UNIVERSIDAD PERUANA UNION
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION

Escuela Profesional de Educacioén

L UPelU

UNIVERSIDAD PERUANA UNION

Estrategias ludicas y los aprendizajes significativos del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de
primaria de la Institucion Educativa Sefior de Huanca,

Azangaro - 2022

Tesis para obtener el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion, Especialidad

Primaria

Autor:

Yuli Soledad Calcina Soncco

Asesor:

Mg. Ana Hazel Apaza Flores

Juliaca, septiembre de 2023



DECLARACION JURADA DE ORIGINALIDAD DE TESIS

Yo Ana Hazel Apaza Flores, docente de la Facultad de Ciencias Humana y

Educacion, Escuela Profesional de Educacion, de la Universidad Peruana Union.

DECLARO:

Que la presente investigacion titulada: “ESTRATEGIAS LUDICAS Y LOS
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN LOS ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA SENOR DE HUANCA, AZANGARO - 2022” del autor Yuli
Soledad Calcina Soncco, tiene un indice de similitud de 14% verificable en el
informe del programa Turnitin, y fue realizada en la Universidad Peruana Unién

bajo mi direccion.

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponde ante cualquier falsedad
u omision de los documentos como de la informacion aportada, firmo la presente
declaracion en la ciudad de Juliaca a los 30 dias del mes de noviembre del afio
2023.

Ana I‘Elél Apaza Flores



ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS .}\“ -
b e
En Puno. Jukaca, Vila Chutmauons, & /5 26 iots) gl mes 0s soplimbie o Woura: tendy - ;
lag oo m;.uwmmwpmmummmmmwgnq&mﬁm
del (de L) presdente(s) /Ty, Germas  slamani  (achiatorn o M “W
113, Beloca Vast rfaguwm Chamb; yios \ L o
Mg, Tesos GQuspe (alla . y ¢ o) sasor (3)
Mo Aaa  [Hazel Apata  Flaces con of proplieto 65 sdmnater of
ato académco e susientacon de la less Muada  LsTvadegiar  Jisicas y fos
apenditayes. digaidicadives del penjamiende [yity mafematice ea [os epiveiesles
de primnria de (o Tpgdiduclon Edveadiva Gedor & ”M-, Atdrgare - zoer”
. de eXlos)aflas) bachiliestes 3) YulS' Goledsd  (Caleina  Sonceo

) T

€ eeeorn. CONducEnie a la oblencidn del titdo profesional de

_Aicenciada en._ Edm.c.-fqé,..ﬁéé&léé!ﬁé 2 DR g
(Denomnaciin de! Titulo Profesional)
ammammummmzm)m)m»mmuw
mmuwmhmarmmmummumom
umymm.ummmnmm)wmmumm

receso para las deliberaciones y la emisidn del dictamen del jurado.
Posteriormente, el jurado procedié a dejar constancia escrita sobre la evaluacion en la presente acta, con el dictamen

wuum Yol _Seledas  Caleina._  Somceo . .

____ESCALAS
wmuwm Casiiiiee Mérito

Hprobado /8 A- oy [Fueno Sobresaliente

i 3 ———
CALIFICACION Vigesimal | (i Coiative

L T ——
CAUIFICACION e T Titeral Cusitativa

(7] Ver parie postenor
Finaimente, o Presidente del jurado invitd alfa (los)la)ilas) candidalofa)'s a ponerse de pie, para recibir la evaiuacion final y
concluir el acto académico de sustentacidn procediéndose a registrar las firmas respectivas.

Al

Bachiller (b) Bachiler (c)



indice

1. jError! Marcador no definido.5

2. jError! Marcador no definido.5

3. jError! Marcador no definido.8

3.1. jError! Marcador no definido.8
3.1.1. jError! Marcador no definido.8
3.1.2. jError! Marcador no definido.8
3.2.  jError! Marcador no definido.8
4. jError! Marcador no definido.9

4.1. jError! Marcador no definido.9
4.2. iError! Marcador no definido.9
5. jError! Marcador no definido.10

6. jError! Marcador no definido.11

7. iError! Marcador no definido.2

8. 165

9. jError! Marcador no definido.8



Estrategias ludicas y los aprendizajes significativos del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de primaria

de la Institucién Educativa Sefior de Huanca, Azangaro 2022

Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo determinar la relaciéon entre la
estrategia ludica y los aprendizajes significativos del pensamiento lI6gico matematico en
los estudiantes de primaria. El disefio metodolégico fue no experimental, de tipo
descriptivo y enfoque cuantitativo. La muestra estuvo constituida por 101 estudiantes, y
para la medicion de variables se usé dos instrumentos validados: el cuestionario de
estrategias ludicas compuestas por 16 items y el cuestionario de Aprendizajes
significativos del pensamiento l6gico matematico compuesto por 12 items. Los
resultados del analisis de correlacién fueron significativos, donde respecto a estrategia
lidica y el aprendizaje significativo del pensamiento I6gico matematico se encuentra con
nivel alto, esto evidencia que el uso de estrategias ludicas explica el nivel de
aprendizajes significativos del pensamiento légico matematico en estudiantes de

primaria.

Palabras clave: Aprendizaje, estrategia ludica, pensamiento l6gico matematico.



Playful strategies and significant learning of mathematical logical thinking
in primary school students of the Sefior de Huanca Educational

Institution, Azangaro 2022

Abstract

The objective of this research work was to determine the relationship between the playful
strategy and the significant learning of mathematical logical thinking in elementary school
students. The methodological design was non-experimental, descriptive type and
guantitative approach. The sample was 101 students, to measurement of variables
documentary instruments were used: including the playful strategies questionnaire
composed of 16 items and the Significant Learning of Mathematical Logical Thinking
guestionnaire composed of 12 items. The results of the correlation analysis were
significant, they demonstrated that the playful strategy and significant learning of
mathematical logical thinking has high level, this shows that the use of playful strategies
explains the level of significant learning of logical mathematical thinking in elementary
school students.

Keywords: Learning, playful strategy, mathematical logical thinking.



1. Introduccién

La presente indagacion cientifica se justifica con el menester de aplicar estrategias
ladicas que logren promover adecuadamente el aprendizaje significativo en los nifios y
nifias, ya que, los nifios tienen dificultades al momento de tomar atencién y falta de
capacidad de resolver problemas matematicos siendo este un criterio importante para
desarrollar el pensamiento racional de las matematicas. La investigacién destaca que
estas dificultades de atencién y aprendizaje acarrean problemas en matematicas,
incluida la "discalculia". Las matematicas se han convertido en la brajula del planeta en
gue vivimos y en el motor de la civilizacion industrial. Por ello, la investigacién reunira
informacidn sobre estrategias contemporaneas y teoria didactica del juego para ayudar
a los nifios y nifias de primaria de una Institucién Educativa de Azangaro, a potencializar
su coeficiente intelectual con las diferentes estrategias. Como se precisa. Aunque el
aprendizaje basado en el juego, a pesar de su importancia, suele descuidarse en favor
de enfoques educativos orientados a la consecucién de objetivos académicos. Sin
embargo, un enfoque del aprendizaje activo y basado en el juego a estas edades puede
transformar la experiencia educativa de los nifios en los primeros afios de la escuela
primaria, aumentando su motivacién y eficacia en el aprendizaje (UNICEF, 2018, p. 6).

Es por esta razon que se debe mejorar las estrategias de ensefianza con didacticas
ladicas, considerando los juegos recreativos o actividades relacionadas al tema. Como
se menciona, las actividades ludicas fomentan las habilidades interpersonales, las
relaciones y el sentido del humor, y son una importante fuente de motivacion para el
aprendizaje de los nifios. Las actividades ladicas en el aula pueden ser una herramienta
estratégica para implicar a los nifios en un aprendizaje significativo y en el desarrollo de
habilidades en un entorno divertido, natural y agradable (Candela y Benavides, 2020, p.
78). En este caso, los problemas que aborda este proyecto innovador deben tratarse
con urgencia, ya que son un factor limitante para que los nifios aprendan estrategias de
resolucion de problemas matematicos. Ya que, los resultados de la evaluacién publicada
por la OCDE, indica que, el Peru juntamente con 79 paises, donde 10 paises son de
América Latina, para el Perud tuvo un resultado de subida de 13 puntos en Matematica
el cual fue de 400 puntos, superando a la evaluacion del PISA 2015, pues esta se obtuvo
387 puntos. En este sentido, MINEDU destaca, la participacion de Perd en dichas
evaluaciones brinda la oportunidad de medir las competencias y habilidades de los
alumnos que estan llegando al final de su educacién obligatoria y asumiendo roles de
ciudadania activa en un contexto global (PISA, 2018).

Por tal motivo, esta nueva propuesta pedagdgica es una solucion para que los nifios
mejoren su aprendizaje de las matematicas de forma divertida, y también una solucion
alternativa para que los profesores mejoren su desempefio profesional. Como indica
UNICEF (2018) “el juego es una de las formas mas significativas en que los nifios
pequefos adquieren conocimientos y habilidades basicas” (p. 7). Por otra parte,
Manzano et al. (2022) precisa que, “las estrategias de aprendizaje basadas en la ludica
se basan en la teoria de la motivacion y pretenden reforzar el comportamiento deseado
de los alumnos mediante experiencias ludicas agradables” (p. 39). Por otra parte, Chi
(2018) detalla que, la estrategia ludica, “es una actividad que incluye el juego de
aprendizaje, dinamismos de grupo, empleo del teatro y juegos de mesa. Los docentes
usan estas herramientas para mejorar el aprendizaje, los conocimientos y habilidades
del alumno dentro y fuera del aula” (p. 70). En sintesis, la investigacion se orient6é en
saber el nivel y relacibn que presentan las estrategias ludicas con el aprendizaje



significativo del pensamiento de la matematica en los estudiantes de primaria de una
institucion educativa de Azangaro.

En este contexto que surgen diversas investigaciones las cuales orientan al encuentro
de factores, causas o situaciones que aplican las estrategias ludicas para el logro de
aprendizajes significativos en matematica. Al respecto, el estudio de Camargo (2020);
afirma que los maestros usan un insuficiente material lidico en las clases de matematica
y su ensefianza se basa en la modalidad tradicional para trabajar en el aula de clase,
pese a que los maestros tienen conocimientos sobre el aspecto motivador que tiene las
actividades ludicas.

Ademads, en el estudio de Honorio (2016); tuvo como objetivo, establecer los beneficios
de las estrategias ludicas para el desarrollo de la inteligencia l6gica matemética en los
estudiantes. Su metodologia se encuadro con el cualitativo y exploratorio, hallando
como resultado que, el docente no emplea guias y métodos con estrategias ludicas que
beneficien sobre el desarrollo de la inteligencia de area de matematica de los
estudiantes. Su conclusién destaca que, hay poca aplicacion de estrategias lidicas
efectuadas al proceso de aprendizaje, disminuyendo el desarrollo inteligente 16gico
matematico en los fendmenos estudiados.

Del mismo modo Medina (2017) en su estudio; tuvo como objetivo, determinar la relacion
entre el uso de las estrategias ludicas y el logro de aprendizajes en matematica. Su
metodologia para esta investigacion, se enmarco con el disefio no experimental,
relacional, cuantitativo y transversal. Su resultado indica que existe correlacion
significativa y moderada, entre el uso de las estrategias ludicas con el logro de
aprendizaje de matematica. Su conclusion fue que el uso de las estrategias ludicas se
ubicé con nivel medio, lo cual, permitié mejorar la manera de aprender las matematicas,
asi como la percepcion ante el area y el fomento de desarrollar tipos de aprendizajes
colaborativos.

Por otra parte, Padilla (2017) desarrollo una investigacién, tomo como objetivo;
determinar la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de
matematica. Su metodologia el experimento en su modalidad cuasi experimental. Su
resultado fue, los juegos didacticos influyen sobre el aprendizaje del area de
matematica. La conclusion establecida en este estudio determina que, los juegos
didacticos generan motivacion y generan una mayor disposicién para aprender los
contenidos, las formas, clasificaciones, tamafios, secuencias, seriaciones, y nociones
numerales.

Asimismo, en el estudio de Deza (2019) cuyo objetivo fue, establecer la precisién sobre
la medida en la mejora de comprension de los nUmeros enteros en los estudiantes si se
aplica correctamente la estrategia didactica del juego. Su metodologia es el método
inductivo, deductivo y experimental. Como resultado llego a acreditar que las estrategias
didacticas de juego influyen significativamente en los niveles de comprension de
nameros enteros como en: conocimiento conceptual, desarrollo de operaciones basicas
y resolucién de problemas de los nimeros enteros. Su conclusién es que la aplicacion
de las estrategias del juego genera efectos altamente significativos en la compresion
conceptual de niumeros enteros, por lo gue se considera necesario que los maestros de
E. S. de la region Puno y a nivel nacional estén actualizados y desarrollen la estrategia
del juego para lograr aprendizajes significativos.

Finalmente, en la investigacion de Machaca (2020) presento; como objetivo, determinar
la influencia de las estrategias ludicas en el aprendizaje en matematica. Su metodologia
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es el método cuantitativo. Su resultado fue que, los alumnos al principio presentaron un
puntaje de 84.09% y luego de aplicar las estrategias ladicas el nivel subié hasta el
89.11%. Su conclusién si existe una positiva influencia de las estrategias ludicas en el
mejoramiento del aprendizaje del estudiante en matematicas.

Por lo mencionado anteriormente el presente estudio pretende determinar la relacién
entre la estrategia ludica y el aprendizaje significativo del pensamiento légico
matematico en los estudiantes de primaria.

2. Metodologia.
2.1 Métodos y materiales

Segun la clasificacién de Ato, Lopez, & Benavente (2013) corresponde a un estudio
correlacional porque explora relaciones entre las variables para explicar su
comportamiento.

Segun Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) corresponde a una investigacion no
experimental, debido a que no se busca manipular la variable independiente y sélo se
observan los fendmenos en su ambiente natural para analizarlos.

2.1.1. Muestra

Se trabajé con una muestra de 101 estudiantes de educacion primaria de la Institucion
Educativa Sefior de Huanca de Azangaro, seleccionados por muestreo intencional.

2.1.2. Instrumentos

La investigacién uso técnicas que ayudaron a obtener los resultados esperados, tales
como la encuesta.

Estrategias ludicas, fue construida por Quispe y Herrera (2018) y adaptada por Yuli
Soledad Calcina Soncco (2022) esta compuesta por 16 items distribuidos en las
siguientes dimensiones: planificacion, organizacién, ejecucion, orden, socializacion y
representacion.

Aprendizajes significativos del pensamiento I6gico matematico fue construida por
Quispe y Herrera (2018) y adaptada por Yuli Soledad Calcina Soncco (2022) esta
compuesta por 12 items distribuidos en las siguientes dimensiones: asimilacion,
acomodacion, aplicacion y transferencia.

En cuanto a sus propiedades psicométricas se realizd el andlisis factorial de fiabilidad
por Alfa de Cronbach 0.996 hallando la confiabilidad muy buena.

2.2. Procedimiento y analisis

Primeramente, se procedié a solicitar la autorizacion a la universidad UPeU con el fin de
realizar la investigacién cientifica. Segundo, se solicit6 a la institucion el consentimiento
del empleo de la encuesta. Tercero, en los resultados esperados, el estudio controlo



cuidadosamente y confidencialmente los datos, dichos datos se analizaron mediante el
paquete estadistico SPSS 24.0.

Por dltimo, el estudio estad relacionado a los estandares internacionales de
investigacion y de divulgacion cientifica, efectuando las normas APA, asi como también,
en la originalidad y la propiedad divulgativa del autor de esta investigacion cientifica.

3. Resultados

3.1. Analisis inferencial

Los resultados del analisis de correlacion fueron significativos, se encontré que las
puntuaciones altas de estrategias lidicas y sus dimensiones se correlacionan
directamente con puntuaciones de aprendizaje significativo.

Tabla 1
Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Estrategia ludica ,145 101 ,000 ,919 101 ,000
Aprendizaje 131 101 | ,000 | 959 101 | ,003
significativo

La Tabla 1, enmarca la prueba de normalidad, mediante el Kolmogorov - Smirnova, la
valoracion de la variable — 1; estrategia ludica” presentan un significativo “0,000” seguido
la valoracién de la variable — 2; aprendizaje significativo presentan una significancia de
“0,000. Este resultado es menor al 0.05, de tal manera, se concluye el uso no
paramétrico. Por lo cual, estadisticamente se emple6 el correlativo Rho de Spearman,
ya que; esta fija el correlativo no paramétrico entre variables.

3.2. Hipotesis general

Ha = Hipotesis alterna

Ha. La estrategia ludica se relaciona con el aprendizaje significativo.
Ho = Hipotesis nula

Ho. La estrategia ludica no se relaciona con el aprendizaje significativo.

Tabla 2
Relacion de la estrategia ladica con el aprendizaje significativo
Estrategia Aprendizaje
lddica significativo
Coeficiente de 1,000 278"
Estrategia ludica cgrrelgmon
Sig. (bilateral) . ,005
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 278" 1,000
Aprendizaje correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,005 .
N 101 101

Interpretacién. En la tabulacién se cerciora la correlacion estadistica de Rho de
Spearman; hallando una significancia de 0.005 inferior a 0.05, y se encontré se encontrd
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una “correlacion positiva media” = 0.278; entre, la estrategia ludica y aprendizaje
significativo. Conclusion, el estudio acepta la hipétesis alterna.

4. Discusion

Esta investigacion consideré como objetivo: determinar la relacion entre la estrategia
lidica y el aprendizaje significativo del pensamiento logico matematico en los
estudiantes de educacion primaria, en el cual los resultados demostraron que la
estrategia ludica se relaciona de manera positiva media con el aprendizaje significativo.
Ante estos resultados hallados se logré encontrar estudios que son similares a la
investigacion cientifica actual, como el estudio de Medina (2017), en la cual, preciso
que, existe correlacién significativa y moderada, entre el uso de las estrategias Iudicas
con el logro de aprendizaje de matematica, asimismo, evidencia que, el uso de las
estrategias ludicas se ubic6é con nivel medio, lo cual, permiti6 mejorar la manera de
aprender las matematicas, asi como la percepcion ante el area y el fomento de
desarrollar tipos de aprendizajes colaborativos. (Padilla, 2017), tuvo como resultado que
los juegos didacticos si influyen sobre el aprendizaje del &rea de matematica, asi mismo,
los juegos didacticos generan motivacion y mayor disponibilidad para aprender
contenidos y formas, tamafios, clasificacion, seriacion, secuencia y nocion de namero.
Posteriormente, en el estudio de (Machaca, 2020) demostré que existe influencia
positiva de las estrategias ludicas en el mejoramiento del aprendizaje del estudiante
percibido en el area de matematicas.

Conforme a los resultados hallados en estas investigaciones cientificas mencionadas,
Delgado (2019) precisa que, “al hacer el uso de estrategias ludicas es la mejor opcién
en los procesos de aprendizajes” (p. 12). Es decir, esta investigacién destaca que, si no
se emplea de manera adecuada las estrategias ludicas por el docente en los
estudiantes, su aprendizaje significativo de los estudiantes carecerd. Como se encontro
en el estudio de (Camargo, 2020), indica que se ve reflejado el poco uso de material
ladico por parte de los docentes, ya que su ensefianza de los docentes se basa en la
modalidad tradicional para trabajar en el aula de clase, pese a que los maestros tienen
conocimiento sobre la motivacion que tiene las actividades ludicas. De la misma manera,
en el estudio de (Honorio, 2016) su investigacion refiere que, el docente no utiliza una
guia de estrategias metodoldgicas que cuente con estrategias ludicas que beneficien al
desarrollo de la inteligencia de la matematica en los alumnos, a su vez, como sintesis
refiere que, es que poca la aplicacién de las estrategias Iudicas efectuado sobre el
proceso de aprendizaje, lo cual, disminuye el desarrollo inteligente lI6gico matematico.

En este contexto, en las estrategias ludicas la libertad, la interaccion y la rutina son
necesarias para el desarrollo del juego. Para que una persona entre realmente en estos
espacios de "trance", debe liberarse de todo interés funcional (esto sé6lo es posible sin
seguir pautas y reglas preestablecidas, es decir, mediante un cambio de paradigma).
En cambio, surgen y se expresan posteriormente en la cultura en forma de rituales,
deportes, representaciones, actuaciones folcléricas y expresiones artisticas (teatro,
masica, bellas artes, pintura) (Dominguez, 2015, p. 12). Es decir, al emplear de manera
adecuada las estrategias ludicas por el docente en los estudiantes, lo cual generara un
mejor aprendizaje significativo, como el estudio de Deza (2019) su resultado fue que se
lleg6 a acreditar que las estrategias didacticas de juego influyen significativamente en
los niveles de comprension de nimeros enteros como en: conocimiento conceptual,
desarrollo de operaciones basicas y resolucién de problemas con nimeros enteros.
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Como sintesis destaca que, la aplicacion de las estrategias del juego genera efectos
altamente significativos en la compresion conceptual de nimeros enteros, por lo que se
considera necesario que los maestros estén actualizados y desarrollen la estrategia del
juego para lograr aprendizajes significativos. En sintesis, al comparar estos estudios con
la actual investigacion, se determina qué; a mayor uso de las estrategias ludicas, mejor
sera el aprendizaje significativo en los estudiantes de la Institucién Educativa Sefior de
Huanca de Azangaro.

5. Conclusién

Como conclusién del objetivo general, los resultados del andlisis de los datos obtenidos
a través de las fichas de cotejo, por medio del estadigrafo Rho de Spearman, se
determin0; que existe una correlacion positiva media entre la estrategia ludica y el
aprendizaje significativo, el cual fue =0.278. Esto significa que la estrategia ludica
determina significativamente en la variacion del aprendizaje significativo.

Respecto al objetivo especifico uno, se establecié; segin el estadigrafo Rho de
Spearman el cual fue = 0.197. Esto evidencia la existencia de correlacién positiva media
entre la dimension planificacién y el aprendizaje significativo, rechazando la hipétesis
nula y aceptando la hipétesis alterna.

En cuanto al objetivo especifico dos, se conocid; segun el estadigrafo Rho de Spearman
fue de = 0.212. Sefiala la existencia de correlacion positiva media entre la dimension
organizacion y el aprendizaje significativo, esto indica que rechaza la hipétesis nula y se
acepta la hipotesis alterna.

Por otro lado en el objetivo especifico tres, se establecié; mediante el estadigrafo Rho
de Spearman es = 0.200. Se evidencia la correlacion positiva media entre la dimension
ejecucién y el aprendizaje significativo. Esto afirma que rechaza la hipétesis nula y se
acepta la hipotesis alterna.

Por medio del objetivo especifico cuatro, se identificd; la existencia de correlacién
positiva media entre la dimension orden y el aprendizaje significativo, por medio del
estadigrafo Rho de Spearman es de = 0.211. Rechazando la hipétesis nula y aceptando
la hipétesis alterna.

Respecto al objetivo especifico cinco, después de someterlo a la prueba de hipétesis
estadistica se precis6; una correlacion positiva media entre la dimension socializacion y
el aprendizaje significativo, el cual fue = 0.197. Se afirma que se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipotesis alterna.

Por ultimo sobre el objetico especifico seis, por medio del estadigrafo Rho de Spearman
es = 0.201. Se conoce la existencia de correlacion positiva media entre la dimension
representacion y el aprendizaje significativo, esto indica que no se acepta la hipétesis
nula y se acepta la hipotesis alterna.

Delgado (2019) el precisa, “el uso de estrategias ludicas es la mejor opciéon en los

procesos de aprendizajes” (p. 12). Es decir, esta investigacion destaca que, si no se
emplea de manera adecuada las estrategias ludicas por el docente en los estudiantes,
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su aprendizaje significativo de los estudiantes carecera. Por tanto, se concluye que el
estudio acepta la hipotesis alterna.
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Tabla 2

Confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach

NUmero de elementos

0.996
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Tabla 3

Variable estrategia ludica

Frecuencia Porcentaje
Bajo 10 10%
Medio 26 26%
Alto 65 64%
Total 101 100%
Tabla 4
Variable aprendizaje significativo
Frecuencia Porcentaje
Bajo 7 7%
Medio 16 16%
Alto 78 7%
Total 101 100%
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Prueba de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Estrategia ludica , 145 101 ,000 ,919 101 ,000
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Aprendizaje 131 101 | ,000 | 959 101 | ,003
significativo
Tabla 6
Relacion de la estrategia ladica con el aprendizaje significativo
Estrategia Aprendizaje
ludica significativo
Coeficiente de 1,000 ,278"
Estrategia ludica cc_)rrela_uon
Sig. (bilateral) . ,005
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 278" 1,000
Aprendizaje correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,005 .
N 101 101
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Relacion de la planificaciéon con el aprendizaje significativo
Planificacion Aprgndagje
significativo
Coeficiente de 1,000 ,197
Planificacion cqrrelgcmn
Sig. (bilateral) . ,049
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 197 1,000
Aprendizaje correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,049 .
N 101 101
Tabla 8
Relacién de la organizacién con el aprendizaje significativo
Organizacion Aprendizaje
significativo
Coeficiente de 1,000 212"
Organizacién cgrrelqmon
Sig. (bilateral) . ,033
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 212" 1,000
Aprendizaje correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,033 .
N 101 101
Tabla 9
Relacién de la ejecucién con el aprendizaje significativo
Ejecucién Aprgndiz_aje
significativo
Coeficiente de 1,000 ,200°
Rho de Ejecucion correlacion
Spearman Sig. (bilateral) . ,045
N 101 101
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Coeficiente de ,200" 1,000
Aprendizaje correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,045 .
N 101 101
Tabla 10
Relacion del orden con el aprendizaje significativo
Orden Aprgndizgje
significativo
Coeficiente de 1,000 ,211°
Orden C(_)rrela_cién
Rho de Sig. (bilateral) . ,034
Spearman N — 10]; 101
Aprendizaje Coeﬂmente de 211 1,000
significativo C(_)rrela_uon
Sig. (bilateral) ,034
Tabla 11
Relacion de la socializacion con el aprendizaje significativo
Socializacion Aprgr)dlzgje
significativo
Coeficiente de 1,000 ,197°
Socializacion cc_)rrela_cmn
Sig. (bilateral) . ,048
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de 197" 1,000
Aprendizaje correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,048 :
N 101 101
Tabla 12
Relacién de la representacion con el aprendizaje significativo
Representacion Aprendizaje
significativo
Coeficiente de 1,000 ,201"
Representaci | correlacion
on Sig. (bilateral) : ,044
Rho de N 101 101
Spearman Coeficiente de ,201" 1,000
Aprendizaje | correlacion
significativo Sig. (bilateral) ,044 .
N 101 101
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administrativa. conforme lo prescribe la Ley Universitaria N° 30220, su Estatuto y Reglamento Gensral,
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apohmemmcmdelpaﬂ&mymdemmhmmamnﬂoyhmo
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Instrumento — cuestionario estrategias ludicas

N Alternativas
o | Variable: Estrategias ladicas N
o A veces
Dimensién: Planificacion
1 Expresa con espontaneidad sus ideas
2 Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo
3 Propon~e nuevos juegos que le gustaria realizar con sus
compafieros
Dimensién: Organizacion
4 Elije y dice en qué juego va participar
5 | Explica por qué eligio el juego
6 Dialoga con sus comparieros que eligieron el mismo juego sobre
las actividades que realizaran
Dimensién: Ejecucion
7 | Juega libremente utilizando los materiales del juego elegido
8 | Solicita ayuda a la docente cuando es necesario
Dimension: Orden
9 Guarda en su lugar los materiales del juego
10 | Espera su turno para guardar sus materiales que utilizo
Dimensién: Socializacion
11 | Expresa lo que hizo durante la actividad
12 | Expresa lo que mas le agradé durante esta actividad
13 | Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad
Dimensién: Representacion
14 Muestra el material con el cual representaré sus experiencias
del dia
Evidencia a sus comparfieros la vivencia representada en su
15 - -
modelado como trabajo final de la actividad
16 | Expone de manera entendible lo que hizo en el juego elegido
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Instrumento — cuestionario aprendizajes significativos

N Alternativas
o | Variable: Aprendizajes significativos N | A
0 | veces
Dimensién: Asimilacion
1 Recuerda conocimientos previos y los relaciona con el nuevo
material
2 Se motiva y compromete con su propio proceso de
construccion de conocimiento
3 Interactdia con sus comparieros y reflexiona sobre los

materiales

Dimension: Acomodacion

4 Integra y organiza los nuevos conocimientos

Redescubre otros esquemas y hace suyos los nuevos

5 gy
conocimientos
Dimensién: Conservacion
6 Amplia sus esquemas mentales con la nueva informacion y los

reestructura en otros nuevos

7 Incorpora los nuevos aprendizajes

Dimensién: Aplicacién

Pone en practica las nuevas habilidades y estrategias en

8 e
problemas similares

9 Generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas
habilidades y destrezas
Dimensién: Transferencia

10 Emplea de manera autobnoma las diferentes estrategias y

habilidades para la resolucién de problemas de la vida diaria

11 | Crea su propio aprendizaje

12 Es capaz de autorregular sus comportamientos poniendo en
practica sus conocimientos nuevos
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