 3

anos de la I.E.l N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH. Tupac Amaru Ate,
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de un total de 04 items, que hace un total de 108 puntos y que representan
el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se obtuvo 09 puntos
gue representa el 8% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.l N°192
“‘Santa Rosita de Lima”, en donde se pudo evidenciar poco asimilacion e
interés por el juego interactivo, debido a ello a veces adquieren
conocimientos; asimismo también se obtuvo 67 puntos que representan el
62% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.I N°192 “Santa Rosita de
Lima” en donde se pudo demostrar el desconocimiento del juego
interactivo, debido a ello casi nunca adquieren conocimiento; como
también se obtuvo 32 puntos que representan el 30% de los nifios
evaluados de 3 afos de la |.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” en donde se
pudo evidenciar que no tienen conexion a internet ni pueden acceder a los
juegos interactivos, debido a ello nunca adquieren conocimientos.

Tabla N° 10

Consolidado del pre test de la dimension 2: compresion de conocimientos

Nunca Casi A .CaSi Siempre
N Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5
1 18 9 0 0 0 27 36
2 24 3 0 0 0 27 30
3 12 15 0 0 0 27 42
4 3 18 6 0 0 27 57
Total 57 45 6 0 0 108 165
% 53% 42% 5% 0% 0% 100%

Fuente: Elaboracién Propia
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Grafico N° 03

Consolidado de resultados pre test de la dimension 2: compresion de

conocimientos.
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Fuente: Tabla N° 10. Consolidado del resultado pre test de la dimensién 2 compresion de conocimientos.
Interpretacion

Segun la Tabla N° 10 y Grafico N° 03 referido a la dimension 2:
comprensién de conocimientos, después de haber evaluado a 27 nifios de
3 afos de la I.E.l N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH. Tupac Amaru Ate,
de un total de 04 items, que hace un total de 108 puntos y que representan
el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se obtuvo 06 puntos
gue representa el 5% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.l N°192
“Santa Rosita de Lima”, en donde se pudo evidenciar poco asimilacion e
interés por el juego interactivo, debido a ello a veces pueden comprender
los conocimientos; asimismo también se obtuvo 45 puntos que representan
el 42% de los nifios de 3 afios evaluados de la |.E.I N°192 “Santa Rosita de
Lima” en donde

se pudo demostrar el desconocimiento del juego

interactivo, debido a ello casi nunca pueden comprender los conocimientos;
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como también se obtuvo 57 puntos que representan el 53% de los nifios

evaluados de 3 anos de la |.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima” en donde se

pudo evidenciar que no tienen conexion a internet ni pueden acceder a los

juegos interactivos, debido a ello nunca comprenden los conocimientos.

Tabla N° 11

Consolidado del pre test de la dimension 3: transferencia de conocimientos

Nunca Casi A _Ca3| Siempre
N° Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5

1 15 12 0 0 0 27 39

2 23 4 0 0 0 27 31

3 23 4 0 0 0 27 31

4 14 13 0 0 0 27 40
Total 75 33 0 0 0 108 141

% 69% 31% 0% 0% 0% 100%

Fuente: Elaboracién Propia

Grafico N° 04

Consolidado de resultados pre test de la dimension 3 transferencia de

conocimientos.
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Fuente: Tabla N° 11. Consolidado del resultado pre test de la dimensién 3 transferencia de conocimientos.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 11 y Gréafico N° 04 referido a la dimensién 3:

transferencia de conocimientos, después de haber evaluado a 27 nifios de
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3 afos de la I.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH. Tupac Amaru Ate,
de un total de 04 items, que hace un total de 108 puntos y que representan
el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se obtuvo 33 puntos
gue representan el 31% de los nifios de 3 afios evaluados de la |.LE.I N°192
“Santa Rosita de Lima” en donde se pudo demostrar el desconocimiento
del juego interactivo, debido a ello casi nunca pueden transferir sus
conocimientos; asimismo también se obtuvo 75 puntos que representan el
69% de los nifios evaluados de 3 afos de la |.LE.I N°192 “Santa Rosita de
Lima” en donde se pudo evidenciar que no tienen conexién a internet ni
pueden acceder a los juegos interactivos, debido a ello nunca pueden
realizar transferencia de conocimientos los conocimientos.

Tabla N° 12

Consolidado de los resultados pos test de la variable retencion de

aprendizaje.

Casi A Casi

Nunca Nunca Veces Siempre Siempre PT PP
1 2 3 4 5
1 0 0 0 10 17 27 125
2 0 0 0 6 21 27 129
3 0 0 0 6 21 27 129
4 0 0 0 6 21 27 129
5 0 0 0 5 22 27 130
6 0 0 0 4 23 27 131
7 0 0 0 5 22 27 130
8 0 0 0 4 23 27 131
9 0 0 0 5 22 27 130
10 0 0 0 3 24 27 132
11 0 0 0 4 23 27 131
12 0 0 0 3 24 27 132
Total 0 0 0 61 263 324 1559
% 0% 0% 0% 19% 81% 100%

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla N° 13

Consolidado general de los resultados pos test de la variable

retencion de aprendizaje.

Variable Escala
Retencic’_)n gle Nunca Casl A veces _Casi Siempre
Aprendizaje Nunca Siempre
Total 0 0 0 61 263
% 0% 0% 0% 19% 81%

Fuente: Elaboracién Propia

Grafico N° 05

Consolidado del resultado pos test de la variable retencion de aprendizaje.
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Fuente: Tabla N° 13. Consolidado general del resultado de la variable Retencion de Aprendizaje.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 12 y Gréfico N° 05 referido a los resultados de la
variable retencion de aprendizaje, después de haber ensefiado a
interactuar con los juegos interactivos se procedié nuevamente a evaluar
a 27 ninos de 3 afnos de la I.E.I N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH.
Tupac Amaru Ate, de un total de 12 items, que hace un total de 324 puntos

y que representan el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se
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obtuvo 61 puntos que representa el 19% de los nifios de 3 afios evaluados
de la I.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima”, en donde se pudo evidenciar la
asimilacion e interés por el juego, debido a ello se pudo apreciar que casi
siempre retienen el aprendizaje; asimismo también se obtuvo 263 puntos
gue representan el 81% de los nifios de 3 afios evaluados de la |.LE.I N°192
“Santa Rosita de Lima” en donde se pudo demostrar la efectividad del
juego interactivo, debido a ello siempre retienen el aprendizaje.

Tabla N° 14

Consolidado del pos test de la dimensién 1 adquisicidon de conocimientos.

Nunca Cas| A _CaS| Siempre
N° Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5
1 0 0 0 10 17 27 125
2 0 0 0 6 21 27 129
3 0 0 0 6 21 27 129
4 0 0 0 6 21 27 129
Total 0 0 0 28 80 108 512
% 0% 0% 0% 26% 74% 100%

Fuente: Elaboracién Propia
Grafico N° 06
Consolidado de resultados pos test de la dimensién 1 adquisicion de

conocimientos.
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Interpretacion

Segun la Tabla N° 14 y Gréafico N° 06 referido a la dimension 1:
adquisicién de conocimientos, después haber ensefiado a interactuar con
los juegos interactivos se procedié nuevamente a evaluar a 27 nifios de 3
afnos de la |.E.l N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH. Tupac Amaru Ate,
de un total de 04 items, que hace un total de 108 puntos y que representan
el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se obtuvo 28 puntos
gue representa el 26% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.l N°192
“‘Santa Rosita de Lima”, en donde se pudo evidenciar la asimilacion e
interés por el juego interactivo, debido a ello casi siempre se produce la
adquisicién de conocimientos; asimismo también se obtuvo 80 puntos que
representan el 74% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.I N°192
“Santa Rosita de Lima” en donde se pudo demostrar la efectividad del
juego interactivo, debido a ello siempre se produce la adquisicion de
conocimiento.
Tabla N° 15

Consolidado del pos test de la dimension 2 compresion de conocimientos

Nunca Casl A _Casi Siempre
N° Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5
1 0 0 0 5 22 27 130
2 0 0 0 4 23 27 131
3 0 0 0 5 22 27 130
4 0 0 0 4 23 27 131
Total 0 0 0 18 90 108 522
% 0% 0% 0% 17% 83% 100%

Fuente: Elaboracién Propia
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Grafico N° 07

Consolidado de resultados pos test de la dimensién 2 compresion de

conocimientos.
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SEYUIT & Taod N° 1Dy Granco N° U7 TETENUU a Ta anmernsion 2:
comprensién de conocimientos, después haber ensefiado a interactuar con
los juegos interactivos se procedié nuevamente a evaluar a 27 nifios de 3
afnos de la |.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH. Tupac Amaru Ate,
de un total de 04 items, que hace un total de 108 puntos y que representan
el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se obtuvo 18 puntos
gue representa el 17% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.l N°192
“Santa Rosita de Lima”, en donde se pudo evidenciar la asimilaciéon e
interés por el juego interactivo, debido a ello a casi siempre se produce
comprension de conocimientos; asimismo también se obtuvo 90 puntos que
representan el 83% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.LE.I N°192
“‘Santa Rosita de Lima” en donde se pudo demostrar la efectividad del

juego interactivo, debido a ello siempre se produce comprension de

conocimientos.
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Tabla N° 16

Consolidado del pos test de la dimension 3 transferencia de conocimientos

Nunca Casi A _Casi Siempre
N° Nunca Veces Siempre PT PP
1 2 3 4 5

1 0 0 0 5 22 27 130

2 0 0 0 3 24 27 132

3 0 0 0 4 23 27 131

4 0 0 0 3 24 27 132
Total 0 0 0 15 93 108 525

% 0% 0% 0% 14% 86% 100%

Fuente: Elaboracién Propia

Grafico N° 08

Consolidado de resultados pos test de la dimension 3 transferencia de

conocimientos.
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Fuente: Tabla N°16. Consolidado del resultado pos test de la dimensién 1 transferencia de conocimientos.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 16 y Gréafico N° 08 referido a la dimension 3:
transferencia de conocimientos, después haber ensefiado a interactuar con
los juegos interactivos se procedié nuevamente a evaluar a 27 nifios de 3

afnos de la |.E.l N°192 “Santa Rosita de Lima” AA.HH. Tupac Amaru Ate,
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de un total de 04 items, que hace un total de 108 puntos y que representan
el 100% de la puntuacion acumulada; de los cuales, se obtuvo 15 puntos
gue representan el 14% de los nifios de 3 afios evaluados de la I.E.I N°192
“‘Santa Rosita de Lima” en donde se pudo evidenciar la asimilacion del
juego interactivo, debido a ello casi siempre se produce la transferencia de
conocimientos; asimismo también se obtuvo 93 puntos que representan el
86% de los nifos evaluados de 3 afos de la I.LE.I N°192 “Santa Rosita de
Lima” en donde se pudo evidenciar la efectividad de los juegos interactivos,
debido a ello siempre se produce transferencia de conocimientos de
conocimientos.
Tabla N° 17

Comparacion entre pre test y pos test del (PP) de la dimensién 1

adquisicién de conocimientos.

DIMENSION 1 ADQUISICION DE
CONOCIMIENTOS

PRE TEST. POS TEST.
(PP) (PP)
48 125
53 129
49 129
43 129

Fuente: Elaboracién Propia
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Grafico N° 09
Comparacion entre pre test y pos test del (PP) de la dimensién 1

adquisicién de conocimientos.
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Fuente: Tabla N° 17. Consolidado de resultados del (PP) de la D1 adquisicién de conocimientos pre test y pos

test.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 17 y Gréfico N° 09, referido a la comparacién de
resultados del promedio ponderado (PP) de la dimensién 1 adquisicién de
conocimientos, el puntaje mas bajo que se obtuvo en el primer examen (pre
test) es 43 puntos, asimismo después de haber realizado un reforzamiento
en la interaccion de los juegos a los nifios, nuevamente se realizé un
examen posterior (pos test) de la dimension 1 adquisicion de
conocimientos, obteniendo un total de 129 puntos, como podemos apreciar
la diferencia es de 86 puntos, asimismo también referido a la comparacion

de resultados del promedio ponderado (PP), en la dimension 1 adquisicion
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de conocimientos, el puntaje medio que se obtuvo en la primera encuesta
(pre test) es 48 puntos, de esta manera después de un reforzamiento en la
interaccion de los juegos a los nifios, se realizd un examen posterior (pos
test) de la dimension 1 adquisicion de conocimientos, obteniendo un total
de 125 puntos, como podemos apreciar la diferencia es de 77 puntos,
asimismo también referido a la comparacion de resultados del promedio
ponderado, en la dimensién 1 adquisicion de conocimientos, el puntaje mas
alto que se obtuvo en la primera encuesta (pre test) es 53 puntos, de este
modo después de realizado un examen a los nifios, se realizO un
reforzamiento en la interaccion de los juegos (pos test) de la dimension 1
adquisicién de conocimientos, obteniendo un total de 129 puntos, como
podemos apreciar la diferencia es de 76 puntos, de ahi podemos sefalar
gue los nifios de 3 afios de la IL.LE.I N°192 “Santa Rosita de Lima” no
adquirian conocimientos a través de juegos interactivos.
Tabla N° 18

Comparacion entre pre test y pos test del (PP) de la dimension 2

comprension de conocimientos.

DIMENSION 2 COMPRENSION
DE CONOCIMIENTOS

PRE TEST. POS TEST.
(PP) (PP)
36 130
30 131
42 130
57 131

Fuente: Elaboracién Propia
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Grafico N° 10
Comparacion entre pre test y pos test del (PP) de la dimensién 2

comprension de conocimientos.

GRAFICO DE COMPARACION ENTRE PRE TEST Y POS
TEST DE LA DIMENSION 2 COMPRENSION DE
CONOCIMIENTOS
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Fuente: Tabla N° 18. Consolidado de resultados del (PP) de la D2 comprension de conocimientos pre test y pos

test.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 18 y Grafico N° 10, referido a la comparacion de
resultados del promedio ponderado (PP) de la dimensién 2 comprensién
de conocimientos, el puntaje mas bajo que se obtuvo en el primer examen
(pre test) es 30 puntos, asimismo después de haber realizado un
reforzamiento en la interaccion de los juegos a los nifios, nuevamente se
realiz6 un examen posterior (pos test) de la dimension 2 comprensién de
conocimientos, obteniendo un total de 131 puntos, como podemos apreciar
la diferencia es de 101 puntos, asimismo también referido a la comparacion

de resultados del promedio ponderado (PP), en la dimension 2
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comprension de conocimientos, el puntaje medio que se obtuvo en la
primera encuesta (pre test) es 42 puntos, de esta manera después de un
reforzamiento en la interaccion de los juegos a los nifios, se realizé un
examen posterior (pos test) de la dimensidbn 2 comprension de
conocimientos, obteniendo un total de 130 puntos, como podemos apreciar
la diferencia es de 88 puntos, asimismo también referido a la comparacion
de resultados del promedio ponderado, en la dimensién 2 comprension de
conocimientos, el puntaje mas alto que se obtuvo en la primera encuesta
(pre test) es 57 puntos, de este modo después de realizado un examen a
los nifios, se realizé un reforzamiento en la interaccion de los juegos (pos
test) de la dimensién 2 comprensién de conocimientos, obteniendo un total
de 131 puntos, como podemos apreciar la diferencia es de 74 puntos, de
ahi podemos sefialar que los nifios de 3 afios de la I.E.I N°192 “Santa
Rosita de Lima” no comprendian los conocimientos a través de juegos
interactivos.
Tabla N° 19

Comparacion entre pre test y pos test del (PP) de la dimension 3

transferencia de conocimientos.

DIMENSION 3
TRANSFERENCIA DE
CONOCIMIENTOS

PRE TEST. POS TEST.
(PP) (PP)
39 130
31 132
31 131
40 132

Fuente: Elaboracién Propia
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Grafico N° 11
Comparacion entre pre test y pos test del (PP) de la dimensién 3

transferencia de conocimientos.

GRAFICO DE COMPARACION ENTRE PRE TEST Y POS
TEST DE LA DIMENSION 3 TRANSFERENCIA DE
CONOCIMIENTOS
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Fuente: Tabla N° 19. Consolidado de resultados del (PP) de la D3 transferencia de conocimientos pre test y pos

test.

Interpretacion

Segun la Tabla N° 19 y Grafico N° 11, referido a la comparacion de
resultados del promedio ponderado (PP) de la dimension 3 transferencia
de conocimientos, el puntaje mas bajo que se obtuvo en el primer examen
(pre test) es 31 puntos, asimismo después de haber realizado un
reforzamiento en la interaccion de los juegos a los nifios, nuevamente se
realizé un examen posterior (pos test) de la dimensién 3 transferencia de
conocimientos, obteniendo un total de 132 puntos, como podemos apreciar
la diferencia es de 101 puntos, asimismo también referido a la comparacion

de resultados del promedio ponderado (PP), en la dimension 3
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transferencia de conocimientos, el puntaje medio que se obtuvo en la
primera encuesta (pre test) es 39 puntos, de esta manera después de un
reforzamiento en la interaccion de los juegos a los nifios, se realizé un
examen posterior (pos test) de la dimension 3 transferencia de
conocimientos, obteniendo un total de 130 puntos, como podemos apreciar
la diferencia es de 91 puntos, asimismo también referido a la comparacion
de resultados del promedio ponderado, en la dimension 3 transferencia de
conocimientos, el puntaje mas alto que se obtuvo en la primera encuesta
(pre test) es 40 puntos, de este modo después de realizado un examen a
los nifios, se realizé un reforzamiento en la interaccion de los juegos (pos
test) de la dimensién 3 transferencia de conocimientos, obteniendo un total
de 132 puntos, como podemos apreciar la diferencia es de 92 puntos, de
ahi podemos sefialar que los nifios de 3 afios de la I.E.I N°192 “Santa
Rosita de Lima” no transmitian conocimientos a través de juegos
interactivos.
4.3. Pruebade hipétesis.
El proposito del presente estudio es determinar la influencia de los Juegos
interactivos en la retencion del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la I. E.
I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020. Es una prueba estadistica que se
utiliza para establecer si existe suficiente evidencia en una muestra de datos
para inferir que cierta condicion es valida para toda la poblacion con un test
estadistico que, a partir de una muestra aleatoria y significativa, extraer
conclusiones que permitan aceptar o rechazar una hipétesis previamente

emitida sobre el valor de un parametro desconocido de una poblacion. La
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hipotesis emitida se designa por HO y se denomina hipdtesis nula, y la
hipoétesis contraria se designa por H1 y se denomina hipétesis alternativa.
Estadistica de contraste de Hipotesis: La hipotesis de trabajo fue procesada
con la prueba T, porque permite medir muestra menor a 30 que se obtuvieron
del instrumento aplicado para esta investigacion.
4.3.1. Prueba de Hipotesis General.

Tabla N° 20

Correlacion de Pearson para hipotesis general.

X y X2 y2 Xy

48 125 2304 15625 6000
53 129 2809 16641 6837
49 129 2401 16641 6321
43 129 1849 16641 5547
36 130 1296 16900 4680
30 131 900 17161 3930
42 130 1764 16900 5460
57 131 3249 17161 7467
39 130 1521 16900 5070
31 132 961 17424 4092
31 131 961 17161 4061
40 132 1600 17424 5280
499 1559 21615 202579 64745

Fuente: elaboracién propia

nyxy—XxXy
J COEDEN(OE J ((Ey?) = (E»)

Txy =
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Reemplazando:

n
X
y
X2
y2
Xy

27

499
1559
21615
202579

64745
27(64745) — 499(1559)

nm’Z‘J(27(21615)——(499)2VK27(202579)——(1559)2

1748115 — 777941

970174
™y = 1008420.75

Ty = 0.96207262

v = (578.449652)(1743.31638)

Tal como se evidencia en la Tabla N° 20, referido a la correlacion

del Pearson nos da como resultado 0.96207262, el cual es una

correlacion muy fuerte y puedo afirmar que influyen significativamente

en la retencion del aprendizaje de los nifios de 3 afios de lal. E. I. N°192

“Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

4.3.2. Prueba de Hipo6tesis General.

Tabla N° 21

Correlacién de Pearson para la hipétesis especifico 1

X y X2 y2 Xy
48 125 2304 15625 6000
53 129 2809 16641 6837
49 129 2401 16641 6321
43 129 1849 16641 5547

193 512 9363 65548 24705

Fuente: Elaboracion propia
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Ty =

nyxy—Xx)y

Reemplazando:

n
X
y
X2
y2
Xy

27
193
512

9363
65548

24705
27(24705) — 193(512)

J@E) - (@) @@y - @D

Tyy

667035 — 98816

568219
™y = 570067.894

v = (464.27578)(1227.86481)

Ty = 0.99675671

- V(27(9363) — (193)2 |/(27(65548) — (512)2

Tal como se evidencia en la Tabla N° 21, referente a la

correlacion del Pearson el resultado es: 0.99675671, llegando a ser una

correlaciéon muy fuerte, de modo que se puede afirmar la influencia

significativa en la adquisicion de conocimientos de los nifios de 3 afios

delal. E. l. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

Tabla N° 22

Correlacion de Pearson para la hipétesis especifico 2

X y X2 y2 Xy
36 130 1296 16900 4680
30 131 900 17161 3930
42 130 1764 16900 5460
57 131 3249 17161 7467

165 522 7209 68122 21537

Fuente: Elaboracion propia
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nyxy—XNxXy
J@E) - (@) @@y - @D

Ty =

Reemplazando:

n 27
X 165
y 522
X2 7209
y? 68122
Xy 21537

B 27(21537) — 165(522)
- V(27(7209) — (165)2 1/(27(68122) — (522)2

Txy

_ 571499 — 86130
" = (409.167447)(1251.72281)

495369
"y = 512164.228

Ty = 0.96720734
Tal como se evidencia en la Tabla N° 22, referido a la correlacion
del Pearson nos da como resultado 0.96720734, el cual es una
correlacién muy fuerte y puedo afirmar que influyen significativamente
en la comprension de conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E.
I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.
Tabla N° 23

Correlacion de Pearson para la hipétesis especifico 3

X y X2 y2 Xy
39 130 1521 16900 5070
31 132 961 17424 4092
31 131 961 17161 4061
40 132 1600 17424 5280

141 525 5043 68909 18503

Fuente: Elaboracion propia
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nyxy—Xx)y

Ty =
J@E) - (@) @@y - @D
n 27
X 141
y 525 Reemplazando:
X2 5043
y2 68909
Xy 18503
) 27(18503) — 141(525)
Xy

- V(27(5043) — (141)2 ,/(27(68909) — (525)2

_ 499581 — 74025
"y = (340.998534)(1258.93526)

425556
"y = 429295.079

Tey = 0.99129019
Tal como se observa en la Tabla N° 23, referido a la correlacion
del Pearson nos da como resultado 0.99129019, el cual es una
correlacién muy fuerte y puedo afirmar que influyen significativamente
en la transferencia de conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E.
I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

Paso 1: Plantear la hip6tesis nula Ho y la hipétesis alternativa Ha.

Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en la
retencion del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la I. E. . N°192

“Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en la retencion
del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita

de Lima” Ate —2020.
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Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia.
1-0.05/2=0.95=95%

Paso 3: Calculo del valor estadistico de prueba T de Student:

Muestras Relacionadas.

Hy:ps =0

Hi:pg +#0

Estadistico de prueba

Donde:

n : Tamafio demuestra
X : Media muestral

u: Media poblacional
S: Desviacion estandar

Tabla N° 24 Prueba T de Student
Prueba T de Student:

Muestras Relacionadas. X Y
Media 41.58333333 129.9166667
Varianza 78.62878788 3.537878788
Observaciones 12 12
Coeficiente de correlacion de Pearson -0.454671656
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 11
Estadistico t -31.01590401
P(T<=t) una cola 0.00000000000232
Valor critico de t (una cola) 1.795884819
P(T<=t) dos colas 0.00000000000464
Valor critico de t (dos colas) 2.20098516
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El valor critico de prueba T de Student: Muestras Relacionadas.

Zona de

/y Rechazo

95

0.025 Zona de Aceptacion

Paso 4: Formular la regla de decision.

2.20098516

La prueba T Student para muestras relacionadas es el proceso
que consiste en utilizar los resultados de una muestra para llegar a
conclusiones acerca de las caracteristicas de una poblacion.

Paso 5: Tomar una decision.

Que habiendo obtenido como resultado 2.20098516 aplicado con
el valor de T Student, se rechaza la hipétesis nula (HO), se acepta la
hipétesis alterna (H1) a un nivel de significancia de a = 0.025. La prueba
resulté ser significativa, que dice: Los juegos interactivos influyen
significativamente en la retencién del aprendizaje de los nifios de 3
afos de la l. E. I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

4.4. Discusion de resultados.

Una vez procesado los resultados con la prueba T Student,
concernientes a la hipdtesis especifica 1, con un valor de significancia
0.99675671 mayor que el valor establecido 0.025, permite afirmar tal como se
observa en la tabla N° 21, referido a la correlaciéon de Pearson nos da como

resultado 0.99675671, el cual puedo afirmar que los juegos interactivos
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influyen significativamente en la adquisicion de conocimientos de los nifios de
3 anos de lal. E. . N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020; ademas

Consideré los resultados obtenidos durante el procesamiento de datos
en la hipotesis especificada 2, habiéndose obtenido con prueba T Student, un
valor de significancia 0.96720734, mayor que el valor establecido 0.025,
permite afirmar tal como se observa en la tabla N° 22, referido a la correlacion
de Pearson nos da como resultado 0.96720734, el cual puedo afirmar que los
juegos interactivos influyen significativamente en la comprensién de
conocimientos de los nifios de 3 afos de la I. E. . N°192 “Santa Rosita de
Lima” Ate —2020.

Después de haber obtenido los resultados del procesamiento de datos
sobre la hipétesis especificada 3, habiéndose obtenido con T Student, un
valor de significancia 0.99129019, mayor que el valor establecido 0.025,
permite afirmar tal como se observa en la tabla N° 23, referido a la correlacién
de Pearson nos da como resultado 0.99129019, el cual puedo afirmar que los
juegos interactivos influyen significativamente en la transferencia de
conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita de

Lima” Ate —2020.
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CONCLUSIONES.

Después de haber culminado el informe de investigacion, cuyas
conclusiones son las siguientes:

Después de haber procesado los resultados para la contrastacién de la
hipétesis general, se aplicé la prueba de T Student cuyo resultado es = 2.20098516,
mayor que -2.20098516 de la tabla, ademas el valor de significancia de 0.025
inferior al valor de significancia establecido de 0.025 y el intervalo de confianza al
95%, se puede afirmar que, los juegos interactivos influyen significativamente en la
retencidon del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la |. E. . N°192 “Santa Rosita
de Lima” Ate —2020, son significativos tal como se evidencia en los resultados de
correlacion de Pearson, se obtuvo 0.96207262 y que son efectos muy fuertes como
se ve en la tabla N° 20 y aplicacion de la formula matematico referido a correlacion
de Pearson.

En consecuencia, se concluye de la siguiente manera: Los juegos
interactivos influyen significativamente en la adquisiciébn de conocimientos de los

nifos de 3 afos de la I. E. I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020, tal como se
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evidencia en los resultados de la correlacion de Pearson, en donde se obtuvo
0.99675671 y, que son efectos muy fuertes como se evidencia en la tabla N° 21 y
aplicacion de la formula matematico referido a la correlacion de Pearson.

Asimismo, se concluye que, los juegos interactivos influyen
significativamente en la comprension de conocimientos de los nifios de 3 afios de
lal. E. I. N°192 “Santa Rosita de Lima” Ate —2020, existe una relacién significativa,
tal como se evidencia en la tabla N° 22 y la aplicacion de la formula matematico
concerniente a la correlacion de Pearson, obteniendo como resultado 0.96720734,
la cual es una relacion muy fuerte.

Se concluye que, los juegos interactivos influyen significativamente en la
transferencia de conocimientos de los nifios de 3 afios de la I. E. I. N°192 “Santa
Rosita de Lima” Ate —2020, existe una relacion significativa, como podemos
apreciar en la tabla N° 23 y aplicacion de la formula matematico referido a la
correlacion de Pearson, obteniendo como resultado 0.99129019, la cual es una

relacion muy fuerte.
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RECOMENDACIONES.

Al Director Regional de Educacién de Huancavelica, al Director de la Unida
de Gestion Educativa Local Huancavelica, Rectores de la Universidad Nacional de
Huancavelica e instituciones de educacion inicial, buscar mecanismos asertivos
aplicando los juegos interactivos en las instituciones de nivel inicial para la retencion
de aprendizaje de los nifios.

Asimismo, a los docentes de la Especialidad de Educacion Inicial y otras
carreras relacionadas, aplicar los juegos interactivos como estrategia para retener
el aprendizaje de los nifios.

A la iluminacion de los resultados, se recomienda a la comunidad educativa,
tener predisposicion para incentivar a los nifios y docentes de las instituciones
educativas, para explicar los beneficios y bondades de los juegos interactivos en la

retencion de aprendizaje.
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EXAMEN
UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA DE COMPLEMENTACION ACADEMICA

Rosita de Lima” AA. HH. Tupac Amaru Ate — Lima.

Objetivo: Determinar la influencia de los Juegos interactivos en la
retencién del aprendizaje de los nifios de 3 afios de la I. E. 1. N°192
“Santa Rosita de Lima” Ate —2020.

Instrucciones: Las estrellas evaluaran el desempefio logrado por los
nifos y nifias participantes en las actividades, la forma en la que se
calificara serd mediante la puntuacién del docente utilizando la

Escala de Likert donde:

1. a) % 0 Nunca

2. b) ¥% % 0 Casi Nunca
3. 0 ¥ S¥ 5% 0 A veces

4. d) 9% 9% ¥ 5% 0 Casi Siempre
5. ) 9% 5% 9% 5Y 5% 0 Siempre

De esta manera se podra realizar las observaciones adecuadas
dentro del espacio de trabajo de las actividades presentes en dicho

documento.
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. Pulsa una vocal y construye una palabra (Las nubes)
a) v

b) ¢

0 W W W

d W wWwWwW

8 WWWWW

. Arrastra el mouse y lee los nimeros (Los globos)

) v

X
XX
NN

X

&) W w W

. Elige el nmero que te pide Pipo (El helicdptero)
) W

b) Y& ¥

0 W W W

d W wWwW W

8 WWWWW

. Arrastra las piezas para armar tu rompecabezas (Rompecabezas ABC)

a) v

RN
e

. Identifica el nombre del animal que te pide Pipo (Animales domésticos)

e

O

%%%%

A
ww
PAGRA R A
PAGRAGRAGRAS

. Descubre los animales submarinos que se esconden tras la burbuja (Burbujitas)

a) e
b) ¢ ¢
0 W W W ;j‘
d wwWwWwW -
) WWWWW
. ldentifica las notas musicales (El Xil6fono) ] L 4 A | 1
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Q) T 2
b) ¢
0 W W W
d ¥ % W W
8 WW KWW W
8. Menciona los colores de la ropa (Los colores de mi ropa ABC)
a) v
b) v ¥
) WW W
d W W W
8 W W W W W
9. Ordena las vocales correctamente (Conecta los puntos: vocales ABC)
) w
b) Y& ¥
0 W W W
d ¥ % W W
Q) % ¥r % ¥ % 0. YRR
10. Ordena los niimeros correctamente (Conecta los niimeros: vocales 1 - 5) =7 [ 7 [ !
Q) ¥ é« kS
b) ¢ ¥ .
0) W W W
d ¥ 9w ww
8 W W W W W
11. Encuentra el par de los animales (Memoria animales ABC)
a) W
b) v¢ ¥
) WWW
d ¥ % W W
8 WW W W W
12. Escucha y canta la cancién de las 5 vocales (Cancién de vocales ABC)
a) ¥
b) ¥
0 W W W
d ¥ 9w W W
8 W W W W W

Gracias por su apoyo...




NINOS DE 3 ANOS DE LE. I N°192 “SANTA ROSITA DE LIMA” ANTES DE
INTERACTUAR CON LOS JUEGO INTERACTIVOS.
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NINOS DE 3 ANOS DE LE. I N°192 “SANTA ROSITA DE LIMA” INTERACTUANDO
CON EL JUEGO INTERACTIVO CON UN IPHONE.

NINOS DE 3 ANOS DE I.E. | N°192 “SANTA ROSITA DE LIMA” INTERACTUANDO
CON EL JUEGO INTERACTIVO CON UN IPHONE.
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NINOS DE 3 ANOS DE LE. I N°192 “SANTA ROSITA DE LIMA” INTERACTUANDO
CON EL JUEGO INTERACTIVO CON UN LAPTOP.

NINOS DE 3 ANOS DE LE. I N°192 “SANTA ROSITA DE LIMA” INTERACTUANDO
CON EL JUEGO INTERACTIVO CON UN LAPTOP.
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NINOS DE 3 ANOS DE LE. I N°192 “SANTA ROSITA DE LIMA” INTERACTUANDO
CON EL JUEGO INTERACTIVO CON UN IPHONE.
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