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RESUMEN

La presente investigacion posee como objetivo de estudio determinar la dependencia que
existe entre EL METODO LUDICO Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL
AREA DE COMUNICACION EN LOS ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA “JESUS OBRERO”- MEDIO MUNDO - 2018. Para determinar se llevo a
cabo una investigacion de tipo TEORICA de nivel correlacional y se empled un disefio
experimental- de enfoque transversal, es decir se desarrollé un solo estudio y una sola
medida a la muestra establecida en el estudio. Esta investigacion, se encuadra en la
perspectiva epistemoldgica positivista, cualitativa y cuantitativa. Para efectos del presente
tema de estudio se emplearon las siguientes técnicas de recoleccion de datos: cuestionarios
y observacion directa, que logré ser validada utilizando el método estadistico conocido como
coeficiente de cronbach y la validez del contenido a través la técnica de consulta cualitativa
dirigida a expertos académicos. Los resultados alcanzados muestran que existe RELACION
entre EL METODO LUDICO Y EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE
COMUNICACION EN LOS ESTUDIANTES, también se consideran que sus acciones
Ilevan a un desarrollo sostenible del aprendizaje logrado por parte de los estudiantes, el cual
lleva a creer que la apreciacion de la mayoria de los docentes es que con esta metodologia
se hace mas estimulante y dinamica su labor.

Palabras clave: Aprendizaje significativo, Método, Método ludico, Mejoramiento,

Habilidades, Destrezas, Capacidades comunicativas.



ABSTRACT

The objective of the research is to determine the dependence that exists between THE
LUDIC METHOD AND THE SIGNIFICANT LEARNING IN THE AREA OF
COMMUNICATION IN THE STUDENTS OF THE EDUCATIONAL INSTITUTION
"JESUS OBRERO" - MIDDLE WORLD - 2018. To determine that an investigation was
carried out Theoretical type of correlational level and a experimental design was used - with
a cross-sectional approach, that is, a single study and a single measurement were developed
for the sample established in the study. This research is framed in the positivist, qualitative
and quantitative epistemological perspective. For the purposes of this study topic, the
following data collection techniques were used: questionnaires and direct observation,
which was validated using the statistical method known as the cronbach coefficient and the
validity of the content through the qualitative consultation technique aimed at academic
experts The results obtained show that there is a RELATIONSHIP between THE LUDIC
METHOD AND THE SIGNIFICANT LEARNING IN THE AREA OF
COMMUNICATION IN THE STUDENTS, also that they consider that their actions lead
to a sustainable development of the learning achieved by the students, which leads us to
believe that the appreciation of most teachers is that with this methodology their work
becomes more stimulating and dynamic

Keywords: Meaningful learning, Method, Playful method, Improvement, Skills, Skills,

Communication skills.



INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo identificar, aplicar y
demostrar que el método lddico tiene una relacion directa para aprovechar y lograr el
aprendizaje significativo, los estudiantes demuestran un cierto interés en el tecno aprendizaje
que trae consigo el desarrollo y cambio global, lo cual evidencia una realidad distinta y
cambiante, eso nos permite utilizar las nuevas tecnologias e innovar para lograr un
aprendizaje mas dinamico.

Con el desarrollo del método ludico se busca comprobar que el estudiante genera un
aprendizaje significativo, buscando que el estudiante refleje mas atencion y retencion de la
informacion, llegando a una eficacia en el proceso educativo en los estudiantes del 5° grado
de secundaria de la institucion educativa “Jesus Obrero” — Medio Mundo, distrito de
Végueta.

Para sustentar el marco tedrico de nuestra investigacion, hemos recurrido a la
revision de una bibliografia especializada sobre el tema.

El trabajo de investigacion de este articulo se divide en cinco capitulos, en los que
se introducen de forma breve y detallada la base tedrica, el avance de la investigacion y los
resultados del andlisis estadistico.

Enel I capitulo, discutimos el enunciado del problema de investigacién, el enunciado
del problema, el objetivo de la investigacion, la racionalidad de la investigacion, el alcance
y la viabilidad de la investigacion.

En el Il capitulo se proponen el marco teorico, antecedentes de investigacion,
fundamentacion teorico-cientifica, definicion de conceptos y expresion de hipotesis.

En el 111 capitulo, métodos de investigacion, disefio, poblaciones y muestras.

El capitulo IV incluye los resultados de la investigacion.



El Capitulo V presenta la discusion, conclusiones y sugerencias relacionadas con la

investigacion.

El capitulo VI finalmente menciona las referencias consideradas en la encuesta..

Con la intencion que nuestra averiguacion contribuya a determinar la relacion entra
el método ludico y el aprendizaje significativo en el &rea de comunicacion de la Institucion
educativa “Jesus Obrero”- Medio Mundo — distrito de Végueta.

Dejamos la posibilidad de mejorar esta pesquisa con las sugerencias y aportaciones
de los docentes que pretendan comprometerse en la mejora del aprendizaje de los estudiantes

y que puedan aportar para lograr una mejora en la educacion de nuestro pais.



Capitulo 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad probleméatica

En las instituciones educativas siempre se escucha decir, que existe una crisis
educativa, que se muestra en los logros de aprendizaje de los estudiantes, sobre todo en las
areas basicas: matematicas y comunicacion, es por ello que nuestro trabajo se enfoca en
desarrollar las capacidades y competencias segun el nuevo enfoque que sugiere el curriculo
nacional y se considera muy elemental para el desarrollo holistico del estudiantes el area de
comunicacion sin dejar de lado las otras materias, en esta oportunidad nos enfocaremos a
estudiar el método ludico y su relacion en el aprendizaje significativo en el curso de
comunicacion.

En este sentido, consideramos al juego como un recurso motivador en el quehacer
educativo, ya que es a travées del juego que el nifio lograra demostrar el desarrollo de sus
capacidades, asi como superara las dificultades o temores que encuentre al expresarse de

manera verbal o escrita, aumentando el dominio de si mismo.

Teniendo este contexto es que nace esta investigacion al emplear el método ludico
para aumentar el aprendizaje en el area de Comunicacién, pues nuestro pais no se encuentra
en un buen lugar en el ranking de comprension lectora y se hace imperativamente necesario

gue se dé soluciones y alternativas didacticas que muestren resultados significativos.

En muestra actualidad la educacién no es solo la ensefianza sino ademas es como
alcanzar el aprendizaje significativo y concientizar al estudiante de que él tiene la capacidad,

que si se puede llegar con voluntad y el deseo de aprender.



Desde esta perspectiva, se aborda la realidad de los estudiantes de la institucion
educativa JESUS OBRERO de MEDIO MUNDO - Végueta, a esto se le suma la poca
participacion de los padres en el ciclo educativo, descargando la labor unica al docente y
desarrollando una idea equivocada, de alli, surge la necesidad de aplicar métodos que

involucren de manera puntual al estudiante.

1.2 Formulacién del problema

1.2.1 Problema general

¢Como se relaciona la aplicacion del método Iudico con el aprendizaje significativo
del area de Comunicacion en estudiantes del 5° grado de educacion secundaria de la
Institucién Educativa Jesus Obrero — ; Medio Mundo del distrito de VVégueta, durante el afio

escolar 2018?

1.2.2 Problemas especificos

¢Como se relaciona la aplicacion del método ludico con el aprendizaje significativo
a nivel de saberes previos del &rea de Comunicacion en estudiantes del 5° grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — ; Medio Mundo del distrito
de Végueta, durante el afio escolar 2018?

¢Como se relaciona la aplicacion del método ludico con el aprendizaje significativo
a nivel de conocimientos nuevos del area de Comunicacién en estudiantes del 5° grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — ; Medio Mundo del distrito

de Végueta, durante el afio escolar 2018?
1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general.
Determinar el grado de relacion entre la aplicacion del método ladico con el

aprendizaje significativo del area de Comunicacion en estudiantes del 5° grado de educacion



secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo del distrito de VVégueta,
durante el afio escolar 2018.

1.3.2 Obijetivos especificos.

Establecer el grado de relacion entre la aplicacion del método ladico con el
aprendizaje significativo a nivel de saberes previos del area de Comunicacion en estudiantes
del 5° grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — Medio
Mundo del distrito de Végueta, durante el afio escolar 2018.

Establecer el grado de relacion entre la aplicacion del método ludico con el
aprendizaje significativo a nivel de conocimientos nuevos del area de Comunicacion en
estudiantes del 5° grado de educacién secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero —
Medio Mundo del distrito de Végueta, durante el afio escolar 2018.

1.4 Justificacion de la investigacién

La tesis tiene fundamento en la necesidad de investigar y en ese trajinar contribuir
con la mejora de la educacion a través del aprendizaje significativo en el area de
comunicacion, dada la importancia y prevalencia del area antes mencionado, en aras de
fortalecer la formacion académica en lo personal, social y en el futuro social y profesional
de nuestros estudiantes que hoy estan en el ultimo peldafio de la educacion secundaria.

Asi mismo es sabido que el area de comunicacién tiene la finalidad de que el
estudiante sea competente para que interactle con otras personas comprendiendo y
construyendo una realidad con la pueda representar el mundo como algo real y a su vez
imaginario. Todo lo mencionado fundamenta y sostiene el desarrollo de la presente tesis.
1.5 Delimitacion del estudio

La presente tesis se realizara en la Institucion Educativa Jesus Obrero Medio Mundo

del distrito de Végueta.



1.6 Viabilidad del estudio

Teniendo en cuenta la dificultad de la recoleccién de datos, esta investigacion se
enfoca en la relacion entre la aplicacion de métodos ladicos en el campo de la comunicacion
y el aprendizaje significativo por parte de los estudiantes de quinto grado de la institucion.
Medio Mundo en la region Jests Obrero-Végueta investigara a los estudiantes, docentes y

autoridades de las instituciones mencionadas durante el afio escolar 2018.



Capitulo 11
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Investigaciones internacionales.

Cobo (2008) en su tesis titulada “una propuesta para el aprendizaje significativo de
los estudiantes de la escuela san José la Salle, de la Ciudad de Guayaquil” llegd a las
siguientes conclusiones:

Las investigaciones realizadas han demostrado que la falta de seguimiento,
retroalimentacion y compafierismo en la formacion de maestros ha afectado la
inadaptabilidad de los maestros a las nuevas innovaciones educativas que las escuelas de
San José LaSalle estan tratando de implementar. Esto anima a los profesores a seguir
ensefiando de forma informal y literal, en lugar de centrarse unicamente en el significado
del contenido, lo que hara que los alumnos y los padres se sientan insatisfechos porque los
alumnos no estan aprendiendo, es decir, no estdn aprendiendo. Maestro anterior. Los
pensamientos estan conectados con los pensamientos de anclaje que tienen. Si bien la
institucion cuenta con buena infraestructura y pensiones relativamente coémodas, no esta
motivada e insatisfecha con sus profesores, pero como sienten que no estan estudiando en la
escuela, tienden a cambiar de institucion, lo que lleva a los estudiantes.

Rey (2008) en su tesis titulada “utilizacion de los mapas conceptuales como
herramienta evaluadora del aprendizaje significativo del alumno universitario en ciencias
con independencia de su conocimiento de la metodologia” llegd a las siguientes
conclusiones:

Los hechos han demostrado que los mapas conceptuales son una buena herramienta
para evaluar el aprendizaje significativo de los estudiantes. Sin embargo, hasta ahora, la

tecnologia todavia requiere que los aprendices conozcan el método de trabajo. Por otro lado,
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la calificacion de mapas es una tarea tediosa y es tedioso trabajar con los estudiantes para
corregir examenes finales a gran escala sin circunstancias complicadas.. Esta investigacion
proporciona un método casi gratuito para crear mapas conceptuales, que es adecuado para
legos, y proporciona un sistema objetivo y rapido para corregir dichos mapas. Esto permite
implementar el mapa conceptual como herramienta de evaluacion en el &mbito universitario.
Con la ayuda de estas herramientas, el verdadero objetivo del examinador se puede
determinar de acuerdo con los requisitos de evaluacion, es decir, evaluar de manera efectiva

y confiable la estructura cognitiva de los estudiantes y proceder de manera rapida y objetiva.

2.1.2 Investigaciones nacionales.

Gomez (2013) en su tesis titulada “el aprendizaje significativo y el desarrollo de
capacidades comunicativas de textos narrativos- USMP” lleg0 a las siguientes conclusiones:

“Existe relacion significativa y directa entre el aprendizaje significativo y las
capacidades comunicativas de textos narrativos del tercer grado de Primaria del colegio San
Francisco de Borja en el afio 2013. Existe relacion significativa y directa entre el aprendizaje
significativo y las capacidades de expresion comunicativa de textos narrativos del tercer
grado de Primaria del colegio San Francisco de Borja en el afio 2013. En 2013, en el tercer
grado de la escuela primaria del Colegio San Francisco de Borja, existio una relacion
significativa y directa entre el aprendizaje significativo y la comprension comunicativa de
textos narrativos. Existe una relacion significativa y directa entre el aprendizaje significativo
y el pensamiento critico comunicativo del texto narrativo del tercer grado del colegio San
Francisco de Borja”.
2.2 Bases tedricas

LA DIDACTICA.



Para Alvarez (2011) la didactica “proviene del griego didaktike (‘ensefiar’) y se
define como la disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como objeto de estudio los
procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje”.

Por lo tanto, esto es parte del método de ensefianza, involucra sistemas y
métodos de ensefianza préacticos, y tiene como objetivo convertir en realidad
los principios rectores de la ensefianza de la teoria. También se cree que esta
asociado con otras disciplinas de la ensefianza (como la organizacion escolar
y la direccion educativa), y el proposito de la ensefianza es establecer y
estandarizar el proceso de ensefianza. (p. 54)

METODO LUDICO.

Cagigal (1959) dice “el juego se puede designar como una accion libre, espontanea,
desinteresada e intrascendente que, saliéndose de la vida habitual, se efectia en una
limitacion temporal y espacial conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas,
y cuyo elemento informativo es la tension”. (p. 23)

CARACTERISITCAS DEL METODO LUDICO.

Palacios (1998) hace mencion que Las caracteristicas del juego se pueden definir por
los siguientes verbos:

EVADIR: “Esta es la esencia del juego y la funcién mas importante.
Cuando jugamos, olvidamos todo lo que nos rodea. Podemos abstraernos del
mundo real y entrar en los diferentes mundos del juego. Podemos
desempefiar papeles que no son acordes con nosotros y pueden crear
situaciones maravillosas y completamente irreales”. (p. 487)

EDUCAR: “Si la educacién es el proceso de crecimiento y madurez
de una persona, trate de adaptarse al entorno en el que vive; y si la educacion

significa comprension, descubrimiento y experimentacion, es necesario darse



cuenta de que los juegos son una de las mejores formas de educacion que
existen. Esta es la primera forma que tienen los humanos de tocar el mundo
al que acaban de llegar. Més tarde, sus actividades acumuladas y divertidas
experiencias lo ayudaron a formar y desarrollar su propia personalidad y
adaptarse a la vida. Hablar de juegos es hablar de educacion. Sin duda alguna,
es cierto que la educacion es mucho méas que un juego, pero si no es asi, hay
muy poco”. (p. 487)

MOTIVAR: “El juego es una actividad agradable e interesante, por
eso, podemos concentrarnos facilmente en él, por lo que estamos fuera de
contacto con el mundo real y muchas veces perdemos la comprension del
tiempo y el espacio”. (p. 487)

DIVERTIR: “Una persona sabia tiende a repetir todo lo que le
satisface y le trae felicidad. Cuando la persona juegue, estara muy feliz, su
experiencia serd agradable y luego repetira estas actividades beneficiosas una
y otra vez. La inteligencia humana no pierde mucho tiempo en actividades
que no aportan ningun beneficio”. (p. 488)

RESPETAR: Los seres humanos son una sociedad y necesitan
controlar las reglas de su propia vida y supervivencia, de lo contrario, estas
reglas no se realizaran. Los juegos, las actividades humanas y sociales
también los necesitan. Hay tantos juegos sin reglas como juegos, porque cada
jugador seguird ciertos estandares y actuara independientemente de otras
reglas del juego. Las reglas del juego son cddigos de reglas establecidos antes
del inicio del juego, todos los jugadores deben cumplir con las reglas para
participar y jugar el juego. (p. 488)

TIPOS DE JUEGO.
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Palacios (1998) menciona que ANTONELLI Y SALVINI (1982) distinguen cuatro
tipos de juegos:

JUEGOS DE EJERCICIO: “En los que hay necesidad de
experimentar las posibilidades o las facultades del propio cuerpo, opuesto o
participativo al de los demaés, a las cosas o a la naturaleza”. (p. 490)

JUEGOS SIMBOLICOS: “Implican el pensamiento representativo
y la posibilidad de desarrollar rapidamente nuevas situaciones emocionales
y representativas”. (p. 490)

JUEGOS REGLAMENTARIOS: En la situacion tradicional, las
personas establecen un tipo de participacion entre si, de manera que todos
tengan la oportunidad de experimentar y liberar sus propios aspectos
psicolégicos y motivaciones. Las actividades deportivas son un juego
reglamentario tipico en el que la situacion y los medios estan codificados para
que los jugadores puedan mostrar sus habilidades entre ellos eliminando
oportunidades tanto como sea posible..

JUEGOS CREATIVOS: “Son actividades ludicas ligadas
fundamentalmente a la imaginacion, a la catarsis creadora. Los deportes con
contenidos artisticos, como el patinaje, la danza y la gimnasia constituyen los
aspectos mas tipicos del juego basado en la profunda satisfaccion de la
creacion”. (p. 490)

TIPOS DE JUEGO.

Lira (2015) menciona que:
El docente trata de educar a los alumnos a traves de la pedagogia. En
cierto sentido, debe dejarse jugar el rol de docente que intenta

aprender. La responsabilidad del docente es ensefiar un conjunto de
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conocimientos (materias 0 materias) planificados o previstos y
traducidos. El mismo, en un plan de aprendizaje, y esto es parte de un
plan educativo (curso) para la formacion general de los alumnos. (p.
7)

En este sentido, primero se debe considerar a los grupos destinatarios
para integrarlo a través de la "teoria pedagdgica”, adquirir conocimientos y
adaptarlos a este medio, y evocar los conocimientos que aprendieron cuando
eran estudiantes, especialmente de lo que recuerdan bien. Lo que aprendio el
maestro, 0 viceversa, evita repetir la forma en que otros maestros te
ensefiaron en algin momento de tu vida.

Por lo general, los docentes pueden utilizar su practica de evaluacion
de la préctica profesional, de manera que puedan “construir aprendizajes
sobre la ensefianza, y enfrentar diversos problemas en el trabajo docente y la
experiencia que se deriva de €l; es el elemento mas valioso que se Como
punto de partida para promover el analisis. Por los ejemplos que proporciona;
promueva su participacion e intercambio de experiencias, y sienta las bases
para sus contribuciones”. (p.7)

Para Lira (2015) menciona sobre los grupos en donde se empleara la didactica que
tiene fases que son:

EL PROCESO DE INTEGRACION DEL GRUPO. “El método de
ensefianza también debe tener en cuenta el proceso de integracion del grupo,
que comienza en la primera reunion de trabajo. Este aspecto también es muy
importante porque responde a los principios de aprendizaje para el ambiente

de equipo y la relacién de confianza que se debe establecer para que los
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miembros del equipo puedan participar espontaneamente del conocimiento y
experiencia que ya tienen y hacer preguntas o suscitar su reflexiéon”. (p. 7)
PLANTEAMIENTO DE PREGUNTAS ESENCIALES.- “Entre los
estandares generales, la forma de aplicar la pedagogia de manera sustancial
debe permitir a los participantes del grupo de estudio responder a las
siguientes preguntas: ;Como aprenden los estudiantes? ¢ Aprenden todos al
mismo tiempo de la misma manera? ;Se pueden impartir todas las
asignaturas o cursos de la misma manera? ;Como hacer que el contenido del
curso sea facil de entender para los estudiantes? Mantener el interés y la
atencion de los estudiantes dentro y fuera del aula; como organizar el
contenido; como organizar las actividades de los estudiantes, las habilidades
de ensefianza y los materiales de ensefianza para que puedan lograr el

aprendizaje periodistico previsto en el plan del curso”. (pp. 8-9)

PRINCIPIOS DEL APRENDIZAJE.
Lira (2015) menciona que deben tener:

HETEROGENEIDAD DE LOS ALUMNOS. Lo importante es que
la ensefianza del contenido debe estar dentro del alcance del entendimiento
de los estudiantes, por lo que debe presentarse de otra manera. LoS
conocimientos didacticos deben aprenderse con anterioridad; el aprendizaje
debe mostrar cierta utilidad y aplicabilidad, ya sea en una situacién concreta
cercana al alumno, o como una abstraccion de conocimientos necesarios para
obtener un aprendizaje més dificil.

TECNICAS Y ESTRATEGIAS.- Es importante que con el apoyo de

métodos de ensefianza modernos, los docentes utilicen sistemas y técnicas
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para dinamizar el aula, sin tener que considerar que estas habilidades son
herramientas o medios para lograr el aprendizaje de los estudiantes y no son
un fin en si mismos. Debes tener muy claro el contenido a impartir, y saber
aprender a aplicar correctamente los métodos de ensefianza, porque no se
pueden usar para todo tipo de ensefianza y todo tipo de aprendizaje, y no
puedes considerar usar estandares de moda o ideas innovadoras a toda costa.

PLANEACION DEL CURSO. La forma de planificacion del método
de ensefianza debe tener en cuenta que por mucho conocimiento vy
experiencia que tengas, lo mejor es planificar las lecciones a impartir desde
el principio que improvisar el aprendizaje, Porque esto “te permitira
responder con mayor seguridad y confianza. Expectativas, necesidades e
intereses de los participantes”.

EVALUACION DEL CURSO. “Es decir se debe estar pendiente,
paralelamente a lo que estd ensefiando de como los participantes estan
aprendiéndolo. Esto es, tendria que prever cémo y con qué hacer un
seguimiento del curso”. (p. 9)

REFERENCIAS Y BIBLIOGRAFIA. “Ademas aplicando la
Didactica se tendrd que contar con mas conocimiento y de mayor
profundidad que los que van a ser objeto de ensefianza durante el curso. Para
esto es imprescindible revisar bibliografia de libros, revistas y documentos
relacionados con el tema”. (p. 10)

ACTITUD E INQUIETUDES. “Materia indispensable y de suma
importancia es el de propiciar el trabajo grupal, y permitir la participacion de

los integrantes del grupo para poder conocer sus inquietudes y sus dudas”.

(p. 10)
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2.3 Definiciones conceptuales

Vocacidén.- Dediquese a las cosas que no quiere hacer o demuestre que tiene otras
cosas que no hace.

Profesién.- Un empleo, docencia o industria en la que alguien participa y por el que
se le paga

Didé4ctica.- Arte de ensefiar.

Aprendizaje.- Accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa.

Conocimiento.- Saber o sabiduria.

Percepcion.- Los sentimientos internos son producidos por las impresiones
materiales de nuestros sentidos.

Subjetividad.- Cualidad de subjetivo.

Sugestion.- Idea o imagen sugerida.

Relajacién.- Fendmeno que necesita una cierta cantidad de tiempo de deteccion para
reaccionar a cambios repentinos en las condiciones fisicas que el sistema resistira.

Concentrar.- Centrar intensamente la atencion en algo.

2.4 Formulacion de hipotesis

2.4.1 Hipotesis general.

La aplicaciéon del método ludico se relaciona de modo directo con el aprendizaje
significativo del area de Comunicacion en estudiantes del 5° grado de educacion secundaria
de la Institucion Educativa Jesis Obrero — Medio Mundo del distrito de VVégueta, durante el
afo escolar 2018.

2.4.2 Hipotesis especificas.

La aplicaciéon del método ludico se relaciona de modo directo con el aprendizaje

significativo a nivel de saberes previos del area de Comunicacion en estudiantes del 5° grado
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de educacion secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo del
distrito de Végueta, durante el afio escolar 2018.

La aplicacion del método ludico se relaciona de modo directo con el aprendizaje
significativo a nivel de conocimientos nuevos del area de Comunicacion en estudiantes del
5° grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo

del distrito de Végueta, durante el afio escolar 2018.
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Capitulo 111

METODOLOGIA

3.1 Disefio metodoldgico

3.1.1 Tipo de investigacion.

La presente tesis es una Investigacion de tipo experimental.

3.1.2 Nivel de investigacion.

El nivel de investigacion es explicativo porque se trata de explicar de qué manera se
logra un aprendizaje significativo (variable dependiente) a traves del método ludico
(variable independiente) en el area de comunicacion, “en estudiantes de 5to grado de
educacion secundaria en la institucion educativa Jesus Obrero — medio mundo, del distrito

de Végueta, en el afio escolar 2018”.

3.1.3 Disefio.

El disefio de la investigacion es correlacional porque se trata de probar la relacién en
la variable método ludico, con la variable aprendizaje significativo.

Es correlacional porque se supone que a través de la aplicacion del uso del método
ludico “entre estudiantes del 5to grado de educacién secundaria de la I. E. Jesus Obrero —

Medio Mundo, distrito de Végueta” se va a lograr un aprendizaje.

3.1.4 Enfoque.

El enfoque es Cuantitativo por que se t

rabaja con la recopilacién de datos obtenido en el campo de estudio “de los
estudiantes de 5to grado de secundaria de la I.E. Jesus Obrero - Medio Mundo, distrito de
Végueta” para determinar que la aplicacién del método ludico favorece a lograr un

aprendizaje significativo.
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3.2 Poblacion y muestra

3.2.1 Poblacion.

Estudiantes

La poblacion esta compuesta por los “estudiantes del 5° grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo del distrito de VVégueta,

durante el afio escolar 2018”.

Tabla 1

Poblacion de estudiantes de la Institucion Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo, durante

el afio escolar 2018

5° A 5°B Total
23 22 45

Fuente: Datos proporcionados por la Institucion Educativa.

Docentes

Un promedio de 12 docentes.
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3.2.2 Muestra.

Estudiantes

La eleccion de la muestra fue probabilistica, el tamafio de esta fue definida con

Z°p.qN

siguiente formula:n= —————
NE®+Z°p.q

, para el nivel de confianza de 95%, o sea Z = 1,96.

El tamafo de la muestra de estudiante es 48 estudiantes, donde el factor de estrato es

05.

Tabla 2
Poblacion de estudiantes de la Institucién Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo, durante

el afio escolar 2018

S5°A 5°B Total
8 7 15

Fuente: Datos calculados por el investigador.
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3.3 Operacionalizacion de la variable e indicadores

VARIABLE INDEPENDIENTE:

METODO LUDICO

Variable Definicidn conceptual Indicadores Elementos que las diferencia items
Conjunto de El centro es el proceso de ensefianza, con los
estrategias disefiadas para docentes como principal objetivo y la aceptacion del Instruccional
. Fundamento aprendizaje como premisa. Enfatiza la relacion maestro- Mecénico
crear un ambiente de P ! P
. Teorico alumno al minimizar la relacién entre los componentes Repetitivo
armonia en los
e . , individuales e individuales del proceso de ensefianza..
O estudiantes que estan
= . De la aceptacion al activismo. El profesor ya no
) inmersos en el proceso o ) ) N
) o es el profesor que dirige el contenido, sino el profesor que Facilitador
] de aprendizaje. Este o I . o
) Fundamento dirige la tecnologia. Simplifica la ensefianza en el aula Tecnicista
©) método busca que los o _ - )
(@) ) Préactico tanto como sea posible. En esta version, el método de
O alumnos se apropien de N . .
= ensefianza proporciona a los docentes un conjunto de
L los temas impartidos por . . .
S recursos técnicos para controlar, orientar, orientar y
los docentes utilizando el manipular el aprendizaje, es decir, los docentes se
juego como un metodo. convierten en "ingenieros conductuales”.”.
Aqui, no se trata de cambiar el modelo técnico, Lider
Fundamento sino de un analisis critico de las practicas docentes, la Guia
Sociolégico dinamica de la organizacion, los roles de los miembros de
la organizacion y la conciencia ideologica que los Mediador
constituye.
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VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL AREA COMUNICACION

Variable Definicion conceptual Indicadores Elementos que las diferencia Items
La capacidad de desarrollarse en el tiempo, caracterizada por la
Curiosidad
busqueda de la originalidad, la generacidn de conocimiento.
HABILIDAD Innovacién
O
5 Creatividad
g:: Relacion  entre
w Cumplimiento y/o responsabilidad con las actividades encargadas. Cumplimiento
a los nuevos
o - CLARIDAD Responsabilidad
= 5 | conocimientos
:: O Dedicacion
© g adquiridos y aquellos _ _ _ _
L = Cuando la persona tiene un gran interés en el estudio o el trabajo, »
> % i Vocacion
Q = que ya se tenlan, GRAMATICA indica una comprensidn de las reglas del lenguaje. i
ZIS) Personalidad
10 iy
2 produciéndose en el
N Cuando el sujeto solo intenta aprender no porque le guste el tema o
a proceso una
E la profesidn sino por las ventajas que le brinda, no hay mucho que
x reconstruccion de . y
< intentar aprender. Vocacion
ACTITUD

ambos.

Personalidad
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1 Técnicas aemplear.

Se hizo uso de las siguientes técnicas:
- Registro de datos
- Encuestas.

- Observacion.

3.4.2 Descripcion de los instrumentos.
- Cuestionario para Docentes.
- Guia de observacion.
- Lista de Cotejo
- Cuestionario para estudiantes.

- Cuaderno de campo.

3.5 Técnicas para el procesamiento de la informacion

Las estadisticas descriptivas se utilizan para componer y mostrar datos obtenidos de

estudiantes y profesores..
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Capitulo IV
RESULTADOS

4.1 Andlisis de resultados
Tabla 3

El método ludico ayuda a lograr un aprendizaje significativo

Frecuencia Porcentaje

Si 12 80%
No 3 20%
Total 15 100%

Nota: Elaboracion del autor.

m S
= No

Figura 1 EI método ludico ayuda a lograr un aprendizaje significativo

INTERPRETACION:

Segun las respuestas el 80% afirma que el método ludico les ayuda a lograr un

aprendizaje significativo, y el 20% afirma que no.
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Tabla 4

El método ludico fomenta el aprendizaje

Frecuencia Porcentaje

Si 14 93%
No 1 7%
Total 15 100%

Nota: ldem

m S|

= No

Figura 2 EI método Iudico fomenta el aprendizaje

INTERPRETACION:

El 93% de los encuestados respondié que el método Iudico mejora el aprendizaje y

el 7% le parece que no.
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Tabla 5
Considera que el método ludico es importante para el aprendizaje

significativo del area de comunicacion

Frecuencia Porcentaje

Si 9 60%
No 6 40%
Total 15 100%

Nota: ldem

= No

Figura 3 Considera que el método ludico es importante para el aprendizaje significativo
del area de comunicacion

INTERPRETACION:
El 60% de los encuestados respondié que el método ludico fomenta el aprendizaje
significativo del area de comunicacion en los estudiantes del 5° de secundaria de la

Institucion Educativa en estudio, mientras el 40% opino que no.
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Tabla 6

Al utilizar el método ludico se fortalece la capacidad de la expresion oral

Frecuencia Porcentaje

Si 10 67%
No 5 33%
Total 15 100%

Nota: ldem

m S|
= NO

Figura 4 Al utilizar el método ludico se fortalece la capacidad de la expresion oral

INTERPRETACION:

Respondieron Afirmativamente el 67 %, indicando que al emplear el método ludico
se fortalece la capacidad de la expresion oral y el 33% restante lo considera de manera

contraria con esto se puede decir que el método ludico se hace necesario en la ensefianza de

nuestros estudiantes en la educacion basica regular.
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Tabla 7

El método ladico mejora significativa mente la expresion escrita y por

intermedio de ella la capacidad comunicativa

Frecuencia Porcentaje

Si 14 93%
No 1 7%
Total 15 100%

Nota: ldem

m S|

= No

Figura 5 EI método ludico mejora significativa mente la expresion escrita y
por intermedio de ella la capacidad comunicativa

INTERPRETACION:
El 93% respondi6 afirmativamente, indicando que el método ludico mejora

significativamente la expresion escrita y por intermedio de ella la capacidad comunicativa
en tanto que el 7% lo hizo negativamente. Por lo que el método ladico se constituye en una

herramienta basica en la formacion y el logro de capacidades y competencias de los

estudiantes.
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Tabla 8
Al utilizar el método ludico los estudiantes mejoraron significativamente su

nivel de comprension de lectura

Frecuencia Porcentaje

Si 11 73%
No 4 27%
Total 15 100%

Nota: ldem

mSi

m No

Figura 6 Al utilizar el método ludico los estudiantes mejoraron

significativamente su nivel de comprension de lectura

INTERPRETACION:
La mayoria con el 73% afirmd que si utilizan el método ladico, entonces mejora

significativamente su nivel de comprension de lectura, mientras que el 27% opinaba que no.
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Tabla 9
El método ludico ayuda a mejorar la capacidad auditiva de los estudiantes,

mejorando con ello su capacidad de atencion y concentracion

Frecuencia Porcentaje

Si 13 87%
No 2 13%
Total 15 100%

Nota: ldem

m S

m No

Figura 7 EI método ludico ayuda a mejorar la capacidad auditiva de los estudiantes,
mejorando con ello su capacidad de atencion y concentracion

INTERPRETACION:
El 87% de los encuestados afirmo que, al utilizar el método Iudico, estos ayudan a
mejorar la capacidad auditiva de los estudiantes, ademas esto conlleva a mejorar su

capacidad de atencién y concentracion, mientras que el 13% no lo cree asi.
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Tabla 10
La utilizacion del método ludico ayuda a comprender y adquirir los

conocimientos del area de comunicacion de los estudiantes

Frecuencia Porcentaje

Si 10 67%
No 5 33%
Total 15 100%

Nota: ldem

m Sl

= NoO

Figura 8 La utilizacion del método ludico ayuda a comprender y adquirir los
conocimientos del area de comunicacién de los estudiantes

INTERPRETACION:

El 67% de los encuestado respondio afirmativamente, sefialando que el método
ludico al ser utilizado como herramienta de ensefianza de los docentes, este ayuda a

comprender y adquirir los conocimientos del &rea de comunicacion de los estudiantes y el

33% respondio que no.
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4.2 Contrastacion de hipotesis

ESTRATEGIA PARA LA PRUEBA DE HIPOTESIS.

“Cuando se utilizan variables categoéricas cualitativas, los datos generalmente se
organizan en dos tablas de entrada, donde cada entrada representa un criterio de clasificacion
(una variable categorica)”.

El resultado de esta clasificacion es que la frecuencia (nimero o porcentaje de casos)
aparece organizada en un recuadro que contiene la RELACION ENTRE LOS DOS
CRITERIOS se les llama tablas de contingencia.

Al realizar la prueba de hipotesis, comience con el valor de la hipotesis (hipotesis)
en el parametro general. Después de recolectar una muestra aleatoria, compare el estadistico
principal y la media (x) con pardmetros hipotéticos con la media hipotética de la poblacion.
Luego acepte o rechace el valor hipotético seguin corresponda.

PASO 1: PLANTEAR LA HIPOTESIS NULA (HO) Y LA HIPOTESIS
ALTERNATIVA (H1)

“Se plantea primero la hipétesis nula (HO) y se lee H subcero. La H significa
Hipotesis y el subindice cero indica no hay diferencias”

Hipétesis Nula. “Afirmacién o declaracion sobre el valor de un pardmetro general”.

Hipétesis Alternativa. “Si los datos de la muestra proporcionan evidencia suficiente
para probar la hipétesis no valida, se puede aceptar la afirmacion”.

PASO 2: SELECCIONAR EL NIVEL DE SIGNIFICANCIA

El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hip6tesis nula cuando la
hipétesis nula es verdadera..

“Esta representado por la letra griega alfa. A veces llamado nivel de riesgo. Este
ultimo es un término mas apropiado porque existe el riesgo de rechazar la hip6tesis nula

cuando en realidad es una hipdtesis nula”.
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PASO 3: CALCULAR EL VALOR ESTADISTICO DE LA PRUEBA

Hay muchos valores de prueba estadistica y considere el uso de variables cualitativas
categoricas.

Sefiale que el estadistico chi-cuadrado es basico porque es un estadistico que nos
permite comparar la relacion de dependencia o independencia entre las dos variables en

estudio.
%2 = (O - E) ’
E

Opcionalmente, se pueden calcular otras medidas de correlacion, como correlacion,

coeficientes contingentes, Phi 'y Cramer V para variables cualitativas y estadisticas: Gamma,
Sommers ', Tau b de Kendall para variables cualitativas.

La prueba de chi-cuadrado puede probar la hipétesis de independencia, pero si la
hipotesis es rechazada, porque su valor se ve afectado por el nimero de casos en la muestra,
no considerara la fuerza de la correlacion entre las variables estudiadas.

La medida de correlacion puede distinguir si la variable a analizar es una variable
nominal o una variable ordinal. Por lo tanto, la métrica de correlacion nominal solo informa
el alcance de la correlacion existente, no la direccion de la correlacion. Su valor es siempre
positivo, por lo que un resultado cercano a cero indica una correlaciéon mas baja y un

resultado cercano a 1 indica una correlacion mas alta.

PASO 4: TOMAR UNA DECISION

“Compare el valor observado de la estadistica de muestra con el valor critico de la
estadistica de prueba. Entonces, se acepta o rechaza la hipotesis nula. Si es rechazado, acepte
la alternativa”.
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La correcta distribucion de las pruebas estadisticas se divide en dos areas: area de
rechazo y area de no rechazo. Si la prueba estadistica cae en la tltima area, la hipétesis nula

no se puede rechazar y se puede concluir que el proceso puede funcionar con normalidad.

a) TABLA DE CONTINGENCIA

“Para probar nuestra hipétesis de trabajo, utilizaremos una "tabla de contingencia™ o
dos entradas para determinar si las variables categoéricas cualitativas involucradas estan
relacionadas o son independientes entre si. EI programa de la tabla de contingencia es muy
util para investigar esta situacion porque nos muestra informacion sobre la interseccién de
dos variables”.

b) CONTRASTE DE VARIABLES DE INVESTIGACION

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

La aplicacion del método ludico se relaciona de modo directo con el aprendizaje
significativo “del area de comunicacion en estudiantes del 5° grado de educacion secundaria
de la institucién educativa Jesus Obrero — Medio Mundo del distrito de VVégueta, durante el
afo escolar 2018”.

PRIMERA PRUEBA DE HIPOTESIS

Hipétesis de Trabajo

H: La aplicacion del método ludico se relaciona de modo directo con el aprendizaje
significativo a nivel de saberes previos “del &rea de comunicacion en estudiantes del 5°
grado de educacion secundaria de la Institucién Educativa Jests Obrero — Medio Mundo del
distrito de VVégueta, durante el afio escolar 2018”.

Hipotesis Nula

H, La aplicacion del método ludico no se relaciona con el aprendizaje significativo

a nivel de saberes previos del &rea de comunicacion en estudiantes del 5° grado de educacion
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secundaria de la institucion Educativa Jesus Obrero — Medio Mundo del distrito de VVégueta,
durante el afio escolar 2018.
“Si el p valor asociado al estadistico de contraste (significancia asintdtica) es menor

que a, se rechazaré la hipétesis de Trabajo a nivel de significancia a”.

La Hipotesis de Trabajo es la que se va a probar.

“Vamos a trabajar con un nivel de confianza del 95 % y un nivel de significancia
a.del 5 %,

La tabla de contingencia (cruzada), muestra un resumen descriptivo de los datos.

Observe los resultados

En el resumen de casos procesados entre estas dos variables cruzadas, se aprecia que
existen 15 casos que considera que “Sl SE APLICA EL METODO LUDICO, ESTO VA A
GENERAR EL APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO DEL AREA DE COMUNICACION
DE LOS ESTUDIANTES DEL 5° GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA I.
E. EN ESTUDIO”.

Tabla de contingencia:

LA APLICACION DEL METODO LUDICO SE RELACIONA DE MODO
DIRECTO CON EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL DE SABERES
PREVIOS DEL AREA DE COMUNICACION “EN ESTUDIANTES DEL 5° GRADO DE
EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JESUS OBRERO -
MEDIO MUNDO DEL DISTRITO DE VEGUETA”, DURANTE EL ANO ESCOLAR

2018.
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APLICACION DEL METODO LUDICO

Recuento
M Bajo
M Regular
61 [Bueno
-
.

si no algunos

Figura 9 Saberes previos del area de comunicacion

Tabla 11

Pruebas de chi-cuadrado

Valor Gl Sig. asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de 9,667(a) 4 ,0002
Pearson
Razdn de 11,147 4 ,003
verosimilitudes
Asociacion lineal por 2,750 1 ,097
lineal
N de casos validos 25

a 15 casillas (100,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,18.

“Haciendo la comparacion, con el valor 0.0002 de la significancia asintotica se

observa que es menor que 0.05 asumido  se acepta la hipotesis de trabajo”.
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Es decir que LA APLICACION DEL METODO LUDICO SE RELACIONA DE
MODO DIRECTO CON EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL DE SABERES
PREVIOS DEL AREA DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES DEL 5° GRADO DE
EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JESUS OBRERO —
MEDIO MUNDO DEL DISTRITO DE VEGUETA, DURANTE EL ANO ESCOLAR
2018.

Asi, se puede concluir que las variables SON DEPENDIENTES.

SEGUNDA DE HIPOTESIS
Hipdatesis de Trabajo:

He: “La aplicacion del método ludico se relaciona de modo directo con el
aprendizaje significativo a nivel de conocimientos nuevos del area de comunicacion en
estudiantes del 5° grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Jests Obrero —

Medio Mundo del distrito de VVégueta, durante el afio escolar 2018”.
Hipotesis nula:

Ho “La aplicacion del método ludico no se relaciona con el aprendizaje significativo
a nivel de conocimientos nuevos del area de comunicacion en estudiantes del 5° grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Jesis Obrero — Medio Mundo del distrito
de Végueta, durante el afio escolar 2018”.

Si el valor p asociado con el estadistico de prueba (significancia asint6tica) es menor
que a, la hipotesis de trabajo sera rechazada en el nivel de significancia a.

La hipdtesis de trabajo es la hipotesis a probar.

Trabajaremos con un nivel de confianza del 95% y un nivel de significancia del 5%.

La tabla de contingencia (con una cruz) muestra un resumen descriptivo de los datos.

“En el resumen de casos procesados entre estas dos variables cruzadas, se aprecia
que existen 15 casos que considera que, SI SE APLICA EL METODO LUDICO, ESTO
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VA A GENERAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL AREA DE
COMUNICACION DE LOS ESTUDIANTES DEL 5° GRADO DE EDUCACION
SECUNDARIA DE LA I. E. EN ESTUDIO”.

Tabla de contingencia:
La aplicaciéon del método Iudico se relaciona de modo directo con el aprendizaje
significativo a nivel de conocimientos nuevos del area de comunicacion en estudiantes del
5° grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa Jestis Obrero — Medio Mundo

del distrito de Végueta, durante el afio escolar 2018.

APLICACION DEL METODO LUDICO

Recuento

M bajo
[ regular
61 [ bueno

o —

si no algunos

Figura 10 Aprendizaje significativo del area de comunicacién

37



Tabla 12

Pruebas de chi-cuadrado

Valor Gl Sig. asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de 9,667(a) 4 ,0000
Pearson
Razon de 11,147 4 ,003
verosimilitudes
Asociacion lineal por 2,750 1 ,097
lineal
N de casos validos 25

a 15 casillas (100,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,18.

“Haciendo la comparacién, con el valor 0.0000 de la significancia asintotica se
observa que es menor que 0.05 asumido  se acepta la hipotesis de trabajo”

Es decir que LA APLICACION DEL METODO LUDICO SE RELACIONA DE
MODO DIRECTO CON EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A NIVEL DE
CONOCIMIENTOS NUEVOS DEL AREA DE COMUNICACION EN ESTUDIANTES
DEL 5° GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA JESUS OBRERO - MEDIO MUNDO DEL DISTRITO DE VEGUETA,
DURANTE EL ANO ESCOLAR 2018.

Asi, se puede concluir que las variables SON DEPENDIENTES.
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CAPITULO V
DISCUSION, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1Discusion

A partir del resultado de esta investigacion se ha podido llegar a la conclusion: que
“el método ludico influye de manera importante en el aprendizaje significativo en el area de
comunicacion en los estudiantes de 5to grado de secundaria de la Institucion Educativa Jesus
Obrero — medio mundo — distrito de Végueta”, el analisis de los resultados expuestos permite
concluir que la mayoria de los estudiantes sienten que el método ludico ayuda a conseguir
el aprendizaje significativo.

En funcidn a lo enunciado en los objetivos de este trabajo, la investigacion realizada
con los estudiantes sobre el método ludico y su relacion con el aprendizaje significativo, se
puede afirmar que favorece positivamente al incremento del aprendizaje en los estudiantes.

Por otro lado, los docentes no pueden mantenerse al margen al avance de la
modernidad cultural, social y educativo, es por ello que no se trata de anclarse en las
estrategias tradicionales, si no utilizar las nuevas estrategias, enfoques y prototipos
innovadores que favorecen el aprendizaje significativo acorde a los nuevos cambios globales
que influyen directa e indirectamente en los estudiantes.

Los resultados del presente estudio corroboran lo encontrado por COBO (2018), “los
docentes sigan ensefiando de manera arbitraria y literal, atendiendo mas a la cantidad de
contenidos que a la significatividad de los mismos, lo cual produce una insatisfaccion por
parte de los estudiantes y padres de familia, porque los educandos no aprenden de manera
significativa, es decir, no relacionan las nuevas ideas que les transmiten sus docentes con las
ideas de anclaje que ellos poseen”. Asi mismo REY (2008) afirma, que *“con estos
instrumentos se convierte en posible el objetivo del profesor-examinador de determinar lo

que el alumno realmente sabe, ateniéndose a los requisitos evaluativos: valorar de forma

40



valida y fiable la estructura cognitiva del alumno y hacerlo de forma répida y objetiva. Asi,
desaparece la dicotomia existente hasta el momento entre lo que se quiere medir (el
aprendizaje residente, aquel que implica comprension, asimilacion e integracion) y los
imperativos de aplicacion de una herramienta evaluadora (correccion a gran escala en poco
tiempo)” y fianimente GOMEZ (2013), “concluye que existe relacion significativa y directa
entre el aprendizaje significativo y las capacidades de expresion comunicativa de textos
narrativos”.

Finalmente se concluye, que el empleo del “método ludico en los estudiantes de 5to
grado de secundaria de la institucién Educativa Jesus Obrero — medio mundo — distrito de
Végueta, favorece positivamente en el aprendizaje significativo en el area de comunicacion,
por lo tanto, los docentes estamos involucrados a este nuevo reto de plantear propuestas

innovadoras que se orienten a una mejora en el campo educativo”.

5.2Conclusiones

Luego de realizar el acopio y tratamiento de datos, se llegd las siguientes

conclusiones:

1. Laconclusion es que, durante la escuela, la aplicacion del método del juego esta
directamente relacionada con los grandes aprendizajes “de los estudiantes de
quinto grado de secundaria de la institucion educativa Jesus Obrero-Medio
Mundo. Afio 2018”.

2. Se establece que la aplicacion del método ludico se relaciona de modo directo
con el aprendizaje significativo a nivel de saberes previos del area de
Comunicacion “en estudiantes del 5° grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Jesis Obrero — Medio Mundo del distrito de Végueta,

durante el afo escolar 2018”.
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3. Se establece que la aplicacion del método ludico se relaciona de modo directo
con el aprendizaje significativo a nivel de conocimientos nuevos del area de
Comunicacion “en estudiantes del 5° grado de educacion secundaria de la
Institucién Educativa Jesis Obrero — Medio Mundo del distrito de Végueta,
durante el afio escolar 2018”.

Como conclusion final se podria decir que:

La aplicaciéon del método Iudico se relaciona de modo directo con el aprendizaje
significativo del &rea de comunicacion “en estudiantes del 5° grado de educacion secundaria
de la institucién educativa Jesus Obrero — Medio Mundo del distrito de VVégueta, durante el
afio escolar 2018”.
5.3Recomendaciones

1. Desarrollar una constante actualizacion e innovacion de los docentes,
especialmente del area de comunicacion para lograr capacidades y
competencias en el area que le corresponde.

2. Desarrollar sus actividades académicas de los estudiantes empleando
materiales y medios de su contexto real del estudiante.

3. Tomar como propuesta el uso o la aplicacion del método lddico a fin de
posibilitar un mayor y mejor aprendizaje significativo de los estudiantes de
la educacion bésica regular.

4. EIl estado debe apoyar y fortalecer la infraestructura de la institucion
educativa acorde a las distintas especialidades a fin de mejorar y fortalecer el

aprendizaje de los estudiantes

42



Capitulo V |
REFERENCIAS

6.1Fuentes bibliograficas

Alvarado, L. (2004). Recreacién, ludica y juego. Colombia: Magisterio.

Carrasco, L (2004). Una didactica para hoy: Como ensefiar mejor. Madrid: graficas Roger

S.A.

Gomes, T. Molano, O. P., & Rodriguez, S. (2015). La actividad ludica como estrategia

pedagogica para fortalecer el aprendizaje de los nifios de la institucion educativa nifio Jesus

de Praga. Tolima, México: Obtenido de repositorio digital de la universidad de Tolima.

Jiménez, B. (2002). Ludica y recreacién. Colombia: Magisterio.

Nufiez, p. (2002). Educacidn ludica técnicas y juegos pedagogicos. Bogota DC: Loyola.

Garcia, E (2009). Aprendizaje y construccién del conocimiento. Madrid: universidad

complutense de Madrid.

Ausubel, D. (1973). Teoria del aprendizaje significativo.

Diaz, Bongaf (1999). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo.

Mejia (2005). Metodologia de la investigacion cientifica. Lima: universidad mayor de san

marcos.

43



Tamayo y Tamayo, M (1997). El proceso de la investigacion cientifica. México: lumusa

6.2Fuentes electronicas

Cagigal, J. (1959). Aporias iniciales para un concepto del deporte. Madrid, Espafia: Citius
Altius Fortius. Obtenido de http://www.filosofia.org/hem/dep/caf/a59p007.htm. (14
de agosto del 2018).

Cobo Granda, E. A. (2008). UASB-Digital. Obtenido de
http://repositorio.uasb.edu.ec/bitstream/10644/1080/1/T-0648-MGE-Cobo-
Una%20propuesta%20para%20el%20aprendizaje%20significativo.pdf (20 de
agosto del 2018).

Lira, L. (08 de  junio de 2015). Slideshare. Obtenido de
https://es.slideshare.net/conradomauricio/la-didctica-universitaria-luis-
lira?from_action=save (05 de setiembre del 2018)

Palacios Aguilar, J. (1998). Técnicas ludicas. Obtenido de
http://iesordonosegundo.centros.educa.jcyl.es/sitio/upload/ (10 de setiembre del
2018)

Rey Abella, F. (Diciembre de 2008). TDX. Obtenido de
https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/9267/Utilizacion_de_los_mapa
s_conceptuales_como_herramienta_evaluadora_del_aprendizaje_significati.pdf?se

quence=1&isAllowed=y (06 desetiembre del 2018)

44



Matriz de consistencia

ANEXOS

INDICADOR
TITULO PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES
ES
METODO LUDICO | Problema General Obijetivo General: Hipdtesis General VARIABLE La ciencia que estudiael | Fundamento
Y APRENDIZAJE | ;como se relaciona la aplicacién | Determinar el grado de relacion | La aplicacion del método ludico se | INDEPENDIENTE | proceso docente | Tedrico
SIGNIFICATIVO | del método ludico con el | entre laaplicacion del método ludico | relaciona de modo directo con el educativo, es decir, el
EN EL AREA DE ; '
aprendizaje significativo del area | con el aprendizaje significativo del | aprendizaje significativo del area de Método L tdico Proceso més sistémico,
COMUNICACION | de Comunicacion en estudiantes | area  de  Comunicacion  en | Comunicacion en estudiantes del 5° ) o
organizado y eficiente | Fundamento
EN LOS | del 5° grado de educacion | estudiantes del 5° grado de | grado de educacién secundaria de la
que se ejecuta sobre | Préactico
ESTUDIANTES DE | secundaria de la Institucion | educacion  secundaria de la | Institucion Educativa Jests Obrero —
. fundamentos teéricos y
LA INSTITUCION | Educativa Jestis Obrero — Medio | Institucion Educativa Jests Obrero— | Medio Mundo del distrito de Végueta,
. . . _ - r personal profesional
EDUCATIVA Mundo del distrito de Végueta, | Medio Mundo del distrito de | durante el afio escolar 2018. por personaf protesiona
“JESUS OBRERO™- | durante el afio escolar 2018? Végueta, durante el afio escolar | Hipétesis Especificos especializado. La | Fundamento
MEDIO MUNDO - | problemas Especificos 2018. Didactica constituye el | socioldgico

2018

¢Como se relaciona la aplicacion

del método ludico con el

aprendizaje significativo a nivel de

Objetivos Especificos:

Establecer la relacién existente entre

la aplicacion del método ludico con

La aplicacién del método ludico se
relaciona de modo directo con el
aprendizaje significativo a nivel de
area de

saberes  previos  del

nicleo de la Pedagogia

General.

45




saberes previos del é&rea de
Comunicacion en estudiantes del
5° grado de educacién secundaria
de la Institucion Educativa Jesus
Obrero — Medio Mundo del
distrito de VVégueta, durante el afio
escolar 2018?

¢Colmo se relaciona la aplicacion
del método ladico con el
aprendizaje significativo a nivel de
conocimientos nuevos del area de
Comunicacion en estudiantes del
5° grado de educacién secundaria
de la Institucion Educativa Jesds
Obrero — Medio Mundo del

distrito de VVégueta, durante el afio

escolar 2018?

el aprendizaje significativo a nivel
de saberes previos del éarea de
Comunicacion en estudiantes del 5°
grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Jesus Obrero —
Medio Mundo del distrito de
Végueta, durante el afio escolar 2018
Establecer la relacion que existe
entre la aplicacion del método ludico
con el aprendizaje significativo a
nivel de conocimientos nuevos del
drea de  Comunicacibn  en
estudiantes del 5° grado de
educacion  secundaria de la
Institucion Educativa Jests Obrero —
Medio Mundo del distrito de

Végueta, durante el afio escolar 2018

Comunicacion en estudiantes del 5°
grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa Jesus Obrero —
Medio Mundo del distrito de VVégueta,

durante el afio escolar 2018

La aplicacion del método ladico se
relaciona de modo directo con el
aprendizaje significativo a nivel de
conocimientos nuevos del area de
Comunicacion en estudiantes del 5°
grado de educacion secundaria de la
Institucion Educativa Jests Obrero —
Medio Mundo del distrito de VVégueta,

durante el afio escolar 2018

VARIABLE
DEPENDIENTE
Aprendizaje

significativo

Consiste en exponer, por
medio de signos
convencionales y de forma
ordenada, cualquier
pensamiento o idea. En
cualquier expresion escrita
existen dos componentes: .
El objetivo es el hecho o
tema a expresar, es decir, la
situacion por la que se
escribe. 2. El personal o

subjetivo, es decir, lo que

se manifiesta al comunicar.

Habilidad

Claridad

Conocimiento

Actividad
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ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DE 5TO GRADO DE SECUNDARIA DE LA | E “JESUS

OBRERO” - MEDIO MUNDO - VEGUETA ANO 2018

OBJETIVO: Conocer la opinién de los estudiantes del 5to grado de secundaria de la Institucion
Educativa “Jests Obrero” — medio mundo — Végueta, sobre la relacion e implicancia del método

ludico en el aprendizaje significativo en el &rea de comunicacion.

INSTRUCCIONES: La siguiente encuesta esta direccionada a una investigacion sobre la relacion
del método ldudico y el aprendizaje significativo en el area de comunicacién, para efecto se solicita

su pleno apoyo respondiendo las siguientes preguntas.

1.- ¢El método ludico ayuda a lograr un aprendizaje significativo?
a). Si

b). No

2.- (El método ladico fomenta el aprendizaje?
a). Si

b). No

3.- ¢Considera que el méetodo ludico es importante para el aprendizaje significativo del area
de comunicacion?
a). Si

b). No
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4.- ¢ Al utilizar el método ludico se fortalece la capacidad de la expresion oral?
a). Si

b). No

5.- ¢El método ladico mejora significativa mente la expresion escrita y por intermedio de
ella la capacidad comunicativa?
a). Si

b). No

6.- ¢Al utilizar el método lddico los estudiantes mejoraron significativamente su nivel de
comprensioén de lectura?
a). Si

b). No

7.- ¢El método ludico ayuda a mejorar la capacidad auditiva de los estudiantes, mejorando
con ello su capacidad de atencion y concentracion?
a). Si

b). No

8.- ¢La utilizacién del método ludico ayuda a comprender y adquirir los conocimientos del
area de comunicacion de los estudiantes?
a). Si

b). No
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