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RESOLUCION DIRECTORAL N° 561-2024-D-EPG-UANCV/J
Juliaca, 16 de diciembre del 2024

VISTOS:

El expediente N2 2024-015239 presentado por el (a) Bachiller, RENE NINA HUAYTA, quien solicita nominacién de
jurados y Fecha y hora de sustentacién de tesis, de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Caceres
Veldsquez”.

CONSIDERANDO:

Que, el (a) Bachiller. RENE NINA HUAYTA, con nimero de DNI. 40874958 y con numero de matricula 21528665, ha
solicitado asignacién de jurados, Fecha y hora de sustentacién de la tesis titulado: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024, para optar
el GRADO de MAGISTER EN EDUCACION Mencién: ADMINISTRACION Y GERENCIA EDUCATIVA de la Escuela de
Posgrado de la Universidad Andina Néstor Caceres Veldsquez;

Que, de conformidad con lo previsto en el articulo 18° del Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion
Conducente a Grados y Titulos, COMITE DE INVESTIGACION;

Que, mediante Resolucion N° 925-2024-USA-EPG/UANCV SE APRUEBA Y AUTORIZA LA EJECUCION DE LAPROPUESTA
DE INVESTIGACION y con Resolucion N° 1832-2024-USA-EPG/UANCYV, se APRUEBA y AUTORIZA EL INFORME FINAL
DE LA INVESTIGACION (BORRADOR DE TESIS) titulado: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024 La misma que pertenece a la
Linea de Investigacidn: GESTION DE LA EDUCACION — P32;

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion
Conducente a Grados y Titulos en su articulo 28° DE LA SUSTENTACION.

Y estando, la opinién favorable del Director de la Unidad de Investigacion y el Director de la Escuela de Posgrado
mediante acta de sorteo de jurado, con registro N° 00038 de fecha 11 de diciembre del 2024 se nomina jurados.
Que, conforme al articulo 66° del Reglamento General de la Escuela de Posgrado de la UANCV, establece que /a Tesis
de Posgrado es un trabajo de investigacion cientifica original de actualidad y de alto valor cientifico;

En uso de las atribuciones conferidas a la Direccién en el inciso “)” del articulo 17° del Reglamento General de la
Escuela de Posgrado, y el articulo 76° del Estatuto Universitario;

SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - DECLARAR APTO para la sustentacién presencial del informe final de la investigacion
(BORRADOR DE TESIS), del (la) Bach: RENE NINA HUAYTA, para optar el GRADO de MAGISTER EN EDUCACION,
Mencién: ADMINISTRACION Y GERENCIA EDUCATIVA, en virtud de los considerandos expuestos.

ARTICULO SEGUNDO. - NOMINAR JURADOS para la sustentacién presencial y defensa de la tesis a los siguientes
docentes ordinarios:

Presidente : Dr. LEOPOLDO WENCESLAO CONDORI CARI
Primer miembro : Dr. ARNALDO YANA TORRES
Segundo miembro : Dr. SEGUNDO ORTIZ CANSAYA
Asesor : Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA
ARTICULO TERCERO. - PROGRAMAR FECHA Y HORA de sustentacion como se detalla:
Fecha : Viernes 20 de diciembre del 2024
Hora : 03:00 p.m.
Lugar : Aula N° 310 EPG-UANCV-JULIACA

ARTICULO CUARTO. - el Director de la Escuela de Posgrado queda encargado del cumplimiento de la presente
Resolucion.

Registrese, jomuniquese y Archivese.
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RESOLUCION DIRECTORAL N° 01832-2024-USA-EPG/UANCV
Juliaca, 06 de noviembre de 2024

VISTOS:

El Expediente N° 2024-011081 de fecha 05 de Setiembre de 2024, el (la) Bach. RENE NINA HUAYTA, con DNI N°
40874958, codigo de matricula N° 21528665, quien solicita Revision de Informe Final de la Investigacion (borrador de
Tesis); INFORME N° 00736-2024-UI-EPG-UANCV y el Anexo (04 o 05) “Ficha de Opinién del Informe Final de la
Investigacion (borrador de Tesis)” del 22 de octubre de 2024, que fue revisada por el Comité de Investigacion de la
Escuela de Posgrado.

CONSIDERANDO:

Que, las Unidades de Investigacion son unidades académicas que agrupan a docentes y estudiantes de diversas
disciplinas, en razén del desarrollo de investigacion cientifica, tecnolégica y humanista de acuerdo al Estatuto Universitario
Modificado 2020 de nuestra primera Casa Superior de Estudios.

Que, con Expediente N°2024-011081 el (la) Bach. RENE NINA HUAYTA, solicita la revision y aprobacion del Informe
Final de la Investigacion (borrador de Tesis) litulado: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024 Linea de investigacion
GESTION DE LA EDUCACION - P32, para optar el GRADO de MAGISTER EN EDUCACION, mencion:
ADMINISTRACION Y GERENCIA EDUCATIVA.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion Conducente
a Grados y Titulos plasmado en la Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R.

Que, el Comité de Investigacion emitio su opinion FAVORABLE al Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis).
Que, el Director de la Unidad de Investigacion de la Escuela de Posgrado, corroboré el asesoramiento en el Informe Final
de la Investigacion (borrador de Tesis) del ASESOR Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA; y,

Estando, la opinion favorable del Comité de Investigacion, segin INFORME N° 00736-2024-UI-EPG-UANCV y el Anexo
(04 o 05) “Ficha de Opinion del Informe Final de la Investigacién (borrador de Tesis)” en concordancia con el
Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion Conducente a Grados y Titulos Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-
R, de conformidad a lo que establece la Ley Universitaria N° 30220, Ley de Creacion de la UANCV N° 23738 y Modificatoria
N° 24661 y el Estatuto de la UANCYV, que confiere facultades a la unidad de Investigacion de la Escuela de Posgrado.
SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO.- APROBAR Y AUTORIZAR EL INFORME FINAL DE LA INVESTIGACION (BORRADOR DE
TESIS) para la REVISION DE SIMILITUD TURNITIN, fitulado: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
DE ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024 presentado por el (la)
Bach. RENE NINA HUAYTA, en virtud de los considerandos expuestos.

ARTICULO SEGUNDO.- RATIFICAR, como ASESOR al (a) Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA.

ARTICULO TERCERO. - DISPONER que la Escuela de Posgrado, la Secretaria Académica y administraliva, quedan
encargados del cumplimiento de la presente resolucion.

,/\ Flegistrese, comyniquese y archivese.
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RESOLUCION DIRECTORAL N° 0925-2024-USA-EPG/UANCV
Juliaca, 18 de Julio de 2024

|

VISTOS:

El Expediente N° 2024-06366 de fecha 21 de mayo de 2024, el (Ia) Bach. RENE NINA HUAYTA, con DNI N° 40874958,
cadigo de matricula N° 21528665, quien solicita Revision de propuesta de Investigacion; INFORME N° 00142-2024-Ul-
EPG-UANCV y el Anexo (02 o 03) “Ficha de Opinion de la Propuesta de Investigacion” del 11 de julio de 2024, que
fue revisada por el Comité de Investigacion de la Escuela de Posgrado.

CONSIDERANDO:

Que, las Unidades de Investigacion son unidades académicas que agrupan a docentes y estudiantes de diversas
disciplinas, en razon del desarrollo de investigacion cientifica, tecnoldgica y humanista de acuerdo al Estatuto Universitario
Modificado 2020 de nuestra primera Casa Superior de Estudios.

Que, con Expediente N° 2024-06366 el (la) Bach. RENE NINA HUAYTA, solicita la revision y aprobacion de la propuesta
de Investigacion titulado: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL
‘ PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024 Linea de investigacion GESTION DE LA EDUCACION
— P32, para optar el GRADO de MAGISTER EN EDUCACION con mencion en: ADMINISTRACION Y GERENCIA
EDUCATIVA.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion Conducente
a Grados y Titulos plasmado en la Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R.

Que, el Comité de Investigacion emitié su opinion FAVORABLE a la propuesta de investigacion.

Que, el Director de la Unidad de Investigacion de la Escuela de Posgrado, corrobord la propuesta del ASESOR Magtr.
PERCY GONZALO PUMA PUMA, quien debe estar acreditado y facultado para orientar y ayudar al asesorado en el
proceso de elaboracion del trabajo de investigacion (Tesis) de acuerdo a la DIRECTIVA N° 004-2019-UANCV-VRAD-OI;
Y,

Estando, la opinion favorable del Comité de Investigacion, segin INFORME N° 00142-2024-UI-EPG-UANCV y el Anexo
(02 0 03) “Ficha de Opinién de la Propuesta de Investigacion” en concordancia con el Reglamento Interno de Trabajo
de Investigacion Conducente a Grados y Titulos Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R, de conformidad a lo que
establece la Ley Universitaria N° 30220, Ley de Creacion de la UANCV N° 23738 y Modificatoria N° 24661 y el Estatuto
de la UANCV, que confiere facultades a la unidad de Investigacion de la Escuela de Posgrado.

SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO.- APROBAR Y AUTORIZAR LA EJECUCION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION,
titulado: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL
DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024 presentado por el (la) Bach. RENE NINA HUAYTA, en virtud de los
considerandos expuestos.

ARTICULO SEGUNDO.- RECONOCER, como ASESOR al Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA.

ARTICULO TERCERO. - DISPONER que la Escuela de Posgrado, la Secretaria Académica y administrativa, quedan
encargados del cumplimiento de la presente resolucion.

Registrese, comuniqupse y archivese.
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JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL
PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024

Datos de autor

Nombres y Apellidos RENE NINA HUAYTA
Tipo de documento de identidad DNI

Numero de documento de identidad | 40874958

URL de ORCID https://orcid.org/0009-0009-1007-3848

Datos de asesor

Nombres y apellidos PERCY GONZALO PUMA PUMA

Tipo de documento de identidad DNI

Numero de documento de identidad | 02374215

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0003-0631-795X

Datos del jurado

Presidente del jurado

Nombres Y Apellidos LEOPOLDO WENCESLAO CONDORI CARI

Tipo de documento DNI

Numero de documento de identidad | 02389341

-

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0003-2372

-6720

D

Miembro del jurado 1

Nombres Y Apellidos ARNALDO YANA TORRES

Tipo de documento DNI

Numero de documento de identidad | 41414676

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0002-6740-5024
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Miembro del jurado 2

Nombres Y Apellidos SEGUNDO ORTIZ CANSAYA

Tipo de documento DNI

Numero de documento de identidad | 29309750

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0003-0224-8651

Datos de investigacion

Linea de investigacion GESTION DE LA EDUCACION - P32
Grupo de investigacién No aplica.
Agencia de financiamiento Sin financiamiento.

Direccién: DISTRITO DE SAN JOSE

Pais: PERU

Departamento: PUNO

Provincia: AZANGARO

| Distrito: SAN JOSE

| -14.69142,-70.18907
https://maps.app.goo.gl/3iENK3ufWmemX1pG6

Ubicacion  geogrifica de la [**™

investigacién

Afio o rango de afios en que se

JULIO 2024 - DICIEMBRE 2024
realiz6 la investigacién

Ciencias de la educacién
https://purl.org/pe-repo/ocde/ford#5.03.00
Educacion general (incluye capacitacion,
pedagogia)
https://puml.org/pe-repo/ocde/ford#5.03.01

URL de disciplinas OCDE
https://concytec-pe.github.io /Peru-
CRIS/vocabularios/ocde ford.html
- Libreria
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AN IEOTIA A

DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD

Yo RENE NINA HUAYTA . identificado con DNI
Nro. 40874958 en mi condicién de egresado de:

O Escuela Profesional
[0 Programa de Segunda Especialidad,
4 Programa de Maestria o Doctorado

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: ADMINITRACION Y GERENCIA EDUCATIVA

informo que he elaborado el/la &4 Tesis o [J Trabajo de Investigacion, (] Trabajo Académico

denominada:
« JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO

DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024

Asesorado por: Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacion o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacion, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sea de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

El incumplimiento de lo declarado da lugar a responsabilidad del declarante, en consecuencia; a través del
presente documento asumo frente a terceros, la Universidad Andina Néstor Caceres Veldsquez y/o la
Administracion Publica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo sefialado
incluye responsabilidad pecuniaria incluido el pago de multas u otros por los dafios y perjuicios que se
ocasionen.

Juliaca_ /4 de EANERO del 2025

" FIRMA (ASESOR) @7(MA (oHligatoria) ol
7
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RESUMEN

Se realizé un estudio cuyo objetivo principal fue identificar la relacion entre los juegos
ludicos y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito
de San José — Azangaro, 2024, asi mismo se ha planteado seis objetivos especificos
respecto a determinar la relacién entre cada una de las dimensiones de los juegos
ludicos frente al aprendizaje significativo; en donde se consideré un muestreo censal
de 124 alumnos de la institucion mencionada. Como parte de la metodologia esta
investigacion se plante6 con un enfoque cuantitativo, hipotético deductivo, de nivel
correlacional y con un disefio no experimental; se utilizo como instrumento el
cuestionario para evaluar los informes de indagaciéon de los trabajadores. Los
resultados evidenciaron que existe una correlacién positiva muy fuerte al 93.4% de
confianza entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo. Por lo tanto, en
términos generales se concluyd que segun el estadistico de correlacion Rho de
Spearman, las dos variables de estudio se relacionan positiva y considerablemente
(R=0.934); asi mismo segun prueba de hipétesis el p-valor es de 0.000, dicho valor
resulta inferior al nivel de significancia de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se
rechaza la hipétesis Ho y se aceptara H1.

Palabras clave: Juegos, ludicos, aprendizaje, significativo, estudiantes.
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ABSTRACT

The main objective of this study was to identify the relationship between playful games
and meaningful learning of primary school students in the district of San José -
Azangaro, 2024. Likewise, six specific objectives were proposed to determine the
relationship between each of the dimensions of playful games and meaningful
learning, where a census sampling of 124 students from the mentioned institution was
considered. As part of the methodology, this research was proposed with a
guantitative, hypothetical-deductive, correlational approach and a non-experimental
design; a questionnaire was used as an instrument to evaluate the workers' inquiry
reports. The results showed that there is a very strong positive correlation at 93.4%
confidence between playful games and meaningful learning. Therefore, in general
terms, it was concluded that according to Spearman's Rho correlation statistic, the two
study variables are positively and considerably related (R=0.934); likewise, according
to the hypothesis test, the p-value is 0.000, this value is lower than the significance
level of 0.05 (0.000 < 0.05), consequently, the Ho hypothesis is rejected and H1 is

accepted.

Keywords: Games, playful, learning, meaningful, students.
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INTRODUCCION

Investigar la relaciéon entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo de los
estudiantes de nivel primario puede tener un impacto significativo en diversos
aspectos del sistema educativo primario; es por ende que el presente trabajo de
investigacion suscita determinar la relacion de estas variables en los estudiantes de
nivel primario del distrito de San José, Azangaro, 2024.

Cada una de las seis partes que componen esta investigacion se centra en una tarea
determinada, como mencionar o describir la investigacion. Ademas de esbozar las
preguntas generales y particulares que deben responderse, la primera seccion suele
describir la justificacion del estudio. Los objetivos generales y particulares de la
investigacion se detallan en la segunda seccion, que también funcionard como base
del estudio. En el contexto de la investigacion se proporciona un resumen de los
fundamentos tedricos, independientemente de su ubicacion (internacional, nacional o
local), junto con una descripcion del marco tedrico conceptual que se empleara y
cubrira en la tercera parte. La cuarta seccidn presenta las hipotesis generales y
especificas de la investigacion relacionada. mediante el cual se describen
adecuadamente las variables objeto de investigacion en el estudio, junto con las
técnicas empleadas para su medicion e interpretacion. Todo el proceso metodolégico
gue se seguird para llevar a cabo el correspondiente estudio se describe de forma
completa y exhaustiva en la quinta parte. En definitiva, el presupuesto, la financiaciéon
y la programacion del proyecto se incluyen en los temas, aspectos y referencias

administrativas de la secciéon sexta.
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CAPITULO |

FORMULACION DEL PROBLEMA

1.1. Exposicion de la situacion problematica

La relacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo de los
estudiantes de nivel primario es muy importante y como también es critica de
investigacion ya que merece la debida atencion desde una grandiosa perspectiva
internacional, nacional y local. Tiene sentido que a las instituciones educativas de
nivel primario les gustaria ofrecer una mejor ensefianza en materias que
promuevan estrategias de ensefianza efectivas y entornos de aprendizaje
positivos, los elementos como los juegos ludicos y las herramientas del
aprendizaje significativo, fomentar el decir la verdad, que es crucial para
determinar los resultados educativos. Investigar, comprender y lograr una
comprensién mas profunda de esta relacion es esencial si queremos manejar y
comprender las dindmicas y dificultades que se desarrollan en los muchos niveles

ya existentes.

Respecto a un nivel internacional, los juegos ludicos cambian segun las
habilidades y juegos sugerido como se abordan, haciendo hincapié al aprendizaje
significativo, ente los logros obtenidos de los juegos ludicos, incorpora una

variedad de origenes socioeconOmicos, perspectivas culturales y factores
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politicos, sociales y contextuales. Por supuesto, sitomamos a cada pais en primer
lugar, ofrecen diferentes perspectivas sobre desafios comunes, diferentes
métodos para lograr el éxito y diferentes juegos experimentales como tedricos de
los juegos ludicos y el aprendizaje significativo de las diversas herramientas que

se encuentran (Vargas, 2019).

Cada departamento y provincia del pais tiene sus propias politicas
educativas, incluidas leyes y directrices en donde los juegos ladicos vy el
aprendizaje significativo se desarrollan de una manera adecuada y eficientes
guian la gestidon pedagdgica que cumpla en donde esta también el propésito de
cada docente y de cada estudiante de educacion de nivel primario en donde se
analiza la relacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo, tanto a
nivel nacional que sobre pasa las fronteras provinciales, donde se pueden
identificar los diversos aspectos, ventajas o desventajas de sus politicas existentes
y donde los procesos de toma de decisiones bien informados facilitan el desarrollo
de planes y competencias eficaces de los juegos ludicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes de nivel primario.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Pregunta general

¢, Como se relaciona los juegos ludicos y el aprendizaje significativo de los

estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 20247
1.2.2. Preguntas especificas
¢, Como se relacionan los juegos recreativos y el aprendizaje significativo de

los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024?
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¢,Como se relacionan los tipos de juegos ladicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —

Azangaro, 2024?

¢, Como se relaciona la recreacion como bienestar humano y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —

Azangaro, 2024?

¢,Como se relacionan los juegos ludicos y los conocimientos de los

estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 20247

¢, Como se relacionan los juegos ludicos y la efectividad de los contenidos
desarrollados con los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —

Azangaro, 2024?

¢, Como se relacionan los juegos ludicos y el fortalecimiento del aprendizaje
auténomo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro,
20247
1.3. Justificacion de la investigacion

1.3.1. Justificacion tedrica

La capacidad de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la
introduccién de componentes del juego en el contexto educativo justifica la teoria
de los juegos divertidos y el aprendizaje significativo. Partiendo de la nocion de
que el juego es una actividad esencial para el aprendizaje y desarrollo de los nifios
porque les ayuda a expresar sus ideas, investigar su entorno, mejorar Ssu
creatividad y desarrollar sus habilidades socioemocionales y psicomotoras, esta
teoria pretende explicar como aprenden los nifios. El juego como aprendizaje

significativo se ha vuelto més popular en la educacién porque involucra
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activamente a los estudiantes y les brinda oportunidades divertidas para explorar,
aprender y ampliar sus conocimientos. Los estudiantes pueden desarrollar
habilidades a través del juego que mejoran la colaboracién, fomentan la
innovacion y la creatividad y crean conexiones emocionales que les brindan una
sensacién de seguridad y estabilidad.

Ademas, con el desarrollo de la educacion virtual o E-Learning, los juegos
se pueden utilizar como herramientas de aprendizaje interactivo. Como resultado,
los estudiantes pueden utilizar la tecnologia para compartir sus experiencias con

profesores y compafieros.

La filosofia del aprendizaje significativo a través de juegos ludicos también
enfatiza la importancia de una planificaciéon cuidadosa, la adquisicién de los
materiales adecuados y una mayor inventiva para mantener la atencion de los
estudiantes. Nuestro objetivo es inculcar un sentido de propdsito y significado en
el aprendizaje mediante la creaciébn de materiales educativos que incorporan
elementos de juegos. Al agregar elementos de juego que permitan a los
estudiantes experimentar, descubrir y construir conocimientos de una manera
lidica y significativa, la nocion de juego ludico y aprendizaje significativo se

sustenta en su capacidad para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.3.2. Justificacion préactica

La capacidad de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la
introduccién de componentes del juego en el contexto educativo justifica la teoria
de los juegos divertidos y el aprendizaje significativo. La teoria plantea que el juego
es una actividad esencial para el aprendizaje y desarrollo de los nifios, ya que les
permite expresar sus ideas, investigar su entorno, mejorar su creatividad y

desarrollar sus habilidades psicomotoras y socioemocionales. El juego como
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aprendizaje significativo se ha vuelto mas popular en la educacion porque
involucra activamente a los estudiantes y les brinda oportunidades divertidas para
explorar, aprender y ampliar sus conocimientos. Los estudiantes pueden
desarrollar habilidades a través del juego que mejoran la colaboracion, fomentan
la innovacion y la creatividad y crean conexiones emocionales que les brindan una

sensacién de seguridad y estabilidad.

La filosofia del aprendizaje significativo a través de juegos ladicos también
enfatiza la importancia de una planificaciéon cuidadosa, la adquisicién de los
materiales adecuados y una mayor inventiva para mantener la atencién de los
estudiantes. Nuestro objetivo es inculcar un sentido de propdsito y significado en
el aprendizaje mediante la creaciébn de materiales educativos que incorporan
elementos de juegos. La capacidad de los juegos ludicos y el aprendizaje
significativo para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje al introducir
aspectos del juego que permitan a los estudiantes experimentar, descubrir y
construir conocimientos de una manera divertida y significativa justifica la nocion.

1.3.3. Justificacion metodologica

Su capacidad para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante la introduccion de componentes ludicos en el aula justifica
metodologicamente la teoria del juego ludico y el aprendizaje significativo. La
premisa subyacente de esta metodologia es que el juego es una actividad esencial
para el crecimiento y aprendizaje de los nifios porque les brinda la oportunidad de
explorar, probar cosas nuevas y aprender de una manera agradable y significativa.
El deseo y la dedicacion de los estudiantes al estudio aumentan cuando se utilizan
juegos entretenidos como enfoque de ensefianza porque estimulan la

participacion. Al aplicar las ideas y habilidades que aprenden a través de los
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juegos en un ambiente divertido y Util, los estudiantes pueden comprender y
recordar mejor el material. Los juegos ludicos también animan a los alumnos a
comunicarse, colaborar y funcionar como equipo.

El enfoque de utilizar juegos entretenidos también permite personalizar la
instruccion segun los requisitos e intereses Unicos de cada estudiante. Para
garantizar que todos los estudiantes puedan participar y beneficiarse del proceso
de aprendizaje, los juegos se pueden desarrollar de manera flexible para satisfacer
una variedad de estilos de aprendizaje y niveles de habilidad. El potencial de los
juegos atractivos y el aprendizaje significativo para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje al ofrecer un enfoque Util, inspirador y personalizado sirve
como base metodolégica para su justificacién. La participacion, el trabajo en
equipo y el desarrollo de habilidades criticas de los estudiantes se promueven
mediante la introduccion de componentes de juego en el aula.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Identificar la relacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo

de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024
1.4.2. Objetivos especificos

Identificar la relacion entre los juegos recreativos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

Identificar la relacion entre los tipos de juegos ludicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —

Azangaro, 2024.
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Identificar la relacion entre la recreacion como bienestar humano y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San

José — Azéngaro, 2024.

Identificar la relacion entre los juegos ludicos y los conocimientos de los

estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.

Identificar la relacién entre los juegos ludicos y la efectividad de los
contenidos desarrollados con los estudiantes del nivel primario del distrito de San

José — Azéangaro, 2024.

Identificar la relacion entre los juegos ludicos y el fortalecimiento del
aprendizaje auténomo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José
— Azangaro, 2024.

1.5. Importanciay alcance de la investigacion
1.5.1. Importancia de la investigacion

La investigacion sobre la relacion entre los juegos ladicos y el
fortalecimiento del aprendizaje autbnomo en estudiantes de nivel primario es
crucial porque promueve un enfoque educativo que va mas alla de la transmision
de conocimientos. Los juegos ladicos estimulan la motivacion, la creatividad y la
participacion activa de los estudiantes, fomentando un entorno donde desarrollan
habilidades de autorregulacién y toma de decisiones. Esto no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también sienta las bases para un aprendizaje
continuo, preparando a los alumnos para enfrentar los desafios educativos y

personales a lo largo de su vida.

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

> TESIS UANCV INVESTIGACION
<

“OFICINA DE INVESTIGACION"

1.5.2. Alcance de la investigacion
El alcance de esta investigacion se centra en comprender cémo las dindmicas ludicas
pueden ser utilizadas como herramientas pedagogicas dentro del aula,
especificamente en el nivel primario. El estudio busca evaluar tanto el impacto
inmediato en la motivacion y el rendimiento de los estudiantes como los cambios a
mediano plazo en su capacidad de gestionar su aprendizaje de forma independiente.
Ademas, pretende ofrecer recomendaciones practicas para los docentes, orientadas
a integrar actividades ludicas en el curriculo, y generar evidencia empirica que pueda
ser considerada en futuras politicas educativas enfocadas en la promocién del
aprendizaje auténomo.
1.6. Limitaciones y delimitaciones de la investigacion
1.6.1. Limitaciones de la investigacion
Una de las principales limitaciones de esta investigacion radica en la variabilidad del
contexto educativo, ya que los resultados pueden diferir segun la disponibilidad de
recursos ludicos, la capacitacién del docente y el entorno socioeconémico de los
estudiantes. Ademas, el impacto de los juegos ludicos en el aprendizaje autbnomo
puede no ser inmediato, lo que dificulta medir resultados concretos a corto plazo.
1.6.2. Delimitacion de la investigacién
Esta investigacion se delimita al nivel primario, abarcando estudiantes de entre 6 y 12
afos en instituciones educativas formales. El estudio se centr6 en evaluar el uso de
juegos ludicos exclusivamente dentro del contexto escolar, dejando fuera
intervenciones realizadas en entornos extracurriculares. Asimismo, se abord6 juegos
ludicos diseflados para potenciar habilidades cognitivas y socioemocionales
relevantes para el aprendizaje auténomo, sin considerar otro tipo de juegos

recreativos. La recoleccion de datos se realizd a través de encuestas a estudiantes
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de las instituciones seleccionadas, en un periodo especifico de aplicacion de la
estrategia pedagogica.

1.7. Hipoétesis

1.7.1. Hipétesis general

Existe relacién positiva y significativa entre los juegos ludicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro,
2024.

1.7.2. Hipétesis especificas

Existe relacion positiva y significativa entre los juegos recreativos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro,
2024.

Existe relacion positiva y significativa entre los tipos de juegos ludicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro,
2024.

Existe relacion positiva y significativa entre la recreacion como bienestar humano y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José
— Azangaro, 2024.

Existe relacién positiva y significativa entre los juegos ludicos y los conocimientos de
los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.

Existe relacion positiva y significativa entre los juegos ludicos y la efectividad de los
contenidos desarrollados con los estudiantes del nivel primario del distrito de San
José — Azangaro, 2024.

Existe relacidn positiva y significativa entre los juegos ludicos y el fortalecimiento del
aprendizaje autonomo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —

Azéngaro, 2024.
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1.8. Variables e indicadores

1.8.1. Conceptualizacion de variables

Variable 1: Juegos Ludicos:

Las actividades ladicas son definidas como actividades estructuradas que integran
diversion y educacién, promoviendo el crecimiento de habilidades cognitivas,
emocionales y sociales en los involucrados. Estas actividades posibilitan que los
estudiantes adquieran conocimientos de manera organica, incentivados vy
independiente, fomentando la capacidad de autorregularse y de tomar decisiones en
un entorno seguro y dindmico. De acuerdo con Huizinga (2021), el juego se considera
una vivencia profundamente arraigada en la cultura, la cual, al ser incorporada en el
ambito educativo, favorece el desarrollo completo del individuo y potencia su habilidad
para solucionar problemas y enfrentar nuevos retos. Este enfoque pedagdgico
posibilita que el estudiante participe de manera activa en su proceso de aprendizaje
y adquiera habilidades esenciales para su desarrollo tanto académico como personal.
Variable 2: Aprendizaje significativo:

El aprendizaje significativo se define como el proceso por el cual los nuevos
conocimientos se incorporan de forma coherente en la estructura cognitiva del
individuo, estableciendo relaciones con experiencias previas y conocimientos
previamente adquiridos. Este método de ensefianza posibilita la retencion a largo
plazo de la informacion y su aplicabilidad en diferentes contextos, lo cual promueve
la comprensién en profundidad y el desarrollo de habilidades criticas. Segun Ausubel
(2002), el aprendizaje significativo se produce al conectar el contenido reciente con
conceptos pertinentes previamente asimilados por el estudiante. Esta conexion facilita
la comprension y la aplicacion activa del conocimiento en contextos practicos. Este
método promueve la autonomia y la motivacion del estudiante, lo cual se traduce en

un proceso de aprendizaje mas eficaz y perdurable.
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1.8.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Juegos Juegos recreativos  El juego
ludicos Clases

(Palacios, Ay

2021) . | Mo.tl\{amon
Tipos de juegos Individuales
ladicos Colectivos
Estructurados
Sensoriales
Recreacién como Necesidad
bienestar humano  Recreacién

Aprendizaje
significativo
(Ledn, 2020)

Conocimientos

Efectividad de los
contenidos
desarrollados

Fortalecimiento del
aprendizaje
autébnomo

Calidad de vida
Conocimientos previos

Efectividad de los
contenidos

Conocimientos que no son
olvidados

Uso de las TIC

Frecuencia de las TIC
Evaluacion de aprendizaje
Aprendizaje autbnomo
Operaciones mentales

Nota. Elaboracion propia adaptado de Palacios (2021) y Ledn (2020)
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2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Sanchez (2021) comenta su trabajo investigativo denominado “El proceso de
ensefanza durante la pandemia del covid-19 y el aprendizaje significativo de los
estudiantes de séptimo grado de educacion general basica de la Unidad Educativa
CEC del canton Latacunga” en donde el presente estudio, titulado El proceso de
ensefanza durante la pandemia COVID-19 y los aprendizajes significativos de los
estudiantes de séptimo grado de Educacion General Béasica del CEC Unidad
Educativa del cantén Latacunga, se basa en una variedad de estudios, libros, sitios
web, y revistas. Segun esta definicion, el proceso de ensefianza es la etapa en la que
un docente imparte conocimientos utilizando estrategias, herramientas y métodos que
ayudan a los nifios a aprender y desarrollarse como adultos criticos, reflexivos y
capaces que puedan contribuir a la sociedad a través de sus conocimientos. El
aprendizaje significativo es la interaccidbn entre el conocimiento previo y el
conocimiento recién adquirido en una situacion donde los estudiantes son los agentes
principales de su educacion. Los diversos temas y subtemas de la investigacion se

muestran en el marco tedrico. El enfoque cualitativo, el nivel investigativo descriptivo
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y la modalidad bibliografica documental caracterizan la investigacion. 21 alumnos 'y 1
profesor componen el alumnado. La metodologia de investigacion se aplicé con la
encuesta basada en cuestionarios. Los medios, la sociedad, la cultura y la tecnologia
son las areas de estudio. Al finalizar el trabajo de grado se descubri6 que las
dificultades de los niflos con las herramientas y procedimientos requeridos para
impartir estas clases en las materias de EGB repercutieron negativamente en el
proceso de ensefianza y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Vargas (2019) realizo un trabajo investigativo denominado “Aprendizaje significativo
para mejorar la competencia uso comprensivo del conocimiento cientifico en las
ciencias naturales de grado quinto de primaria” El titulo de este estudio es fomentar
el aprendizaje para mejorar la competencia en la aplicacion integral del conocimiento
cientifico en las ciencias naturales en el quinto grado de la escuela primaria. De
acuerdo con la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, que sostiene que
es fundamental tener en cuenta los conocimientos previos de un individuo durante el
proceso educativo para ayudarlo a establecer una conexion entre lo que ya sabe y lo
gue necesita aprender, la tesis se centra en utilizar estrategias didacticas de
aprendizaje significativo para ayudar a los estudiantes a ser mas competentes en la
aplicacion del conocimiento cientifico de manera integral. Su objetivo es certificar el
plan de intervencién respaldado por Aprendizaje Significativo destinado a mejorar la
competencia en el uso integral de la informacién cientifica. rivalidad, durante los
martes de pruebas se dedican a un programa que ayuda a los estudiantes a mejorar
su rendimiento académico mediante la aplicacion y retroalimentacion sobre las
pruebas de competencias creadas en el marco autorizado por las pruebas conocidas.
Romero (2022) “Estrategias Pedagdgicas para el Fortalecimiento del Aprendizaje

Significativo de la Lectoescritura”. La ensefianza y el aprendizaje de la lectura y la
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escritura se discuten en este proyecto de grado a la luz de competencias y
aprendizajes importantes, con énfasis en el desarrollo de estrategias didacticas que
apoyen este objetivo. Este estudio pretende examinar los mecanismos de mediacion
gue apoyan la adquisicion significativa de alfabetizacion en la educacion secundaria
desde una perspectiva pedagogica didactica. Se utilizan tres herramientas (una
prueba de diagndstico, entrevistas individuales y grupales y andlisis documental) en
un enfoque metodoldgico mixto para abordar el tema. Los principales hallazgos
enfatizan que tanto el educador como el alumno son participantes esenciales en la
promocion de la mediacion did4ctica, lo que a su vez fortalece el crecimiento de
habilidades de alfabetizacion relevantes y contextualizadas. Se concluye la necesidad
de crear estrategias pedagogicas que impulsen la creacion de conocimientos de los
estudiantes de manera sinérgica e integradora, demostrando su capacidad de leer y
escribir en diversos entornos que se alineen con ellos.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Leon (2020) comenta en su investigacion denominada “Aprendizaje significativo y
rendimiento académico en la asignatura de Dietoterapia |, de los estudiantes del
cuarto afio de la Escuela Profesional de Ciencias de la Nutricion, de la Universidad
Nacional de San Agustin de Arequipa, 2019” en donde el objetivo del estudio fue
conocer la relacion entre aprendizajes destacables y rendimiento académico en la
asignatura Dietoterapia | de estudiantes de cuarto afio de la Facultad Profesional de
Ciencias de la Nutricién de la Universidad Nacional San Agustin de Arequipa en el
afo 2019. Se realiza una investigacion de campo y transversal mediante una técnica
cuantitativa. La poblacion de estudio la constituyeron estudiantes de cuarto afio. Los
instrumentos utilizados para la recoleccion de informacién fueron el cuestionario, una

prueba de Evaluacion de Competencias para comprender, analizar y evaluar la
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aplicabilidad de los conocimientos adquiridos en la asignatura Dietoterapia | y la ficha
de observacién documental. Segun los hallazgos del estudio, el rendimiento
académico de los estudiantes en Dietoterapia | estd directa y fuertemente
correlacionado con un aprendizaje sustancial. La asociacion directa esta indicada por
el coeficiente de correlacion de Pearson, r = 0,8752, y la relacién significativa esta
indicada por la prueba R de Pearson, p < 0,05, y el coeficiente de determinacion, r2
= 76,60%.

Saavedra (2022) realizo la tesis para obtener la maestria denominada “Programa de
juegos ludicos como estrategia pedagdgica para mejorar el logro de aprendizaje en el
area de matematica de los nifios y nifias de 4 afios de la institucion educativa inicial
gotitas de amor Pucallpa 2022”. Este estudio tuvo como objetivo incrementar el logro
de aprendizaje en matematicas de nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial “Gotitas de amor” Pucallpa 2022” mediante la implementacion del Programa
Juegos Ludicos como técnica pedagdgica. El objetivo general de este estudio fue
mostrar que el programa de juegos de ocio mejora el aprendizaje de matematicas de
nifios y nifias de 4 afios en la institucion principiante descrita anteriormente. Se
emplearon estadisticas descriptivas para el procesamiento de datos, mientras que se
utilizaron estadisticas inferenciales para la interpretacion de variables de acuerdo con
los objetivos particulares del estudio. Para probar la hipétesis se empled la estadistica
de contraste, que prueba una diferencia significativa en el rendimiento del aprendizaje
entre las puntuaciones previas y posteriores a la prueba. En esta prueba se observo
P = 0,001 menos de 0. Asi, se puede decir que el programa de actividades de ocio
potencié enormemente el aprendizaje de matematicas de los estudiantes de 4 afios

de la Primera Institucion Educativa “Gotitas de Amor” Pucallpa 2022.
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Reategui (2019). “Efecto de los juegos ludicos en el desarrollo de las habilidades
comunicativas orales en nifios y nifias de 5 afios en la Institucion Publica Cleofé
Arévalo del Aguila distrito de la Banda de Shilcayo” en donde se plantea por la
siguiente cuestion: ¢Como afectan los juegos recreativos en el desarrollo de
habilidades de comunicacion oral de nifios y nifias de 5 afios de la Institucién
Educativa Publica Cleofe Arévalo del Aguila? con el objetivo de evaluar como los
juegos recreativos afectan el crecimiento de las habilidades de comunicacién oral en
nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa antes mencionada. La metodologia
empleada fue el disefio experimental cuantitativo con disefio preexperimental. Se
administré un programa de juegos ladicos y un instrumento para evaluar habilidades
comunicativas a los 27 nifios de 5 afios que conformaron la poblacién y muestra. El
programa se llevé a cabo antes y después del quinto cumpleafios de los nifios.
Cuando se implementé el programa de juegos recreativos el nivel de logro fue del
76%, lo que indica que los nifios y nifias de 5 afios de la mencionada institucion
educativa aun no habian alcanzado el nivel requerido de desarrollo de la
comunicacioén oral, estando el 48% de ellos en el nivel requerido. nivel de proceso. La
investigacion llega a la conclusién de que los nifios y nifias de 5 afios de la institucion
educativa correspondiente se benefician de los juegos recreativos en cuanto al
desarrollo de sus habilidades de comunicacién oral.

Alfaro (2020) realizo el trabajo de investigacion denominado “El aprendizaje
significativo de la Historia del Perd segun la Teoria de Ausubel en los estudiantes del
1° de secundaria de la |IE “Uriel Garcia” del Cusco 2014” en donde Esta investigacion
es de naturaleza cuantitativa, descriptiva y proposicional. Su objetivo es mejorar el
aprendizaje en el area de historia del Peru de los estudiantes del primer grado de

Educacion Secundaria de la I.E. Uriel Garcia del Cusco al disefiar y fundamentar la
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propuesta de Ausubel para el aprendizaje significativo. Se aplico el “perfil psicografico
para el tipo de aprendizaje significativo” a los niveles cursados en el primer afio de la
ensefianza de Historia de la escuela secundaria. Es claro que estos niveles sélo se
cubren, en el mejor de los casos, hasta el segundo nivel (representaciones y
conceptos), ignorando el tercer nivel que corresponde a los enunciados. Un total de
261 estudiantes del primer grado de educacion secundaria fueron incluidos en la
muestra para este estudio, mientras que 1,381 estudiantes de diversos grados a nivel
institucional fueron la poblacion investigada. Luego de la validacién de estos hallazgos
mediante diversas herramientas estadisticas y analisis interpretativos, se cred y
fundamenté una propuesta de innovacién metodoldgica contextualizada para el
campo con el fin de potenciar el aprendizaje de los estudiantes de primer afio de
secundaria de la I.E. Uriel Garcia cusquefio en el area de la historia, ante el
diagnéstico y revision de la teoria de Ausubel y otros. Esto eventualmente permitira a
los estudiantes adquirir una perspectiva diferente sobre la historia y su potencial de
aprendizaje. La capacidad de ser considerado, cuestionado y asumido en el futuro
con una perspectiva mas critica y racional sobre lo realmente ocurrido y el significado
de los hechos.

Chipana (2022) comenta en su trabajo investigativo denominado “Actividades ludicas
para el aprendizaje significativo en estudiantes del Centro de Idiomas de una
universidad de Huancayo 2021” en donde el objetivo principal de este estudio fue
examinar el impacto que tuvieron las actividades de ocio en los estudiantes de un
centro de idiomas de una universidad de Huancayo 2021 en términos de aprendizaje
significativo. Este estudio se caracteriza por un muestreo intencionalmente no
probabilistico, un disefio cuasiexperimental y una metodologia cuantitativa. Hubo

sesenta participantes en total: treinta estudiantes de posgrado en el grupo de control
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y treinta estudiantes de posgrado en el grupo experimental. Asimismo, se utilizo la
herramienta Aprendizaje Significativo de la Lengua Portuguesa (APSIP), que tiene
una confiabilidad de .86 y ha sido validada por tres expertos en la materia. Se utilizé
el programa y los resultados mostraron que la tasa de respuestas erroneas para la
dimension representaciones disminuyé de 44,17% a 29,17%. El porcentaje de
respuestas incorrectas disminuy6 del 29,15% al 15,82% en la dimension conceptos y
del 36% al 17,32% en la dimensidn proposiciones. Se concluye que, con un tamafo
del efecto mediado (p=0,001), las actividades de ocio tienen un impacto sustancial en
el aprendizaje significativo.

Palacios (2022) comenta en su trabajo investigativo denominado “Los juegos ludicos
como estrategia didactica y su influencia en la motivacion de los estudiantes del nivel
primario en la institucion educativa integrada N° 15-20347-Santa Maria—Huaura—
2021” en donde el presente estudio, titulado “Los juegos ludicos como estrategia
didactica y su influencia en la motivacion de los estudiantes del nivel primario de la
Institucion Educativa Integrada No. 15 - 20347 - Santa Maria - Huaura 2021", tiene
como objetivo conocer el impacto que tienen estos juegos. como estrategia didactica
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de primer grado de primaria, teniendo
en cuenta el valor y relevancia que hoy tienen este tipo de estrategias tanto dentro
como fuera del aula. El proceso se acelera al demostrar la importancia de los juegos
en el avance social y cognitivo de los estudiantes en diversas etapas de desarrollo,
particularmente en sus primeros afos de vida, que son importantes y significativos
para su desarrollo general. Se cubrieron temas relacionados con estrategias de
instruccion, es decir, métodos que permiten a los estudiantes aprender mediante la
investigacion, la manipulacion y el juego, que facilitan la aplicacién de actividades

recreativas que apoyan el aprendizaje o, para decirlo de otra manera, juegos. Como
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se desprende de los hallazgos de la investigacion, los juegos recreativos ayudan a
los nifios de primer grado a comportarse mejor y a construir vinculos interpersonales
mas fuertes que les ayudan a vivir en armonia unos con otros y con su entorno.
2.1.3. Antecedentes Locales

Cahui y Gonzales (2018) realizaron un trabajo conjunto de investigacion denominado
“Juegos didacticos como estrategia de aprendizaje en la resolucién de operaciones
con numeros naturales en los estudiantes del 4to. grado de primaria de la I.E.P. N°
70064 San Martin Puno — 2017” en donde la metodologia de investigacion empleada
en este estudio fue de tipo basica, descriptiva, correlacional y de tipo no experimental.
La hipotesis planteada fue que, entre los estudiantes de cuarto grado de primaria del
I.E.P No. 70064 “San Martin” Puno 2017, el uso de juegos didacticos puede conducir
a mejores resultados de aprendizaje en el area de operaciones con numeros
naturales. La poblacion de estudio fue determinada para el propésito de la
investigacion. Todos y cada uno de los estudiantes de cuarto grado de educacién
primaria del IEP No. 70064 “San Martin” de Puno sirvieron como representantes de
la poblacién de investigacion. Para la investigacion se decidié utilizar una muestra
censal de veinticinco alumnos. El cuestionario, que se utilizé para medir la primera y
segunda variable, fue la principal herramienta de estudio. Los hallazgos demuestran
gue existe relacion entre el aprendizaje de la resolucion de operaciones con nimeros
naturales y el uso de juegos didacticos en estudiantes de cuarto grado de primaria del
I.E.P No. 70064 “San Martin” Puno 2017. La correlacion de Spearman indica una
buena asociacion de 0.710.

Carbajo (2018) realizo el trabajo investigativo denominado “Estrategias ludicas en el
aprendizaje de resolucion de problemas en los estudiantes de la Institucion Educativa

Santa Rosa de Lima, Callao, 2018” en donde el objetivo principal del presente estudio,

OFICINA DE |NVEST|GAC|GN http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

> TESIS UANCV J | INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION"

denominado Técnicas ludicas en la resolucion de problemas en estudiantes de la
Institucion Educativa Santa Rosa de Lima, Callao, 2018, fue conocer el impacto del
uso de estrategias ludicas en la resolucién de problemas. de los problemas entre los
alumnos de tercer grado de la escuela primaria en el |.E. Santa Rosa de Lima, Callao,
2018; el tipo de investigacion utilizada fue un disefio experimental con método
cuantitativo. Habia cincuenta estudiantes en la poblacion, una muestra censal y una
muestra no probabilistica. Se empled una prueba de evaluacion como método de
recoleccion de datos y un cuestionario de 20 items con una escala de respuesta
dicotomica sirvi6 como herramienta de recoleccion de datos. La validez del
cuestionario fue confirmada por opiniones de expertos y la estadistica de confiabilidad
demostro su confiabilidad. Ruderson, KR. Se encontr6 que la resolucion de problemas
de ecualizacién de alumnos de tercer grado de primaria de Santa Rosa de Lima,
Callao, en 2018, mejoraba mediante el uso de metodologias de aprendizaje
entretenidas.

Cuba (2018) realizo el trabajo investigativo para segunda especialidad denominado
“El juego, estrategia principal en el logro de aprendizajes de nifios y nifias del | y I
ciclo de la IEI Cuna Jardin N° 195 “Maria Auxiliadora” Puno” en donde este trabajo
tiene como obijetivo incidir en el uso de tacticas ludicas en el aprendizaje integral de
los estudiantes del IEI Cuna Jardin N° 195 “Maria Auxiliadora” de Puno. Lo hace
mirando el juego desde la perspectiva de las teorias constructivistas, entre otras
teorias. Para incrementar el aprendizaje, implementar tacticas ludicas en los talleres
de aprendizaje; organizar grupos de interaprendizaje para proporcionar sesiones de
aprendizaje adecuadas; y fomentar la participacion de los padres para fomentar el
juego en el proceso de aprendizaje son los resultados deseados. Como resultado, la

experiencia general de aprendizaje de los alumnos del IEI No. 195 Cuna Jardin "Maria
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Auxiliadora de la ciudad de Puno" se vera mejorada mediante el uso de técnicas de
instruccion entretenidas. A partir de 14 educadores del colegio, dos fueron asignados
al Ciclo | y doce al Ciclo 1l, se realizo el diagnostico. El método utilizado fue encuestas
a padres y profesores. Se utilizaron como herramientas tanto el cuestionario del grupo
focal como la guia de encuesta.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Juegos ludicos

Sin lugar a duda, los juegos han desempefiado un papel importante en la historia y la
existencia de la humanidad. Esta palabra deriva su etimologia de la palabra "iocus",
gue denota juego o esfuerzo vigoroso. En referencia a los juegos recreativos, hay
posturas que afirman que el juego es una manifestacion externa del impulso ludico;
También mencionan y dicen: que es la accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se realiza en una limitacién temporal y espacial de la vida habitual,
de acuerdo con ciertas reglas, establecidas o improvisadas, y que presenta la tension
como elemento informativo. Por el contrario, los estudiosos sefialan que lo describe
como un pasatiempo no adulterado en el que no hay interés; jugar es puramente
instintivo; es un estado exteriorizado de nacer. Es agradable y levanta el animo de la
persona. A través del juego, el nifio resuelve rompecabezas apropiados para su edad
y aprende a establecer interacciones sociales con los demas (Jiménez et al., 2022).
Define el comportamiento y el desarrollo humanos en los ambitos social, cultural,
emocional y, por supuesto, educativo -todos ellos relacionados con la construccion
del conocimiento- y va mas alla de una actividad recreativa que permite un gozo
profundo y sublime. Como se desprende de lo anterior, las actividades ludicas en las
gue el nifio asume un papel e imita los aspectos mas importantes de las actividades

de los adultos y sus interacciones con ellos constituyen una parte considerable de la

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

> TESIS UANCV J | INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION"

sustancia y el significado del juego infantil. La realizacién de actividades ludicas, como
los juegos tradicionales, en entornos educativos es crucial porque fomenta un
ambiente positivo que permite a los alumnos comunicarse entre si y crea una
atmosfera constructiva. Esto ayuda a establecer relaciones méas soélidas entre los
alumnos. interpersonales, a crear conexiones entre las interacciones sociales que, a
nivel mental, favorecen una convivencia armoniosa (Jiménez et al., 2022).

El juego estimula la capacidad de los nifios para pensar y ser creativos. En el juego,
los jugadores se encuentran a si mismos a la vez que conocen, comprenden,
organizan Yy, finalmente, dominan su entorno. Con la ayuda del juego, podemos
satisfacer necesidades educativas aprendiendo a jugar, a adaptar el movimiento y la
actividad, a desarrollar nuestro cuerpo, a reconocer el espacio y el tiempo, a mejorar
nuestra actitud y aptitud personal, a descubrir nuestros propios ritmos de vida, a ser
responsables, a comprender los limites, a seguir las normas y a integrarnos en grupos
sociales basandonos en criterios especificos (Jiménez et al., 2022).

Participar en actividades recreativas durante la infancia permite a los nifios crecer
cognitivamente, satisfacer necesidades, liberar tensiones, procesar experiencias
traumaticas, explorar y descubrir, disfrutar del proceso creativo, hacer realidad sus
suefios, reproducir conocimientos recién adquiridos mediante la asimilacién, conectar
con los demas y ampliar sus horizontes. Puesto que jugar requiere habilidades como
el conocimiento, la imaginacion y la comprension, jugar es una accién intencionada
gue construye conocimiento (Jiménez et al., 2022).

En este caso, el juego es el sinbnimo mas utilizado. Al carecer de una finalidad que
pueda aplicarse a la vida cotidiana, el juego es un tipo de actividad que no suele
satisfacer una necesidad biologica en los seres humanos. No obstante, es importante

comprender la finalidad del juego en relacion con el desarrollo infantil. El juego se
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describe como una actividad gratuita que mantiene intacta una parte de la realidad y
tiene el poder de atraer al jugador. nos ayuda a visualizar las habilidades estimuladas
en este caso, que son simbdlicas, motoras, sensoriales y de razonamiento. Los
estudios relacionados con el juego también ayudan a identificar el grado de cognicion,
lo que nos permite explicar como el juego de los nifios crea conocimiento del contexto
y les ayuda a reconocer sus habilidades (Pico et al., 2023).

El juego se ha caracterizado por ser una actividad social particular que realizan las
personas, independientemente de su edad, y que puede darse en cualquier momento
de la vida. Pero esto es especialmente notorio en los primeros afios, cuando los nifios
se sienten mas impulsados a realizar lo que estdn haciendo porque estan
interactuando con su entorno a través del juego. Por todo ello, es imprescindible que
la relacién profesor-alumno durante el proceso de ensefianza y aprendizaje incorpore
la reciprocidad y que el elemento contextual esté socialmente conectado (Pico et al.,
2023).

Los juegos que dan prioridad al juego, la diversion y la experimentacion frente a la
competicién rigurosa o los logros se denominan "juegos ludicos". Ludus, palabra latina
gue significa "juego", es el origen de la palabra "ltdico". Los videojuegos, los juegos
de mesa, los juegos de cartas e incluso las actividades desenfadadas en contextos
ajenos al juego pueden considerarse juegos ludicos. Los juegos ludicos suelen hacer
hincapié en la creatividad, la imaginacién y el descubrimiento. Los juegos ludicos son
una amplia categoria de actividades de entretenimiento que ponen el énfasis en
divertirse, hacer cosas nuevas y ser creativo. Tienen una gran influencia en la cultura
popular y otras industrias ajenas al entretenimiento, y se inspiran en muchos lugares

diferentes. A diferencia de los juegos tradicionales, los juegos ludicos -ya sean
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digitales o fisicos- ofrecen a los jugadores oportunidades de conexion social,
expresion y descubrimiento (Bouroumanen et al., 2020).
Definicién y caracteristicas

e Los juegos tradicionales, movimientos artisticos como el dadaismo y Fluxus, e
ideas filoséficas como la "actitud ladica™ expuesta por Johan Huizinga en su libro
"Homo Ludens" son sélo algunas de las fuentes de inspiracién de los juegos
lGdicos (Bouroumanen et al., 2020).

e L0s juegos ladicos tienen su origen en los rasgos caprichosos y disparatados
explorados por los movimientos de vanguardia de principios del siglo XX,
especialmente el dadaismo y el surrealismo (Bouroumanen et al., 2020).

e Con la llegada de los videojuegos a finales del siglo XX, las experiencias ludicas
pudieron explorarse en una nueva plataforma. Juegos como Katamari Damacy y
la serie The Legend of Zelda superaron los limites con sus mundos caprichosos
y mecanismos desenfadados (Bouroumanen et al., 2020).

El énfasis en la diversion, el entretenimiento y la libertad que caracteriza a los juegos
ladicos. Suelen incluir elementos de juego abiertos que fomentan la exploracién y la
innovacion. Al no tener reglas ni objetivos establecidos, los juegos ludicos permiten a
los jugadores interactuar con ellos de diferentes maneras. Estos juegos pueden
jugarse en Internet (videojuegos), fuera de linea (juegos de mesa) o incluso como
pasatiempos en la vida cotidiana (Bouroumanen et al., 2020).

Juegos recreativos

Deportes como el futbol, el atletismo, el voleibol, el balonmano y el karate son
ejemplos de juegos recreativos o introductorios que son versiones simplificadas de
deportes que ayudan al desarrollo de las capacidades motrices fundamentales. Los

investigadores ofrecieron una contribucién en forma de sistema de juego disefiado
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para identificar el impacto de la educacion fisica en los elementos motores,
psicologicos y emocionales, al tiempo que se potenciaba el sentido de la
responsabilidad (Moreira y Sdnchez, 2021).

El juego por placer, diversion y relajacion, en contraposicion a los objetivos
profesionales o competitivos, es lo que cominmente se denomina juego recreativo,
también conocido como juego de ocio o juego casual. Los juegos fisicos tradicionales,
asi como los juegos digitales y sociales, son solo algunas de las muchas actividades
gue abarcan estos juegos en diversas plataformas y formatos. Los juegos que se
practican por placer, relajaciéon y contacto social se denominan juegos de ocio. Los
juegos, ya sean digitales o fisicos, son parte integrante del ocio y la cultura humanos,
y ofrecen a las personas y las comunidades una forma de relajarse, divertirse y hacer
nuevos amigos (Moreira y Sanchez, 2021).

Definicidn y caracteristicas de los juegos recreativos

e Los juegos recreativos se caracterizan por el énfasis puesto en la diversion, el
ocio y el placer, mas que en el logro o la competitividad (Moreira y Sanchez,
2021).

e Se puede disfrutar tanto en solitario como en grupo, y suelen funcionar como
una actividad social que fomenta la comunicacion y la camaraderia (Moreira y
Sanchez, 2021).

e Los juegos recreativos, que pueden practicar jugadores de todas las edades y
niveles de habilidad, suelen tener reglas y mecanismos sencillos (Moreira y
Sanchez, 2021).

e Para dar cabida a una amplia gama de intereses e inclinaciones, estos juegos
pueden incorporar actividad fisica, retos mentales o expresién creativa (Moreira

y Sanchez, 2021).
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Méas alla de la mera diversién, los juegos recreativos proporcionan una serie de
ventajas como la interaccién social, la estimulacién mental y la reduccién del
estrés (Moreira y Sanchez, 2021).

e Jugar a actividades que requieren actividad fisica mejora la coordinacién, la
forma fisica y el trabajo en equipo, todo lo cual es beneficioso para el bienestar
(Moreira 'y Sanchez, 2021).

e Las habilidades cognitivas, como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la planificacion estratégica, pueden mejorarse jugando a juegos de
mesa y rompecabezas (Moreira y Sanchez, 2021).

e Los vinculos interpersonales y sociales se refuerzan con juegos sociales y de
fiesta, que fomentan la cooperacion, la empatia y la comunicacion (Moreira y
Sanchez, 2021).

e Millones de personas en todo el mundo juegan a diferentes tipos de juegos de
ocio, lo que convierte a los juegos recreativos en una parte omnipresente de la
cultura popular (Moreira y Sanchez, 2021).

e Cada vez son mas las personas que utilizan los cafés de juegos de mesa, las
veladas de juegos y las convenciones de juegos como lugares de encuentro
social donde reunirse y jugar por diversion (Moreira y Sanchez, 2021).

e Con jugadores de todo el mundo interactuando y trabajando juntos en entornos
virtuales, los juegos multijugador en linea han convertido el ocio en un fenébmeno
mundial (Moreira y Sanchez, 2021).

Tipos de juegos ludicos
Existe una amplia gama de juegos para su uso en las escuelas; entre ellos se incluyen
los juegos instructivos, los juegos competitivos y cooperativos, los juegos de

basqueda del tesoro, los juegos heuristicos, los juegos psicomotrices, los juegos
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tradicionales, los juegos multiculturales y los juegos que incluyen tecnologia. Sin
embargo, desde un punto de vista progresista, sugiere géneros de juego alternativos,
como los juegos basados en reglas, de construccion, pedagdgicos, musicales,
literarios, fisicos y graficos. También sostienen que hay dos categorias de juegos:
cooperativos y no cooperativos. En los primeros, las elecciones se hacen
colectivamente, mientras que en los segundos se hacen en privado. Los juegos no
cooperativos también pueden clasificarse en estaticos o dinamicos, y en juegos con
o sin informacion exhaustiva (Calderon, 2021).

Sin embargo, también sugiere cuatro tipos diferentes de juegos: los juegos sociales,
gue implican jugar con los amigos mas cercanos; los juegos motores, que estan
directamente relacionados con la actividad fisica y el movimiento, y el ejercicio. La
capacidad interviene en el juego cognitivo, cerebral, inteligente y, por dltimo, el juego
simbdlico: la capacidad del nifio para conjurar y transformar objetos del mundo real
en reinos imaginativos. En la construccién de sesiones de aprendizaje mas centradas
en los primeros grados, asi como durante la recepcion y bienvenida de los alumnos
el primer dia productivo de clases en las instituciones publicas del pais, puede
desplegarse esta gama de juegos (Calderén, 2021).

El juego, la diversion y el acto de jugar son las principales prioridades de una amplia
variedad de formas de juego conocidas como juegos ludicos. Estas son sélo algunas
de las variedades de juegos ludicos que existen. EI mundo de los juegos ludicos
ofrece una amplia y variada gama de experiencias y oportunidades de juego, diversion
y educacion (Pires et al., 2022).

o Los juegos de mesa consisten en utilizar fichas o fichas para jugar en un tablero
fisico siguiendo unas reglas y una estrategia predeterminadas. Monopoly, ajedrez,

scrabble y Colonos de Catan son algunos ejemplos (Pires et al., 2022).
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o Juegos de cartas: Los jugadores siguen reglas y toman decisiones estratégicas
utilizando una baraja de cartas. El poquer, el bridge, el solitario y el UNO son algunos
ejemplos (Pires et al., 2022).

. Videojuegos: se juegan en dispositivos electrénicos como teléfonos moviles,
ordenadores y consolas. Desde los juegos de puzzle y simulacion hasta los de accion
y aventura, proporcionan experiencias ricas y participativas (Pires et al., 2022).

o Jugar a juegos de rol: Los juegos de rol son videojuegos narrativos en los que
los jugadores asumen el papel de personajes de ficcidn. Los jugadores resuelven
puzles, toman decisiones y mejoran las habilidades de sus personajes. Final Fantasy,
la serie The Witcher y Dragones y Mazmorras son algunos ejemplos (Pires et al.,
2022).

. Los juegos deportivos permiten a los jugadores tomar el control de atletas o
equipos virtuales e imitar acontecimientos deportivos del mundo real. La fisica, los
efectos visuales y los elementos de juego auténticos son frecuentes en estos juegos.
Madden NFL, Pro Evolution Soccer, NBA 2K y FIFA son algunos ejemplos (Pires et
al., 2022).

o Juegos de fiesta: Los party games estan orientados al entretenimiento y a la
actividad en grupo, y estan hechos para las fiestas. Ademas de fomentar la conexion
entre los jugadores y el humor, suelen presentar mecanismos de juego rapidos y
sencillos. Algunos ejemplos son el Pictionary, el Hombre Lobo y las Charadas (Pires
et al., 2022).

o Los juegos de puzzle ponen a prueba la capacidad del jugador para utilizar el
razonamiento, el tacto y el pensamiento critico para resolver problemas o
rompecabezas. Los hay de muchos tipos, desde rompecabezas faciles hasta tareas

dificiles. Tetris, Sudoku y Portal son algunos ejemplos (Pires et al., 2022).
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o Juegos para moviles: Los juegos creados especialmente para teléfonos
inteligentes y tabletas se denominan juegos para mdviles. Juegos casuales, de
puzzle, de estrategia y multijugador son solo algunos de los muchos géneros que
ofrecen (Pires et al., 2022).

o Juegos de RV: Al utilizar tecnologia de realidad virtual, los juegos de RV
ofrecen una experiencia inmersiva y participativa. De una forma mas realista y
atractiva, los jugadores pueden interactuar con objetos y personajes mientras
exploran escenarios virtuales (Pires et al., 2022).

o Juegos didacticos: Los juegos didacticos estan pensados para instruir a los
jugadores en habilidades, conceptos 0 conocimientos concretos mientras los
mantienen activamente involucrados en el juego. Pueden utilizarse con fines
educativos en diversos temas, como ciencias, matematicas, lengua e historia (Pires
et al., 2022).

Recreacién como bienestar humano

El ocio es muy importante para los aspectos fisicos, mentales, emocionales y sociales
del bienestar humano. La salud y la calidad de vida de las personas pueden mejorar
mucho participando en actividades recreativas. El ocio es esencial para fomentar el
bienestar humano, ya que mejora los vinculos sociales y la salud mental, emocional
y fisica. Jugar aumenta la felicidad, la resiliencia y la calidad de vida en general, tanto
de los individuos como de los grupos. También ayuda a mantener un estilo de vida
sano y satisfactorio (Ungvarsky, 2023).

Bienestar emocional

o Las actividades recreativas fomentan la sensacion de satisfaccion, propésito y
logro al ofrecer oportunidades para la autoexpresion, la creatividad y el desarrollo

personal (Ungvarsky, 2023).
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o Participar en actividades de ocio agradables y significativas mejora el bienestar
subjetivo y la satisfaccion vital general de las personas (Ungvarsky, 2023).

. Las actividades recreativas proporcionan canales para la catarsis y la
expresion emocional, ayudando a las personas a procesar y gestionar los
sentimientos dificiles y los obstaculos de la vida (Ungvarsky, 2023).

o Entre las actividades recreativas sociales que fomentan el compafierismo, el
sentido de comunidad y las conexiones sociales -todas ellas cruciales para el
bienestar emocional- se incluyen la practica de deportes de equipo, la afiliacion a
clubes y la asistencia a eventos locales (Ungvarsky, 2023).

Se ha demostrado que las experiencias de aventura al aire libre facilitan numerosos
resultados afectivos y cognitivos positivos, como el aumento de la confianza en uno
mismo, la resiliencia, la autoestima, el disfrute, la competencia, la relacion y la
autonomia, asi como transformaciones personales, el bienestar y la formacioén de
perspectivas ecocéntricas. La recreacion de aventura se ha definido tradicionalmente
como actividades fisicas que incluyen un compromiso con el entorno natural y que
implican aspectos de riesgo real o aparente, y se ha caracterizado como ocio con
incertidumbre. Aunque son muchas las ventajas de vivir una aventura, el problema de
la "caja negra" 1 sigue existiendo en la bibliografia sobre aventura, y los debates y
analisis de los estudios sobre aventura rara vez incluyen marcos o resultados
relacionados con el bienestar subjetivo (Houge y Hodge,2020).

Los modelos de bienestar subjetivo caracterizan el estado de animo de las personas
como un conjunto de emociones resultantes de sus acciones, pensamientos y
sentimientos. Los placeres derivados de la participacion en actividades recreativas
como el ocio de aventura incluyen la euforia, la felicidad, la alegria y la satisfaccion.

También se puede obtener un sentimiento de significado y propdsito a través de las
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actividades de ocio. Sin embargo, el uso de marcos para investigar las actividades
recreativas de aventura no se ha hecho de forma exhaustiva. Por lo tanto, es
necesario seguir investigando para comprender los mecanismos psicolégicos por los
gue las experiencias de aventura pueden promover, asi como las formas en las que
estar en la naturaleza mientras se realizan actividades recreativas de aventura puede
hacer lo mismo (Houge y Hodge,2020).

Proporcionamos un marco conceptual que sintetiza los avances recientes en la
investigacion dque conecta con los procesos y resultados de la recreacion de
aventura basandonos en estas lagunas en la literatura sobre recreacion de aventura.
En concreto, apoyamos la inclusién de una teoria psicologica de vanguardia sobre
motivacion, crecimiento y bienestar en la investigacion del ocio de aventura. Creemos
gue la teoria de la autodeterminacion que puede ofrecer un marco conceptual sélido
para ayudar a explicar la "caja negra" del ocio de aventura, ya que la teoria de la
autodeterminacion explica los componentes fundamentales del funcionamiento
Optimo, la salud psicolégica, el bienestar y la satisfaccion vital (Houge y Hodge,2020).
Larecreaciony el ocio

Los expertos han observado que el tiempo de ocio al aire libre de los jévenes esta
disminuyendo, lo que constituye la segunda tendencia a la que prestan atencion.
Aunque la participacion en actividades al aire libre ha disminuido en los ultimos diez
afos en todos los grupos de edad, el interés por el ocio al aire libre ha disminuido mas
gradualmente desde 2008. Sin embargo, la popularidad del ocio al aire libre entre los
jovenes no ha aumentado. Los jovenes son ahora mas vulnerables a la obesidad, la
debilidad fisica y las afecciones respiratorias como el asma, debido a la reduccion del
tiempo que pasan al aire libre. Ademas, podria ser un factor de trastorno por déficit

de atencion, hiperactividad e inadaptacion social (Berger, 2018).
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Bienestar social

o El ocio proporciona una oportunidad para el compromiso social, el trabajo en
equipo y el desarrollo de relaciones, reforzando los vinculos personales y los sistemas
de apoyo social (Ungvarsky, 2023).

o Participar en actividades de ocio en grupo promueve comportamientos sociales
beneficiosos y habilidades interpersonales al fomentar la cooperacién, la empatia, el
trabajo en equipo y la comunicacion (Ungvarsky, 2023).

o La cohesion social y la resiliencia de la comunidad se ven favorecidas por los
entornos recreativos que ofrecen oportunidades para que personas de distintos
origenes se relnan, compartan experiencias y celebren intereses comunes
(Ungvarsky, 2023).

. El bienestar general de las comunidades y las sociedades mejora con
programas e instalaciones recreativas de base comunitaria que fomentan la inclusion
social, la participacion civica y el orgullo comunitario (Ungvarsky, 2023).

La idea de bienestar tiene que ver con cOmo interpreta un individuo sus circunstancias
en lavida. Aungue suele utilizarse para describir un estado de bienestar general fisico,
mental/emocional y espiritual, también puede aplicarse en particular a la salud
corporal. La situacion econOmica de una persona, sus vinculos sociales, su
optimismo, su sentido de la competencia y de los objetivos, y su salud general son
componentes del bienestar. Es importante porque quienes se sienten bien suelen ser
mas felices, estar mas satisfechos con sus circunstancias y mas motivados para
seguir rindiendo bien. Por otra parte, la capacidad de una persona para prosperar y
contribuir puede verse limitada por un bajo sentimiento de bienestar (Ungvarsky,

2023).
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Incluso a los profesionales les resulta dificil definir el bienestar. Por lo general, se
incluye la sensacion de satisfaccion de una persona, la motivacion para seguir por el
camino que lleva, la sensacion de conexion con las personas e instituciones de su
vida y la percepcion de equilibrio en muchos elementos de su vida. Dado que el
bienestar es un término subjetivo, o que una persona considera un estado de
bienestar puede, sin embargo, causar miseria e infelicidad a otras (Ungvarsky, 2023).
El concepto de bienestar incorpora elementos tanto de salud mental como fisica. Las
empresas, los profesionales de la salud mental, los proveedores de atencion sanitaria
y otras organizaciones lo utilizan para calibrar y evaluar cémo se sienten las personas
y cdmo responden a sus circunstancias. Esto es importante, ya que la investigacion
ha demostrado que el nivel de éxito econdémico de una persona, su productividad en
la sociedad, la calidad y duracién de su vida y su rendimiento laboral estan influidos
por su nivel de bienestar (Ungvarsky, 2023).

2.2.2. Aprendizaje significativo

Significa crear experiencias significativas de aprendizaje, se centra sobre todo en las
metas y objetivos de los profesores universitarios: producir experiencias educativas
gue sus alumnos consideren memorables, duraderas y destacadas tanto en el
presente como en el futuro. Ver confirmada de forma duradera su influencia en el
desarrollo y maduracion de los estudiantes es significativo para muchos educadores
tanto a nivel personal como profesional. La mayoria esta de acuerdo en que la mayor
parte de la informacién de una disciplina determinada acabara siendo oscura, pero
aun mantienen la esperanza de que algunos componentes esenciales -como una
nueva recopilacién de conceptos, un punto de vista alternativo o incluso algunos datos

nuevos- perduren y sean Utiles para los alumnos en el futuro (Starr, 2020).
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El aprendizaje significativo muestra las experiencias de educadores que han
renovado sus aulas de forma innovadora, entre otras cosas. La declaracion reconoce
a los educadores que han ido més alla de la monotonia convencional de las clases
de "tiza y charla" y han creado entornos de aprendizaje significativos y cautivadores.
Estas historias resonaran en las personas que han reimaginado y revitalizado su
enseflanza en la academia. La voz del alumno, para quien estas importantes
experiencias se estan creando con tanta energia, esti extrafiamente en silencio, si
no completamente ausente. Sin embargo, es evidente que los estudiantes previstos
o indicados son cruciales para el esfuerzo de disefio del curso, incluso cuando pueden
faltar las narraciones de los estudiantes reales (Starr, 2020).

La ensefianza no siempre da lugar a experiencias de aprendizaje significativas, sobre
todo si la instruccién se percibe como centrada en el instructor y dominada por el
contenido. Por el contrario, debemos revisar cuidadosa y deliberadamente como y por
gué enseflamos. reorganizarse para potenciar la posibilidad de que surjan
importantes oportunidades de aprendizaje. Este proceso suele desembocar en la
adaptacién de tacticas y enfoques educativos centrados en el alumno, basados en el
aprendizaje activo y reforzados por una retroalimentacion coherente y perspicaz
(Reyes, 2021).

Una estrategia para mejorar el aprendizaje es el aprendizaje significativo. Este estudio
de investigacion es un componente de un proyecto mas amplio que examina cOmo
aplicar la estrategia del aprendizaje significativo para mejorar el aprendizaje y
desarrollar métodos de ensefianza. el significado del aprendizaje significativo y como
aplicarlo como enfoque didactico de ensefianza-aprendizaje. En la actualidad,
muchos educadores se esfuerzan por desarrollar nuevas estrategias de ensefianza y

aprendizaje para que sus alumnos tengan mayores posibilidades de aprender. Esto
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inspird al autor a escribir este articulo, que aboga por el aprendizaje significativo como
enfoque didactico de ensefianza-aprendizaje (Reyes, 2021).

Para comprender la labor educativa hay que tener en cuenta la estructura de los
conocimientos que componen el curriculo y cdmo se producen, el contexto social en
el que se desarrolla el proceso educativo y los profesores y sus métodos de
instruccion. Hoy en dia, a muchos profesores les cuesta innovar en sus métodos de
ensefianza. Cualquiera de estas tacticas El aprendizaje es significativo cuando se
hace bien. La capacidad de aplicar los conocimientos recién adquiridos a las
circunstancias, los debates y la resolucion de problemas es lo que hace que el
aprendizaje sea significativo. Esto incluye tener nuevos conocimientos que tengan
significado, comprension y sentido critico (Reyes, 2021).

El aprendizaje significativo es cuando conecta la nueva informacion con lo que el
alumno ya sabe, permitiéndole darle un propdsito al conocimiento y aplicarlo a otros
aspectos de sus vidas. Cuando los nuevos conocimientos se integran de manera
significativa, légica, coherente y no arbitraria con conceptos y proposiciones que ya
existen en la estructura de conocimiento del estudiante con adecuada claridad,
estabilidad y diferenciacion, el aprendizaje se considera significativo. Esto ocurre
cuando una nueva informacion adquiere significado a través de un tipo de anclaje en
la estructura cognitiva preexistente (Rocha, 2021).

El aprendizaje significativo comienza con la seleccion, recopilacién y analisis por parte
del estudiante de los datos obtenidos del estudio de la materia, y luego conecta ese
analisis de datos con conocimientos y experiencias pasadas de la vida cotidiana.
Segun los escritos de los escritores antes mencionados, el aprendizaje significativo

es una técnica de aprendizaje que fomenta el aprendizaje que es relevante para el
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contexto socioeducativo del alumno y transforma la informacién en conocimiento
aplicado en una variedad de contextos (Rocha, 2021).

Importancia del aprendizaje significativo

Es significativo porque el conocimiento se adquiere a través de un proceso que dura
toda la vida y que se alimenta de una variedad de experiencias. La ensefianza eficaz
puede definirse como el logro de resultados de aprendizaje significativos que
fomenten las contribuciones y sienten las bases para el aprendizaje a lo largo de toda
la vida. Los estudiantes obtienen informacion conectando sus estudios con los
eventos y motivaciones que encuentran a diario, razén por la cual el aprendizaje
significativo es crucial. Por ello, es cierto que los alumnos siempre conservaran los
conocimientos que adquieren porque son muy importantes (Reyes, 2021).

e EIl aprendizaje importante fomenta las habilidades de pensamiento critico, que
ayudan a las personas a evaluar los hechos, analizar datos y encontrar soluciones
efectivas a problemas desafiantes (Rocha, 2021).

e Comprension profunda: las personas que participan en un aprendizaje
significativo obtienen una comprension mas profunda de ideas y conceptos, lo
que les permite establecer conexiones y utilizar sus conocimientos en una
variedad de situaciones (Rocha, 2021).

¢ Aplicacién del conocimiento: el enfoque del aprendizaje significativo es aplicar el
conocimiento a circunstancias reales, o que ayuda a las personas a aplicar lo que
han aprendido en contextos utiles (Rocha, 2021).

e Desarrollo y crecimiento personal: el aprendizaje profundo anima a las personas
a considerar sus experiencias, valores y creencias, lo que promueve el
crecimiento personal. Se fomenta la empatia, la responsabilidad social y el

autoconocimiento (Rocha, 2021).
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e Aprendizaje permanente: el aprendizaje profundo fomenta el entusiasmo por
aprender, asi como un impulso para el crecimiento profesional y personal
continuo. Proporciona a las personas las habilidades y la actitud necesarias para
el aprendizaje permanente (Rocha, 2021).

Un proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades y comprension que va mas
alla de la simple memaorizacion o el aprendizaje de memoria se denomina "aprendizaje
significativo” porque es profundo, significativo y transformador. Aprendizaje
significativo es un término acufiado por el tedrico y psicélogo de la educacion David
Ausubel. Enfatiza la aplicacion del conocimiento en circunstancias significativas y el
desarrollo de una comprension profunda de conceptos, principios y relaciones. Se
adquieren conocimientos, habilidades y comprension significativos, practicos y
duraderos a través de un proceso transformador conocido como aprendizaje
sustancial. Los profesores pueden disefiar experiencias de aprendizaje que permitan
a los estudiantes volverse competentes, adquirir nuevas perspectivas y alcanzar su
maximo potencial fomentando una profunda participacion, la investigacion activa, la
reflexion y el trabajo en equipo (Rocha, 2021).

Conocimientos previos y conocimientos nuevos

El conocimiento se presenta en tres formas distintas. El primer tipo de conocimiento
es el conocimiento basado en la familiaridad, que aprendemos sobre nuestras
madres, amigos, mascotas y otras personas a través de la familiaridad. La segunda
categoria de conocimiento es el conocimiento 0 conocimiento proposicional o factico.
Por ejemplo, aprendemos que Turin, Italia, esta ubicada en Italia, o que Ithaca, Nueva
York, es un estado de Estados Unidos. Se cree que una tercera forma de
conocimiento, que comunmente se agrega a la lista, es diferente tanto del

conocimiento proposicional como del conocimiento por conocimiento. Cuando alguien
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puede afirmar honestamente que sabe hacer algo, como caminar, hablar, crear,
construir, tocar el piano o hacer un pastel, tiene este conocimiento (Pavese, 2021).
La filosofia analitica investigé la distincidon entre conocimiento que y conocimiento
coémo. Suponemos que saber cdmo es comparable a saber aquello. Esta es una de
sus ahora famosas criticas a la llamada leyenda intelectual. Hizo estas observaciones
en relacion con la idea de la mente. Los investigadores, por otro lado, apoyaron una
interpretacion antiintelectualista del conocimiento que sostiene que el conocimiento
qgue y el conocimiento como son categorias distintas de conocimiento y que las
manifestaciones del conocimiento cdmo no tienen por qué ser las mismas que las del
conocimiento. Los filésofos tradicionalmente han considerado cierto este
antiintelectualismo. La distincion clasica ha sido invocada explicitamente por
neurocientificos y psicélogos cuando debaten hallazgos empiricos (Pavese, 2021).
Sin embargo, en los ultimos 20 afios, la discusion en torno a la naturaleza del
conocimiento-como ha sido revitalizada por el creciente interés de los epistemélogos,
lo que ha llevado al desarrollo y defensa de nuevas iteraciones de intelectualismo y
antiintelectualismo. Ademas de ser una indagacion psicoldgica, la disputa tiene ciertos
componentes epistemoldgicos. Esta publicacidén tiene como objetivo proporcionar una
vision general de la discusion entre defensores y oponentes del intelectualismo, con
un enfoque en las implicaciones de este debate para cuestiones relacionadas con el
lenguaje, la inteligencia, la cognicion y las habilidades (Pavese, 2021).

El conocimiento es la informacion, comprensién o conciencia que alguien posee sobre
un determinado tema o una variedad de temas. Es el proceso de adquirir
conocimientos, ideas, habilidades y experiencias que mejoran la capacidad de
pensamiento y toma de decisiones. El conocimiento incluye conciencia, comprension

e informacibn sobre una variedad de temas. Se obtiene aprendiendo,
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experimentando, viendo y pensando. Para crecer personalmente, tomar decisiones
acertadas y hacer avanzar la sociedad, el conocimiento es esencial. Adquirir nuevos
conocimientos y adaptarse a un mundo cambiante requiere un aprendizaje constante
(Foucault, 2020).

Definicién y tipos de conocimientos

e Conocimiento declarativo: Este tipo de conocimiento implica ser consciente de
los detalles, ideas y hechos de un tema. Un término comun para referirse a ello
es "saber eso" (Foucault, 2020).

e Conocimiento procedimental: ElI término "conocimiento procedimental
describe la comprension de como realizar una tarea, técnica o procedimiento.
Comunmente se le llama "saber como" (Foucault, 2020).

e Conocimiento experiencial: El compromiso directo con el mundo exterior y las
propias experiencias son las fuentes del conocimiento experiencial. Comunmente
se le llama "saber a través de la experiencia" (Foucault, 2020).

e Conocimiento tacito: Transferir o articular conocimientos implicitos a otros
puede resultar un desafio. Para obtenerlo se recurre frecuentemente a la practica,
la observacion y la intuicion (Foucault, 2020).

e Conocimiento explicito: Utilizando lenguaje, articulos escritos u otras
representaciones explicitas, el conocimiento explicito se estandariza y se
comparte facilmente (Foucault, 2020).

Importancia del conocimiento

e Para el propio empoderamiento, desarrollo y progreso, el conocimiento es crucial.
Permite a las personas resolver problemas y tomar decisiones bien informadas

(Oludamini, 2020).
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e La educacion, la investigacion, la creatividad y el crecimiento general de la
civilizacién se benefician enormemente de ello (Oludamini, 2020).

e La ciencia, la tecnologia, la medicina, las artes, las humanidades y muchas otras
profesiones y disciplinas académicas dependen del conocimiento (Oludamini,
2020).

e Una amplia base de conocimientos ayuda a las personas a aprender nuevas
habilidades, adaptarse a circunstancias cambiantes y seguir un aprendizaje
permanente, todo lo cual es beneficioso para el éxito tanto personal como
profesional (Oludamini, 2020).

El conocimiento, adquirido a través del aprendizaje, la observacion, el razonamiento
y la préctica, es un término amplio e complejo que incluye informacién, comprensién,
habilidades, creencias, experiencias y conocimientos. Es la base de la creatividad, la
toma de decisiones, la resoluciébn de problemas y la cognicibn humanas. El
conocimiento es una categoria amplia que incluye hechos, comprension, habilidades
y conocimientos que se obtienen a partir de la educacion, la experiencia y la
investigacion. Forma las percepciones que las personas tienen de si mismas, de otras
personas y de su entorno. Es la base de la creatividad, el intelecto, la toma de
decisiones y la evolucién cultural humanas (Foucault, 2020).

Satisfaccion y efectividad de los contenidos desarrollados

Mencionaremos explicitamente las TIC que son las Tecnologias de la informacién y
comunicacion, Aunque el aprendizaje en linea se refiere al aprendizaje a través de
una red, la tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC) se refiere a la
tecnologia que facilita a los usuarios acceder, recopilar, manipular, mostrar o
transmitir informacién. Si bien la integracién de las TIC es necesaria para la

implementacion del aprendizaje en linea, esto no implica que el aprendizaje en linea
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se esté llevando a cabo en la practica, segun las definiciones. Si la instruccién se
imparte en linea, el aprendizaje o la integracion de las TIC en el aula pueden
considerarse exitosos y eficaces (Aparicio, 2020).
Es posible impartir educacion sin comprometer el desempefio de los estudiantes. Sin
embargo, si los resultados de los cursos que los estudiantes toman en linea o a través
de medios TIC coinciden con los de la instruccion presencial, entonces podria
considerarse que vale la pena. Sin embargo, debido a que muchas de las
investigaciones analizadas para este documento no evaluaron la rentabilidad de las
integraciones de TIC. En realidad, informan sobre la rentabilidad de las integraciones
TIC; omiten informacion sobre las horas de trabajo o el costo de creacion y
mantenimiento de aplicaciones y sistemas que pueden utilizarse como indicadores de
rentabilidad (Aparicio, 2020).
La tecnologia de la informacién y las comunicaciones, o TIC, es el uso de sistemas,
herramientas y tecnologias informaticas y de telecomunicaciones para facilitar la
generacion, recopilacion, procesamiento, transmision y almacenamiento de
informacion. Incluye una amplia gama de tecnologias, como Internet, Internet de las
cosas, computadoras, software y tecnologias de comunicaciébn por cable e
inalambricas. Muchas facetas de la sociedad, incluidas la comunicacion, la educacion,
los negocios, la atencion médica y la gobernanza, han cambiado como resultado del
uso de las TIC. Ha hecho que todo esté mas conectado, sea mas eficiente y la
informacién sea mas accesible, permitiendo que las personas y las empresas
prosperen en la era digital (Eileen et al., 2024).
Las TIC en la educacion

¢ Latecnologia ha cambiado completamente el panorama educativo al abrir nuevas

vias para la instruccion y la investigacion (Eileen et al., 2024).
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¢ Hace que el aprendizaje sea mas accesible e individualizado al mejorar el acceso
a bibliotecas digitales, cursos en linea y materiales educativos (Eileen et al.,
2024).

e Las estrategias de ensefianza innovadoras estan respaldadas por recursos TIC,
gue incluyen pizarras interactivas, software educativo y plataformas de
colaboracion en linea que fomentan la participacion de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje (Eileen et al., 2024).

e Hace que la educacién sea accesible para las personas que viven en zonas
rurales o tienen restricciones fisicas al permitir el aprendizaje en linea y a distancia
(Eileen et al., 2024).

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se ha extendido
por toda la sociedad contemporanea, impactando los negocios, la educacion, la
atenciéon médica, la comunicacion, el entretenimiento y la gobernanza, entre otras
esferas de la vida. Las TIC incluyen una amplia gama de tecnologias que ayudan en
la comunicacion y la cooperacidén entre personas y organizaciones, asi como en el
procesamiento, transmision y almacenamiento de informacion. El uso de las TIC ha
cambiado por completo muchas facetas de la vida, incluida la forma en que
interactuamos con el mundo exterior, aprendemos, trabajamos, nos comunicamos y
obtenemos informacién. Si bien las TIC presentan una gran cantidad de
oportunidades para la creatividad, la eficacia y la conectividad, es necesario superar
obstaculos como la brecha digital, la ciberseguridad y las cuestiones morales para
utilizar plenamente la tecnologia en beneficio del progreso y el bienestar humanos
(Eileen et al., 2024).

. Aprendizaje electronico: Los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS), las

plataformas digitales y los cursos en linea son solo algunas de las formas en que las
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TIC hacen posible distribuir materiales y contenidos educativos. Los estudiantes de
todas las edades y procedencias pueden beneficiarse de experiencias de aprendizaje
individualizadas, flexibles y accesibles a través del aprendizaje electrénico (Eileen et
al., 2024).

e Bibliotecas y recursos digitales: Las TIC facilitan el acceso a enormes
bibliotecas de recursos educativos, como libros electrénicos, articulos, peliculas
y simulaciones interactivas. Las bases de datos en linea y las bibliotecas digitales
brindan herramientas para el aprendizaje, la investigacion y el estudio
independientes (Eileen et al., 2024).

e Pizarras interactivas y herramientas multimedia: Gracias a su capacidad para
involucrar a los estudiantes con visualizaciones y contenidos dinamicos e
interactivos, las tecnologias TIC como proyectores multimedia, pizarras
interactivas y software educativo mejoran la ensefianza (Eileen et al., 2024).

Fortalecimiento del aprendizaje autbnomo

La autonomia del alumno, también conocida como aprendizaje autbnomo, se refiere
a la capacidad de un individuo para gestionar su propio aprendizaje. Segun esa
descripcion, los estudiantes de idiomas deben determinar los objetivos de
aprendizaje, especificar el material y las progresiones, elegir métodos y enfoques
apropiados, supervisar el proceso de adquisicion y evaluar el conocimiento adquirido.
Estar sin maestro en esta situacion no es la definicion del proceso de ensefianza y
aprendizaje. Sin embargo, como facilitador, el trabajo del maestro es proporcionar el
plan de estudios, una variedad de herramientas y materiales, acceso irrestricto a los
recursos y un seguimiento continuo del progreso de los estudiantes. Para despertar

el interés de los estudiantes y motivarlos a participar en un aprendizaje autbnomo, las
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instalaciones educativas deben satisfacer sus demandas. Una forma de mejorar la
adquisicion del lenguaje era mediante el uso de multimedia (Pratiwi y Waluyo, 2023).
Se creia que el aprendizaje autbnomo puede ayudarnos a comprender el propdsito
real de la educacion ademas de servir como técnica de ensefianza y aprendizaje.
Incluye seleccionar actividades, utilizar herramientas TIC, realizar actividades en linea
y recibir capacitacion sobre contenidos. Investigaciones realizadas en universidades
de Indonesia e Iran han demostrado que, si bien los profesores apoyan a los
estudiantes dirigiéndolos a una variedad de recursos, las herramientas digitales
también sirven para estimular a los estudiantes a nivel psicoldgico. Por lo tanto, el
aprendizaje autbnomo mejoro los resultados del aprendizaje en lectura y escritura,
mejord las habilidades de expresién oral y auditiva y obtuvo criticas favorables de los
estudiantes de inglés como lengua extranjera (Pratiwi y Waluyo, 2023).

Sin embargo, una serie de cuestiones, como la preparacion inadecuada de los
docentes, la desgana de los alumnos y los conflictos de horarios, pueden generar
dificultades. Ademas, se observaron una serie de desventajas, como el hecho de que
el aprendizaje autbnomo pone mas énfasis en el alumno individual que en la
interaccion alumno-profesor, o que puede incomodar a algunos estudiantes y
profesores. También puede ser un desafio gestionar los resultados de aprendizaje
claramente diferentes de cada alumno, y todos los componentes del aprendizaje
requieren mas esfuerzo para alcanzar los objetivos de lo planeado inicialmente.
Finalmente, si los profesores preparan un concepto para que los estudiantes
adquieran el material objetivo en el aula, entonces la autonomia de los estudiantes
puede realizarse y beneficiar a los estudiantes (Pratiwi y Waluyo, 2023).

Desde la introduccion del término, se han propuesto muchas definiciones de

autonomia, ya sea en el contexto de la educacion general o no. explica como la
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discusion de larga data sobre la autonomia tiene sus raices en la filosofia griega.
sostiene que la idea de tener principios morales y politicos ha cambiado con el tiempo,
abarcando tanto a individuos autbnomos como a ciudades-estado autbnomas, hasta
llegar a nuestros dias. Sin embargo, el gran interés de los europeos en promover la
educacion de idiomas evolucion6 en él, y esto condujo al desarrollo de nociones
especificas de autonomia del estudiante y aprendizaje autonomo (Arab, 2023).
Elegimos dos definiciones sencillas para evitar entrar en debates filosoficos en torno
a la autonomia, que estan fuera del alcance. En términos generales, la autonomia es
la capacidad de un individuo de comportarse de acuerdo con sus propios principios e
intereses. Esto indica que una persona independiente que sigue sélo sus propios
principios e intereses no esta sujeta a ningun tipo de influencia. Agrega ademas que
esta capacidad se desarrolla a lo largo de la infancia y que todo lo que nos rodea
incide en fomentar, limitar o fortalecer esta autonomia (Arab, 2023).

Por ello, el investigador asevera que el aprendizaje autbnomo, también conocido
como aprendizaje autorregulado, se puede ensefar; Este es un punto de vista
respaldado por estudios tanto mas antiguos como mas actuales, como v,
respectivamente. El aprendizaje autbnomo no es exclusivo de las naciones
industrializadas y las culturas occidentales porque se puede ensefiar. Describa como
integrar y fomentar el aprendizaje autbnomo es aun mas crucial en los paises en
desarrollo. Debido a las condiciones desafiantes que enfrentan tanto los educadores
como los estudiantes, el aprendizaje independiente puede ser una forma adecuada
de superar los problemas provocados por la falta de recursos, las aulas grandes con
una variedad de requisitos para los estudiantes y un horario de ensefianza largo

(Arab, 2023).
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La frase "aprendizaje autonomo" ha significado cosas diferentes para diferentes
personas. Después de ser promovida durante los Ultimos treinta afios, la idea de un
aula centrada en el estudiante ha ganado una atencion significativa. Una definicion
de aprendizaje autonomo es la capacidad de los alumnos de guiar su propio
aprendizaje. Por el contrario, la autonomia del alumno se define como la capacidad
de patrticipar en un aprendizaje autodirigido, donde se espera que los estudiantes
establezcan sus propios objetivos de aprendizaje, expliquen los elementos y el
progreso, seleccionen métodos y técnicas, supervisen los procesos de aprendizaje y
reflexionen sobre sus conocimientos. Se hizo eco de esto y dijo que parte de ser
autonomo es tener la capacidad de dirigir la propia educacion hacia la comprension
tanto practica como teérica (Khan et al., 2022).

El término "aprendizaje autbnomo" describe un método de ensefianza en el que los
estudiantes se hacen cargo de su propia educacion y eligen qué y como aprender.
Implica un aprendizaje autodirigido, en el que los estudiantes eligen activamente sus
propios materiales, establecen metas y evalGan su propio desarrollo. Al brindar a las
personas las herramientas que necesitan para convertirse en estudiantes
autodirigidos, los estudiantes autbnomos se hacen cargo de su educacién y participan
activamente en ella. Apoya el desarrollo de habilidades de pensamiento critico,
aprendizaje permanente y otras habilidades necesarias para el éxito en una variedad
de campos (Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Hacerse cargo de su trayectoria educativa y tomar decisiones acordes a sus
necesidades, intereses y objetivos son caracteristicas del aprendizaje autbnomo
(Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Proporcionar opciones y recursos, permitir elecciones y oportunidades de toma

de decisiones, apoyar a los alumnos, promover la introspeccion y fomentar la
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participacion en el proceso de aprendizaje son componentes fundamentales del
aprendizaje autbnomo (Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Cuando se trata de aprendizaje autodirigido, el trabajo del profesor en el aula se
vuelve menos el de un instructor y mas el de un facilitador que ayuda y anima a
los estudiantes (Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Muchos rasgos definen a los estudiantes autbnomos: son disciplinados,
racionales, introspectivos, motivados, adaptables, responsables, imaginativos,
autosuficientes y expertos en encontrar y localizar conocimientos (Aminatun y
Oktaviani, 2019).

e Pueden crear y utilizar criterios de evaluacion y tienen un autoconcepto positivo.
También son conscientes de si mismos (Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Establecer objetivos, gestionar eficientemente el tiempo y buscar oportunidades
para colaborar y adquirir conocimientos de otros son habilidades que poseen los
estudiantes autonomos (Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Dar a los estudiantes la oportunidad de elegir las metas y objetivos de su propio
aprendizaje, ara adaptarse a las diferentes preferencias y estilos de aprendizaje,
proporcione una variedad de recursos y materiales de aprendizaje (Aminatun y
Oktaviani, 2019).

e Anime a los estudiantes a tomar decisiones sobre lo que quieren aprender,
permitiéndoles elegir qué estudiar, qué hacer y cémo completar las tareas
(Aminatun y Oktaviani, 2019).

e Crear un clima que sea alentador, valore las opiniones de los estudiantes,
promueva el trabajo en equipo y ofrezca criticas utiles (Aminatun y Oktaviani,

2019).
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e Fomentar la autoevaluacion, la introspeccion y la creacion de técnicas de
aprendizaje para avanzar en las habilidades metacognitivas (Aminatun y
Oktaviani, 2019).

El aprendizaje autébnomo, que a veces se denomina aprendizaje autodirigido o
aprendizaje independiente, es un proceso en el que las personas gestionan sus
propios objetivos, enfoques y avances de aprendizaje sin supervisiéon u orientacién
directa de mentores o profesores. Los estudiantes autodirigidos desempefian un
papel activo en la determinacion de sus propias necesidades de aprendizaje, la
eleccion de recursos, el establecimiento de objetivos, el seguimiento de su progreso
y la revision de sus experiencias educativas. El aprendizaje autodirigido es el proceso
mediante el cual las personas se hacen cargo de su educacion, estableciendo metas,
selecciones de recursos e informes de progreso independientes. El aprendizaje
auténomo dota a las personas de la agencia, la responsabilidad y las habilidades de
aprendizaje permanente necesarias para seguir sus pasiones, lograr sus objetivos y
adaptarse a las condiciones cambiantes en un mundo que cambia rapidamente
(Aminatun y Oktaviani, 2019).

2.3. Marco conceptual

J Aprender

El aprendizaje es un método educativo en el que las personas se hacen cargo de su
propia educacion y eligen qué y como quieren estudiar. Implica un aprendizaje
autodirigido, en el que los estudiantes eligen activamente sus propios materiales de
aprendizaje, establecen objetivos y evallan su propio desarrollo. Con la ayuda del
aprendizaje autbnomo, las personas pueden convertirse en estudiantes autodirigidos

gue se hacen cargo de su educacion y participan activamente en ella. Fomenta el
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pensamiento critico, el aprendizaje permanente y la adquisicion de habilidades
necesarias para el éxito en una variedad de campos (Beaulieu et al., 2020).

o Autonomia

El poder y el derecho de las personas o grupos a gobernarse a si mismos, tomar sus
propias decisiones y comportarse de acuerdo con su propia moral o ideales se
denomina autonomia. Implica ser libre de elegir el propio camino en la vida y de
controlar el propio entorno (Parchomovsky y Stein, 2020).

o Bienestar

Bienestar se refiere a una variedad de programas y actividades sociales que estan
disefiados para mejorar la calidad de vida y el bienestar de las personas y las familias,
especialmente aquellos que tienen dificultades financieras o con otros problemas. Los
detalles y el alcance de los programas sociales pueden diferir entre paises y regiones.
Los servicios de bienestar son esenciales para ayudar a las personas y a las familias
a afrontar problemas como las dificultades financieras. Sus objetivos son reducir la
pobreza, disminuir la desigualdad y mejorar el bienestar general. Puede haber
variaciones regionales y nacionales en la estructura y eficacia especificas de los
programas de bienestar (Saraceno, 2024).

o Calidad

Se podrian aplicar diferentes definiciones de calidad segun la situacion. La calidad
generalmente se refiere a las caracteristicas o cualidades de un bien, servicio o
método que satisfacen o superan las necesidades o expectativas del usuario. Es de
destacar que la definicion de calidad puede cambiar segun el sector, el entorno y el
punto de vista del individuo. Pueden existir perspectivas divergentes sobre la calidad

entre clientes, proveedores y especialistas en distintos dominios (Montgomery, 2019).
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o Colectivo

La palabra colectivo puede indicar varias cosas segun la situacion. Colectivo, como
adjetivo, describe algo creado o realizado por un grupo de personas. Ademas de
referirse a miembros individuales, también se puede utilizar para describir rasgos o
acciones que incluyen o impactan al grupo en su conjunto (Malone y Bernstein, 2022).
. Efectividad

La eficacia es la medida de qué tan bien algo logra los objetivos previstos o produce
los resultados esperados. Es un indicador del éxito con el que funciona un sistema,
politica, intervencion o programa para lograr los objetivos establecidos. Es
fundamental recordar que el éxito de las iniciativas de bienestar social puede diferir
segun el programa en particular, el entorno circundante y el grupo demogréfico al que
esta destinado. Para evaluar la eficacia es necesario realizar una investigacion y un
analisis exhaustivos, teniendo en cuenta una variedad de variables e indicadores
(Cheong et al., 2019).

° Estructura

La estructura describe cédmo algo esta organizado, armado o tiene un marco. Ofrece
una estructura o metodologia que facilita el establecimiento de claridad, coherencia 'y
orden. El disefio de una organizacién y la forma en que se organizan y conectan sus
diferentes departamentos, responsabilidades y componentes se denomina estructura
organizacional. Hay varias formas comunes de estructuras organizativas: sistemas
planos, matriciales, jerarquicos y de red. La comunicacion, la responsabilidad, la toma
de decisiones y la eficiencia general pueden verse afectadas por la estructura de una

organizacion (Giddens, 2019).
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o Humanidad

Dependiendo de la situacion, humanidad puede significar varias cosas. Se hace
referencia como humanidad a toda la especie humana o al cuerpo humano colectivo.
Representa los rasgos, atributos y experiencias comunes que nos hacen humanos.
También puede aludir al valor, la dignidad y los derechos intrinsecos de cada persona.
La literatura, la pintura y otras formas creativas pueden examinar el tema de la
humanidad. Puede considerar las relaciones, los sentimientos, la condicién humana
y las complejidades de la vida. Las creaciones literarias y artisticas exploran con
frecuencia las profundidades de la humanidad, destacando tanto sus potencialidades
como sus virtudes y defectos. La humanidad también puede relacionarse con los
valores y las acciones de las iniciativas caritativas. Los grupos e individuos
humanitarios se esfuerzan por reducir el sufrimiento y defender los derechos humanos
(Rees, 2021).

o Juego

Los juegos son actividades competitivas o de ocio con objetivos, regulaciones y reglas
de participacion establecidos. Con frecuencia se juegan para conexion social,
estimulacion mental, desarrollo de habilidades y diversion. Los juegos son buenos
para muchas cosas, como diversion, alivio del estrés, sociabilidad, desarrollo de
habilidades y estimulacién mental. Participar en juegos puede ofrecer placer, dificultad
y una sensacion de logro. Ademas, jugar ayuda a fomentar el crecimiento de
habilidades interpersonales como la toma de decisiones, la cooperacion, el
pensamiento estratégico, la resolucion de problemas y la coordinacion ojo-mano.
Ciertos juegos, como los juegos de entrenamiento O instructivos, se crean
expresamente para impartir o practicar conocimientos o habilidades particulares. Ha

surgido una préspera comunidad de jugadores, entusiastas y profesionales en torno
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a los juegos. La industria del juego ahora incluye conferencias de juegos,
competiciones, foros de discusion en linea, servicios de transmision y redes sociales
como componentes esenciales (Maschler et al., 2020).

. Mente

Un componente sofisticado y multidimensional de la conciencia y la cognicion
humanas es la mente. Incluye una variedad de funciones mentales como
sentimientos, percepciones, recuerdos, pensamientos y la conciencia misma. En
disciplinas como la psicologia, la neurologia y la filosofia, comprender la mente es un
tema de estudio continuo y desafiante. Este material no es completo; es simplemente
un resumen general. La experiencia subjetiva de ser consciente y ver el mundo se
conoce como conciencia y esta vinculada a la mente. Podemos percibir y comprender
nuestro entorno, asi como ser conscientes de nosotros mismos, gracias a la
conciencia. Las funciones cognitivas de pensar, razonar, resolver problemas, tomar
decisiones y aprender estan todas incluidas en la mente. Formar parte de estos
procesos es construir actitudes e ideas, organizar y manipular informacion y adquirir
y retener conocimientos (Hegel, 2022).

o Recreacion

Las actividades en las que las personas participan por placer, relajacion y realizacién
personal se denominan recreacion. Implica participar en actividades recreativas que
no estan relacionadas con el empleo, las tareas domésticas u otros compromisos. La
recreacion es una experiencia subjetiva e individualizada, y las personas son libres
de seleccionar actividades segun sus valores, intereses y preferencias. Brinda la
oportunidad de realizar actividades gratificantes y placenteras alejadas de las

responsabilidades de la vida cotidiana (Knetsch y Davis, 2019).

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO ,DE

“OFICINA DE INVESTIGACION”

TESIS UANCV (%j& INVESTIGACION

o Sensorial

Procesar y percibir datos sensoriales a través de los sentidos se denomina
procesamiento sensorial. Puede ser crucial que las personas con anomalias o
enfermedades relacionadas con el procesamiento sensorial reconozcan y atiendan
sus demandas y sensibilidades sensoriales. Se deben respetar las sensibilidades y
preferencias individuales, ya que las experiencias sensoriales pueden diferir de una
persona a otra. La informacién sensual se percibe a través de los sentidos que estan
fisicamente adheridos al cuerpo. Incluye todos los sentidos (vista, oido, tacto, gusto y
olfato) que se utilizan para detectar y procesar factores ambientales (Stone et al.,

2020).
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CAPITULO Il

PROCEDIMIENTO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

3.1. Enfoque de lainvestigacion

Se utilizard el enfoque cuantitativo pues se busca establecer modelos de
procedimientos para probar las hipétesis y utilizar la recoleccion de datos basada en
mediciones numéricas segun tratamiento de informacion (Hernandez y Mendoza,
2018)

3.2. Método(s) aplicados a la investigacion

El método a utilizar sera el hipotético-deductivo que, es un enfoque comun que utiliza
la formulacién de hipétesis como base y luego el proceso de cuestionar o refutar esas
hipétesis para llegar a conclusiones que deben aplicarse a los hechos actuales
(Hernandez y Mendoza, 2018).

3.3. Tipo deinvestigacion

La investigacion es de tipo tedrica basica, conocida como investigacion fundamental
0 pura, consiste en aumentar el conocimiento y la comprension de un campo o
disciplina en particular, sin ninguna aplicacién practica inmediata, se enfoca en
examinar conceptos tedricos, principios y relaciones. El objetivo principal es crear
teorias nuevas, mejorar las teorias existentes o crear marcos conceptuales

completamente nuevos (Hernandez y Mendoza, 2018).
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3.4. Nivel de investigacion

El nivel de la investigacion es correlacional pues como mencionan Hernandez y
Mendoza (2018), las investigaciones de este nivel son las que buscan conectar ideas,
eventos, hechos o variables; mediante la comparacion de las variables y sus
relaciones utilizando estadisticas.

3.5. Disefio de investigacion

La presente investigacion tendra un disefio no experimental pues, las variables se
analizan sin ningun tipo de control sobre ellas; por lo tanto, no hay grupo de control
para evaluar la variacion de la manipulacién. Un componente de este tipo de
investigacion es la observacion de eventos en su entorno natural, seguida de su
analisis (Hernandez y Mendoza, 2018).

3.6. Poblacion y muestra
3.6.1. Poblacién
La poblacion estd conformada por los estudiantes de las instituciones educativas del

nivel primario del distrito de San José-Azangaro, compuesta por 180 estudiantes.

3.6.2. Muestra

La muestra esta conformada por 124 alumnos de la institucion mencionada, para
hallar ello se aplicé la formula de poblacion finita.

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.7.1. Técnica

Se usard la técnica de la encuesta, estructurada estratégicamente de acuerdo a los
indicadores de cada dimension.

3.7.2. Instrumento

Se aplicara el cuestionario el cudl sera evaluado bajo una escala de Likert de cuatro

niveles, con 19 preguntas.
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3.8. Confiablidad y Validez del instrumento

3.8.1. Confiabilidad

La confiabilidad se refiere a la consistencia, estabilidad y repetibilidad de los hallazgos
o mediciones de la investigacion, asi que una alta confiabilidad significa que los
mismos resultados o mediciones se obtendrian si el estudio se realizara nuevamente
o si diferentes investigadores usaran los mismos instrumentos de medicion. Para
efectos de esta investigacion, se evaluara el estadistico de Alfa de Cronbach.

Tabla 2

Estadistica de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,949 2
Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS

3.8.2. Validez

Se valido por juicio de expertos

3.9. Disefio de la estrategia para la prueba de hipotesis
Se realiz6 la prueba de normalidad, para contrastar cada una de las hipétesis.

Tabla 3
Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadisti gl Sig. Estadisti gl Sig.
co co
JUEGOS_LUDI ,119 85 ,004 ,943 85 ,001
COS
APRENDIZAJE ,189 85 ,000 ,923 85 ,000
SIGNIFICATIC
O

a. Correccion de significacién de Lilliefors
Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Presentacion, andlisis e interpretacion de datos
En este capitulo se realiza el andlisis de los resultados de la investigacion, que se realiz6 a
los estudiantes de nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, de la Escuela de
Posgrado de la Universidad Néstor Caceres Velasquez.
Tabla 4

indices para interpretacion de correlaciones

Valor Criterio
De -0.80 a -1.00 Correlacion negativa muy fuerte
De -0.60 a -0.79 Correlacion negativa considerable
De -0.40 a -0.59 Correlacién negativa media
De -0.20 a -0.39 Correlacién negativa débil
De 0.00 a -0.19 Correlacion negativa muy débil
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables
De 0.00 a 0.19 Correlacion positiva muy débil
De 0.20 a 0.39 Correlacion positiva débil
De 0.40 a 0.59 Correlacion positiva media
De 0.60 a 0.79 Correlacion positiva considerablemente
De 0.80 a 1.00 Correlacion positiva muy fuerte

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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5.1.1. Correlacion general

- Identificar la relacion entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo de los
estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.

Tabla 5

Resultado de correlacion general

Correlaciones

JUEGOS  APRENDIZA

LUDICOS JE
SIGNIFICAT
ICO
Rho de  JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,934"
Spearm  LUDICOS correlacion
an Sig. (bilateral) . ,000
N 85 85
APRENDIZAJE Coeficiente de ,934" 1,000
SIGNIFICATICO  correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracién propia en base al proceso estadistico en SPSS
Figura 1

Resultado de correlacion general

Dispersiéon simple con ajuste de linea de JUEGOS_LUDICOS por APRENDIZAJE_SIGNIFICATICO
R Linoal = 0,815

(AT

JUEGOS_LUDICOS
L]

1500 20.00 2500 30,00 35,00 40,00
APRENDIZAJE_SIGNIFICATICO

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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Interpretacion
En la tabla 5 figura 1, sobre la valoracion de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacion es de 0.934 indicando claramente una correlacion positiva muy fuerte. Se
constato que los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024,
existe una correlacion positiva muy fuerte del 93.4% de confianza entre los juegos ludicos y
el aprendizaje significativo.

4.12. Correlaciones especificas 1
- Identificar la relacion entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo de los
estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.
Tabla 6

Resultado de correlacién especifica 1

Correlaciones

JUEGOS APRENDIZA
RECREATIV JE
(ON) SIGNIFICAT
IVO
Rho de JUEGOS Coeficiente de 1,000 ATT™
Spearm RECREATIVOS correlacion
an Sig. (bilateral) : ,000
N 85 85
APRENDIZAJE Coeficiente de ATT™ 1,000
SIGNIFICATIVO  correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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Figura 2
Resultado de correlacion especifica 1

Dispersion simple con ajuste de linea de JUEGOS_RECREATIVOS por APRENDIZAJE_SIGNIFICATIVO
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Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS

Interpretacién

En la tabla 6 figura 2, sobre la valoracion de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacion es de 0.477 indicando claramente una correlacion positiva media. Se constato
gue los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, existe una
correlacion positiva media del 47.7% de confianza entre los juegos recreativos y el
aprendizaje significativo.

4.12.1.Correlaciones especificas 2

- Identificar la relacién entre los tipos de juegos ludicos y el aprendizaje significativo de

los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.
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Tabla 7

Resultado de correlacion especifica 2

Correlaciones

TIPOS APRENDIZA

LUDICOS JE
SIGNIFICAT
IVO
Rhode TIPOS LUDICOS Coeficiente de 1,000 ,906™
Spearm correlacion
an Sig. (bilateral) : ,000
N 85 85
APRENDIZAJE Coeficiente de ,906” 1,000
SIGNIFICATIVO  correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS

Figura 3

Resultado de correlacion especifica 2

Dispersiéon simple con ajuste de linea de TIPOS_LUDICOS por APRENDIZAJE_SIGNIFICATIVO
Fe Lineal = 0,784

TIP0S_LUDICOS

- ' - -

15.00 20.00 2500 30.00 35,00 40.00
APRENDIZAJE_SIGMNIFICATIVO

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS

Interpretacion

En la tabla 7 figura 3, sobre la valoracién de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacion es de 0.906 indicando claramente una correlacion positiva muy fuerte. Se

constato que los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024,
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existe una correlacién positiva muy fuerte del 90.6% de confianza entre los tipos de juegos
ludicos y el aprendizaje significativo.

4.12.2.Correlaciones especificas 3

- Identificar la relacion entre la recreacidbn como bienestar humano y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.
Tabla 8

Resultado de correlacion especifica 3

Correlaciones

RECREACI APRENDIZA

ON JE
SIGNIFICAT
VO
Rhode RECREACION Coeficiente de 1,000 ,946™
Spearm correlacion
an Sig. (bilateral) : ,000
N 85 85
APRENDIZAJE Coeficiente de ,946™ 1,000
SIGNIFICATIVO  correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
Figura 4

Resultado de correlacion especifica3

Dispersién simple con ajuste de linea de RECREACION por APRENDIZAJE_SIGNIFICATIVO
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Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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Interpretacion

En la tabla 8 figura 4, sobre la valoracion de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacion es de 0.946 indicando claramente una correlacion positiva muy fuerte. Se
constato que los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024,
existe una correlacion positiva muy fuerte del 94.6% de confianza entre la recreacion como
bienestar humano y el aprendizaje significativo.

4.12.3.Correlaciones especificas 4

- Identificar la relacién entre los juegos ludicos y los conocimientos de los estudiantes
del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.

Tabla 9

Resultado de correlacion especifica 4

Correlaciones

JUEGOS CONOCIMI

LUDICOS ENTOS

Rhode JUEGOS Coeficiente de 1,000 827"
Spearm  LUDICOS correlacion
an Sig. (bilateral) . ,000
N 85 85
CONOCIMIENTO Coeficiente de ,827" 1,000
S correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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Figura5

Resultado de correlacion especifica 4

Dispersion simple con ajuste de linea de JUEGOS_LUDICOS por CONOCIMIENTOS
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Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS

Interpretacion

En la tabla 9 figura 5, sobre la valoracion de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacién es de 0.827 indicando claramente una correlacion positiva muy fuerte. Se
constato que los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024,
existe una correlacion positiva muy fuerte del 82.7% de confianza entre los juegos ludicos y
los conocimientos de los estudiantes.

4.12.4.Correlaciones especificas 5

- Identificar la relacién entre los juegos ludicos y la efectividad de los contenidos
desarrollados con los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.

Tabla 10

Resultado de correlacion especifica 5

Correlaciones

JUEGOS EFECTIVID

LUDICOS AD

Rhode JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,922"
Spearm LUDICOS correlacion

an Sig. (bilateral) . ,000

N 85 85

EFECTIVIDAD Coeficiente de ,922™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 85 85

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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Resultado de correlacion especifica 5

Dispersien simple con ajuste de linea de JUEGOS_LUDICOS por EFECTIVIDAD

w
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Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS

Interpretacion

En la tabla 10 figura 6, sobre la valoracién de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacion es de 0.922 indicando claramente una correlacion positiva muy fuerte. Se
constato que los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024,
existe una correlacion positiva muy fuerte del 92.2% de confianza entre los juegos ludicos y
la efectividad de los contenidos desarrollados.

4.12.5.Correlaciones especificas 6

- Identificar la relacién entre los juegos ludicos y el fortalecimiento del aprendizaje
auténomo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.
Tabla 11

Resultado de correlacion especifica 6

Correlaciones

JUEGOS FORTALECI
LUDICOS MIENTO

Rhode JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,864”
Spearm LUDICOS correlacion
an Sig. (bilateral) . ,000
N 85 85
FORTALECIMIE Coeficiente de ,864™ 1,000
NTO correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS
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Figura 7

Resultado de correlacion especifica 6

Dispersién simple con ajuste de linea de JUEGOS_LUDICOS por FORTALECIMIENTO
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Nota. Elaboracién propia en base al proceso estadistico en SPSS

Interpretacion

En la tabla 11 figura 7, sobre la valoracién de las dos variables, se observa que el Coeficiente
de correlacion es de 0.864 indicando claramente una correlacion positiva muy fuerte. Se
constato que los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024,
existe una correlacion positiva muy fuerte del 86.4% de confianza entre los juegos ludicos y
el aprendizaje autébnomo.

4.13. Proceso de la prueba de hipétesis

4.13.1. Hip6tesis general

Hipotesis Nula HO: No existe relacién positiva y significativa entre los juegos ludicos vy el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

Hipo6tesis Alterna H1: Existe relacion positiva y significativa entre los juegos ludicos vy el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)
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- Prueba estadistica

Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribucion normal, por lo que, la
decision es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decision

Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.

Si p-valor (Sig.) = 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decision y conclusién estadistica

Tabla 12

Resultado de prueba de hip6tesis general

Correlaciones

JUEGOS APRENDIZA

LUDICOS JE
SIGNIFICAT
ICO
Tau b JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,854"
de LUDICOS correlacion
Kendal Sig. (bilateral) . ,000
I N 85 85
APRENDIZAJE Coeficiente de ,854" 1,000
SIGNIFICATICO correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracién propia en base al proceso estadistico en SPSS

Interpretacion:

En la tabla 12 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hip6tesis Ho y se aceptara H1 con

un margen de error del 5%.
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4.13.2. Hipoétesis especificas 1

Hipotesis Nula HO: No existe relacion positiva y significativa entre los juegos recreativos y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

Hipdtesis Alterna H1: Existe relacion positiva y significativa entre los juegos recreativos y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)

- Prueba estadistica

Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribucion normal, por lo que, la
decision es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decision

Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.

Si p-valor (Sig.) 2 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decisién y conclusién estadistica

Tabla 13

Resultado de prueba de hipétesis especifica 1

Correlaciones

JUEGOS APRENDIZA

RECREATIV JE
(ON] SIGNIFICAT
VO
Taub  JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,370”
de RECREATIVOS correlacion
Kendal Sig. (bilateral) . ,000
I N 85 85
APRENDIZAJE Coeficiente de ,370" 1,000
SIGNIFICATIVO correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS.
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Interpretacion:

En la tabla 13 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se aceptara H1 con
un margen de error del 5%.

4.13.3. Hipotesis especificas 2

Hipotesis Alterna HO: No existe relacion positiva y significativa entre los tipos de juegos
ludicos y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San
José — Azangaro, 2024.

Hipotesis Alterna H1: Existe relacion positiva y significativa entre los tipos de juegos ludicos
y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)

- Prueba estadistica

Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribucién normal, por lo que, la
decisiéon es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decisién

Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.

Si p-valor (Sig.) = 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decisién y conclusién estadistica
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Tabla 14

Resultado de prueba de hipétesis especifica 2

Correlaciones

TIPOS APRENDIZAJE
LUDICOS SIGNIFICATIV
0]
Tau b de TIPOS LUDICOS Coeficiente de correlacion 1,000 ,819™
Kendall

Sig. (bilateral) . ,000

N 85 85

APRENDIZAJE Coeficiente de correlacion ,819™ 1,000
SIGNIFICATIVO Sig. (bilateral) ,000

N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS.

Interpretacién:

En la tabla 14 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipotesis Ho y se aceptara H1 con
un margen de error del 5%.

4.13.4. Hipdtesis especificas 3

Hipdtesis Alterna HO: No existe relacion positiva y significativa entre la recreaciéon como
bienestar humano y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito
de San José — Azangaro, 2024.

Hipdtesis Alterna H1: Existe relacion positiva y significativa entre la recreacion como
bienestar humano y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito
de San José — Azangaro, 2024.

- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)

- Prueba estadistica
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Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribucién normal, por lo que, la
decision es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decisién

Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.

Si p-valor (Sig.) =2 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decisién y conclusién estadistica

Tabla 15

Resultado de prueba de hipétesis especifica 3

Correlaciones

RECREACI APRENDIZA

ON JE
SIGNIFICAT
VO
Taub  RECREACION Coeficiente de 1,000 ,878"
de correlacion
Kendal Sig. (bilateral) . ,000
I N 85 85
APRENDIZAJE_SI Coeficiente de 878" 1,000
GNIFICATIVO correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS.

Interpretacion:

En la tabla 15 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hip6tesis Ho y se aceptard H1 con
un margen de error del 5%.

4.13.5. Hipotesis especificas 4

Hipotesis Alterna HO: No existe relacion positiva y significativa entre los juegos ludicos y los

conocimientos de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024.
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Hipotesis Alterna H1: Existe relacion positiva y significativa entre los juegos ludicos y los
conocimientos de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José — Azdngaro, 2024.
- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)

- Prueba estadistica

Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribucion normal, por lo que, la
decision es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decisién

Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.

Si p-valor (Sig.) =2 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decisién y conclusién estadistica

Tabla 16

Resultado de prueba especifica 4

Correlaciones

JUEGOS CONOCIMIENT

LUDICOS (ON)
Taub  JUEGOS Coeficiente de 1,000 ,696™
de LUDICOS correlacion
Kendal Sig. (bilateral) . ,000
| N 85 85
CONOCIMIENT  Coeficiente de ,696™ 1,000
oS correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS.
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Interpretacion:

En la tabla 16 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se aceptara H1 con
un margen de error del 5%.

4.13.6. Hipotesis especificas 5

Hipotesis Alterna HO: No existe relacion positiva y significativa entre los juegos ladicos y la
efectividad de los contenidos desarrollados con los estudiantes del nivel primario del distrito
de San José — Azangaro, 2024.

Hipo6tesis Alterna H1: Existe relacién positiva y significativa entre los juegos ludicos y la
efectividad de los contenidos desarrollados con los estudiantes del nivel primario del distrito
de San José — Azangaro, 2024.

- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)

- Prueba estadistica

Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribuciéon normal, por lo que, la

decisiéon es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decision
Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.
Si p-valor (Sig.) = 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decision y conclusién estadistica
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Tabla 17

Resultado de hipotesis especifica 5

Correlaciones

JUEGOS EFECTIVID

LUDICOS AD
Tau b JUEGOS Coeficiente de 1,000 841"
de LUDICOS correlacion
Kendal Sig. (bilateral) . ,000
I N 85 85
EFECTIVIDAD Coeficiente de ,841" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS.

Interpretacién:

En la tabla 17 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipo6tesis Ho y se aceptara H1 con
un margen de error del 5%.

4.13.7. Hipétesis especificas 6

Hipdtesis Alterna HO: NO existe relacion positiva y significativa entre los juegos ludicos y el
fortalecimiento del aprendizaje autobnomo de los estudiantes del nivel primario del distrito de
San José — Azangaro, 2024.

Hipotesis Alterna H1: Existe relacion positiva y significativa entre los juegos ludicos y el
fortalecimiento del aprendizaje autbnomo de los estudiantes del nivel primario del distrito de
San José — Azangaro, 2024.

- Establecer el nivel de significancia

a = 0.05 = 5% (Margen de error)
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- Prueba estadistica

Segun la prueba de normalidad, los datos no tienen una distribucion normal, por lo que, la
decision es basada en la prueba no paramétrica de Tau b de Kendall.

- Criterio de decision

Si p-valor (Sig.) < 0.05 se rechaza la HO.

Si p-valor (Sig.) = 0.05 se acepta la HO y se rechaza la H1

- Decision y conclusién estadistica

Tabla 18

Resultado de prueba de hip6tesis especifica 6

Correlaciones

JUEGOS FORTALECIMIE

LUDICOS NTO
Tau b JUEGOS Coeficiente de 1,000 , 752"
de LUDICOS correlacion
Kendal Sig. (bilateral) . ,000
I N 85 85
FORTALECIMIE Coeficiente de 752" 1,000
NTO correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 85 85

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

Nota. Elaboracion propia en base al proceso estadistico en SPSS.

Interpretacién:

En la tabla 18 el p-valor (Sig.) es de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia
de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hip6tesis Ho y se aceptara H1 con
un margen de error del 5%.

4.14. Discusion de resultados

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal fue, identificar la relacion
entre los juegos ludicos y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro, 2024. Frente a ello los resultados demostraron que existe

una relacion positiva muy fuerte entre ambas variables segln el resultado de correlacion
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general es de 0.934; por tanto se puede afirmar que el los juegos ludicos en los estudiantes
del nivel primario del distrito de San José, Azangaro, 2024, posee una correlaciéon muy buena
en cuanto hace referencia al aprendizaje significativo en 93.4%; es asi que se resalta la
importancia de analizar cada una de las variable.

Este resultado coincide con el de Sanchez (2021) quien en su investigacion resalta el proceso
de ensefianza durante la pandemia del covid-19 y el aprendizaje significativo de los
estudiantes de séptimo grado de educacion general basica de la Unidad Educativa “CEC” del
canton Latacunga, indicando que medir el uso de diversas tacticas, herramientas y métodos,
un profesor es capaz de transmitir informacién a los nifios. Esto permite que los nifios
aprendan y se conviertan en personas capaces de contribuir a la sociedad, asi como en
individuos criticos, introspectivos y capaces de aprender. Un sistema en el que los alumnos
son los principales agentes de su propia educacion facilita el aprendizaje significativo, que es
la interaccién entre los conocimientos previamente aprendidos y la informacion recién
adquirida. El marco tedrico presenta los numerosos temas y subtemas que se exploran en el
estudio, y la investigacion se lleva a cabo mediante el uso de encuestas basadas en
cuestionarios. Tanto el proceso de ensefianza como el aprendizaje significativo se vieron
afectados negativamente por la dificultad de los nifios para utilizar los instrumentos y métodos
necesarios para ensefiar los temas de la EGB.

El primer objetivo especifico fue identificar la relacion entre los juegos recreativos y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024, en donde los resultados demostraron que existe una correlacién positiva
media del 0.477 entre los juegos recreativos y el aprendizaje significativo. Lo cual concuerda
con Leon (2020) en donde desarrollo el trabajo denominado el aprendizaje significativo y
rendimiento académico en la asignatura de Dietoterapia |, de los estudiantes del cuarto afio
de la Escuela Profesional de Ciencias de la Nutricién, de la Universidad Nacional de San
Agustin de Arequipa, 2019, en donde En la Universidad de San Agustin de Arequipa en el
afio 2019, el proposito de la investigacion fue conocer la correlacion entre el aprendizaje

excepcional y el éxito académico en Dietoterapia |I. en donde los participantes fueron
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estudiantes de cuarto afio de la Facultad de Ciencias de la Nutricion. Se utilizaron
cuestionarios, examenes de evaluacion de competencias y listas de control de observacion
documental para llevar a cabo un estudio de investigacion cuantitativa de caracter transversal.
Se encontré una relacién directa y sustancial entre el rendimiento académico de los
estudiantes de Dietoterapia | y el aprendizaje de la materia sustantiva, como lo demuestran
los resultados. Se utilizo el coeficiente de correlacion de Pearson (r = 0,8752) para establecer
la relacién directa entre las dos variables. La significacién estadistica de la relacion se
determin6é mediante la prueba R de Pearson (p < 0,05) y el coeficiente de determinacion (r2
= 76,60%).

El segundo objetivo especifico fue identificar la relacion entre los tipos de juegos ludicos y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024., en donde los resultados demostraron que existe una correlacién positiva
muy fuerte del 0.906 entre los tipos de juegos ludicos y el aprendizaje significativo, lo cual
concuerda con Cahui y Gonzales (2018) en donde su trabajo denominado juegos didacticos
como estrategia de aprendizaje en la resolucion de operaciones con nimeros naturales en
los estudiantes del 4to. grado de primaria de la I.E.P. N° 70064 San Martin Puno — 2017, dio
énfasis al propésito de esta investigacion que fue evaluar la relacion entre la adquisicion de
las operaciones con nimeros naturales y el uso de juegos didacticos en los alumnos del
cuarto grado del Programa Educativo Individualizado (PEI) N° 70064 «San Martin» de Puno.
Para la medicion de la primera y segunda variables se utiliz6 una muestra de 10 alumnos y
se utilizo el cuestionario. Se demostré que el uso de juegos educativos tiene un alto vinculo
con el aprendizaje de las operaciones con numeros naturales, como lo indican los resultados,
gue mostraron una correlacion de Spearman de 0,720. De ello se desprende que los juegos
educativos tienen potencial para mejorar los resultados del aprendizaje en este ambito

concreto.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Respecto al objetivo general se concluye que los juegos ludicos y el
aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel primario del distrito
de San José — Azangaro, 2024, posee una Correlacion de Rho de
Spearman de 0.934, indicando claramente una correlacion positiva muy
fuerte, segun prueba de hipotesis el p-valor es de 0.000, dicho valor
resulta inferior al nivel de significancia de 0.05 (0.000 < 0.05),
consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se acepta H1.

SEGUNDA: Respecto al primer objetivo especifico se concluye que los juegos
recreativos y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel
primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, posee una
Correlacion de Rho de Spearman de 0.477, indicando claramente una
correlacién positiva media, segun prueba de hipotesis el p-valor es de
0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia de 0.05 (0.000
< 0.05), consecuentemente, se rechaza la hip6tesis Ho y se acepta H1.

TERCERA: Respecto al segundo objetivo especifico se concluye que los tipos de
juegos ludicos y el aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel
primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, posee una
Correlacion de Rho de Spearman de 0.906, indicando claramente una
correlacion positiva muy fuerte, segun prueba de hipotesis el p-valor es
de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia de 0.05
(0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se acepta
H1.

CUARTA: Respecto al tercer objetivo especifico se concluye que la recreacion como

bienestar humano y el aprendizaje significativo de los estudiantes del
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nivel primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, posee una
Correlacion de Rho de Spearman de 0.946, indicando claramente una
correlacién positiva muy fuerte, segun prueba de hipétesis el p-valor es
de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia de 0.05
(0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se acepta
H1.

QUINTA: Respecto al cuarto objetivo especifico se concluye que los juegos ludicos y
los conocimientos de los estudiantes del nivel primario del distrito de San
José — Azangaro, 2024, posee una Correlacién de Rho de Spearman de
0.827, indicando claramente una correlacién positiva muy fuerte, segun
prueba de hipétesis el p-valor es de 0.000, dicho valor resulta inferior al
nivel de significancia de 0.05 (0.000 < 0.05), consecuentemente, se
rechaza la hipétesis Ho y se acepta H1.

SEXTA: Respecto al quinto objetivo especifico se concluye que los juegos ludicos y
la efectividad de los contenidos desarrollados con los estudiantes del nivel
primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, posee una
Correlacion de Rho de Spearman de 0.922, indicando claramente una
correlaciéon positiva muy fuerte, segun prueba de hipétesis el p-valor es
de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia de 0.05
(0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se acepta
H1.

SEPTIMA: Respecto al sexto objetivo especifico se concluye que los juegos ludicos
y el fortalecimiento del aprendizaje autbnomo de los estudiantes del nivel
primario del distrito de San José — Azangaro, 2024, posee una

Correlacion de Rho de Spearman de 0.864, indicando claramente una
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correlacién positiva muy fuerte, segun prueba de hipétesis el p-valor es
de 0.000, dicho valor resulta inferior al nivel de significancia de 0.05
(0.000 < 0.05), consecuentemente, se rechaza la hipétesis Ho y se acepta

H1.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del
distrito de San José, Azangaro, 2024, que continue con su adecuada labor
y pedagogia ya que segun los resultados los juegos ludicos poseen una
correlacién muy fuerte con respecto al aprendizaje significativo. También se
recomienda, en clase, incluir una variedad de juegos (fisicos, de mesa,
digitales) para cubrir diferentes areas de aprendizaje y habilidades. Fomenta
juegos que promuevan el trabajo en equipo y la competencia saludable,
ayudando a desarrollar habilidades sociales y de comunicacion.

SEGUNDA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del
distrito de San José, Azangaro, 2024, que mejoren considerablemente su
labor de ensefianza y estrategias ya que segun los resultados los juegos
recreativos poseen una correlacién positiva media con respecto al
aprendizaje significativo. También se recomienda, Incluir en la ensefianza,
una variedad de juegos (fisicos, de mesa, al aire libre) para abordar distintas
areas de aprendizaje y habilidades motoras. Programa sesiones regulares
de juegos recreativos como parte del horario escolar, integrandolos en las
clases o como actividades extracurriculares.

TERCERA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del
distrito de San José, Azangaro, 2024, que mejoren Yy continden
considerablemente su labor y pedagogia ya que el desarrollo de sus
actividades lo desempefia de una manera adecuada ya que segun los
resultados los tipos de juegos ludicos poseen una correlacion positiva muy
fuerte con respecto al aprendizaje significativo. También se recomienda que

el Ajedrez, damas, Monopoly, Scrabble, en donde los beneficios Desarrollan
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habilidades cognitivas como la planificacién, la estrategia, el razonamiento
l6gico y la resolucién de problemas. Al utiliza estos juegos para ensefiar
conceptos matematicos, vocabulario, geografia, y fomentar la toma de
decisiones y el pensamiento critico.

CUARTA: Alos directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del distrito
de San José, Azangaro, 2024, que sigan desempefiandose de manera
efectiva su labor de pedagogia como de ensefianza ya que segun los
resultados la recreaciébn como bienestar humano poseen una correlaciéon
positiva muy fuerte con respecto al aprendizaje significativo. También se
recomienda la facilitacion y la interaccion social, la creacion de amistades y
el desarrollo de habilidades sociales como la comunicacién, la cooperacién
y el respeto. Como las actividades recreativas fisicas mejoran la salud fisica,
fomentan la actividad fisica regular y previenen el sedentarismo.

QUINTA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del distrito
de San José, Azangaro, 2024, que sigan desarrollando sus actividades de
enseflanza de manera oportuna, brindando la efectividad que los
caracterizan ya que segun los resultados los juegos ludicos poseen una
correlacién positiva muy fuerte con respecto a los conocimientos de los
estudiantes. También se recomienda, Asegurate de que los juegos sean
apropiados para la edad y el nivel de desarrollo de los estudiantes. Incluir a
sesiones regulares de juegos en la planificacion educativa, asegurando que
se relacionen con los objetivos de aprendizaje.

SEXTA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del distrito
de San José, Azangaro, 2024, que sigan desempefiando su labor

correctamente, educando al alumnado de una manera pedagodgica con las
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habilidades que posee cada docente ya que segun los resultados los juegos
lidicos poseen una correlacién positiva muy fuerte con respecto a la
efectividad de los contenidos desarrollados. También se recomienda,
incorpora juegos que estén directamente relacionados con los temas que se
estan enseflando. Por ejemplo, juegos de mateméticas para aprender
operaciones basicas. Proporciona formacién a los docentes sobre cémo
integrar juegos ludicos en sus practicas pedagdgicas de manera efectiva.

SEXTA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del distrito
de San José, Azangaro, 2024, que sigan desempefiando su labor
correctamente, educando al alumnado de una manera pedagdgica con las
habilidades que posee cada docente ya que segun los resultados los juegos
lidicos poseen una correlacion positiva muy fuerte con respecto a la
efectividad de los contenidos desarrollados. También se recomienda,
seleccionar juegos que complementen y refuercen los temas que se estan
ensefiando en clase. Por ejemplo, juegos de matematicas para aprender
operaciones bésicas. Observa como los estudiantes interactian con los
juegos para identificar areas de mejora y asegurar que los objetivos de
aprendizaje se estén cumpliendo.

SEPTIMA: A los directores y profesores de los estudiantes de nivel primario del
distrito de San José, Azangaro, 2024, que continue con su adecuada labor
y pedagogia ya que segun los resultados los juegos ludicos poseen una
correlacion muy fuerte con respecto al fortalecimiento del aprendizaje
autonomo de los estudiantes. También se recomienda escoger juegos que
estén alineados con los objetivos educativos y fomenten habilidades

autbnomas como la toma de decisiones, la resolucion de problemas vy el
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pensamiento critico. Permitir que los estudiantes elijan y modifiquen juegos
segun sus intereses, fomentando la toma de decisiones y la creatividad.
Recoge retroalimentacion de los estudiantes sobre los juegos y su impacto

en el aprendizaje autbnomo, y ajusta los juegos segun sea necesario.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL DISTRITO DE SAN JOSE - AZANGARO, 2024

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
Problema general Objetivo general Hipotesis general
El juego
¢Como se relaciona los juegos ltdicos | Identificar la relacién entre los Existe relacién positiva y Juegos recreativos Clases
y el aprendizaje significativo de los juegos ludicos y el aprendizaje significativa entre los juegos Motivacion
estudiantes del nivel primario del significativo de los estudiantes del ladicos y el aprendizaje
distrito de San José — Azangaro, nivel primario del distrito de San significativo de los estudiantes
20242 José — Azéngaro, 2024 del nivel primario del distrito de Individuales
San José — Azéangaro, 2024. Colectivos
Problema especifico Objetivo especifico Variable 1: Juegos ludicos Tipos de juegos ludicos Estructurados
Hipotesis especifico Sensoriales
¢Como se relacionan los juegos Identificar la relacién entre los
recreativos y el aprendizaje juegos recreativos y el aprendizaje Existe relacion positiva y
significativo de los estudiantes del significativo de los estudiantes del significativa entre los juegos Necesidad
nivel primario del distrito de San José nivel primario del distrito de San recreativos y el aprendizaje Recreacion como bienestar | Recreacion

— Azéangaro, 2024?

¢Como se relacionan los tipos de
juegos ludicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes del
nivel primario del distrito de San José
— Azéangaro, 2024?

¢Cbémo se relaciona la recreacion
como bienestar humano y el
aprendizaje significativo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
20247

¢Como se relacionan los juegos
ladicos y los conocimientos de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
20247

¢Cémo se relacionan los juegos
ludicos y la efectividad de los
contenidos desarrollados con los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
20247
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José — Azéngaro, 2024.

Identificar la relacion entre los
tipos de juegos ludicos y el
aprendizaje significativo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
2024.

Identificar la relacion entre la
recreacién como bienestar humano
y el aprendizaje significativo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
2024.

Identificar la relacion entre los
juegos ludicos y los conocimientos
de los estudiantes del nivel
primario del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

Identificar la relacion entre los
juegos ludicos y la efectividad de
los contenidos desarrollados con
los estudiantes del nivel primario
del distrito de San José — Azangaro,
2024.

significativo de los estudiantes
del nivel primario del distrito de
San José — Azéangaro, 2024.
Existe relacién positiva y
significativa entre los tipos de
juegos ludicos y el aprendizaje
significativo de los estudiantes
del nivel primario del distrito de
San José — Azéangaro, 2024.
Existe relacién positiva y
significativa entre la recreacion
como bienestar humano y el
aprendizaje significativo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
2024.

Existe relacién positiva y
significativa entre los juegos
ltdicos y los conocimientos de
los estudiantes del nivel primario
del distrito de San José —
Azangaro, 2024.

Existe relacién positiva y
significativa entre los juegos

Variable 2: Aprendizaje
significativo

humano

Conocimientos

Efectividad de los
contenidos desarrollados

Fortalecimiento del
aprendizaje autbnomo
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Calidad de vida

Conocimientos Previos
Efectividad de los contenidos
Conocimientos que no son
olvidados

Uso de las TIC
Frecuencia de las TIC
Evaluacion de aprendizaje

Aprendizaje autbnomo
Operaciones mentales
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¢Como se relacionan los juegos
ladicos y el fortalecimiento del
aprendizaje auténomo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azéangaro,
20247

Identificar la relacion entre los
juegos ludicos y el fortalecimiento
del aprendizaje auténomo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
2024.

ladicos y la efectividad de los
contenidos desarrollados con los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
2024.

Existe relacién positiva y
significativa entre los juegos
ladicos y el fortalecimiento del
aprendizaje autdnomo de los
estudiantes del nivel primario del
distrito de San José — Azangaro,
2024.
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Anexo 2: Matriz de datos

JUEGOS LUDICOS APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
DIM 1 DIM 2 DIM 3 DIM 1 DIM 2 DIM 3

P|P|P P/P|P|P|P|P|P|P|P|P|P|P

P|\P|P|P|P|P|P|P|P|1|1]1 11|11 |1(1|1|2|2|2]2]|2

112|3|4|5|/6|7(8|9|0|1]2 3/14/5(6|7|18|9|0|1(2|3 |4
5 6
1|/4|(4|5|5|5|5|5|5|5|5|5|4|7|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|0
5 5
2(5|/4|4|5|5|5|4|5|5|5|5|4|6|5|5|4|4|5|5|5|4|5|5|5|5]7
4 4
3/5(3|5(3|3(3|3|3|4|4|3|3|2(3|3|3|5|3|3|3|3|3|4(4]3]60
3 4
412|344 |3|4|4|2|2(4|4|3|8|3|4|4|4|4(3|4|4]|1|2|4|4)|1
5 4
5/5/4|4(3|3|3|4|5|5|5|5|4|0[{3|3|4|4|3|3|3|4|5|5]|5]|5]7
4 4
6(4|2|2|4|2|2|4|5|4|4|5|2|0[|2|2|4|2|4|2|2|4|5|4|4|5]0
4 3
7\14|4|4|2|5(1|1|5|2|4|4|4|0|5(1|21|4|2|5|1|1|5|2|4|4]|5
4 3
8(4(4(4(2|3|3|4|3|3|4|3|4(2|3(3|4|4|2|3|3|4[3|3[4[3]/9
4 3
9(3(4(3|3|3/4(3|4|3|3|3|4|0[{3|4(3[3|3|3|4[3|4|3|3]3]9
1 5 4
O|4|5|4|5|4|4|4|4|4|4|4|5|1|4|4|4|4|5|4|4|4|4|4|4|4)|9
1 3 3
1(5|4(4(3(2|2|2|2|3|5|1|4|7|2|2|2|4|3|2|2|2|2(3|5]|1]|0
1 4 5
214|3|5|4|4(4|4|5|4|4|4|3|8|4|4|4|5|4|4|4|4|5|4|4/|4]|0
1 5 5
3(2|4|5|5|5|5|4|5|4|5|5|4|3|5|5|4|5|5|5|5|4|5|4|5|5]7
1 3 3
41414 (2(2(2|2|4|4|2|4 |4 |4 (8|2 |2|4|2|2]2|2|4]|4|2|4]4|4
1 4 4
5(5/1|3(4|3(3|3|5|5|/5|5|1{3[3|3|3|3|4|3|3|3|5|5|5]|5]5
1 5 5
6(4|/4|5|3/3|5|5|5|4|5|5|4|2[3|5|5|5|3|3|5|5|5|4|5|5]3
1 3 3
7131333333333 |3[3|6{3|3[3|3[3|3|3[3|3[3|3|3]6
1 4 4
8/5(3(4|3|3/3[3|3|4|4|4|3/2|3|3(3|4|3|3(3(3|3|4|4|4]0
1 4 4
9|4(4(3|4|4|4|4|4|3|3|3|4|4|4|4|4|3|4|4|4|4|4|3|3|3]|4
2 5 4
O|5|5|5|4|4|4|4|4|4|4|4|5|2|4|4|4|5|4|4|4|4|4|4|4]4]9
2 4 4
1(4(4|5|4|3|4(4|4|4|4 |4 |4|8[3|4|4|5|4|3|4|4|4(4|4|4]7
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CUESTIONARIO

Sirvase leer detenidamente el presente cuestionario, y responder marcando con un aspa (X) en el casillero correspondiente, segun la respuesta
que cree Ud. que es la correcta.

ESCALA DE VALORACION

Siempre Casi Siempre Casi Nunca Nunca
4 3 2 1

Tema: Juegos ludicos y aprendizaje significativo de estudiantes de nivel primario del
distrito de San José - Azangaro, 2024

N° Preguntas

Juegos ludicos 413|121

Dimensién 01: Juegos recreativos

1 | Que importancia considera a los juegos como estrategia

Qué importancia tiene el juego en el desarrollo de sus clases con sus
estudiantes de primaria

2

3 . . . . -
Factor de importancia cuando introduce el juego en el aprendizaje

Dimensién 02: Tipos de juegos ludicos

El uso de las dramatizaciones como estrategia de ensefianza le resulta

4 provechoso en sus clases

5 Los problemas de la vida cotidiana son tomados como ejemplos en los
juegos de roles para temas determinados en sus clases

6 Los juegos ludicos se adaptan mejor como estrategia de aprendizaje en
los estudiantes de nivel primario

7 Son flexibles el desarrollo de las sesiones con juego de roles dentro y

fuera del aula

Dimension 03: Recreaciéon como bienestar humano

Considera que el juego es necesario para activar el conocimiento en

8 .
los sus estudiantes

Cree usted que la aplicacién de los juegos recreativos durante las
clases puede motivar al estudiante a desarrollar la atencion

Cree Ud. que los estudiantes necesitan que se los motive para que
actuen

10

Rendimiento académico 4|3|2]|1

Dimensién 01: Conocimientos previos y conocimientos nuevos

Usted toma en cuenta los conocimientos previos, para relacionarlos
11 | con los nuevos conocimientos para discutidos, y asi, acelerar el
aprendizaje significativo

Estd satisfecho con la efectividad de los contenidos desarrollados, a
través de la metodologia utilizada

Considera usted que ha adquirido, comprendido y aplicado
conocimientos que no son olvidados

Dimensién 02: Satisfaccion y efectividad de los contenidos desarrollados
Cree usted que el uso de las TIC (Tecnologia de la informacién y
comunicacién) en las clases generaria aprendizajes significativos

12

13

14
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Con que frecuencia usa las TIC (Tecnologia de la informacién y
comunicacién) para contribuir a la ensefianza

16 | Usted evalla el aprendizaje de los estudiantes

Dimensién 03: Fortalecimiento del aprendizaje auténomo

15

Usted considera que el desarrollo de sus clases promueve y fortalecen
el aprendizaje auténomo

Usted considera que ha realizado operaciones mentales de mayor
nivel que la memorizacion

17

18
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. FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO e
—_— OPINION DEL EXPERTO
I. DATOS GENERALES
1.1. Autor del instrumento: ..... TEENE  NINA  HUAYTA e,
1.2. Validado por: DY:DAwDGuT\Eﬂ(LH’ZHA(;TD

1.3. Titulo de la investigacion: .
JUEGDS  LUDICoS N ApReNDIiZATE | SIGRIF eAaTWI X €3 TUDMNTES

.........................................................................................................

DE  NIVEL pPRIARIQ.  DEL  Dus7R(TO. DT SaN. 703€.~. . AZANDARD %024

..............................................................................................

1.4. Nombre del instrumento: ......... CHESTIONARIO e,
II. ASPECTOS A EVALUAR

VALORACION
Ne INDICADORES DEFICIENTE BAJO REGULAR BUENA EXCELENTE
1 9 11|16 |21 |26 |31 |36 |41 |46 |51 |56 |61|66|71]|76 |81 |86 |91 96
5 |10| 15|20 |25 |30|35|40|45|50|55|60|65|70(75|80|85|90 |85 100
Esta formado con :
1 | CLARIDAD 4

lenguaje apropiado.

Esta expresado en
conductas observables. X
Esta adecuado al avance
de la ciencia. )i
Existe una organizacion
légica. k
El namero de items

5 | SUFICIENCIA propuesto es suficiente &
| para medir la variable.

Estd adecuado para

2 | OBJETIVIDAD

3 |ACTUALIDAD

4 | ORGANIZACION

6 | ADECUACION valorar la variable de "4
estudio.
Estd basado en aspectos

7 | CONSISTENCIA tedricos y cientificos. v (
Existe coherencia entre el

8 | COHERENCIA problema, objetivos e )<
hipétesis.

‘ Responde al proposito de
9 |METODOLOGIA la investigacion. /<

Es util y adecuado para la

10 | PERTINENCIA |0 ionion. N
N

ll. OPINION DE APLICABILIDAD: ...... &P RABAD. Qo

IV. PROMEDIO DE VALORACION: ......... 555 voses o csissssssssasssi dosssonss sissssssstsunssnsmsismsnssesses

V. OBSERVACIONES: ................ o N St T

LUGARY FECHA: ..........02 ENERD 2025 o iiiiiiieirienenns

Ja
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97 FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Ty OPINION DEL EXPERTO
I. DATOS GENERALES
1.1. Autor del instrumento: ‘\"“‘3”’“" H””/Ws
1.2, Validado por-T2¢Haria..... Conener . Mamen) ...

1.3. Titulo de la investigacion:
TTUERDS AUDICOS.. ). APRENDIZATE SIENITICATIVO | D STUDIBNTSS PE. ...
V4
MIVEL . PRIFBRID. DeL. QISTRITD.. DE AN, JOE. ~ AZANSARR, 2024 ...
1.4. Nombre del instrumento: ........ CUESTLONBRIO e,

Il. ASPECTOS A EVALUAR

VALORACION
DEFICIENTE BAJO REGULAR BUENA EXCELENTE

Ne INDICADORES

1] 9[11(|16|21|26|31|36|41|46 |51 |56|61|66|71|76|81 38|91 | &

5 [10|15|20|25|30|35|40|45|50(55|60|65|70|75(80 (859095 100

Esta formado con

1 | CLARIDAD lenguaje apropiado. b
2 | OBJETIVIDAD 5;;2 uct;*g;es::i:ble&en x
3 | ACTUALIDAD 5::2 21;?? s \

4 | ORGANIZACION E’;i?;: una organizacion ]

5 | SUFICIENCIA propuesto es suficiente
para medir la variable.

El nimero de items \><

Estd adecuado para \
6 | ADECUACION valorar la variable de /
estudio. /
Esté basado en aspectos /
7 | CONSISTENCIA tedricos y cientificos. A
Existe coherencia entre el \\
8 | COHERENCIA problema, objetivos e ({
hipétesis. [ %
s | METODOLOGIA Responde al propésito de Y\

la investigacion.

Es (til y adecuado para la /|
10 |PERTINENCIA |0 chiaacion. YA\
. OPINION DE APLICABILIDAD: ... APRIBADOD e
IV. PROMEDIO DE VALORACION: .....ooooviiie oo eeis i ee e s et et sominsssssissss s
V. OBSERVACIONES: ............ccoooeirs oo s oot ot e it oo
LUGARY FECHA: ....02.. FVeeao, .. 1 I ———
,_/

B IRlyl/A EXPERTO
l\l\
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ANEXO 1 ,
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA INCORPORAC’I(’)N DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCYV

Formato digital Fecha de entrega: /5’ @/’Z 028

1. Datos del autor (es):

Nombres y Apellidos:RENE NINA HUAYTA
Direccion: JR. 28 DE JULIO S/N SALINAS
DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°: 40874958

Teléfono: 951157111 email: rene360nh@gmail.com
Nombres y Apellidos:

Direccion;

DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°:

Teléfono: - email:

Facultad y/o Escuela de Posgrado: MAESTRIA EN EDUCACION

Escuela Profesional 0 Mencién: ADMINISTRACION Y GERENCIA EDUCATIVA

Titulo o Grado Académico a optar: MAGISTER EN EDUCACION

Asesor: Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA

Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

Trabajo de Investigacion | | Tesis[X] Trabajo de Suficiencia Profesional ] Trabajo Académico [ |
Titulo: JUEGOS LUDICOS Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE ESTUDIANTES DE NIVEL PRIMARIO DEL DISTRITO

DE SAN JOSE — AZANGARO, 2024

Palabras claves, (3 a 5 términos).: Juegos, ludicos, aprendizaje

(Esta obra se desarrollé en la UANCV '-2?
1,2

! Indicar si su produccion intelectual ha empleado recursos tales como, instalaciones, laboratorios, insumos,
equipos, bases de datos, asesoria técnica por parte del personal de la UANCYV, financiamiento, entré otros
relacionados.

2 Si su produccién intelectual se desarrollé en la UANCYV totalmente o parcialmente, deberd autorizar el
deposito en el Repositorio de manera obligatoria.
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2. Referencia de tesis:

D Bachiller I:ITitulo D 2da Especialidad Maes‘m’a DDoctorado

3. Licencias:

a) Licencia estandar:
Bajo los siguientes términos, autorizo el depésito de mi tesis en el Repositorio
Digital de la UANCYV.
Con la autorizacién dc depésito de mi produccién Intelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Caceres Velasquez” una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir,
comunicar al piblico, transformar (Unicamente mediante su traduccion a otros idiomas) y
poner a disposicion del pablico mi produceion intelectual (incluido cl resumen), en formato
fisico o digital, en cualquier medio, conocido 0 por conocerse, a traves de los diversos
servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de
tesis UANCV, coleceién de produccién intelectual, entre oitos, en ¢l Pertl y en el extranjero
por el tiempo y veces que considere necesarias, y libres de remuneraciones.
En virtud de dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor Caceres Velasquez” podra
reproducir mi produccién intelectual en cualquier tipo de soporte y en mas de un ejemplar,
sin modificar su contenido, solo con propositos de seguridad, respaldo y preservacion.
Declaro que la produccion intelectual es una creacion de mi autorfa y cxclusiva titularidad,
coautoria con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicha produccion intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.
La Universidad Andina “Néstor Céaceres Veldsquez™ consignard el nombre del y/o los
autor(es) de la produccién intelectual, y no le hard ninguna modificacién mas que la
permitida en la licencia.

Autorizo su publicacién (marque con una X)

Si, autorizo que se deposite inmediatamente.

l:] S, autorizo que se deposite a partir de la {ccha (d/m/a):

D No autorizo.

b) Licencia CREATIVE COMMONS 4.0 INTERNACIONAL.:
Si usted concede una licencia CREATIVE COMMONS sobre su produccién intelectual,
mantiene la titularidad de los derechos de autor de esta v, a la vez, permite que otras personas
puedan reproducirla, comunicarla al publico y distribuir l€jemplares de esta, bajo las
condiciones siguientes:
;Quiere permitir usos comérciales de su produccién intelectual?
Si: significa que usted permite la reproduccién, distribucién y comunicacion publica de la
produccién intelectual incluso con fines comerciales.
No: significa que usted permite la reproduccién, y comunicacién publica de la produccion
intelectual, pero sin fines comerciales.

D Si autorizo
No autorizo

99
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Jurisdiccion de su Licencia

Todas las licencias CREATIVE COMMONS son de ambito mundial, sin embargo,
usted puede clegir entre la opcién “internacional” o una adaptada a su jurisdiccion,
como para el caso peruano.

La opcion “internacional” emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados
internacionales; en cambio, la adaptada a su jurisdiccion, recoge las particularidades
de la legislacién peruana.

En consecuencia, 1a opcién “internacional” goza de una mayor eficacia a nivel
mundial, gracias a que tiene jurisdiccién neutral. Mientras que la opcion adaptada
a la jurisdiccion del Pera goza de una mayoreficacia ante los tribunales peruanos.

Internacional
D Nacional

Linea de investigacion: GESTION DE LA EDUCACION — P32

~ L = M5 - 0/ 2025
v &4

Firma/de Autor huella digital Fecha

\r—ifvMAaTA M- IAanaOTICA r\lr"‘lkl
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