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RESUMEN

La investigacion titulado “La recreacion ludica como estrategia de ensefianza en
estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucién Educativa N° 20334-Huaura-
20217, tiene por objetivo determinar de qué manera la recreacion ludica influye
motivacionalmente como estrategia de ensefianza en los estudiantes del primer afio de
secundaria, me propongo resolver un problema metodoldgico en dicha institucion, que
ayude directamente el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes del primer
afio de secundaria utilizando la recreacion ludica como estrategia de ensefianza. El
aspecto metodoldgico de la investigacion corresponde a una investigacion de tipo
sustantiva y descriptiva correlacional, pues trata de responder a un problema de corte
teodrico y se orienta a describir la realidad (Sanchez y Reyes, 2003), en este sentido, se
busca conocer como la recreacion ludica influye en la ensefianza de los estudiantes del

primer afio de secundaria.

Se recolectd los datos obtenidos de la investigacion para establecer las
caracteristicas del problema que permitieron realizar tablas y figuras y analisis
interpretativos determinando que existe necesidad de apoyar el trabajo pedagdgico
empleando estrategias ludicas para afianzar y fortalecer el proceso ensefianza y
aprendizaje que sean innovadoras y divertidas para que nuestros estudiantes obtengan

un mejor desarrollo de su pensamiento critico y analitico.

Se recomienda que el docente utilice como medio didactico y estratégico las
recreaciones ludicas en el proceso de ensefianza para hacer sus clases mas activas y

amenas.

Palabras claves: Actividades ludicas, estrategias, ensefianza.
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ABSTRACT

The research entitled "Playful recreation as a teaching strategy in first year high
school students of the Educational Institution N° 20334-Huaura-2021", aims to
determine how playful recreation motivationally influences as a teaching strategy in first
year high school students, | propose to solve a methodological problem in that institution,
which directly helps the teaching and learning process of first year high school students
using playful recreation as a teaching strategy. The methodological aspect of the research
corresponds to a substantive and descriptive correlational type of research, since it tries
to respond to a theoretical problem and is oriented to describe reality (S&nchez and
Reyes, 2003), in this sense, it seeks to know how playful recreation influences the
teaching of students in the first year of high school.

The data obtained from the research was collected to establish the characteristics of
the problem that allowed us to make tables and figures and interpretative analysis,
determining that there is a need to support the pedagogical work using playful strategies
to reinforce and strengthen the teaching and learning process that are innovative and fun

for our students to obtain a better development of their critical and analytical thinking.

It is recommended that teachers use playful recreational activities as a didactic and

strategic means in the teaching process to make their classes more active and enjoyable.

Key words: Playful activities, strategies, teaching.
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INTRODUCCION

El sistema educativo es un proceso sociocultural dirigido a la realizacion del ser
humano como persona, a mejorar de todas las condiciones que puedan beneficiar el
desarrollo y la transformacion de la sociedad. Por lo tanto, la educacion debe ser de
calidad, y que contribuya al crecimiento de seres humanos libres, activos, conscientes,
con saberes, conocimientos, habilidades, actitudes y valores que incidan en la mejora
de su calidad de vida y su entorno social.

Es necesario que en la educacion en todos sus niveles se aplique estrategias
didacticas basados en juegos ludicos eficaces para obtener mejores resultados en la
ensefianza, las cuales deben estar relacionadas con fines educativos y que estas faciliten
la adquisicion de conocimientos y favorezcan el proceso de aprendizaje en los
estudiantes, el objetivo es lograr en nuestros estudiantes una formacion integral. En
relacion a esto, la recreacion ladica constituye una de las estrategias didacticas mas
importante de la que disponen los profesores para conseguir los objetivos de ensefianza
y aprendizaje en nuestros estudiantes, fundamentalmente en los primeros afios de
educacion secundaria, que esta sea una herramienta util para adquirir y desarrollar
capacidades intelectuales, motoras o afectivas y despierten mayor interés en el proceso

de aprendizaje.

Las estrategias de ensefianza basado en las recreaciones lidicas es un instrumento
para el trabajo de conceptos, valores y procedimientos relacionados con el aprendizaje
a través de la ensefianza de las diversas areas de estudio, ya que permite adquirir el
aprendizaje de una forma diferente y divertida. En concordancia con lo planteado, la
finalidad de esta investigacion es proponer la recreacion ludica como estrategia de
ensefianza en los estudiantes del primer afio de secundaria, para ello he estructurado mi

investigacion de la siguiente manera:

X1



Este trabajo, para su mejor analisis y comprension fue estructurado en 6 capitulos en los
cuales se eshoza de forma sucinta y descriptiva el motivo tedrico, el desarrollo y los
resultados conseguidos luego de un arduo estudio estadistico e interpretativo.

El capitulo I, corresponde al planteamiento del problema en el que es considerada la
explicacion de la realidad problemaética problemética, formulacion del problema, los

objetivos, la justificacion y la delimitacion de estudios.

En el capitulo II, que constituye el marco tedrico, se expone los precedentes de la
indagacién, las bases tedricas, la definicion de términos bésicos, premisa de indagacion
y la operacionalizacién de las variables.

El capitulo 111, metodologia aborda aspectos como disefio metodoldgico, poblacion y
muestra, técnica de recoleccion de datos, técnicas para el procesamiento de la

informacion.

El capitulo IV, resultados en la cual se estima estudio de resultados y contrastacion de

conjetura.

El capitulo V, en ello desarrollo la discusion de los resultados de la investigacion.

El capitulo VI, esta relacionado con las sugerencias y recomendaciones que arriba la

investigacion.

Finaliza con las referencias bibliograficas y anexos
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

11 Descripcion de la realidad problemaética

La sociedad actual nos plantea a los maestros diferentes retos en los diferentes
niveles educativos, uno de ellos es educar a los nifios no solo en conocimientos, sino
también en el desarrollo de sus habilidades sociales; porque cada dia vemos en el
mundo actual y a través de los medios de comunicacién nos informamos de los
grandes conflictos internos y externos en los diferentes paises, lo cual influye

directamente en las familias, en la sociedad y en la escuela.

Segun informes de la UNESCO y otros organismos internacionales, la
educacion en el mundo debe ingresar en un proceso de cambios profundos, refiere
que las nuevas generaciones estan ingresando en un contexto el cual atraviesa por
importantes transformaciones en todas las esferas: cientifica y tecnoldgica, politica,
econdmica, social y cultural. El surgimiento de la sociedad del conocimiento esta
transformando la economia mundial y el estatus de la educacion. No se trata en el
mundo, de llenar la cabeza de los nifios y joévenes solo con conocimientos de las
diferentes ciencias; se requiere formar ciudadanos con valores y actitudes de respeto

y ayuda hacia los demas.

Teniendo en cuenta que el hombre desde que nace se mantiene en constante
actividad realizando acciones como: mirar, tocar, manipular, curiosear,
experimentar,inventar, expresar, descubrir, comunicar en definitiva jugar. El juego
es la principal actividad escolar, jugar es una necesidad, un impulso vital que
motiva al nifio a explorar el mundo conocerlo y dominarlo. Los juegos
desenvuelven el lenguaje, despiertan el ingenio, desarrollan el espiritu de
observaciéon afirman la voluntad y perfecciona la paciencia, también logran
desarrollar la agudeza visual, tactil y el desarrollo bioldgico, psicolégico, social y

espiritual del nifio. Su importancia educativa es trascendental y vital, por lo tanto,



como docentes debemos trabajar esta estrategia en la escuela para recuperar niveles

positivos de socializacion.

Es dificil encontrar proyectos que tomen a la recreacion lGdica como proceso
educativoformativo dentro de un contexto escolar, es por esto que en el presente
trabajo de investigacion titulado “La recreacion lidica como estrategia de
ensefianza en estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa
N° 20334 — Huaura — 2021, quise crear una estrategia de ensefianza-aprendizaje
para los distintos procesos académicos que presenta el colegio en general. El aporte
que hice con este proyecto es, cdmo la recreacion ludica podria estar vinculada de
manera directa en el colegio desde posturas pedagdgicas que generen un trabajo tanto

individual como colectivo en la institucion educativa.

La linea de investigacion FORMAR, formacién de maestros en recreacion,
promueve la generacion de grupos de estudio, trabajos de grado, proyectos,
productosy convenios, desde la problematizacion de contextos especificos de la
recreacion. FORMAR permite una amplia gama de aspectos relacionados con la
formacion en recreacion: juego, juguetes, disefios, lenguajes discurso o fundamento
recreativo, turismo recreativo, entre muchos otros (Carrefio, 2014). Esta linea de
investigacion, intenta proyectar productos académicos reconocidos, permitiendo el
dialogo funcional entre pares locales, nacionales e internacionales. En este sentido,
queremos observar como la recreacion ludica puede estar inmersa en la escuela desde
un proceso academico, dando una organizacion a la misma sin perder el objetivo
pedagdgico que la recreacion ladica podria traer y desarrollando el proyecto en un

contexto educativo.

Disefar una estrategia de ensefianza-aprendizaje en recreacion ladica para la
institucién educativa es importante, ya que a través de esta, se puede lograr un mayor
reconocimiento con eltrabajo que desempefia la recreacion, dar un posicionamiento
méas amplio en el &mbito educativo y formativo, en donde también se logre disefiar
y evidenciar los diferentes procesos que el ser humano puede llegar a fortalecer a
través de la recreacion ludica; de ésta manera, con la construccion de una
estrategia, queda en exposicion ejes centrales como objetivos, contenidos y
metodologias para la elaboracion y organizacion académica. En este sentido, se

buscé una proyeccion y un posicionamiento con la recreacion ludica y su quehacer
2



pedagogico en la escuela.

El sentido que buscar con la recreacion ludica aparte de reconocerla como
un estado sustancial del ser humano desde el goce, la diversion, el disfrute o el buen
uso del tiempo libre, es que la educacion formal brinde a la recreacién un lugar
especifico como proceso de formacion, dando un valor pedagdgico y que sea
articulada a procesos educativos. Asi, estariamos de acuerdo con las dos posturas
planteadas por Manzano (2004); la primera plantea que la educacion formal accede
a la recreacion como una actividad extracurricular y la segunda proyecta el valor
pedagogico, estas dos tendencias dan el valor e importancia de la practica recreativa
escolar. Desde unenfoque educativo, la intervencion de la recreacion también estara
orientada a promover procesos de formacion, facilitando los aprendizajes de los
estudiantes (Lema, 2011). De esta manera, asumimos un papel importante con la
recreacion ludica en el ambito escolar, sefialando anteriormente su importancia y el

trabajo que tiene en este contexto.

Abordamos las estrategias de ensefianza para el presente proyecto.Es necesario
mencionar que las estrategias de ensefianza se entienden como una sola pero desde
su claridad conceptual se perciben por separado. Las estrategias de ensefianza son el
medio o recursos que obtiene el docente para la ayudapedagdgica, las herramientas,
procedimientos, pensamientos, conjunto de actividades mentales que se utiliza para
lograr los distintos aprendizajes (Martinez, 2004). Desde otra perspectiva, estas
técnicas de ensefianza son un conjunto de decisiones que toma el docente para
orientar la ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de los estudiantes. Se
trata de orientaciones generales acerca de cOmo ensefiar un contenido disciplinar, por
qué y para qué (Anijovich y Mora, 2010). Por otra parte, las estrategias de
aprendizaje son mecanismos de toma de decisiones (conscientes e intencionales)
en los cuales el estudiante escoge y recupera, de manera coordinada, los
conocimientos que necesita para complementar un determinado objetivo
dependiendola accion educativa (Monereo, 1994). Estas estrategias implican una
serie de actividades, operaciones o planes dirigidos a la construccion de aprendizajes,
de esta manera, la intencionalidad se centra en los procesos de toma de decisiones
por parte del estudiante ajustados al objetivo 0 meta que se pretende conseguir (Valle,

1998). En acuerdo con lo anterior, las estrategias de ensefianza-aprendizaje se

3



podrian definir como instrumentos los cuales toma el docente para contribuir a la
implementacion y el desarrollo de las competencias de los estudiantes. Estas
implementaciones incluyen inicio, desarrollo y cierre (Pimienta, 2012). A través de
estos dos ejes del trabajo de investigacion, se proyectd la recreacion lidica como un

mecanismo de ensefianza-aprendizajepara la comunidad educativa

Desde esta perspectiva las Instituciones Educativas juegan un papel
fundamental como toda casa de estudio del pais; sin importar el nivel de estudios
que se impartan todos son de suma importancia. En la Institucién Educativa N°
20334 del distrito de Huaura, presenta una problematica en la falta de juegos
recreativos como estrategias de aprendizaje, que faciliten el aprendizaje en los
estudiantes, no existen profesores capaces de dar el primer paso para innovar la clase,
para hacerlo diferente, de impartir objetivos de manera fuera del esquema tradicional,
eso hace que elestudiante no alcance un aprendizaje significativo, pues la falta de
motivacion en clases, la apatia del estudiante hacia el autodescubrimiento, la
pasividad de mantener el paradigma donde el docente es quien dicta, explicay da la
clase, mientras el estudiante es un ser dogmatico que cree todo lo que oye, hace so6lo

lo que se le pide e investiga poco.

Como docentes debemos tener en cuanto que la recreacion ludica influyen en el
desarrollo del conocimiento y de las habilidades motoras de los estudiantes, ademas

estd presente en una gran cantidad de actividades humanas.

Para poder llegar a lo que se plante6 con la pregunta-problema, quisimos
identificar aspectos para la implementacidn de esta estrategia en recreacion ludica
con el finde fortalecer las dimensiones del desarrollo humano. A su vez y con lo

mencionado, trazamos algunos objetivos especificos en nuestra propuesta:

Construir una estrategia en recreacion ludica, teniendo en cuenta la mision,
vision del colegio, ideas filosoficas, entre otras; con el apoyo de los docentes y el

equipo profesional del colegio que permita el proceso de construccién de la misma.

A través de esta investigacion se profundizara sobre la importancia del juego

como una estrategia basica dentro del complejo proceso de aprendizaje.
4



1.2 Formulacion del problema

1.2.1.- Problema general:

¢De qué manera la recreacion ludica influye motivacionalmente como
estrategia de ensefianza en estudiantes del primer afio de secundaria de la
Institucion Educativa N° 20334 — Huaura - 2021?

1.2.2. Problemas especificos:

= ¢ De qué manera la recreacion ladica como estrategia de ensefianza
influye en el desarrollo humano en los estudiantes del primer afio de

secundaria de la Institucion Educativa N° 20334 — Huaura - 2021?

= (Qué estrategias de ensefianza pueden utilizar los docentes en forma
asertiva para lograr aprendizaje significativo en los estudiantes del
primer afio de secundaria en la Institucion Educativa N° 20334 —
Huaura - 20217

1.3 Objetivos de la investigacion:

1.3.1. Objetivo general:

Determinar de qué manera la recreacién ludica influye
motivacionalmente como estrategia de ensefianza en los estudiantes del
primer afio de secundaria de la Institucién Educativa N° 20334 — Huaura -
2021.

1.3.2. Objetivos especificos:

= Determinar de qué manera la recreacién ludica como estrategia de
ensefianza influye en el desarrollo humano en los estudiantes del

primer afio de secundaria de la Institucion Educativa N° 20334 —

5



Huaura - 2021.

= Determinar que estrategias de ensefianza pueden utilizar los docentes
en forma asertiva para lograr aprendizajes significativos en los
estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa
N° 20334 — Huaura — 2021.

1.4. Justificacion:

La investigacion se justifica porque propone el uso de la recreacién ludica
sustentado como estrategia de ensefianza en estudiantes del primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa N° 20334 — Huaura - 2021, de ese modo, los
datos del estudio son relevantes para la direccion del plantel y su personal docente,
ya que como organizacion educativa puede adoptar a corto, mediano y largo plazo
las mejores decisiones y contribuir con la agenda educativa respecto a la busqueda
de estrategias motivadoras basado en la educacion artistica y lograr una ensefianza
adecuada en sus estudiantes cuyo objetivo es beneficiar los miembros de la
comunidad educativa, tal es el caso de los docentes, los estudiantes y los padres de

familia.

Al finalizar el estudio, este se constituye en un antecedente para ser
considerado por la comunidad educativa, especificamente a las futuras
investigaciones sean del disefio que las ocupe (experimentales, correlacionales,
causales, etc.). En ese sentido, cabe precisar que el estudio en toda su extensién
constituye un proceso y desarrollo metodoldgico ya que extiende una propuesta
didactica y estratégica, la misma que a futuro puede ser tomada en cuenta por su
utilidad futura gracias al interés de otros profesionales por dicho tema, inclusive

someterla a modificaciones pertinentes de ser conveniente.

El estudio disefia una estrategia didactica basada en los juegos recreativos
como estrategia de ensefianza, pensada precisamente para una realidad como la de

instituciones educativas urbano marginales y rurales.

6



Justificacion tedrica

La investigacion busca brindar al estudiante de manera sostenida,
condiciones ambientales, pedago6gicas que favorezcan el dptimo desarrollo de
éstosen los aspectos cognitivo, emocional, social, psicomotor , fisico; con el
proposito de fortalecer la salud, educar, desarrollar y mejorar tanto las cualidades
como los héabitos motrices necesarios, para la vida y para la creacién de un
ciudadano preparado para laparticipacion activa, productiva en la futura vida

personal, social y cultural del entorno que le rodea.

Justificacién préctica

El presente trabajo de investigacion se justifica porque es de vital
importancia para el proceso de ensefianza aprendizaje, debido a que su estudio,
permite determinar de qué manera la recreacion ludica como estrategia de
ensefianza se desarrolla la practica del conocimiento, de generar nuevas estrategias

didacticas y metodologicas considerado de importancia en el que hacer educativo.

Justificacion metodoldgica

La recreacion ludica constituye otra forma, una estrategia didactica en la
ensefianza de la educacion cuyo interés es despertar la motivacion intrinseca en
los estudiantes a través de una aplicacion de estas estrategias motivadoras, se trata
de una actividad en la que predomina las predicciones y las resoluciones a

problemas a traves de la representacion ludica o juegos de roles.

Justificacién social

La relevancia social radica precisamente en la recreacién ludica como
estrategia de aprendizaje, ya que constituye la base fundamental para el
desenvolvimiento social de los individuos, su desarrollo determina muchas veces

las relaciones familiares, laborales, sociales, etc.



1.5.

Justificacion Legal

La Educacion Peruana estd regido por normas y leyes que permiten el
desarrollo integral de la gratuidad de la ensefianza en nuestro pais en todos sus
niveles.

Ley General de Educacion N° 28044. Presenta los lineamientos
generales de laeducaciony del Sistema Educativo Peruano, las atribuciones y
obligaciones del Estado, y los derechos y responsabilidades de las personas y la

sociedad en su funcion educadora.

D. S. N° 004-2019-MINEDU - Decreto Supremo que modifica el
Reglamento de la Ley N° 28044, Ley General de Educacién, aprobado por Decreto
Supremo N° 011-2012-ED, y lo adecua a lo dispuesto en el Decreto Legislativo N°
1375 que modifica diversos articulos de la Ley N° 28044, sobre educacion técnico-

productiva y dicta otras disposiciones - www.minedu.gob.pe.

Delimitaciones del estudio

Delimitaciones tematicas.

El trabajo de investigacion se delimita a los estudios planteados en este
proyecto destinado a la mejora de la ensefianza aplicando nuevas estrategias de

ensefianza a través de la recreacion ludica.

Delimitaciones poblacionales.

Esta considerado toda la comunidad educativa de la I.E N° 20334 de Huaura,

fundamentalmente los docentes y estudiantes del nivel secundario.

Delimitaciones temporales.

La presente investigacion se realizara entre mayo y octubre del 2021.


http://www.minedu.gob.pe/

Delimitacion tedrica.

El marco tedrico de la investigacion esté relacionado a los fundamentos que
sustentan los principios basicos de la educacion peruana, en la busca de alternativas
en lo referente a las estrategias didacticas y metodoldgicas para alcanzar una

ensefianza de calidad.

1.6. Viabilidad del estudio

Este proyecto de investigacion es viable, porque ha aprobado las siguientes

evaluaciones basicas:

Evaluaciéon Técnica

Este proyecto formulado tiene todos los elementos necesarios para su desarrollo,

de acuerdo a los requerimientos de la Escuela de Postgrado.

Evaluacion presupuestaria

El presupuesto de inversion estd debidamente garantizado por la investigadora.

Evaluacién Ambiental

Por ser una investigacion descriptiva y netamente académica, no tiene impacto

ambiental negativo en ninguno de los niveles troficos de la naturaleza.

Evaluacién Socio-econdémica

En tanto el presente trabajo de investigacion es gran envergadura y como
cualquier otra, requiere de una fuerte inversién econémica, sin embargo, no se
cuenta con un financiamiento externo, sino Unicamente con los recursos

econdmicos de la investigadora.



CAPITULO I1
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

En los momentos actuales los docentes tienen la obligacién de hacer que la
ensefianza sea desarrollada mediante el uso de los juegos o estrategias dinamicas
aplicadas antes y mediante la ensefianza aprendizaje. Noble funcién del maestro que
aplicando juegos para guiar los conocimientos en los estudiantes logren introducir en

sus mentes los conocimientos necesarios para que el aprendizaje sea activo.

El juego aparece en la historia del ser humano desde la mas remota época, desde
los albores de la humanidad. En las excavaciones delperiodo primarios se han

encontrado indicios de juguetes simples.

En la pintura, vemos nifias y nifios en actividades ludicas, lo que nos lleva a
definir el juego como actividad esencial del ser humano, como ejercicios de

aprendizaje, como ensayo y perfeccionamiento de actividades posteriores.

Estas y otras tantas causas hicieron que escogiera la recreacion ladica como
tema de investigacion cientifica y convertirlo en PROPUESTA dedicado a los

docentes amantes de las reformas metodoldgicas.

2.1.1 Investigaciones Internacionales

Garcia (2013), en su Tesis de Maestria. “Juegos Educativos para el
Aprendizaje de la Matemadatica” en el Instituto Nacional Mixto Nocturno de
Educacion Basica Quetzaltenngo-Guatemala. Expone las siguientes

conclusiones:

Comprueban que los juegos educativos para el aprendizaje de la matematica

son funcionales, su aplicacién incrementa el nivel de conocimiento y

aprendizaje de la matematica en alumnos del ciclo basico indicando asi el logro

de los objetivos previamente planteados. EI juego es aprendizaje, como

tal, modifica la forma en que los estudiantes pueden realizar actividades que
10



ademésde interrelacionarlos con su entorno inmediato y también le brindan

conocimientoque mejore el nivel de su aprendizaje.

Se determino la influencia de la metodologia activa, en contraposicion
con la tradicional, demuestra un progreso en el aprendizaje de los alumnos,
pues los juegos educativos cumplen un fin didactico que desarrolla las
habilidades delpensamiento matematico.

Aguilera (2015), en su tesis de maestria: “La socializacion del nifio

mediante el juego ”. Universidad Nacional de México, concluye:

e Proponer una estrategia de esta naturaleza requiere conocer el desarrollo
del nifio, asi mismo, tratar la situacion con padres, docentes, autoridades
y comunidad en general, para potenciar los aspectos cognoscitivos y

socioafectivos.

e Los juegos son una herramienta esencial para mejorar los aprendizajes y
la socializacion de los estudiantes, por lo que se debe utilizar en los

diferentes niveles educativos.

Pérez (2016), en su tesis de maestria: El juego como recurso didactico
para mejorar la socializacion”, en el colegio primario “Villa de Guadalupe”,
en la Universidad de Tolosa de Meéxico, el autor llegd a las siguientes

conclusiones:

e Se debe considerar las actividades ludicas como un apoyo para estimular
la socializacion. La motivacion es un elemento muy importante e

indispensable en lasocializacion de los estudiantes.

e El juego como recurso didactico mejora significativamente los niveles de
socializacién de los estudiantes, dependiendo mucho de las habilidades

del docente para conducir los aprendizajes en equipos cooperativos.

¢ Sien laescuela no se tiene al juego como recurso didactico, es casi cierto
que los aprendizajes no seran significativos ni duraderos, por lo que el
docente tiene que buscar todas las herramientas necesarias para mejorar

la formacion del alumno, nosolo en lo cognitivo, sino en forma integral.
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2.1.2 Investigaciones nacionales.

Azula (2011) en su tesis de maestria: “Influenciadel juego basado en
dindmicas de animacion y agrupacion en el proceso de socializacion de los
nifios y nifias del primer grado en la 1.E. N° 82720 de la comunidad de Coyunde
Grande-Chugur-Hualgayoc. universidad César Vallejo — Per(”. Sirven de

base, porque el autor concluye que:

Con respecto al problema planteado se encontré que los nifios y nifias del
primer grado de educacion primaria de la I.E. N° 82720 de Coyunde Grande
presentaron un bajo nivel de socializacion, demostrando timidez, ser poco
comunicativos, rehuyendo al trabajo en grupo, dificultando el desempefio
docente y por ende elproceso de ensefianza-aprendizaje.

e Las teorias del juego dan mucha prioridad en la labor pedagodgica al
docente; las cuales confirman la importancia que tiene el juego basado
en dinamicas deanimacion y agrupacion en proceso de socializacion de
los nifios y nifias, permitiendo el desarrollo integral y un mejor

desempefio en su aprendizaje.

e Las dinamicas de animacion y agrupacion en el proceso de socializacion
al ser aplicadas resulté ser un programa valioso, eficiente, en tanto nos
permitio mejorarel nivel de socializacion de los nifios y nifia del primer

grado.

e Los juegos en la educacién tienen resultados satisfactorios porque
permiten lograr la socializacion en los estudiantes, de esta manera
aumentara su autoestima, asi como propone y soluciones a problemas en

forma individual y colectiva dentro y fuera de la institucion.

Son interesantes los puntos de vista de este autor, porque en su
investigacion arriba a conclusiones interesantes que sirvieron como norte a esta
investigacion.  Ademés, concordamos porque el juego influye
preponderantemente en la socializacion, lo cual implica mejoramiento de la parte

cognitiva.
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Chavez y Portal (2013), en su Tesis de Maestria. “Aplicacion de juegos
matematicos para mejorar la capacidad de resolucion de problemas en las
estudiantes de quinto grado de primaria de la I.E N° 82016 Santa Teresita del

distrito de Cajamarca”, concluye que:

En el post test se evidencia el mejoramiento de la capacidad de resolucién
de problemas en el grupo experimental, ninguna estudiante se encuentra en la
categoria inicio, la mayoria alcanz6 la categoria logro previsto 76,67% (23), el
13,33% (4) logro destacado y 10% de las estudiantes permanece en la categoria

de proceso.

Con la aplicacion de juegos matematicos se logro mejorar la capacidad de
resolucion de problemas en el area de matemaética en las estudiantes de quinto

grado de la I.E Santa Teresita de Cajamarca.

Lezama (2015), en su Tesis de Maestria. “Aplicacion de los juegos
didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto
mejorael logro de aprendizaje en el area de matematica, de los estudiantes del
Tercer grado seccion Unica de Educacion Primaria de la Institucion Educativa

Republica Federal de Yugoslavia” de Nuevo Chimbote. Concluye que:

Al evaluar el logro de aprendizaje en el area de matematica a través de un
pre-test, el 92%, de los estudiantes presentan un nivel de logro de aprendizaje en
inicio, es decir C, siendo esto un reflejo de que la metodologia utilizada no se
relaciona con la configuracion del logro de aprendizaje de los alumnos, generando
que ellos no se sientan motivados para lograr el desarrollo de habilidades
necesarias que les conllevaran a la mejora de las capacidades propuestas en el

area.

Luego de estimar el logro de aprendizajes en el area de matematica a través
de un post-test, se observa que el 100% de los estudiantes presentan un logro
previsto, es decir A, en sus aprendizajes en el area de matematica, se infiere que
la estrategia didactica utilizada se relaciona con el logro de aprendizaje de los
estudiantes y que posibilita que ellos desarrollen las habilidades propuestas para

el desarrollo de las capacidades matematicas.
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La aplicacion de los juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, mejora significativamente el logro de aprendizajes
en el &rea de Matematica de los estudiantes del tercer grado seccion Unica de
educacién primaria, de la Institucion Educativa “Republica Federal Socialista”,

de Yugoslavia de Nuevo Chimbote.

2.2. Bases teoricas:

2.2.1. Recreacion.

Abordamos la recreacion desde varios puntos de vista segun varios
autores (Quintero 2011; Elizalde y Gomez, 2010; Lema, 2011; Carrefio,
Rodriguez y Gutiérrez, 2014; Ziperovich y Chalita 2008; Ordofiez y Trujillo,
2010) y sus posturas. De acuerdo con ellos, sefialamos la recreacion desde una

accion pedagogica dentro de los distintos escenarios academicos.

La recreacion ha sido identificada durante muchos afios como una trama
de relaciones en donde la persona, por medio de experiencias y vivencias,
encuentra descanso y aprovechamiento del tiempo libre en contextos sociales
y culturales (Quintero, 2011). En el contexto educativo, la recreacion fue en su
momento reconocidacomo una estrategia educativa para promover el control
social, esto quiere decir, que la recreacion podria llenar, racionalmente, el
tiempo vago u ocioso con actividades consideradas como Utiles o saludables,
actividades de caracter fisico, moral y social (Elizalde y Gomez, 2010).
Continuando con estos dos autores, la recreacion obedece alsinénimo de
actividades placenteras con un fin no especificado desde un ambito educativo

sino como una intervencion para el uso del tiempo libre y su buena utilidad.

Nos alejamos un poco de la vision que tiene la recreacion desde el
uso deltiempo libre y las actividades recreativas que generan goce Yy disfrute,
y en efecto de este proyecto, se define la recreaciébn como un medio que
contribuye al ambito educativo y abre posibilidades de intervencion y trabajo,

contribuyendo a la formacionen los procesos educativos (Lema, 2011). La
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recreacion, estando inmersa en la escuela, vuelve a recrear, en ciertos casos,
espacios de tiempo y lugar para pensar, disfrutar y tal vez ser feliz. Esta manera
de posibilitar los espacios invita a los maestros y estudiantes a cambiar su
manera de convivir en la escuela y ser mas participes en actividades recreativas
que orienten un trabajo pedagdgico, innovador y Illamativo (Carrefio,
Rodriguez y Gutiérrez, 2014). De acuerdo con Carrefio, sefiala que la
recreacion vista como una nueva asignatura en la escuela, no solo debe
estarvinculada en la organizacion de actividades para el aprovechamiento del
tiempo libre, sino también en la posibilidad de trabajar con proyectos
transversales, disefios de espacios como ludotecas o espacios de modelo
pedagogico de la interaccion en el aula.

De igual manera, la utilizacion de la recreacion en la escuela como una
propuesta educativa, tiene interrelaciones con mdaltiples areas motrices,
sensoriales, intelectuales y socio-afectivas (Ziperovich y Chalita, 2008). En
este sentido, el desenvolvimiento de la recreacion en la escuela es multiple e
incluyente, innovando y alterando de manera positiva los distintos procesos

académicos y abriendo la posibilidad de crear nuevos campos de aprendizaje.

Se considera adecuado vincular la educacion con la recreacion con el
objetivo que el educador y el educando hallen un aprendizaje mas llamativo y
ameno. Desde un enfoque educativo, la recreacion estara orientada a promover
y difundir procesos de formacion que faciliten los aprendizajes (Lema, 2011)
igualmente, la recreacién dentro de los procesos educativos y de ensefianza,
obtendra conceptos pedagdgicos como ejefundamental para la construccion de
estrategias educativas (Quintero, 2011). Determinamos que la recreacion es un
campo de retos y necesidades, y la consideramos como una practica pedagogica
que brinda herramientas novedosas a la escuela (Ordofiez y Trujillo, 2010),
pensando en la posibilidad de que la recreacion se vincule con la escuela y

tenga un espacio independiente para su accion pedagdgica.

Entendiendo la recreacion dentro de los distintos escenarios escolares, el
lugar que adquiere dentro de la escuela es central, pues no es una accién que se

realiza en un determinado momento, sino que, concibe a la escuela como un
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contexto donde hay que hacer algo mas alla de lo simple y lo tradicional. En este
sentido, abrir la posibilidadde relacionarse con el mundo, encontrar nuevos
caminos de socializacion tanto social como cultural y dar la posibilidad de crear
mundos imaginarios (Carrefio, Rodriguez y Gutiérrez, 2011). Al ser incluida
la recreacion en la escuela, como se ha dichoanteriormente, abrird paso a
la posibilidad de ser identificada como una herramientaque brinde al educador
nuevas estrategias tanto metodoldgicas como pedagdgicas, escenarios

académicos Ilamativos de inclusidn, participacion y socializacion.

2.2.2. La ltdica.

La ladica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer,el goce, la actividad

creativa y el conocimiento.

Sin embargo, es necesario no confundir lidica con juego, ya que el juego es
ludico, pero no todo lo ludico es juego, la ludica se recoge como una dimensiéndel
desarrollo humano, siendo parte constitutiva del hombre y factor decisivo para
enriquecer o empobrecer dicho desarrollo, pudiendo afirmarse que a mayores
posibilidades de expresion y satisfaccion ladica corresponden mejores

posibilidades de salud y bienestar. Motta (1998), afirma:

La metodologia ludica genera espacios y tiempos ludicos, provoca
interacciones y situaciones ludicas. Una faceta pedagdgica de lo
ludico es aprender a convivir, a coexistir a partir de valores
individuales y colectivos, es también ayudar a generar una

comunidad escolar sensible, critica y solidaria (p, 47).

La ladica como experiencia cultural, es una dimension transversal que
atraviesa toda la vida, no son préacticas, no son actividades, no es una ciencia, ni
una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, Sino gque es un proceso inherente
al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural y
biolégica (Jiménez, 1999).
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Los investigadores establecen que la lGdica es un proceso que va junto al
desarrollo del ser humano, que tiene por objetivo crear nifios y nifias capaces de
conocer todas las perspectivas que conlleva la ltdica forjando nuevas experiencias

que lo ayuden a la ensefianza en el contexto educativo.

2.2.3. La actividad ludica

La actividad ludica crea el clima propicio para evaluar situaciones, resolver
problemas, elegir roles y apropiarse de las decisiones resueltas, durante la accion
de jugar en juego lo personal que se mezcla con lo colectivo, dial6gico y las
relaciones que aporta cada uno de quienes juegan, es un espacio de encuentroy

regocijo de lo que es posible recrear en el conjunto.

El juego se despliega de patrones de conducta heredados que, como
cualquiera de las capacidades innatas con las que se vienen al mundo permitira ir
adaptandose a lo mejor y a lo peor de la vida. En relacion con este tema para el
autor: “El formato de interaccion ludica es un modelo de actuacidn, al mismo
tiempo que estimula a hacer las cosas con el mismo interés y espontaneidad. No
hay juego sin el acompafiamiento de una actitud interesada, curiosa, atractiva y

estimulante” (Huizinga, 1976).

Segun los investigadores la actividad ladica del ser humano se manifiesta
durante todo su proceso de desarrollo tanto gestual como verbal, en donde la
ludica méas que un pasatiempo, significa tanto la manifestacion de su ser mas

intimo, como la oportunidad para desarrollar en plenitud sus potencialidades.

Una actividad ladica es un juego constante en la vida propia del ser humano
desde que nace y durante todas sus etapas de desarrollo, hombre y mujeres sienten
atraccion hacia las actividades ludicas como forma de actuacion. De ahi la
importancia de su aplicacion en el aprendizaje, propicia el desarrollo integral del
individuo equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales, sociales e
intelectuales, favoreciendo la observacidon la reflexion y el espiritu critico
enriqueciendo el vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando su

creatividad.
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Se aprecia que la ludica es una herramienta eficaz para que los nifios y nifias
se sientan felices, puesto que la idea con los juegos es enriquecer el desarrollo de
los nifios brindandoles mayores posibilidades de expresion y satisfaccion en
donde se mezclan el placer, goce, la actividad creativa y el conocimiento a través
de aprendizajes desarrollados bajo esta estrategia.

Calero (2003), afirma que la ludica “Es una fuente inagotable de aprendizaje
y ensayo de vida” (p. 75). Ello implica, que a través del juego el nifiosimula
situaciones de la vida y de ello aprende, porque a través de él se puede aduefiar de
representaciones que ve y las realiza para el aprendizaje; en lo que se refiere al a
las actividades ladicas, Dinello (1989), afirma:

Las actividades ludicas son las bases de aprendizaje del
comportamiento y de la construccién de la inteligencia, ellas son la
via de la afirmacién de su personalidad. Todo ello inserto en un
contexto socio -cultural que estd dando laspautas de una manera
concreta de existir unos con otros. Sobre todo, en juegos donde
participan varios nifios de diversas edades, porque la vision diferente
y hasta conflictiva que cada uno presenta para los otros, enriquece el

universo de comprensién (p, 127).

Con el juego, los nifios no solamente se distraen, sino que ademas mejoransu
actitud y sienten mejor predisposicion para aprender, contribuyen a la formacion

de seres humanos autdbnomaos, creadores y felices.

Por ello la define como: una rama de la didactica que tiene como propdsito
generar expectativas, interés y motivacion hacia el aprendizaje, el contenido del

aprendizaje y las formas de aprendizaje (Dinello, 2006).

La idea es encaminar la ensefianza concreta por mediode juegos educativos
y materiales manipulativos, postergando asi, la ensefianza abstracta que no
incentiva la creatividad y la participacién activa de los educandos. Por ello, el
juego ha sido un aspecto importante en la vida humana, elhombre desde el inicio
del mundo lo ha utilizado como entretenimiento y diversion en los sitios de trabajo

y en el hogar. Para el nifio es el trabajo que ésterealiza desde el momento en que
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esta despierto, de alguna manera éste realiza juegos sea solo o en compafiia. Por
lo tanto, en el proceso educativo siempre seha insistido darle al juego la

importancia que merece para el aprendizaje.

2.2.4. Actividades ltdicas educativas

Juegos educativos que permiten el desarrollo de determinadas habilidades y
destrezas, que despiertan en el nifio la curiosidad del mundo que lo rodea, ya que
aprenden de mejor maneray su aprendizaje es significativo, logrando asi un mejor

desarrollo humanao.

La ludica se reconoce como una dimension del humano y es un factor
decisivo para su desarrollo: a mayores posibilidades de expresion ladica,

corresponde mejores posibilidades de aprendizaje. (Martinez L., 2008).

La lddica abarca una gran importancia dentro del aprendizaje de los nifios,
debido a que no solamente significa juego, sino recreacion, motivacion y ademas
como una estrategia didactica que ayuda a conseguir mejores y efectivas

posibilidades de que el nifio aprenda y consiga habilidades sociales y cognitivas.

Lo ludico es instructivo, el alumno, mediante lGdica, comienza a pensar y
actuar en medio de una situacion determinada que fue construida con semejanza

en la realidad, con un proposito pedagdgico.

El valor para la ensefianza que tiene la lidica es el hecho de que se combina
la participacion, la colectividad, el entretenimiento, la creatividad, la competicion

y la obtencion de resultados en situaciones problematicas reales.

Metodologicamente, se utiliza a la ludica como instrumento de generacionde
conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que, eljuego, por
si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos
para volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar,
investigar, ser protagonista, crear y recrear. Semanifiestan los estados de animo y
las ideas propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. El

docente deja de ser el centroen el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el
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conocimiento a partir de los acontecimientos del entorno. (Martinez L., 2008).

Aqui podemos tener una vision mas amplia de lo que significa ludico, puesto
que es una herramienta poderosa dentro del proceso ensefianza- aprendizaje donde
el docente aporta con una pedagogia activa; para que el estudiante se motive a
investigar y sea capaz de crear conocimiento que lo conlleve a la adquisicion de

habilidades y capacidades.

George Bernard Shaw plantea que los entornos ludicos potencian el
aprendizaje, al considerar que: Aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50%
de lo que vemos 'y el 80% de lo que hacemos. A traves de entornos ludicos en base
a la metodologia experiencial potenciamos el 80% la capacidad de aprendizaje.
(Jaime & Jose, 2009).

Lo que expone Bernard es muy importante de resaltar ya que podemos darnos
cuenta que los entornos ludicos incentivan al aprendizaje, esto debido a que, si
bien es cierto que cada nifio aprende viendo y escuchando, la manera mas efectiva
de que el estudiante haga suyo el conocimiento es haciendo y esto lo podemos

realizar en base a actividades lidicas educativas.

Considera el juego como el medio mas adecuado para introducir a los nifios
al mundo de la cultura, la sociedad, la creatividad y el servicio a los demas, sin
dejar de lado el aprecio y el cultivo de la naturaleza en un ambiente de amor y
libertad. (Froebel, 2010)

Las actividades ludicas permiten que el estudiante pueda contar con un
aprendizaje mas significativo dentro del entorno educativo, puesto que genera la
activacion de varios factores predominantes en el proceso ensefianza-aprendizaje,
es de gran importancia en el desarrollo del pensamiento del nifio, mediante estas

actividades el nifio va generando mayor y mejor conocimiento.

20



Se considera que una actividad Iudica a mas de ayudar al nifio a que éste se
recree y disfrute de un mejor ambiente de libertad y carifio, pues a mas de todo
esto el nifio esta utilizando una estrategia en la cual promueve mayor
conocimiento y que lo potencialice con mayor facilidad, promoviendo a esta

actividad como parte de su comprension diaria.

2.2.5. Objetivos de las actividades ludicas educativas

(Martinez Gonzélez, 2008) Manifiesta que los objetivos de las Actividades

Ludicas Educativas son los siguientes:

- Enseniar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas quepueden
surgir en su vida.

- Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica
del trabajo colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los
estudiantes.

- Contribuir a la asimilacion de los conocimientos tedricos de las diferentes
asignaturas, partiendo del logro de un mayor nivel desatisfaccion en el
aprendizaje creativo.

- Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida yla
sociedad.

2.2.6. Caracteristicas de las actividades ludicas educativas.

(Roso, 2012) expresa que las caracteristicas de las actividades ludicas son

las siguientes:

- Despiertan el interés hacia las asignaturas.
- Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

- Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado
de colaboracion mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

- Exigen la aplicacién de los conocimientos adquiridos en las
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diferentesteméticas o asignaturas relacionadas con éste.

- Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos
en clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

- Constituyen actividades pedagdgicas dindmicas, con limitacion en el
tiempo y conjugacion de variantes.

- Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los procesos sociales
dinamicos de su vida.

- Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e
informadordel profesor, ya que se liberan las potencialidades
creativas de los estudiantes.

Dentro de los objetivos y caracteristicas de los juegos didacticos podemos
darnos cuenta de la gran importancia que poseen las actividades ludicas dentro
del campo educativo pues aporta a los estudiantes experiencias préacticas, la
adquisicion de habilidades para la resolucion de problemas. Ademas, aporta un
papel muy importante al romper paradigmas de la educacion tradicional pues
elimina el papel autoritario del docente y el papel de receptor pasivo del

estudiante.

2.2.7. Clasificacion de las actividades lGdicas educativas

A partir de la experiencia docente y la practica de su estructuracién y utilizacion

(Rivera, 2012). Las clasifica de la siguiente manera:

- Juegos ludicos para el desarrollo de habilidades.
- Juegos ludicos para la consolidacion de conocimientos.

- Juegos ludicos para el fortalecimiento de los valores (competencias

ciudadanas)

Rivera clasifica a los juegos ludicos o actividades ludicas en tres clases partiendo
de la experiencia docente donde se pone de manifiesto la utilizacion de los juegos

y donde se muestra la importancia que tiene dentro del proceso de ensefianza-
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aprendizaje, pues facilita el desarrollo de habilidades, afianzamiento de
conocimientos, ademés del fortalecimiento de valores; necesarios no solo en su
vida escolar sino en su vida diaria donde el estudiante debe ser capaz de
desenvolverse dentro de una sociedad en constante cambio y donde debe poner de
manifiesto su capacidad a la hora de resolver problemas de la manera méas

adecuada y acertada.

2.2.8. Fases de las actividades ludicas:

(Roso, 2012). Considera que las Actividades Ludicas Educativas tienen tres fases:

1.-Introduccidn. -comprende los pasos 0 acciones que posibilitaran comenzar
o iniciar la actividad o juego ludico, incluyendo los acuerdos o convenios que

posibiliten establecer las normas o tipos de juegos.

2.-Desarrollo. -durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en

dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

3.-Culminacion. -la actividad o juego ludico culmina cuando un jugador o
grupo de jugadores logra alcanzar la meta en dependencia de las reglas
establecidas, o cuando logra acumular una mayor cantidad de puntos,

demostrando un mayor dominio de los contenidos y desarrollo de habilidades.

Con estas fases se comprende que las actividades ludicas educativas deben
llevarse a cabo de una manera sistematica, es decir paso a paso donde se llegue al
cumplimiento de objetivos educativos que ubiguen al estudiante como principal

autor de su propio aprendizaje y sea capaz de dominar contenidos.

2.2.9. Componentes estructurales de la actividad ladica educativa

(Ortiz, 2009) Manifiesta que los componentes estructurales que desarrollan las

actividades ludicas son las siguientes:

En el intelectual-cognitivo. - se fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la investigacion
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cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.

En el volitivo-conductual. - se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la
iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la
responsabilidad, la audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el
comparfierismo, la cooperacion, la lealtad,la seguridad en si mismo, estimula la

emulacion fraternal, etc.

En el afectivo-motivacional. - se propicia el compafierismo, el interés, el gusto por

la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, etc.

La actividad ladica educativa favorece un enfoque interdisciplinario en el que
participan tanto los profesores como los estudiantes y elimina asi una interrelacion
vacia entre las diversas asignaturas. ES necesario concebir estructuras participativas
para aumentar la cohesion del grupo en el aula, para superar diferencias de

formacion y para incrementar laresponsabilidad del estudiante en el aprendizaje.

El juego como actividad ludica de desempefio educativo promueve varias
ventajas tanto dentro como fuera del entorno educativo, permite que el nifio tenga
mejor concentracion, aporta a su imaginacion y la iniciativa queél o ella puedan

promover en el aula de clase.

Se siente apto en el aporte critico y autocritico que pueda ayudar en su actitud
de disciplina, la responsabilidad y puntualidad en las tareas, promueve el
compafierismo y el porte que pueda dar en un trabajo en equipo, se siente

motivado y participativo en su entorno con un espiritu colectivo.

2.2.10. Principios basicos que rigen la estructuracion y aplicacién de las actividades

lGdicas educativas:

(Velandia, 2012) Expresa que las actividades ludicas, se regiria por principios

bésicos como:

La participacion. - Es el principio basico de la actividad ludica que expresa la

manifestacion activa de las fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este caso
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el estudiante. La participacion es una necesidad intrinseca del ser humano, porque
se realiza, se encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no participar
significa dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y en el plano didactico
implica un modelo verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia
se demanda. La participacion del estudiante constituye el contexto especial

especifico que se implanta con la aplicacion del juego.

Se toma en cuenta a la participacion como la base para toda actividad ludica la
misma que manifiesta participacion e independencia, esta actividad permite que el
estudiante pueda evitar el verbalismo o repeticion de conceptos.

El dinamismo. -expresa el significado y la influencia del factor tiempo enla
actividad ludica. Todo juego tiene principio y fin, por lo tanto, el factor tiempo tiene
en éste el mismo significado primordial que en la vida. Ademas, el juego es

movimiento, desarrollo, interaccion activa en la dinamica del proceso pedagogico.

Dentro del proceso pedagdgico el dinamismo cuenta con un papel muy importante,
puesto que el mismo genera el principio y el fin de toda participacion, teniendo
en cuenta al factor tiempo, el mismo que produceel desarrollo de cada actividad

ludica.

El entretenimiento. -refleja las manifestaciones amenas e interesantes que
presenta la actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el
estudiante y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su

participacion activa en el juego.

Dentro de la préactica ladica el entretenimiento permite ejercer que elestudiante
logre varias emociones que hacen ayudan a una participacién mas activa en esta

practica.

El desempefio de roles: esta basado en la modelacion ludica de la actividad del

estudiante, y refleja los fendmenos de la imitacion y la improvisacion.
La competencia: se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y
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expresa los tipos fundamentales de motivaciones para participar de manera activa
en el juego. El valor didactico de este principioes evidente: sin competencia no hay
juego, ya que ésta incita a la actividad independiente, dinamica, y moviliza todo el
potencial fisico e intelectual del estudiante.

Las actividades ludicas deben considerarse como competencias para que de esta
forma las mismas tengan dinamismo, independencia y de esta manera motiven a
los estudiantes a la participacién con un desempefio de roles adecuados sin tomar

en cuenta a la improvisacién como un ente generador en el aula de clase.

2.2.11. El desarrollo humano.
Dimensiones

El ser humano tiene diversas habilidades y capacidades que le permiten
participar de forma adecuada en los diferentes contextos en los que se
desenvuelve; para llegar a esta integralidad se hace necesario contemplar los
diferentes aspectos deldesarrollo y asi desde la recreacion crear estrategias que

promuevan el descubrimiento y potencialicen destrezas, gustos e intereses.

Para la formacion de estrategias de ensefianza/aprendizaje  desde la
recreacion y el desarrollo integral de los estudiantes, se abarcan caracteristicas
ludicas, afectivo- sociales, cognitivas, comunicativas y psicomotrices; para
facilitar la comprension y la explicacion del nifio como un ser en desarrollo, se
hace necesario distinguir cuatro dimensiones: cognitiva, corporal, social y
comunicativa las cuales se analizan a continuacién detallando los procesos que

cada una de ellas suponen.

Dimensiones:

a) Dimension ladica:

La ladica, como dimension o mecanismo del desarrollo humano, tiene
como misién reafirmar aspectos que definen la personalidad y la posibilidad
de enfrentar y resolver los retos que plantea la vida. Esto es: el desarrollo de
aptitudes para aplicar estrategias de pensamiento l6gico, tactico y creativo con
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las que salir adelante frente a cualquier situacion, el fortalecimiento de la
voluntad y el ejercicio de la toma de decisiones, la cooperacion y la
reafirmacion de la autoestima, entre otros valores. (Fulleda, 2003). La lddica
se constituye en un factor decisivo para el fortalecimiento del individuo,
promoviendo que a mayores posibilidades de expresion y satisfaccion ladica
corresponde mejores posibilidades de realizacion personal, bienestar e
interaccion social (Moreno, 2003). Esta dimension se establece como una
necesidad vital del ser humano; abarca otras dimensiones humanas para
intentar dar un alcance alequilibrio personal, es decir el equilibrio vital, en sus
distintos niveles; asi como también al equilibrio social, esto es, lo ludico se
convierte en un proyecto de lo cultural, de lavida del ser humano (Echeverri
y Gomez, 2009).

Segun Fulleda (2003), existen tres categorias que condicionan el

concepto de loludico: la necesidad, la actividad y el placer.

¢ Lanecesidad ludica es la inevitabilidad, la urgencia irresistible de ejecutar,
bajo unimpulso vital, acciones de forma libre y espontanea como
manifestacion delmovimiento dialéctico en pos del desarrollo.

¢ La actividad ludica es la accion misma, dirigida conscientemente a la
liberacion voluntaria del impulso vital generado por la necesidad.

¢ El placer ludico es el bienestar, la consecuencia estimuladora del
desarrollo, alcanzada durante la satisfaccion de la necesidad a través de la

actividad.

b) Dimension cognitiva

La cognicion hace referencia a los procesos y productos internos de la
mente que llevan al conocimiento, este incluye memoria, atencion,
concentracion, percepcion espacial, seguimiento de instrucciones, asociacion,
secuenciacion, seriacion, nominacion de cantidad y nominacion de namero.
Dentro de esta dimension, se aborda la memoria, memoria sensorial,
memoria a largo plazo y atencion, tratando de dar una definicion mas

especifica en cada una de ellas.
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Memoria: Capacidad de retener y reproducir ideas o impresiones pasadas. Los
sentimientos, impresiones 0 movimientos dejan huella que se conservan durante
cierto tiempo, por tanto, la memoria puede relacionarse con la percepcion, la
emocion, los procesos motores y la experiencia intelectual. (Galve y Ayala,
2002). El modelo de Atkinson-Shiffrin propone que la memoria esta conformada

por tres tipos de formas de almacenamiento.

Memoria sensorial: Se ocupa de mantener durante breves periodos la
informacion de nuestros sentidos. Las mas estudiadas dentro de esta clase son la
memoria icénica (memoria sensorial visual) y la memoria ecoica (memoria

sensorial auditiva).

Memoria a corto plazo: Contiene una pequefia cantidad de informacién que
activamente se estd usando. Algunos tedricos afiaden un complemento que
Ilaman Memoria de Funcionamiento o de Trabajo, que se presenta activa

mientras estamos prestando atencion.

Atencion: Es un proceso de focalizacion por el que el sujeto centra su actividad
sobre un estimulo, es la capacidad de centrarse o seleccionar un estimulo
independientemente de los distractores que pueda tener. Establece prioridades
para orientar y controlar las acciones del sujeto de acuerdo un objetivo
determinado. (Galve,2002).

Percepcion: Proceso en el cual los sentidos se involucran para que el sujeto
recoja la informacion del medio y la relacione con sus conceptos previos, por lo
que ayuda al desarrollo cognitivo, el cual ira modificando la capacidad de

percibir y propiciar el desarrollo de procesos perceptivos mas complejos.

Por lo general se contemplan cuatro tipos de habilidades perceptuales:
visual, auditiva, destrezas perceptomotoras y atencion. La valoracion de los
estudiantes en este tipo de habilidades pretende determinar sus fortalezas y
habilidades en el procesamiento sensorial. Esto da informacion para conocer el

canal sensorial que mas facilita el aprendizaje.
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¢) Dimension social
El desarrollo comportamental de los seres humanos se halla
fundamentalmente gobernado, no por las leyes de evolucién bioldgica, sino por
leyes del desarrollo historico de la sociedad. El perfeccionamiento de los medios
de trabajo y los medios de comportamiento en forma de lenguaje y otros sistemas
de signos que sirven como herramientas auxiliares en el proceso de dominio del

comportamiento revisten un papel fundamental.

Vygotsky creia que todos los procesos cognitivos superiores se
desarrollaban a partir de la interaccion social. A través de actividades conjuntas
con miembros més maduros de la sociedad, los nifios llegan a dominar
actividades y piensan en forma que son significativas para su cultura. Aunque
Vygotsky no fue muy explicito sobre las caracteristicas de estos didlogos que
promueven la transferencia de procesos cognitivos a los nifos, los
investigadores contemporaneos creen que al menos son importantes dos
caracteristicas: La Intersubjetividad y la estructuracion (Berk, 1999).
Intersubjetividad: Se refiere al proceso por el cual dos participantes empiezan
una tarea con comprensiones diferentes, llegan a una comprensién compartida.
Los adultos tratande promoverla cuando traducen sus propias apreciaciones en

formas que sean comprensibles por los nifios.

d) Dimension corporal

La psicomotricidad es la actuacién de un nifio ante unapropuesta que
implica el dominio de su cuerpo-motricidad, asi como la capacidad de estructurar
el espacio en el que se realizan estos movimientos al hacer la interiorizaciony la
abstraccion de todo este proceso global. El aspecto psicomotriz depende de la
forma e maduracion motriz en un sentido neuroldgico, la forma de desarrollarse
lo que se puede llamar un sistema de referencia en el plan (ritmo,
construccién espacialiniciada en la sensorio-motricidad, maduracion de la
palabra, conocimiento perceptivo, elaboracion de conocimientos y corporal).
(Cratty, 2002).
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Se presentan varios ejes como punto de apoyo en la dimension corporal
tales como: motricidad gruesa, dominio corporal estatico, motricidad fina y

esquema corporal.

Motricidad Gruesa: Movimientos globales y amplios del cuerpo que

comprende:

Dominio corporal dinamico: Es la capacidad de dominar las diferentes partes
del cuerpo: extremidades superiores, inferiores, tronco; a voluntad y/o

superando las dificultades que se le puedan proponer.

Motricidad fina: Comprende aquellas actividades del estudiante que necesitan
de una precision y de un elevado nivel de coordinacion. Los aspectos de la
motricidad fina que se trabajan en la edad escolar son: agarre, rasgar, picar,

ensartar, encaje, pliegues, garabateo, trazos y unir.

e) Dimension comunicativa

La dimension comunicativa en el nifio esta dirigida a expresar
conocimientos e ideas sobre las cosas, acontecimientos y fendmenos de la
realidad; a construir mundos posibles; a establecer relaciones para satisfacer
necesidades, formar vinculos afectivos, expresar emociones y sentimientos.
(MEN, 2003).

Son precisamente los procesos de interaccion social y comunicacién del
estudiante con los adultos y con otros estudiantes los que promueven el
desarrollohasta convertirse en un ser social, racional y libre, es decir, en una
persona. Lacomunicacion y el lenguaje son a la vez causa y efecto del desarrollo
humano. Nunca se debe suponer que un estudiante carece de capacidad
comunicativa, o que no dispone de los requisitos necesarios para iniciar un
programa pedagogico de comunicacion, o que no tiene deseo de comunicar,
puesto que ello equivaldria anegarle su condicion de persona humana. (Salazar,
2000).
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Para el ser humano el interés por el mundo fisico y de los fenémenos se
profundiza y no se limita a las propiedades sensoriales de los objetos, sino a
cualidadesmas esenciales que no logra a través de los sentidos; para descubrirlas,
comprenderlasy asimilarlas, necesita de un interlocutor, quien aparece ante el
nifio como dinamizador de sus discusiones y confrontaciones, esta posibilidad
de comunicacion se la brindan sus pares, familias y docentes encontrando

solucion a tareas complejas. (MEN, 2003).

El marco tedrico referido anteriormente, describe como desde la presente
investigacién se tomardn los ejes tematicos que fundamentan la préctica
pedagdgica realizada en el Colegio la Fontaine, es necesario plantearlo para
orientar el trabajocomo licenciados en recreacion, tomar una posicion y a su
vez conducirnos hacia los objetivos planteados, tanto a nivel metodolégico como
en la practica y ejercicios realizados con los estudiantes, partiendo desde la

fundamentacion y conocimiento.

2.2.12. La ludicay el aprendizaje significativo

A lo largo de los afios se ha considerado el aprendizaje como sinénimo de
cambio de conducta esto, porque domino una perspectiva conductista de la labor
educativa, sin embargo, se puede afirmar con certeza, que el aprendizaje humano
va mas alla de un simple cambio de conducta, debido a conducir en el significado
de la experiencia. La experiencia humana no solo contiene pensamiento, sino
también afectividad y Unicamente cuando se considera en conjunto se capacita

alindividuo para enriquecer el significado de su experiencia.

La clase como forma basica de organizacién de la ensefianza debe
responder las demandas que plantea la escuela moderna, por lo que los objetivos
no pueden lograrse mediante la ampliacién del tiempo dedicado a la ensefianza
sino principalmente mediante la intensificacion del trabajo escolar, donde el
estudiante se desarrolle integralmente protagonizando un verdadero papel activo

en las clases.

31



2.2.13.

Una via para lograr esta ensefianza es la utilizacion de estrategias Iudicas
gue pongan en marcha procesos creativos y propicia una ensefianza en el cual los
estudiantes van resolviendo problemas, organizando ideas, etc. originandose asi

un aprendizaje agradable, profundo y duradero.

Requisitos para el aprendizaje significativo

De acuerdo a la teoria de Ausubel, para que se pueda lograr aprendizajes

significativos es necesario se cumpla tres condiciones.

Significatividad légica del material, es decir, el material que presenta el maestro
al estudiante debe estar organizado para que se dé una construccion de

conocimientos.

Significatividad psicoldgica del material, esto se refiere a la posibilidad de que
el alumno conecte el conocimiento presentado con los conocimientos previos,

ya incluidos en su estructura cognitiva.

Actitud favorable del alumno, ya que el aprendizaje no puede darse si el alumno
no quiere. Este es un componente de disposiciones emocionales y actitudinales,
en donde el maestro sélo puede influir a través de la motivacion.

Novak (1988), aclara que “Aprender a aprender significa desarrollar la

autonomia del aprendizaje y la asimilacién comoda del conocimiento” (p. 125).

El aprendizaje debe ser duradero y significativo, es decir un aprendizaje
significativo es aquel que partiendo de los conocimientos, actitudes,
motivaciones, intereses y experiencia previa del estudiante hace que el nuevo

contenido cobre para él un determinado sentido.

El aprendizaje significativo es aquel que potencia el establecimiento de
relaciones entre aprendizajes, entre los nuevos contenidos, el mundo afectivo y
motivacional de los estudiantes, entre los conceptos ya adquiridos y los nuevos
que se forman y relacionan entre el conocimiento y la vida, entre la teoria y la

practica.
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2.2.14. Estrategias de ensefianza

Las estrategias de ensefianza y de aprendizaje se entienden principalmente
como un solo concepto, pero desde su argumentacion son dos temas distintos.
De esta manera, las estrategias de ensefianza se describen como contenidos,
herramientas, acciones, actividades que faciliten los aprendizajes o propdsitos
determinados por el docente, con el fin de obtener el aprendizaje estipulado al
finalizar una experiencia desarrollada en cada sesion de clase (Diaz y Hernandez,
1999). Hay que mencionar que los objetivos se dirigen a las areas académicas,
esto con el fin de hacer més efectivo el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, las estrategias de aprendizaje son procedimientos (conjunto
de pasos o habilidades) en donde un estudiante adquiere y ejecuta intencional
comoherramienta flexible para aprender y solucionar problemas y demandas
académicas (Diaz Barriga, Castafieda y Lule, 1986 citado por Diaz y Hernandez,
1999 p. 12). Las estrategias de aprendizaje son una serie de operaciones
cognoscitivas y afectivas queel estudiante lleva a cabo para aprender, con las
cuales puede planificar y organizar susactividades de aprendizaje (Campos,
2000). Estas acciones de aprendizaje hacen referencia a los procedimientos o
recursos utilizados por el docente, de manera consciente, activa, reflexiva e
intencionada, para alcanzar los objetivos del aprendizaje. Las estrategias de
ensefianza-aprendizaje se definen como el arte de proyectar o dirigir procesos

académicos individuales y colectivos en los estudiantes.

De acuerdo con lo anterior, las estrategias hacen referencia a una serie de
operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar y
elaborarinformacion dada por el docente (Campos, 2000). Siguiendo con la
autora, las estrategias son una serie de referentes que el docente puede mediar,
facilitar, promover, organizar los aprendizajes, esto en consecuencia como un

proceso de ensefianza.

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje se encuentran involucradas en la
promocion de aprendizajes en el estudiante; aun cuando en el primer caso se
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2.3.

hace énfasis en el disefio, programacion, elaboracion y realizacion de contenidos
para la implementacion del aprendizaje lo cual hace referencia también que es
una labor por el docente, y en el segundo caso la responsabilidad cae en el

aprendiz.

La intencionalidad de las estrategias de ensefianza-aprendizaje es dotar
a los estudiantes de mecanismos efectivos para el mejoramiento en areas y
dominios ya estructurados, sea por parte de la institucion educativa o por el
mismo docente encargado. Asi, las estrategias permitiran al estudiante aprender
de una manera mas significativa, orientado por el docente en la regulacion de su

proceso académico.

Se postula la recreacion como una estrategia de ensefianza-aprendizaje,
esto con el fin de crear escenarios recreativos incluyentes y novedosos para los
estudiantes. En donde también el docente obtendra mecanismos para la

planificacion y el desarrollo de las sesiones de clase.

Bases Filoséficas

La investigacion se ubica en el paradigma critico-propositivo; critico porque
analizara la realidad socio-educativa y propositiva porque busca plantear alguna
solucion al problema investigado.

El paradigma critico-propositivo permitira presentar una propuesta de técnicas de
ensefianza para mejorar el desarrollo del pensamiento critico

— reflexivo de los nifios para un mejor desenvolvimiento en su vida y

desarrollando un cuestionamiento critico y reflexivo.

Si lo vemos desde un punto filosofico podemos tomar la siguiente frase: “Si
distinguimos que una cosa es la “luz” de la mente y otra la mente que razona,
entenderemos que razonar es obrar del hombre que aplica al ser ideal al ser real,
es decir es busqueda humana que implica una responsabilidad totalmente personal
sobre el éxito” (Abarca, 1998).
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El autor de esta frase nos da a entender la importancia del desarrollo de la mente
y su capacidad de razonamiento de la misma, dando a notar la influencia de esto
en la vida del hombre, debido a que le permite actuar de una manera activa en el
mundo que le rodea en busca de soluciones y la toma acertada de decisiones
aplicables a problemas de su vida cotidiana en una sociedad cambiante donde el

ser humano busca conseguir el éxito.

2.4 Definiciones de términos basicos

Aprendizaje.
Es el proceso de cambio relativamente permanente en el comportamiento de una

persona generado por la experiencia (Feldman, 2005).

Aprendizaje significativo.

Es el proceso segun el cual se relaciona un nuevo conocimiento o informacion con
la estructura cognitiva del que aprende de formano arbitraria y sustantiva o0 no
literal. (Ausubel, 1973).

Actividad ludica.

Es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir, encierra una
gama de actividades donde se cruza el placer,el goce, la actividad creativa y el

conocimiento (Jiménez, 2002).

Estrategias ludicas.

Son instrumento con cuya ayuda se potencian las actividades de aprendizaje y
solucion de problemas. Cuando el docente emplea diversas estrategias se realizan
modificaciones en el contenido o estructura de losmateriales con el objeto de
facilitar el aprendizaje y comprension. Son planificadas por el docente para ser
utilizadas de forma dindmica, proporcionandola participacién del educando (Diaz y
Hernandez, 2002).

35



Ensefanza.

Consiste en la transmision a otra persona de saberes, tanto intelectuales, como
artisticos, técnicos o deportivos. La ensefianza puede ser impartida de modo no
formal siendo el primer lugar que ensefia el propio hogar, a través de los padres,

abuelos y hermanos mayores.

Juego.

Es una actividad libre ejecutada, que se desarrolla dentro de unos limitestemporales
y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de otro modo queen la
vida corriente (Huzinga, 1938).

Juego didactico.

Constituye un método que moviliza la actividad en las variadas formas de
organizacion de la ensefianza y propician el desarrollo de la capacidadcognoscitiva,
practica y variada de los conocimientos en forma activa y dinamica(Kuramshin,
1989).

Estrategias didacticas
Nos referimos al conjunto de las acciones realiza el docente con clara y explicita

intencionalidad pedagdgica.

Aprender
Asimilacion y elaboracion de nuevos contenidos de conciencia, asi como de modos

de conciencia, de vivencia, de experiencia y de modos de conducta.

Aprender a aprender
Es tomar todos los conocimientos que te da lavida para usarlos en beneficio propio

o de los demas.

Capacidades
Cambios que se aspira que sucedan en los educandosa través de un conjunto de

valores internos.
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Cognicion
Conjunto de procesos mentales que tiene lugar entre la recepcion de estimulos y la

respuesta a estos.

2.5 Hipotesis de investigacion

2.5.1 Hipotesis general

La recreacion ludica influye de manera directa en la estrategia de ensefianza en
los estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa N°
20334 — Huaura - 2021.

2.5.2 Hipotesis especificas

e La recreacion ludica influye adecuadamente como estrategia de
ensefianza en el desarrollo humano en los estudiantes del primer afio de

secundaria de la Institucion Educativa N° 20334 — Huaura — 2021.

e Las estrategias de ensefianza que utilizan los docentes en forma asertiva
inciden positivamente en el aprendizaje significativo en los estudiantes
del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa N° 20334 —
Huaura — 2021.
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2.6 Operacionalizacion de variables

Recreacion Ludica

Actividad ludica

Clasificacion

Componentes
estructurales

Variables Dimensiones Indicadores
Como desarrollo humano
Como metodologia ludica
La ludica.

Como proceso

Como juego
Como aprendizaje
Como actividad educativa

Desarrollo de habilidades
Consolidacion del conocimiento
Fortalecimiento de valores

Intelectual-cognitivo
Volitivo-conductual
Afectivo-motivacional
Dimensiones ludicas

Estrategias de
enseflanza

Estrategias

Aprendizaje significativo

Motivacionales
Aprendizaje
Aspectos cognitivos

Logica del material
Psicologica del material

38




CAPITULO I
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Disefio metodoldgico

El estudio corresponde a una investigacion de tipo sustantiva y descriptiva, pues trata
de responder a un problema de corte tedrico y se orienta a describir la realidad
(Sanchez y Reyes, 2003), en este sentido, se busca conocer cémo la recreacion ludica
como estrategia influye en la ensefianza de los estudiantes del primer afio de

secundaria.

El disefio de la investigacion corresponde al correlacional en la medida que los
resultados obtenidos en la medicion de las variables han sido tratados para determinar
el grado de asociacion que existe entre los aspectos estudiados (Sanchez y Reyes,
2003).

El diagrama representativo es el siguiente:

Ox

Oy

M: Muestra de investigacion

Ox: Observacion de la recreacion ladica
Oy: Observacion de las estrategias de ensefianza

r: Relacion entre las variables
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3.1.1. Tipo de Investigacion

El disefio de la investigacion corresponde al correlacional en la medida que
los resultados obtenidos en la medicion de las variables han sido tratados
para determinar el grado de asociacion que existe entre los aspectos
estudiados (Sanchez y Reyes, 2003).

3.2. Poblacién y muestra:

3.2.1 Poblacion

La poblacion esta constituida por todos los estudiantes del nivel secundario de
la Institucion Educativa N° 20334 del distrito de Huaura como se detalla a

continuacion:

Nivel secundario

H M TOTAL
Primer afio 71 38 107
Segundo afio 55 24 79
Tercer afio 60 34 94
Cuarto ano 42 41 83
Quinto afio 45 25 70
Total 433
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3.2.2. Muestra:

La muestra estd constituida por los estudiantes del primer afio de secundaria

matriculados al 2021, haciendo un total de 107 estudiantes. Como se detalla:

Primer afio de secundaria

SECCIONES H M
A 12 6
B 13 5)
C 12 6
D 13 5)
E 12 6
F 12 5)
Total 107

Para determinar la muestra de estudiantes se aplica la siguiente férmula:

N><Za2 X pXxX(q
d*x(N-1)+Z*xpxgq

n =

Donde:

n = Tamafio de la muestra

N = Poblacion

Z = Nivel de Confianza (95% = 1.96)
d = Margen de Error (5%)

p = Probabilidad de ocurrencia (0.5)
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g = Probabilidad de no ocurrencia (0.5)

~ 162 X 1.962 X 0.5 X 0.5 _ 1555848
"= 0052(192— 1) + 1962X05X05 14379
TOTAL: 107

La muestra estratificada esta representada por 107 estudiantes

3.3 Técnicas de recoleccion de datos
Teniendo en cuenta los tipos de procedimientos se utilizaran las siguientes técnicas:
» Encuesta dirigida a los estudiantes del primer afio de secundaria.
» Aplicacion del cuestionario sobre recreacion ludica y estrategia de ensefianza

» Fichas Técnicas de estadistica.

» Fichaje durante el estudio, analisis bibliografico y documental.

3.4 Técnicas para el procesamiento de la informacion
Se aplicaré el procesador Statistical Package of Social Sciencies — SPSS Version 17.
» Andlisis de datos e interpretacion de datos.

» Prueba de hipdtesis: Prueba de Chi cuadrada (aspectos cualitativos).

Aspectos éticos
» Todos los pasos del proceso y resultados seran fidedignos de la realidad estudiada

» Cualquier reajuste necesario al presente proyecto serd resuelto y comunicado

oportunamente para elevar la validez y confiabilidad de la investigacion.
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3.5. Estrategias para la prueba de hipotesis

La investigacion desarrollada ha tenido como objetivo, determinar en qué medida la
recreacion ludica influye en la ensefianza de los estudiantes del primer afio de
secundaria de la Institucion Educativa N° 20334 — Huaura - 2021.

En tal sentido se ha evaluado la aplicacion de la recreacion ladica y su influencia en

la ensefianza de los estudiantes del primer afio de secundaria.

3.5.1. Proceso de contraste de la hipotesis

Presentacion, analisis e interpretacionde los datos

En el presente trabajo de investigacion con el fin de contrastar la hipotesis y
para darle sentido a la propuesta de la investigacion: Determinar en qué medida
la recreacion ludica influye en la ensefianza de los estudiantes del primer afio

de secundaria de la Institucién Educativa N° 20334 — Huaura — 2021.

Cada objetivo especifico nos conduce al cumplimientodel objetivo general de
la investigacion, y consecuentemente nos permitira contrastar la Hipotesis del
Trabajo, para aceptarla o rechazarla conun alto grado de significacion:

e Establecer conexiones entre la recreacion ludica y la ensefianza

e Demostrar como se manifiestan la recreacion ladica frente a la

ensefianza de los estudiantes del primer afio de secundaria.

Proceso de prueba de hipdtesis

El trabajo investigado se ha basado en la recreacion ludica y su influencia en
la ensefianza de los estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion
Educativa N° 20334 — Huaura - 2021. Entonces podemos afirmar que la
recreacion ludica influira significativamente en la ensefianza de los estudiantes

del primer afio de secundaria, pero todavia se presentan algunas deficiencias.
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Adopcion de las decisiones

Los resultados obtenidos por la Entrevista y Encuesta como instrumentos de
recoleccion de datos, hacen que me sienta satisfecha de los resultados
obtenidos, por lo que sugiero que se implementen talleres de elaboracién de
recursos educativos para el uso adecuado de la recreacion ludica como

estrategia de ensefianza.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1 Andlisis de los resultados

Variable: Recreacién Ludica

Tabla 1: ¢El docente incluye el juego como estrategia de ensefianza?

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 13 12%
Casi siempre 26 22%
En ocasiones 23 20%
A veces 30 32%
Nunca 15 14%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracidn propia.

EL DOCENTE INCLUYE JUEGOS COMO ESTRATEGIA

35%
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25%
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Figura 1
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Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 2 y el Figura 2, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si el docente incluye los juegos como estrategia
didactica en la ensefianza, el 12% indican que siempre utiliza los juegos, el 24%
indica que casi siempre, el 20% indica que en ocasiones utiliza los juegos como
estrategia, el 32% indica que a veces el docente utiliza los juegos como estrategia
didactica y el 14% indica que nunca utiliza los juegos como estrategia didactica

en la ensefanza.

Tabla 2: ;Crees que las actividades ludicas te permiten desarrollar tus habilidades?

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 11 9%
Casi siempre 20 22%
En ocasiones 24 25%
A veces 41 35%
Nunca 11 9%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Interpretacion:

Figura 2

LAS ACTIVIDADES LUDICAS DESARROLLAN TUS HABILIDADES

35%

25%
22%

9% 9%

- -

De acuerdo a la Tabla 2 y el Figura 2, del 100% de los estudiantes encuestados del

primer afio secundaria, sobre si las actividades ludicas desarrollan tus habilidades,

el 9% indican que siempre las actividades ludicas permiten desarrollar sus

habilidades, el 22% indica que casi siempre, el 25% indica que en ocasiones los

juegos hacen desarrollar sus habilidades, el 35% indica que a veces las actividades

Iudicas desarrollan sus habilidades y el 9% indica que nunca las actividades ludicas

permiten desarrollar sus habilidades.

Tabla 3: ;Consideras que jugando tambien se aprende?

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 9 5%
Casi siempre 18 14%
En ocasiones 24 28%
A veces 41 34%
Nunca 15 19%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 3

CONSIDERAS QUE JUGANDO SE APRENDE
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Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 3 y el Figura 3, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si considera que jugando se aprende, el 5% indican
que siempre jugando se aprende, el 14% indica que casi siempre, el 28% indica que
en ocasiones se aprende jugando, el 34% indica que a veces jugando se aprende y

el 19% indica que nunca se aprende jugando.

Tabla 4: ; Tus docentes emplean actividades recreativas en sus clases?

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 11 13%
Casi siempre 23 20%
En ocasiones 26 25%
A veces 36 29%
Nunca 11 13%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 4

LOS DOCENTES EMPLEAN ACTIVIDADES RECREATIVAS EN
SUS CLASES
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Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 4 y el Figura 4, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si los docentes emplean actividades recreativas en sus
clases, el 13% indican que siempre los docentes las actividades recreativas en sus
clases, el 20% indica que casi siempre, el 25% indica que en ocasiones los docentes
emplean las actividades recreativas en sus clases, el 29% indica que a veces emplea
las actividades recreativas en las clases y el 13% indica que nunca emplea las

actividades recreativas en sus clases.

Tabla 5: ¢ Considera que el juego es necesario para activar el conocimientoy

actitudes positivas entre tus compafieros?

Fuente: Elaboracion propia

Pregunta cantidad Porcentaje
Siempre 10 12%
Casi siempre 23 18%
En ocasiones 26 24%
A veces 38 41%
Nunca 10 12%
Total 107 100%
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Figura 5

EL JUEGO ACTIVA EL CONOCIMIENTO
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Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 5 y el Figura 5, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si los juegos activan conocimientos y actitudes en los
estudiantes, el 12% indican que siempre los juegos activan el conocimiento y
actitudes en los estudiantes, el 23% indica que casi siempre, el 26% indica que en
ocasiones los juegos activan el conocimiento y actitudes, el 41% indica que a veces
los juegos activan el conocimiento y actitudes en los estudiantes y el 12% indica

gue nunca se activa los conocimientos y actitudes a través del juego.

Tabla 6: ¢Consideras que los juegos recreativos, motivan tu aprendizaje, te hacen

sentir mejor y te permiten relacionarte con todos tus comparieros?

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 7 8%
Casi siempre 26 22%
En ocasiones 33 32%
A veces 26 22%
Nunca 15 16%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6

LOS JUEGOS RECREATIVOS MEJORAN TU APRENDIZAIJE
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Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 6 y el Figura 6, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si los juegos recreativos mejoran tu aprendizaje y te
permite relacionarte con los demas, el 8% indican que siempre los juegos
recreativos mejoran el aprendizaje, el 22% indica que casi siempre, el 32% indica
que en ocasiones los juegos recreativos mejoran el aprendizaje y te permite
relacionarte con los demas, el 22% indica que a veces los juegos recreativos
mejoran tu aprendizaje y te permiten relacionarte con los demas y el 16% indica

que nunca los juegos recreativos mejoran el aprendizaje.

Variable: Estrategia de ensefianza

Tabla 7: ¢ Las estrategias que utiliza mi profesor motivan mi aprendizaje?

Fuente: Elaboracion propia

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 7 5%
Casi siempre 16 14%
En ocasiones 30 29%
A veces 34 33%
Nunca 20 19%
Total 107 100%
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Figura 7

LA ESTRATEGIAS QUE UTILIZA EL PROFESOR
MOTIVAN MI APRENDIZAJE

Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 7 y el Figura 7, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si las estrategias que utiliza el profesor motivan mi
aprendizaje, el 5% indican que siempre las estrategias que utiliza el profesor
motivan mi aprendizaje, el 14% indica que casi siempre, el 29% indica que en
ocasiones las estrategias que utiliza el profesor motivan mi aprendizaje, el 33%
indica que a veces las estrategias que utiliza el profesor motivan mi aprendizaje
juegos recreativos mejoran tu aprendizaje y te permiten relacionarte con los demas

y el 16% indica que nunca los juegos recreativos mejoran el aprendizaje.

Tabla 8: Su forma de ensefiar de mi profesor me motiva a aprender las clases.
Fuente: Elaboracion propia

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 7 5%
Casi siempre 26 24%
En ocasiones 33 33%
A veces 26 24%
Nunca 15 14%
Total 107 100%
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Figura 8

SU ENSENANZA DE MI PROFESOPR ME MOTIVA
EN CLASES

Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 8 y el Figura 8, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si las ensefianza del profesor me motivan en clases ,
el 5% indican que siempre las ensefianzas del profesor me motivan en las clases,
el 24% indica que casi siempre, el 33% indica que en ocasiones las clases del
profesor me motivan, el 24% indica que a veces las clases del profesor son

motivadoras y el 14% indica que nunca las clases del profesor, motivan

Tabla 9: Los recursos que utiliza mi profesor me parecen interesante para mi

aprendizaje.

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 15 12%
Casi siempre 22 21%
En ocasiones 24 25%
A veces 31 30%
Nunca 15 12%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 9

LOS RECURSOS QUE UTILIZA MI PROFESOR SON
INTERESANTES PARA MI APRENDIZAJE

Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 9 y el Figura 9, del 100% de los estudiantes encuestados del
primer afio secundaria, sobre si los recursos que utiliza el profesor son interesantes
para mi aprendizaje, el 12% indican que siempre los recursos que utiliza son los
adecuados para el aprendizaje, el 21% indica que casi siempre, el 25% indica que
en ocasiones los recursos que utilizan son interesantes para el aprendizaje, el 30%
indica que a veces los recursos que utiliza el profesor son interesantes para el
aprendizaje y el 11% indica que nunca los recursos que utiliza el profesor son

interesantes para el aprendizaje.

Tabla 10: Las clases amena que realiza el docente hace que todos participemos.

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 7 6%
Casi siempre 26 21%
En ocasiones 33 34%
A veces 26 21%
Nunca 15 18%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 10

LAS CLASES AMENA DEL DOCENTE HACE QUE
TODOS PARTICIPEMOS

Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 10 y el Figura 10, del 100% de los estudiantes encuestados
del primer afio secundaria, sobre si las son amenas del docente y hace que todos
participemos, el 6% indican que siempre las clases son amenas y hacen que todos
participemos, el 21% indica que casi siempre, el 34% indica que en ocasiones las
son amenas Yy participativas, el 21% indica que a veces las clases son amenas y
participativas y el 18% indica que nunca las clases son amenas y menos son

participativas.

Tabla 11: Mi participacion es permanente en las clases porque las entiendo con

claridad.

Pregunta Cantidad Porcentaje

Siempre 15 14%

Casi siempre 22 19%

En ocasiones 24 23%

A veces 31 30%

Nunca 15 14%

Total 107 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 11

MI PARTICIPACION ES PERMANENTE EN LAS
CLASES POR LAS ENTIENDO

30%

Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 11 y el Figura 11, del 100% de los estudiantes encuestados
del primer afio secundaria, sobre si mi participacion es permanente en las clases
porque lo entiendo, el 14% indican que siempre participa en las clases porque lo
entiende, el 19% indica que casi siempre, el 23% indica que en ocasiones participa
en las clases porque la entiende, el 30% indica que a veces participa en las clases y

el 14% indica que nunca participa en clases porque no lo entiende.

Tabla 12: Observo con atencion las diversas motivaciones, estrategias que el

docente utiliza en sus clases.

Pregunta Cantidad Porcentaje
Siempre 7 7%
Casi siempre 26 22%
En ocasiones 33 32%
A veces 26 22%
Nunca 15 1%
Total 107 100%

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 12

OBSERVO CON ATENCION LA MOTIVACION,
ESTRATEGIAS QUE EL DOCENTE UTILIZA

Interpretacion:

De acuerdo a la Tabla 12 y el Figura 12, del 100% de los estudiantes encuestados
del primer afio secundaria, sobre si observo con atencion la motivacion y estrategia
que el docente utiliza en clases, el 7% indican que siempre el docente motiva con
estrategias el desarrollo de sus clases, el 22% indica que casi siempre, el 32% indica
que en ocasiones el docente utiliza la motivacion, estrategias en sus clases, el 22%
indica que a veces el docente motiva con estrategias el desarrollo de sus clases y el

17% indica que nunca el docente motiva con estrategias el desarrollo de sus clases.

4.2. Contrastacion de hipotesis

Hipotesis general.

Ho: “No existe influencia directa entre la recreacion ludica y la estrategia de
ensefianza en los estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa
N° 20334—- Huaura — 2021

Hi: “Existe influencia directa entre la recreacion ludicay la estrategia de ensefianza
en los estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion Educativa N° 20334—

Huaura — 2021”.
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Tabla 13: Hipotesis General

Recreacion  Estrategia de

ludica ensefianza
Rho de Spearman Recreacion Coeficiente de 1,000 ,914™
Ladica correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 107 107
Estrategia Coeficiente de ,914™ 1,000
de correlacion
ensefianza
Sig. (bilateral) ,000 :
N 107 107

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Conforme con la tabla 13, el Coeficiente de Correlacion es 0.914,
por lo existente una influencia directa entre la recreacion ludica y las estrategias de
ensefianza, y el costo p (nivel de significancia) es 0.000 costo que es menor a 0.05.
por consiguiente: se rechaza la Conjetura Nula (Ho) y se acepta la Premisa de
indagacion (Ha), con un nivel de significancia del 5% y un grado de confianza del
95%.

Conclusion: Existe influencia directa entre la recreacion ludica y las estrategias de
ensefianza en los estudiantes del nivel secundario en la Institucion Educativa N°
20334 — Huaura — 2021.

Hipotesis especifica 1.

Ho: “La recreacion ludica no influye adecuadamente como estrategia de ensefianza en
el desarrollo humano en los estudiantes del primer afio de secundaria de la Institucion
Educativa N° 20334— Huaura — 2021
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Hai: “La recreacion ludica influye adecuadamente como estrategia de ensefianza en el
desarrollo humano en estudiantes del primer grado de secundaria de la Institucion
Educativa N° 2033— Huaura —2021”.

Tabla 14: Hipdtesis especifica 1

Recreacion ludica Estrategia de
Desarrollo
humano
Rho de Recreacion Coeficiente de 1,000 ,892™
Spearman ludica correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 107 107
Estrategia Coeficiente de ,892™ 1,000
de correlacion
ensefanza
en el
desarrollo
humano
Sig. (bilateral) ,000 :
N 107 107

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Conforme con la tabla 14, el Coeficiente de Correlacion es 0.914,
por lo existente una influencia directa entre la recreacion lidica y la estrategia de
ensefianza en el desarrollo humano, y el costo p (nivel de significancia) es 0.000 costo
que es menor a 0.05. por consiguiente: se rechaza la Conjetura Nula (Ho) y se acepta
la Premisa de indagacién (Ha), con un nivel de significancia del 5% y un grado de

confianza del 95%.

Conclusion: Existe influencia directa entre la recreacion lidica y las estrategias de
ensefianza en el desarrollo humano en estudiantes del primer afio de secundaria de la

Institucion Educativa N° 20334— Huaura — 2021.
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Hipdtesis especifica 2.

Ho: “Las estrategias de ensefianza que utilizan los docentes en forma asertiva no
inciden positivamente en el aprendizaje significativo en los estudiantes del primer

afno de secundaria de la Institucién Educativa N° 20334- Huaura — 2021

H1: “Las estrategias de ensefianza que utilizan los docentes en forma asertiva
inciden positivamente en el aprendizaje significativo en los estudiantes del primer

afio de secundaria de la Institucién Educativa N° 20334 — Huaura — 2021”.

Tabla 15: Hipdtesis Especifica 2

. . ) Aprendizaje
Estrategias de ensefianza asertiva

Significativo

Rho de Estrategas de Coeficiente de correlacion 1,000 885
asertiva

Sig. (bilateral) . ,000

N 107 107

Aprendizaje Coeficiente de correlacion 885™ 1,000

significativo Sig. (bilateral) ,000 :

N 107 107

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Conforme con la tabla 15, el Coeficiente de Correlacion es 0.885,
por lo existente una interaccion directa entre las estrategias de ensefianza asertiva y
el aprendizaje significativo, y el costo p (nivel de significancia) es 0.000 costo que
es menor a 0.05. por consiguiente: se rechaza la Premisa Nula (Ho) y se acepta la
Premisa de indagacion (Ha), con un nivel de significancia del 5% y un grado de

confianza del 95%.

Conclusion: Existe incidencia significativa entre las estrategias de ensefianza
asertiva y el aprendizaje significativo en estudiantes del primer afio de secundaria de

la Institucion Educativa N° 20334 — Santa Maria — Huaura — 2021.
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CAPITULO V

DISCUSIONES

De los resultados obtenidos, el nivel de confianza es 95% y un margen de error del

5%; para un nivel de significacion de o 0,05 y 6 grados de libertad (gl), aplicando la

prueba X2 (Chi cuadrado) tenemos que el valor tabular es igual a X2 t= 12,59; de

acuerdo a los resultados obtenidos con los datos tomados enlas encuestas aplicado
a los estudiantes del primer afio de secundaria, se ha calculado el valor de X2 que es

igual a X2c= 20,86 ;lo que implica que se rechaza la hipotesis nula (HO), aceptando la
hipotesis alterna(H1): que dice. “Existe influencia directa entre la recreacion ladicay
las estrategias de ensefianza en estudiantes del primer afio de secundaria de la
Institucion Educativa N° 20334 -Huaura-2021”

La investigacion a través de sus instrumentos aplicados en forma de encuesta a los
estudiantes del primer afio de secundaria, obtiene resultados importantes, de como los
espacios recreativos en la institucion educativa, permiten que profesores y estudiantes
sean mas participes de actividades recreativas que orienten un trabajo pedagdgico,
innovador, practico y didactico que encamine a una ensefianza significativa, (Aguilera,
Pérez, 2015-2016). De esta manera, la recreacion ladica contribuyd en la creacion de
estrategias didacticas y formacion de procesos académicos en los estudiantes del primer

afo de secundaria.

En relacion con lo anterior, se observé un desempefio positivo y adecuado por parte de
los docentes que permitio el desarrollo de relaciones personales, sociales y culturales
en el desarrollo de las clases. La recreacion ludica, como estrategia didactica en la
ensefianza de los estudiantes del primer afio de secundaria, no solo debe estar vinculada

en la organizacion de actividades recreativas, sino que se debe posibilitar el trabajo en
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proyectos transversales, espacios ludicos y pedagdgicos. De esta manera, esta
investigacion estuvo orientada a promover ensefianzas que generen aprendizajes
significativos y novedosos para el autoconocimiento y la libre expresion a través de la
recreacion ladica como estrategia pedagdgica.

La recreacion ludica como estrategia de ensefianza es una propuesta que planteo, ya
que tienerelaciones multiples con diversas areas de estudio: motrices, sensoriales,
intelectuales y socio-afectivas (Ziperovich y Chalita, 2008). En este sentido, la
intervencion se centré en las dimensiones ludica, social, comunicativa, corporal y
cognitiva, relacionandola con la ensefianza y aplicandola como una estrategia
pedagdgica con el fin de despertar mayor interés en el aprendizaje de nuestros
estudiantes del primer afio de secundaria, el objetivo es generar interés y diversion en
las actividades recreativas para el desempefio participativo de los estudiantes tanto

individual como colectivamente durante el desarrollo de sus clases.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

De acuerdo a los resultados de la investigacion realizada, se puede observar que
las recreaciones ludicas, como estrategia de ensefianza que se desarrolla con los
estudiantes del primer afio de secundaria se da entre “casi siempre” y “en ciertas
ocasiones”, ya que manifiestan que no son motivados adecuadamente para
expresar sus ideas, opiniones y puntos de vista de manera espontanea durante el

desarrollo de sus clases.

Se concluye que los docentes “casi siempre” o en “ciertas ocasiones” incluyen
actividades ludicas recreativas en sus planificaciones o plan de trabajo, por lo
tanto, dichas actividades en muy poco porcentaje cumplen con el proposito de
ayudar a laensefianza de los contenidos curriculares y a su vez en muy poco
porcentaje desarrollan el pensamiento critico-reflexivo en los estudiantes del

primer afio de secundaria.

Se determind que los docentes muy poco utilizan la recreacién ludica como
estrategia de ensefianza y que esta ayuda a la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes del primer afio de secundaria, puesto que en muy poco porcentaje
planifican, y aplican la recreacion ladica en el desarrollo de sus actividades
educativas, los resultados de las encuestas, aplicados a los estudiantes nos da
como resultado que los docentes “casi siempre” o en “ciertas ocasiones” utilizan
recursos atractivos para motivar e incentivar a los estudiantes en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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6.2. Recomendaciones

Se recomienda a los docentes que ayuden y brinden apoyo a sus estudiantes de
una manera divertida e interactiva, ejecutando actividades ludicas educativas
acorde a las necesidades de los estudiantes que motiven al desarrollo de
habilidades y destrezas volviéndolos sujetos activos y principales protagonistas

de su propio aprendizaje.

Se sugiere motivar a los estudiantes en al aula de clase haciendo que se
comprometan a colaborar en el desarrollo del pensamientocritico-reflexivo
importante en la toma de decisiones para la resolucion de problemas; al igual
que se deben planificar actividades ludicas educativas acorde a los temas

tratados en el aula.

Es recomendable que el personal docente debe disefiar en los contenidos de sus
cursos, estrategias que contengan las actividades lddicas, asi mismo,
actividades ladicas multimedia interactivas que faciliten al docente el trabajo
de promover una ensefianza adecuada que despierte interés por aprender en los
estudiantes, con la finalidad que su aprendizaje sea mas facil y divertido,
aprender sobre todo en las areas de matematicas, comunicacion, ciencia y
ambiente, personal social, entre otros, ya que son la areas bésicas para el

desarrollo de su aprendizaje.
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ANEXOS:



UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION

ESCALA DE LIKERT
VARIABLE A MEDIR: RECREACION LUDICA

INSTRUCCIONES: Estimados alumnos a continuacion se presentan un conjunto de items
sobre RECREACION LUDICA, por favor responda con toda objetividad, pues de ello
dependera el éxito en el presente estudio de investigacion. Marque con una (X) su

respuesta en los recuadros valorados.

RECREACION LUDICA

BOUNN
S929A
SOUO0ISLI0 U]

aadwais 15D

aadwsals

(El docente incluye el juego como estrategia de
ensefianza?

2 | ¢Crees que las actividades ludicas te permiten
desarrollar tus habilidades?

3 | ¢El docente utiliza las actividades ludicas
como metodologia de ensefianza?

4 | ;Consideras que jugando también se aprende?

5 | ¢Tus docentes emplean actividades recreativas en sus
clases?

6. ¢Consideras que la aplicacion de la recreacion ludica
en las clases te permite desarrollar tus habilidades?

7. | ¢Crees que adquieres mayor conocimiento de los
temas cuando tu profesor desarrolla los juegos en

sus clases?
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¢Consideras que los juegos que aplica el profesor
en sus clases fortalecen tus valores y respeto para
con tus comparieros?

9. | ¢Considera que el juego es necesario para activar
el conocimiento y actitudes positivas entre tus
comparieros?

10 ¢Crees que la aplicacion de los juegos recreativos
durante las clases te motivan a desarrollar la
atencion?

11 ¢Crees que te sientes mejor motivado en tus clases
cuando tu profesor hace sus ensefianzas jugando?

12 | ¢Consideras que los juegos recreativos, motivan tu
aprendizaje, te hacen sentir mejor y te permiten
relacionarte con todos tus comparieros?

13 | ¢Tu profesor emplea en sus clases juegos, canciones,
dindmicas, juegos de roles, dramatizaciones, etc. para
motivarte en tu aprendizaje?

14 | ¢Consideras que es positiva la aplicacion de los
juegos recreativos como una forma de ensefiar?

15 | ¢Aprendes mejor tus clases cuando tu profesor

emplea los juegos recreativos?
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UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION

ESCALA DE LIKERT
VARIABLE A MEDIR: ESTRATEGIAS DE ENSENANZA
INSTRUCCIONES: Estimados estudiantes a continuacion se presentan un conjunto de
items sobre ESTRATEGIAS DE ENSENANZA, por favor responda con toda objetividad,
pues de ello dependera el éxito en el presente estudio de investigacion. Marque con una

(X) su respuesta en los recuadros valorados.

MOTIVACION Y ENSENANZA

'OUNN
S929A
SOUOISLI0 Ug

aadwais 15D

aadwsols

Me siento motivado cuando acudo a mis
sesiones de aprendizaje.

2 Realizo con voluntad las tareas educativas.

3 Me esfuerzo por aprender las tareas

4 Tengo conocimiento cuando realizo mis
tareas.

5 Comprendo las clases del profesor sin
problemas

6 Las estrategias que utiliza mi profesor
motivan a mi aprendizaje.

7. | Particip6 activamente en todas  mis
clases,jugando,recitando, dramatizando.
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Su forma de ensefiar de mi profesor me
motiva a aprender las clases.

o Los recursos que utiliza mi profesor me
parecen interesante para mi aprendizaje.

10 Las estrategias que utiliza el docente en sus
clases son motivantes.

11 Las clases amena que realiza el docente hace
que todos participemos
Participo con preguntas al docente sobre los

12 | temas tratados

13 Mi participacion es permanente en las clases
porqgue las entiendo con claridad.

14 Observo con atencion las  diversas
motivaciones, estrategias que el docente utiliza
en sus clases.

15 Expreso corporalmente mis particpaciones en

clases.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

LA RECREACION LUDICA COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA EN ESTUDIANTES DEL

PRIMER ANO DE SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 20334 - HUAURA - 2021

Problemas Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Indicadores
PROBLEMA CENTRAL | OBJETIVO CENTRAL | HIPOTESIS GENERAL e Como desarrollo humano
La ludica. e Como metodologia lidica
e;De qué manera la|e Determinar de qué|elLa recreacion ladica e COmO proceso
recreacion ludica influye manera la recreacion | influye de manera directa
motivacionalmente como ludica influye | en la estrategia de
estrategia de ensefianza en motivacionalmente ensefianza en los e Como juego
estudiantes del primer afio como estrategia de | estudiantes del primer afio Actividad lidica | e Como aprendizaje
de secundaria de la ensefianza  en los| de secundaria de Ila e Como actividad educativa
Institucién Educativa N° estudiantes del primer | Institucién Educativa N°
20334 — Huaura - 2021? afio de secundaria de la | 20334 — Huaura - 2021.
Institucion Educativa N° Recreacion Ludica ¢ Desarrollo de habilidades
PROBLEMAS 20334 — Huaura — 2021 | HIPOTESIS Clasificacion e Consolidacion del
ESPECIFICOS ESPECIFICAS conocimiento
OBJETIVOS ¢ Fortalecimiento de valores
) - . ; influye adecuadamente
estrategia de enseflanza | e Determinar de  qué .
influye en el desarrollo manera la recreacion | oo estrategia de - iti
y : Lo : ensefianza en el desarrollo e Intelectual-cognitivo
humano en los estgdlantes ludica como estrategia humano en los estudiantes Componentes e Volitivo-conductual
del primer  afio de | de ensefianza influye en del  primer afo  de estructurales e Afectivo-motivacional
secundaria de la | el desarrollo humano en e Dimensiones ludicas

secundaria de la Institucién
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Institucion Educativa N°
20334 — Huaura - 20217

e ;Qué estrategias de
ensefianza pueden utilizar
los docentes en forma
asertiva  para  lograr
aprendizaje significativo
en los estudiantes del
primer afio de secundaria
en la Institucién
Educativa N° 20334 -
Huaura - 20217

los estudiantes  del
primer afio de secundaria
de la Institucién
Educativa N° 20334 —
Huaura - 2021.

Determinar que
estrategias de ensefianza
pueden utilizar  los

docentes en forma
asertiva para lograr
aprendizajes

significativos en los
estudiantes del primer
aflo de secundaria de la
Institucion Educativa N°
20334 — Huaura — 2021.

Educativa N° 20334 -
Huaura — 2021.

elas estrategias de
ensefianza que utilizan los
docentes en forma asertiva
inciden positivamente en el
aprendizaje significativo en
los estudiantes del primer
afio de secundaria de la
Institucion Educativa N°
20334 — Huaura — 2021.

Estrategias de
ensefianza

estrategias

Aprendizaje
significativo

Motivacionales
Aprendizaje
Aspectos cognitivos

Logica del material
Psicologica del material
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