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RESUMEN
El objetivo del estudio fue determinar si la aplicacion de actividades ladicas
influye en el fortalecimiento del aprendizaje significativo en estudiantes de una
Institucion Educativa, Guayaquil 2023. El estudio fue aplicado, de disefio
experimental de alcance preexperimental, de enfoque cuantitativo y de nivel
explicativo. La muestra estuvo estructurada por 30 docentes de una Institucion
Educativa de Guayaquil. Los resultados demostraron que con una sig.= (,004) <
5%, el programa basado en sesiones de actividades ludicas tiene una influencia
significativa en el fortalecimiento de la dimension conocimiento preexistente de
los estudiantes. Asimismo, con una sig.= (,004) < 5%, se determiné que el
programa basado en sesiones de actividades ludicas tiene una influencia
significativa en el fortalecimiento de la dimensién conocimiento preexistente de
los estudiantes. Se concluye que al haber alcanzado el valor de sig.= (,012) <
5%, se asume que el programa basado en sesiones de actividades ludicas tiene
una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimension conocimientos

disponibles de los estudiantes.

Palabras clave: actividades ladicas, aprendizaje significativo, conocimiento

preexistente.
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ABSTRACT
The objective of the study was to determine if the application of recreational
activities influences the strengthening of significant learning in students of an
Educational Institution, Guayaquil 2023. The study was applied, of an
experimental design of pre-experimental scope, of a quantitative approach and
of an explanatory level. The sample was structured by 13 teachers from an
Educational Institution in Guayaquil. The results showed that with a sig.= (.004)
< 5%, the program based on sessions of ludic activities has a significant influence
on strengthening the pre-existing knowledge dimension of the students. Likewise,
with a sig.= (.004) < 5%, it was determined that the program based on
recreational activity sessions has a significant influence on strengthening the pre-
existing knowledge dimension of the students. It is concluded that having reached
the value of sig.= (.012) < 5%, it is assumed that the program based on
recreational activity sessions has a significant influence on strengthening the

dimension of knowledge available to students.

Keywords: recreational activities, significant learning, pre-existing knowledge.



l.  INTRODUCCION

Los sistemas educativos a través del tiempo se han enfrentado frente a
los diversos cambios y retos durante su proceso educativo como resultado de
las exigencias y realidades que se presentan en el siglo XXI. Uno de los retos es
gue la educacion actual pueda exponerse bajo nuevos paradigmas en el que
cada ensefianza brinde un significado representativo para que el estudiante
pueda obtener un proceso activo en su aprendizaje (Roa, 2021).

Pero en la actualidad, los sistemas educativos no desarrollan las
respectivas actividades para alcanzar el aprendizaje significativo que se
necesita, desde un aspecto global, el Banco Mundial (2021), informa que en la
actualidad se esta viviendo una crisis del aprendizaje, en el que se indican que
los estudiantes que incluso asisten a clases presentan falencias en los
conocimientos elementales como el de lenguaje y matemaética, lo que da como
resultado jovenes que presentan problemas en el uso de habilidades necesarias
para desarrollarse en la vida, las estadisticas de la misma organizacion indican
que la productividad del 56% de los estudiantes sera menos de la mitad. Por otra
parte, la organizacion PISA (2022) indican como paises como Singapur,
Finlandia y Polonia, lideran la lista de paises, en el que los estudiantes presenten
altos promedios de aprendizajes en las ciencias basicas, en cambio los paises
gue no aplican el aprendizaje significativo como parte de su sistema educativo,
se presentan como paises que se encuentran debajo de la media.

En la region de Latinoamérica, la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacién (2022), en un estudio realizado a 16 paises, con respecto al
desempeiio de los aprendizajes, el 50%, o 1 de cada 2 estudiantes, alcanzan
niveles altos en el rendimiento académico, poniendo en evidencia la necesidad
de mejorar los aprendizajes que se realizan en la educacién. También el Banco
Interamericano de Desarrollo (2021), indica como el escenario causado por el
Covid-19, genero una crisis de aprendizaje producto, por las desigualdades del
sistema educativo, creando una brecha de un promedio de 1.2 millones de
estudiantes latinoamericanos en el que su aprendizaje se vio obstaculizado por
la desercidn escolar.

En el Ecuador, de acuerdo a la Fondo de las Naciones Unidas (2022), se
exhorta al pais a recuperar los niveles Optimos de aprendizaje, porque las

estadisticas describen que en la actualidad existe una pérdida de aprendizaje
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con alrededor de 1.8 afios de atraso en los estudiantes ubicandolo por debajo de
los promedios aceptables en el sistema educativo, lo que significa que los
alumnos presentan dificultades en la lectura y en las habilidades bésicas
matematicas. Por otra parte, segun el Instituto Nacional de Estadisticas (2023)
indica que existe un promedio de 4 millones de estudiantes que demandan un
mejor aprendizaje, por lo que el sistema educativo nacional tiene el reto de
adaptar las respectivas mejoras para alcanzar el aprendizaje significativo.

Después de haber analizado los tres aspectos sobre la problematica el
cual es la crisis del aprendizaje generada por el Covid-19, la pérdida del
aprendizaje por el deficiente sistema actual en el pais y la demanda de un mejor
aprendizaje se puede indicar que el contexto general de las instituciones es la
necesidad de mejorar los niveles de aprendizaje. Debido a ello, se puede indicar
gue el pais, tiene el objetivo de mejorar los niveles de aprendizaje para que lo
aprendido aporte valor en la vida de los estudiantes. Una de las razones del
déficit de aprendizaje, se puede observar en la institucion en estudio donde los
profesores realizan practicas de ensefianza tradicional y no aplican métodos
ludicos por la falta de capacitacién, resistencia al cambio, generando que se
afecte el proceso de transmision de conocimientos. Por lo tanto, el problema
sobre como se esta dando el aprendizaje en el sistema educativo ecuatoriano es
una realidad que se corrobora, dentro de la institucién educativa en estudio, en
el que se puede identificar como los estudiantes en el transcurso de los ultimos
afos han disminuido sus rendimientos académicos, relacionados a las materias
basicas de matematica y lenguaje. La brecha mencionada da lugar a que se
generen vacios que con el transcurso del tiempo se convertira en un obstaculo
para el acceso del estudiante a la universidad, trabajo y demas aspectos en la
vida. Por esa razon, el estudio busca responder ¢ Cual es la influencia de la
aplicacion de actividades ludicas en la mejora del aprendizaje significativo en los
estudiantes de una institucion educativa en Guayaquil, 2023?

Desde el punto de vista teodrico se justificara porque la variable
dependiente e independiente se sustentaran en la teoria de Ausebel (1968) y de
Claparede (1932) respectivamente. Desde la practica porque se aplicara un
programa que permitird mejorar el aprendizaje significativo y porque servira
como evidencia para proximas investigaciones. Metodologicamente, porque se

aplicaran dos cuestionarios debidamente validados. Y desde el ambito social,
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porque se beneficiaran los estudiantes de la I.E. seleccionada, e incluso los
docentes, asi como los investigadores interesados en el tema.

Por esa razon, el presente trabajo busca: Determinar la influencia de la
aplicacion de actividades ludicas en el fortalecimiento del aprendizaje
significativo en estudiantes de una Institucion Educativa, Guayaquil 2023. Los
objetivos especificos son: Determinar si la aplicacion de las actividades ludicas
influye en el fortalecimiento de la dimension el conocimiento preexistente del
aprendizaje significativo en los estudiantes. Determinar si la aplicacién de las
actividades ludicas influye en el fortalecimiento de la dimension estructura
cognitiva del aprendizaje significativo en los estudiantes. Determinar si la
aplicacion de las actividades ludicas influye en el fortalecimiento de la dimensién
adaptaciéon de la informacién del aprendizaje significativo en los estudiantes.
Determinar si la aplicacién de las actividades ludicas influye en el fortalecimiento
de la dimension conocimiento disponible del aprendizaje significativo en los
estudiantes. Determinar si la aplicacion de las actividades ludicas influye en el
fortalecimiento de la dimension conocimiento relacionado del aprendizaje
significativo en los estudiantes.

La hipétesis general de investigacion es: La aplicacion de actividades
ltdicas influye significativamente en la mejora del aprendizaje significativo en los

estudiantes de una institucion educativa en Guayaquil, 2023.



ll.  MARCO TEORICO

En el entorno internacional, destaco en Ecuador resaltd el estudio de
Candela y Benavides (2020) donde indagaron los efectos de las actividades
ludicas para fomentar el aprendizaje significativo en los estudiantes de la Unidad
Educativa Picoazéa del canton Portoviejo, Manabi, Ecuador. El articulo fue de tipo
no experimental, con un enfoque cualitativo y aplicaron una encuesta a 98
estudiantes. El cual les permitié identificar que los estudiantes prefieren que las
clases sean dinamicas y se desarrollen diversas actividades académicas
empleando juegos (92%), un 73% sefalé que a veces se realizan este tipo de
actividades en clase, un 82% indicé que emplearlas les motiva para aprender
nuevos temas y de interés, y un 96% afirmoé que estas actividades si ayudan a
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, concluy6é que
aplicar actividades ludicas en el salon de clase trae efectos positivos en el
mediano y largo plazo, ya que el aprendizaje significativo mejora.

En Colombia, Pomare y Steele (2018) propusieron y disefiaron estrategias
fundamentadas en la did4ctica ludica que permita mediar, promover los procesos
de aprendizaje de los estudiantes del tercer grado del colegio Flowers Hill
Bilingual School. Fue un estudio cuantitativo y cualitativo, encuestd a 28
estudiantes y a 39 docentes. Encontraron que el 81,58% de los docentes
sostuvieron que es importante la implementacion de la didactica Iudica para
mejorar el aprendizaje, solo un 60,53% la utiliza en clase, pero no es frecuente.
El 71,43% de los estudiantes a menudo le es facil seguir instrucciones, un
82,14% muestra interés por aprender algo nuevo, un 64.24% casi siempre
comprende y analiza informacién de un texto, un 75% le gusta interactuar
mostrando un comportamiento adecuado. Concluy6 que las estrategias ludicas
promovieron el proceso de aprendizaje.

En Guayaquil, Guzman y Zambrano (2017) utilizaron el uso de un software
multimedia con actividades ludicas para mejorar el aprendizaje significativo en
los estudiantes del 8vo Ao de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Jorge Icaza Coronel”. El estudio se caracterizé por tener datos cuantificables y
cualitativos, fue de tipo aplicada y exploratoria. La muestra la conformaron 86
individuos, los cuales incluyeron autoridades, docentes y estudiantes. Asimismo,
aplicaron una guia de observacion, de entrevista y documental, asi como una

encuesta. Encontré que, ante las deficiencias en el aprendizaje significativo, es
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fundamental la aplicacion de software multimedia de actividades ludicas que
permiten fortalecer el aprendizaje. Concluyé que el uso de las herramientas
lGdicas mejora el aprendizaje significativo.

Desde el ambito nacional se encontr6 que, en Lima, Tomala (2022),
determind la relacion entre las actividades ludicas e inteligencia interpersonal en
nifios de 7 a 9 afios de una U.E de Playas, 2022. Metodolégicamente, fue un
estudio no experimental y correlacional; aplicd un cuestionario a 60 estudiantes.
Encontré que el nivel fue alto tanto para las actividades ludicas (63.3%) como
para la inteligencia interpersonal (55%). Asimismo, evidencidé que las
dimensiones: recreativas, sociales y pedagogicas se relacionaron positivamente
con la variable dependiente. Concluyé que existe una relacién positiva y
significativas entre las variables de estudio (rho=0.653).

En Huancayo, Chipana (2022) analiz6 la influencia de las actividades
lidicas en el aprendizaje significativo en estudiantes del centro de idiomas de
una universidad de Huancayo 2021. Fue de enfoque cuantitativo, de disefio cuasi
experimental. Lo realiz6 con dos grupos: experimental y de control ambos con
30 estudiantes respectivamente. Encontrd que las dimensiones del aprendizaje
significativo como representaciones se redujeron los errores al pasar de un
44.17% a un 29.17%, similar situacion fue con la dimensién conceptos, donde
en un inicio tuvo un 29,15% y luego un 15,82% de respuestas erradas y para la
dimensién proposiciones, pasé de un 36% a un 17,32%. Concluy6é que las
actividades ludicas influyen significativamente en el aprendizaje significativo.

En Comas-Lima, la autora Sifuentes (2019) estudio realizado con
estudiantes de tercer grado de Comas, Institucion Educativa N° 11 Fe y Alegra
de México para identificar la conexion entre diversion y aprendizaje. Se
administré un cuestionario a 108 estudiantes en este estudio no experimental,
que utilizé6 un método cuantitativo y un nivel correlacional-descriptivo. Evidenci6
que las actividades ludicas se ubican en un nivel regular (47.2%) y y el
aprendizaje significativo en proceso (46.3%). Concluyd que ambas variables de
estudio guardan relacion entre si, ya que fueron significativas(p<0.05) y positivas
(0.512).

En Tarapoto, Silva (2017) disefid y aplico un plan de estrategias ludicas

para utilizarlas en el proceso ensefianza. Fue un estudio experimental y aplico
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una prueba escrita a 32 estudiantes. Entre los principales resultados encontrd
que los educandos presentaban serios problemas de aprendizaje en el area de
matematica, razon por la cual permitié implementar las estrategias Iudicas. El
autor concluyo6 que aplicar las diversas estrategias ludicas ayudaron a mejor el
aprendizaje en los estudiantes y permitié dinamizar el proceso de ensefianza.

Con el propésito de conceptualizar y de conocer las bases teéricas sobre
las que se sustentan las variables de investigacion. Para la variable actividades
ludicas, Caballero (2021), considera al uso de estrategias que los docentes
aplican para que los alumnos puedan entender los conocimientos que se reciben
en cada clase, facilitando la comprension de los contenidos, fomentando la
creatividad, el pensamiento critico y razonamientos elementales para la
resolucién de los problemas. Otro autor, Piedra (2018) lo describe, como las
actividades que se implementan en el aula de clase para impulsar el desarrollo
psicolégico y social, ademas de brindar la posibilidad que se pueda aprender
sobre los contenidos que se ensefian, buscando brindar significados de valor
mediante el disfrute, creatividad y saber.

La teoria de la derivacion propuesta por Edouard Claparéde desarrollada
en 1932, a través de indica que la ladica parte del juego, el cual expone
escenarios ficticios buscando la satisfaccion del individuo permitiendo mediante
la dinAmica desarrollar una compensacion afectiva, psicolégica y social que
requiere el individuo para aprender de mejor forma los contenidos (Gallardo,
2018). Por otra parte, la teoria del crecimiento propuesta por H. Carl, indica que
las actividades ludicas, se utilizan como la forma de aumentar las capacidades
de los preparando, en dichas actividades, el estudiante puede descubrir y
practicar las habilidades, conocimientos adoptados, dirigiéndolo hacia un
enfoque con mayor madurez y efectivo (Tasilla, 2020).

La epistemologia de las actividades ludicas o juegos tradicionales se
remonta al final del siglo XIX cuando los antropologos folkloristas y psicologos
realizan sus aproximaciones al mundo académico, ya que pretendian explicar el
comportamiento humano. sin embargo, existian muchas criticas. Afios mas
tarde, en 1970 se lleva a cabo el resurgimiento, los cuales estaban inmersas en
el deporte, las danzas y actividades de ocio; desde ese entonces, se han

realizado diversos estudios para mantener y poner en practica las diversas



actividades ladicas que favorecen el aprendizaje cognitivo de los estudiantes
(Andreu, 2006).

La actividad Iudica esta presente en la cotidianidad del ser humano, ya
gque permite que el hombre se relacione con el mundo (Barrios y Mufioz, 2017).
Varias teorias mencionan que las actividades ladicas son importantes en el ser
humano, ya que ayudan el desarrollo cognitivo del mismo a Piaget, Huizinga y
Vigotsky aportan con lo siguiente. Jean Piaget menciona que el juego es
importante ya es un instrumento que ayuda a la formacion del nifio mediante la
evolucion del pensamiento, es una forma muy importante en la actividad
constructiva del nifio y que a su vez puede ser aplicada en su vida social.

Vygotsky menciona que el juego es importante segun la edad, ya que
puede aportar al desarrollo del conocimiento y a relacionarse con su entorno. El
nifio puede asumir roles como un buen lider, el trabajo en equipo, a ser solidarios
donde va aprendiendo roles sociales como cooperar con el compafiero de trabajo
y a poner en practica los acuerdos esenciales. Los autores anteriormente
indicados manifiestan la importancia de lo ltdico en la vida del hombre desde su
infancia hasta su vejez, resaltando que, al inicio de la etapa de la infancia, el
desarrollo cognitivo, la interaccion con el entorno, son importantes para el
aprendizaje y son necesarios porque ayuda a mantener el buen compaferismo
y la buena convivencia.

Las caracteristicas que se resaltan en las actividades ludicas son las
siguientes: Ayudan al desenvolvimiento del estudiante, a que puedan desarrollar
la autonomia, realizar actividades de forma diferente y motivada, a que los
estudiantes no sientan temor de equivocarse al momento de interactuar con el
docente ya que podran aplicar el pensamiento critico, las actividades ludicas
ayudan a que el estudiante tenga la capacidad de asumir roles, a ser
organizados, a asumir roles, a poder desarrollar la autogestion, entre otros.

Respecto a las dimensiones pertenecientes a las actividades ludicas se
encuentra el uso de estrategias, comprension de los contenidos, fomento en la
creatividad, pensamiento critico, resolucién de los problemas. A continuacion, se
realizard las respectivas conceptualizaciones: Sobre el uso de estrategias de
ensefianza, Vargas (2020) se refiere a todos los apoyos que plantea el profesor
de manera planificada utilizando instrumentos para ensefiar de forma

significativa durante las etapas del inicio de las clases, durante y al cierre de
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estas con el objeto de mejorar el proceso de profundizacion de la informacion.
La informacién relacionada a la dimensidn expone de forma clara los indicadores
los cuales son: planificacion de la ensefianza, uso de instrumentos, etapas en el
proceso de clases.

Por ello, Ocampo (2019), para la comprension de los contenidos,
menciona que esta rompe los limites de la recepcién de informacion, sino que se
expone mediante la capacidad de avanzar méas alla de lo que se ha aprendido,
permitiendo a la persona pensar y utilizar dicho conocimiento de manera flexible
y util en el entorno en el que se encuentra, permitiéndole utilizarlo dentro de los
contextos y &mbitos en que se decida utilizar brindando a la persona autonomia,
creatividad y flexibilidad. Para evaluar la dimension explicada se selecciona los
siguientes indicadores: pensamiento flexible, uso practico del conocimiento,
autonomia en el individuo.

En lo que respecta al fomento en pensamiento creativo de acuerdo con
Lépez et al (2022), es la capacidad de las personas de proponer resultados
Unicos y este es de valor por el resultado que se elabora para el cumplimiento
del objetivo, en el que la persona combina diversas ideas dando lugar a
soluciones logicas siendo estas originales, fluidas, flexibles y elaboradas. Los
indicadores para conocer a detalle la dimensién son: proponer resultados Unicos,
combinacion de ideas, elaboracion de la solucion.

En el pensamiento critico Benavides y Ruiz (2022), es el proceso cognitivo
que brinda la capacidad de realizar razonamientos mediante el uso de las
reflexiones inductivas o deductivas basados en hipétesis que nacen de las
realidades que se perciben y viven haciendo uso de procesos sistematicos de
indagacioén, contrastacion y discusion. Los indicadores que se pueden encontrar
en el concepto son: indagacion de informacion, contrastacion de informacion y
reflexion de la informacion.

Para la resolucion de problemas, Diaz y Diaz (2020) es un proceso en el
que el individuo adopta nuevos conocimientos haciendo un rol de sujeto activo
dentro de un escenario especifico donde hace uso de herramientas y apoyos
estratégicos para alcanzar la actividad aplicando los respectivos métodos,
técnicas y procedimientos para solucionar un problema. Los aspectos que se
pueden encontrar como indicadores son: rol de sujeto activo, apoyos

estratégicos, solucion eficaz del problema.



Con respecto a la variable aprendizaje significativo, Valverde et al (2022),
se considera como la adaptacion de conocimientos mediante el uso de diversas
formas y procesos para que la informacion provista sea estable mediante la
integracion de la teoria en las practicas y realidades del estudiante, la cual se
realiza mediante la planificacion y adaptacion de los contenidos. Como indica
Salcedo et al (2022), se considera que existe cuando la informacién que se
provee al estudiante esté relacionado con las experiencias practicas del alumno,
de esa forma los materiales, recursos, insumos y actividades se adaptan a la
estructura cognoscitiva del alumno, construyendo asi su conocimiento, ambos
conocimientos se utilizan de forma armaonica considerando los espacios y rutas
de aprendizajes obtenidos en un proceso ciclico durante el desarrollo del
individuo.

La teoria de David Ausubel 1968, indica que se da el aprendizaje cuando
un nuevo contenido se asocia con un concepto preexistente e importante en la
estructura cognitiva de la persona, lo que significa que las conceptualizaciones
e ideas se pueden adaptar facilmente en la proporcién que otros conocimientos
estén claros y disponibles dando lugar a que sean un hito relacionadas a las
primeras (Matienzo, 2020). Un tedrico contemporaneo Pimienta indica que dicho
tipo de aprendizaje se sostiene a través de puentes cognitivos donde por un lado
se encuentran el conocimiento existente de la persona y lo que este requiere
aprender, por lo que dichos enlaces se identifican como organizadores o
modelos de referencia para la informacion que se suministre ya sean ideas,
conceptos y materiales (Bautista, 2021).

Epistemologia del aprendizaje significativo se origina con los aportes
realizados por Ausubel en 1963 al interesarse en conocer y explicar las
condiciones del proceso de ensefianza en el aula sobre el aprendizaje, lo que ha
conllevado a tener un impacto positivo en los docentes y estudiantes (Rodriguez,
2011). La importancia de esta variable se debe porgue no solo toma en cuenta
aspectos pedagogicos, sino que también psicoldgicos, aspectos que ocurren y
se evallan en el aula. Ademas, la vuelve mas interesante porque en los ultimos
aflos no se ha limitado; es decir, se encuentra en constante evolucion
(Rodriguez, 2004). Entre las caracteristicas, se encuentra que a traves del
aprendizaje el individuo puede comprender la informacion proporcionada, asi

como explicar los acontecimientos que estén sucediendo a su alrededor.
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Ademas, fomenta la creatividad y el razonamiento l6gico, convierte al estudiante
en una persona critica y constructiva (Moreira & Veit, 2019).

Las dimensiones que se recogieron del desarrollo conceptual son:
concepto pre-existente, estructura cognitiva del individuo, adaptacion de la
informacion, conocimiento disponible, conocimientos relacionados. El
conocimiento preexistente como lo menciona Franco (2022), se presenta cuando
el alumno el cual es el duefio de sus conocimientos hace una relacion de las
nuevas ideas con los conceptos ya conocidos, donde desarrollan nuevos
aprendizajes a partir de los conocimientos precedentes obtenidos tedricamente
y en la practica. Los componentes para utilizar como indicadores de estudio son:
experiencia practica, conocimiento tedrico, nuevos aprendizajes. En cuanto a la
estructura cognitiva del individuo como menciona Manrique (2020), es una serie
procedimientos de la mente que se interiorizan en la persona con el objeto de
organizar la informacion, mediante la decodificacion y codificacion de la
informacion, para luego resumirla, desarrollarla, sintetizarla y almacenarla que
se aplica cuando se obtiene un conocimiento. Los componentes de la dimensién
recabadas son: decodificacion de la informacion, sintesis de informacion,
interiorizacion de la informacion. Adaptacion de la informacion, el autor Arias et
al (2022) es el proceso cognitivo en el que el individuo, construye el
conocimiento, en funcion de ello, reordena las experiencias y ejerce reflexiones
criticas en funcién de los nuevos conocimientos aprendidos, el procedimiento
descrito permite que los estudiantes piensen y alcancen un alto nivel
cognoscitivo. Los indicadores identificados dentro de la dimension son:
reordenamiento de experiencias, reflexiones criticas, proceso del pensamiento.

Conocimiento disponible, como lo indican Pérez y Rivero (2020) se lo
considera como la agrupacién de datos que ya fueron procesados y estos son
ordenados para su entendimiento los cuales son de acceso abierto mediante
diversos procesos de almacenamiento, registro y proveen al estudiante nuevos
conocimientos sobre un aspecto especifico o de un determinado escenario. Los
factores que son parte del concepto descrito y se utilizardn como indicadores
son: datos de acceso abierto, uso de informacion almacenada, entendimiento
de la informacion.

Conocimiento relacionado se utiliza como menciona Velasquez (2019), es

la relacion que se realiza mediante la operacién logica basica, que es parte de
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las herramientas cognoscitiva que utiliza el cerebro buscando conocer como un
tema u objeto especial, trabaja, sus caracteristicas, para que exista una conexion
entre la realidad y los conocimientos que se adquieren. Los indicadores
relacionados al concepto revisado son: I6gica del pensamiento, conexion con las

realidades del individuo, conexidn con los conocimientos adquiridos.
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.  METODOLOGIA
3.1 Tipoy disefio de investigacion
3.1.1 Tipo de investigacion

El tipo de estudio fue aplicado debido a que se desarrollard un programa
de actividades ladicas como alternativa de solucion para la mejora del
aprendizaje significativo. Ramos et al. (2021) sostienen que este tipo de estudios,
se realizan para estudiar un problema y darle solucion a través de la aplicacion
de estrategias, modelos, etc. lo cual impactan en una parte de la poblacion

estudiada.

También se desarrollé bajo el enfoque cuantitativo, ya que los datos que
se recopilaran de las actividades ludicas y del aprendizaje significativo seran
cuantificables, para ello sera fundamental la aplicacion de un cuestionario.
Segun Sanchez (2019) este enfoque busca realizar mediciones, mediante el uso
de métodos estadisticos de esa forma se puede obtener descripciones y

relaciones a través de célculos de forma objetiva para conocer con exactitud.

El método que se utilizé fue el deductivo ya que se partié describiendo la
problematica desde el entorno internacional hasta llegar a la local, que en este
caso es una |.E. en Ecuador, asimismo porque se detallan las diversas tedricas,
las cuales seran fundamentales para el desarrollo del plan sobre las actividades

[Udicas.

3.1.2 Disefio de investigacion

Se caracterizard por seguir un disefio experimental debido a que se
manipulard la variable actividades ludicas, el cual permitirhd identificar la
influencia en el aprendizaje significativo. Segun Manterola et al, (2019), este
disefio contrasta resultados de un grupo de personas antes y después de la
participacion en un programa. También fue de nivel pre-experimental, ya que
existira manipulacion de las variables por parte del investigador a un Gnico grupo,
es decir, carece de un grupo control. En otras palabras, se aplicé un pre-test y
post test. Para Manterola et al, (2019), este disefio contrasta resultados de un
grupo de personas antes y después de la participacion en un programa. El

diagrama que se utilizara sera el siguiente:
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G 0Ol X 02

Dénde:

G: Grupo

O1: Pre —test

X: Programa de las actividades ludicas
02: Pos - test

Del mismo modo, el estudio fue longitudinal ya que se realiz6 en dos
momentos de tiempo. Por otro lado, fue explicativa, dado que se explicaron las
razones de la deficiencia en el aprendizaje significativo y se aplicaran un
programa para ver su mejora. De acuerdo con Guevara et al. (2020), en estas
investigaciones suceden los fenbmenos y como se relacionan a través de la

recoleccién de datos.

La investigacion es explicativa, dado que suceden los fendbmenos y como
se relacionan a través de la recoleccién de datos (Guevara et al, 2020), esta
investigacion busca demostrar la influencia de la aplicacion de actividades

ltdicas en la mejora de los aprendizajes significativos en los alumnos.
3.2 Variables y operacionalizacién

Variable independiente: Actividades ludicas

Definicion conceptual

Caballero (2021) considera al uso de estrategias que los docentes aplican para
qgue los alumnos puedan entender los conocimientos que se reciben en cada
clase, facilitando la comprension de los contenidos, fomentando la creatividad,
el pensamiento critico y razonamientos elementales para la resolucion de los

problemas.
Definicion operacional

Conjunto de estrategias aplicadas a los docentes a partir de un programa de

actividades ludicas que permitiran obtener resultados significativos favorables.
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Las dimensiones que componen la variable de las actividades ludicas son:
estrategias de ensefianza, Comprension de los contenidos, Fomento en la

creatividad, Pensamiento critico, Resolucion de los problemas

Dimensiones e indicadores
Se aprecia en Anexos tabla N°1.
Sobre la variable dependiente: Aprendizaje significativo

Definicion conceptual

Se da el aprendizaje cuando un nuevo contenido se asocia con un concepto
preexistente e importante en la estructura cognitiva de la persona, lo que significa
que las conceptualizaciones e ideas se pueden adaptar facilmente en la
proporcién que otros conocimientos estén claros y disponibles dando lugar a que

sean un hito relacionadas a las primeras (Matienzo, 2020).

Definicién operacional

Las dimensiones que son parte del aprendizaje significativo son: conocimiento
preexistente, estructura cognitiva del individuo, adaptacién de la informacion,
conocimiento disponible, conocimientos relacionados.

Indicadores

Se aprecia en Anexos tabla N°1.

3.3 Poblacién, muestray muestreo
3.3.1 Poblacion
La poblacion se relaciona con los individuos u objetos que son parte del
estudio, estos son agrupados en funcién de especificaciones necesarias que
los convierte en un grupo de interés para el investigador. En el caso del
trabajo, la poblacién se refiere a los docentes que laboran dentro de la
Instituciébn Educativa, el cual tiene un total de 30 profesores en las dos

jornadas de trabajo.
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Tabla 1
Poblaciéon de estudio

Docentes Numero Porcentaje
Primaria 13 43,33%
Secundaria 17 56,67%
Total 30 100,00%

Nota: Informacion del sistema docente

Los criterios de seleccion fueron: Docentes que laboren en condiciones
de trabajadores con contrato temporales y permanentes, docentes que
muestren predisposicion para trabajar con el programa y docentes que

pertenezcan al nivel secundario

3.3.2 Muestra

La muestra permite obtener una parte de la poblacion total de estudio,
creando un subconjunto de individuos, que sean una parte representativa de
la informacion a obtener. Ese sentido la muestra estara representada por un
total de 30 docentes del nivel primaria, dada la complejidad de este nivel y por
los niveles de aprendizaje logrados en los estudiantes es necesario fortalecer

las capacidades docentes en el uso de estrategias de actividades ludicas.

3.3.3 Muestreo

Seguird un muestreo no probabilistico por conveniencia el cual se basa en
un método de selecciéon de individuos, y donde el investigador es el que
determina la muestra. En ese aspecto, dada la complejidad y la problematica
gue se vive en la |L.E. seleccionada se trabajara con los docentes del nivel

primario, siendo solo 30.

3.3.4. Unidad de analisis
La unidad de analisis seran los docentes del nivel primaria de una

Institucion Educativa de Guayaquil.
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3.4 Teécnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnica
La técnica que se utilizé para recoger los datos es la encuesta el cual
permite el desarrollo de un estudio que permita obtener una gran extension
de respuestas con un costo bajo ya que se pueden enviar masivamente a
través de los medios digitales (Utzet & Martin, 2020). El cual se utilizara para

aplicarlos en el estudio de campo.

El instrumento para aplicar fue un cuestionario (pre y postest) el cual esta
formateado mediante el uso del disefio de preguntas de escala de likert, para
determinar las respuestas de los encuestados a través de niveles de
respuesta. Para la variable aprendizaje significativo, se realizé un cuestionario
de 23 preguntas desglosadas sobre las dimensiones de conocimiento pre-
existente, estructura cognitiva del individuo, adaptacién de la informacion,
conocimiento disponible, conocimientos relacionados. Mientras que la
variable actividades ludicas consté de 21 preguntas cerradas sobre las
dimensiones estrategias de ensefianza, comprensiéon de los contenidos,

fomento en la creatividad, pensamiento critico y resolucion de los problemas.

Para realizar la respectiva evaluacion de los instrumentos de investigacion
es la validez, el cual, mediante el juicio de expertos, se realizé una revision
critica si los items disefiados tienen una alta relaciébn con el objetivo de
investigacion (Lopez et al, 2019). Por esa razon, se escogera a 4 expertos en
el area para determinar si las cuestiones planteadas obtendran respuestas

sobre las actividades ludicas y el aprendizaje significativo.

Tabla 2
Validez de experto cuestionario aprendizaje significativo.
Apellidos y nombres del Grado
validador académico .
Evaluaciéon
Lucero Tenorio Jessica Magister Alta validez
Pefiafiel Sarcos Eddna Magister Alta validez
Velarde Auxiliadora Maria Magister Alta validez
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Reyes Wichay Alexandra Magister Alta validez

Nota: Ficha de validacion de expertos

Para evaluar la confiabilidad de los resultados se procede a revisar la
consistencia y precision de la medida mediante el coeficiente de alfa de
Cronbach, el cual permite estimar la confianza de un instrumento al momento de
obtener los datos en el estudio (Rodriguez & Reguant, 2020). Por ello, se aplico

una prueba piloto para evaluar la fiabilidad de los resultados a obtener.

Tabla 3
Prueba de Confiabilidad.
Cuestionario Confiabilidad Resultado cualitativo
Aprendizaje significativo ,980 (23items)  Altamente confiable

Nota: Resultado de confiabilidad

3.5 Procedimientos de recoleccién de datos
Dentro del proceso de estudio de campo, como primera accion se realizara
las respectivas solicitudes y autorizaciones a las instituciones educativas para
gue todas las acciones sean respectivamente permitidas por los encargados.
Por otra parte, se realizar4 una aprobacion de pedido de consentimiento
informado, para que los participantes acepten formalmente ser parte del

estudio.

3.6 Método de anélisis de datos

Los métodos de estudio que se aplicaran en la investigacién es el
descriptivo e inferencial. La estadistica descriptiva, el cual, mediante el uso de
tabulaciones, calculos se pueden medir niveles para diagnosticar frecuencias
de la exposicidn de la variable de estudio (Ruz et al, 2020). Por otra parte, la
estadistica inferencial, permite analizar los factores y sus relaciones,
permitiendo inferir y predecir comportamientos para determinar las relaciones
de las variables y sus dimensiones (Veiga et al, 2020). Ademas, permite llegar

a conclusiones sobre las hipotesis de estudio y determinar conclusiones.
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3.7 Aspectos éticos

La ética en el método cientifico que se aplicara en el trabajo tiene por objeto
el cuidar la informacion que se maneje en el proceso de campo, el cual debera
ser utilizada con fines académicos, y con las respectivas autorizaciones
(Inguillay et al, 2020). Por otra, parte se realizara un proceso de cuidado de
los datos personales de los encuestados, para que las respuestas obtenidas
no afecten o perjudiquen a los sujetos de estudio. También, se realizara un
resguardo de la informacién en dispositivos de almacenamiento al que solo
accedera el investigador para que la institucion de estudio no exponga

informacion vulnerable.

18



IV. RESULTADOS

Resultados descriptivos

Bajo Total

Tabla 4
Descriptivo del aprendizaje significativo.
Alto Medio
Variable Prueba fi % fi %

fi % fi %

o Preftest O 0% 6 20%
Aprendizaje

24 80% 30 100%

significativo  pos/test 28 925% 2 7.5%

0 0% 30 100%

Nota: Pre y Postest aprendizaje significativo

Descriptivamente se ha encontrado que el aprendizaje significativo desde la

percepcion de los docentes se encuentra en un nivel bajo con el (80%). Después

de implementar con los docentes el programa de actividades ludicas, se

evidencia que él % se desplaza en 12.5%, en este sentido, el postest ubica al

aprendizaje significativo en un 92.5%. Concluyendo que la aplicacion del

programa ha sido efectivo para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en

los docentes.
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Tabla b

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
Variable aprendizaje significativo ,912 17 ,014
Conocimiento preexistente ,700 17 ,010
Estructura cognitiva del individuo ,800 17 ,021
Adaptacion de la informacion , 756 17 ,031
Conocimiento disponible , 790 17 ,027
Conocimientos relacionados ,834 17 ,010

La variable y dimensiones analizadas obtuvieron valores debajo al 0,05,

demostrandose de esta manera que no tienen una distribuciéon normal. Es decir,

la prueba de Shapiro Wilk utilizada, ha determinado el uso de la prueba de

Rangos de Wilcoxon.
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Hipotesis general
Ha: La aplicacion de actividades ludicas influye significativamente en la mejora

del aprendizaje significativo en los estudiantes de una Institucion Educativa en
Guayaquil, 2023.

Tabla 6
Resultados Aprendizaje Significativo (AS).
Rangos
N° X >

AS/postest — AS/pretest Rangos negativos 02 0,00 0,00

Rangos positivos 13 5,92 58,00

Empates 0°

Total 13

a. AS/postest < AS/pretest

b. AS/postest > AS/pretest
c. AS/postest = AS/pretest

Tabla 7
Significancia del aprendizaje significativo
Estadisticos de prueba?

AS/postest — AS/pretest

z -2,098°
Sig. asintotica (bilateral) ,005
a. Wilcoxon

b. Basada en rangos negativos.

Se obtuvo un sig.= (,005) que se encuentra por debajo del 5%, Rechazandose
HO y aceptando Ha, por lo tanto, el programa basado en sesiones de actividades
lidicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento del aprendizaje

significativo de los estudiantes.
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Hipotesis especifica 1

Ha: Las actividades ludicas influyen significativamente en el fortalecimiento de

la dimensién el conocimiento preexistente del aprendizaje significativo en los

estudiantes.

Tabla 8
Resultados de la dimension conocimiento prexistente.

Rango
N° X >
Pretest-Con./preexistente — Rangos negativos 02 0,00 00,00
Postest-Con./preexistente Rangos positivos 12° 5,07 48,23
Empates 1°
Total 13

a. Postest-Con./preexistente < Pretest-Con./preexistente

b. Postest-Con./preexistente > Pretest-Con./preexistente

c. Postest-Con./preexistente = Pretest-Con./preexistente

Tabla 9
Significancia conocimientos preexistentes.

Estadisticos de prueba?

Postest-Con./preexistente -

Pretest-Con./preexistente

z -2,789
Sig. asintotica (bilateral) ,004
a. Wilcoxon

b. Basada en rangos negativos.

Se obtuvo un sig.= (,004) que se encuentra por debajo del 5%, Rechazandose

HO y aceptando Ha, por lo tanto, el programa basado en sesiones de actividades

ltdicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimensién

conocimiento preexistente de los estudiantes.

22



Hipotesis especifica 2

Ha: Las actividades ladicas influyen significativamente en la dimension

estructura cognitiva del aprendizaje significativo de los estudiantes.

Tabla 10
Resultados estructura cognitiva.
Rango
N° X >

Estructura/cognitiva-Pretest- Rangos negativos 02 0,00 00,00
Estructura/cognitiva-Postest  Rangos positivos 13 4,31 55,10

Empates (0

Total 13

a. Estructura/cognitiva-Postest < Estructura/cognitiva-Pretest

b. Estructura/cognitiva-Postest > Estructura/cognitiva-Pretest

c. Estructura/cognitiva-Postest = Estructura/cognitiva-Pretest

Tabla 11
Significancia de la estructura cognitiva.

Estadisticos de prueba?

Estructura/cognitiva-Postest
- Estructura/cognitiva-

Pretest

Z -2,825
Sig. asintotica (bilateral) ,010

a. Wilcoxon

b. Basada en rangos negativos.

Se obtuvo un sig.= (,010) que se encuentra por debajo del 5%, Rechazandose

HO y aceptando Ha, por lo tanto, el programa basado en sesiones de actividades

lidicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimension

estructura cognitiva de los estudiantes.
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Hipotesis especifica 3

Ha: Las actividades ladicas influyen significativamente en la dimension

adaptacion de la informacion del aprendizaje significativo en los estudiantes.

Tabla 12
Resultados de la dimension adaptacion de informacion.
Rango
N° X >

Ada.informacién/Post - Rangos negativos 02 0,00 00,00
Ada.informacion/Pret Rangos positivos 12° 5,30 49,30

Empates 1°

Total 13

a. Ada.informacioén/Post < Ada.informacién/Pret

b. Ada.informacion/Post > Ada.informacion/Pret

c. Ada.informacién/Post = Ada.informacion/Pret

Tabla 13
Significancia adaptacion de informacion.

Estadisticos de prueba?

Ada.informacién/Post -

Ada.informaciéon/Pret

z -2,370
Sig. asintotica (bilateral) ,007
a. Wilcoxon

b. Basada en rangos negativos.

Se obtuvo un sig.= (,007) que se encuentra por debajo del 5%, Rechazandose
HO y aceptando Ha, por lo tanto, el programa basado en sesiones de actividades

ltdicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimensién

adaptacion de la informacién de los estudiantes.
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Hipotesis especifica 4

Ha: Las actividades ladicas influyen significativamente en la dimension

conocimiento disponible del aprendizaje significativo en los estudiantes.

Tabla 14
Resultados de la dimension conocimiento disponible.
Rango
N° X >

Con.disponible/Post - Rangos negativos 02 0,00 00,00
Con.disponible/Pret Rangos positivos 13° 5,12 40,90

Empates (0

Total 13

a. Con.disponible/Post < Con.disponible/Pret

b. Con.disponible/Post > Con.disponible/Pret
c. Con.disponible/Post = Con.disponible/Pret

Tabla 15
Significancia conocimientos disponibles.

Estadisticos de prueba?

Con.disponible/Post -
Con.disponible/Pret

z -2,093
Sig. asintotica (bilateral) ,012
a. Wilcoxon

b. Basada en rangos negativos.

Se obtuvo un sig.= (,012) que se encuentra por debajo del 5%, Rechazandose

HO y aceptando Ha, por lo tanto, el programa basado en sesiones de actividades

ltdicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimensién

conocimientos disponibles de los estudiantes.

25



V. DISCUSION

En el objetivo general después de realizado el analisis descriptivo se ha
obtenido inicialmente una gran diferencia que se aprecia significativa, en este
sentido, desde la percepcion de los docentes se encuentra en un nivel bajo con
el (80%). Después de implementar con los docentes el programa de actividades
ludicas, se evidencia que él % se desplaza en 12.5%, en este sentido, el postest
ubica al aprendizaje significativo en un 92.5%. Concluyendo que la aplicacién del
programa ha sido efectivo para el fortalecimiento del aprendizaje significativo en
los docentes. Estos resultados concuerdan con lo obtenido por Candela y
Benavides (2020) quienes afirmaron que las actividades ludicas si ayudan a
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, concluyé que
aplicar actividades ludicas en el salén de clase trae efectos positivos en el
mediano y largo plazo, ya que el aprendizaje significativo mejora. Pomare y
Steele (2018) encontraron que el 81,58% de los docentes sostuvieron que es
importante la implementacion de la didactica ludica para mejorar el aprendizaje,
solo un 60,53% la utiliza en clase, pero no es frecuente. Concluyé que las
estrategias ludicas promovieron el proceso de aprendizaje. Guzman y Zambrano
(2017) aplicaron una guia de observacion, de entrevista y documental, asi como
una encuesta. Encontré que, ante las deficiencias en el aprendizaje significativo,
es fundamental la aplicacion de software multimedia de actividades ludicas que
permiten fortalecer el aprendizaje. Concluyé que el uso de las herramientas
lidicas mejora el aprendizaje significativo. Chipana (2022) concluye que las
actividades ludicas influyen significativamente en el aprendizaje significativo.
Teoricamente coincide con la propuesta de Edouard Claparéde desarrollada en
1932, a través de indica que la ludica parte del juego, el cual expone escenarios
ficticios buscando la satisfaccién del individuo permitiendo mediante la dinamica
desarrollar una compensacion afectiva, psicolégica y social que requiere el
individuo para aprender de mejor forma los contenidos (Gallardo, 2018). Por otra
parte, la teoria del crecimiento propuesta por H. Carl, indica que las actividades
ludicas, se utilizan como la forma de aumentar las capacidades de los
preparandos, en dichas actividades, el estudiante puede descubrir y practicar las
habilidades, conocimientos adoptados, dirigiéndolo hacia un enfoque con mayor
madurez y efectivo (Tasilla, 2020). En este sentido, la actividad ludica esta

presente en la cotidianidad del ser humano, ya que permite que el hombre se
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relacione con el mundo (Barrios y Mufioz, 2017). Varias teorias mencionan que
las actividades ludicas son importantes en el ser humano, ya que ayudan el
desarrollo cognitivo del mismo a Piaget, Huizinga y Vigotsky aportan con lo
siguiente. Jean Piaget menciona que el juego es importante ya es un instrumento
que ayuda a la formacion del nifio mediante la evolucidn del pensamiento, es
una forma muy importante en la actividad constructiva del nifio y que a su vez
puede ser aplicada en su vida social.

Vygotsky menciona que el juego es importante segun la edad, ya que
puede aportar al desarrollo del conocimiento y a relacionarse con su entorno. El
nifio puede asumir roles como un buen lider, el trabajo en equipo, a ser solidarios
donde va aprendiendo roles sociales como cooperar con el comparfiero de trabajo
y a poner en practica los acuerdos esenciales. Los autores anteriormente
indicados manifiestan la importancia de lo ladico en la vida del hombre desde su
infancia hasta su vejez, resaltando que, al inicio de la etapa de la infancia, el
desarrollo cognitivo, la interaccion con el entorno, son importantes para el
aprendizaje y son necesarios porque ayuda a mantener el buen compaferismo
y la buena convivencia. Las caracteristicas que se resaltan en las actividades
ludicas son las siguientes: Ayudan al desenvolvimiento del estudiante, a que
puedan desarrollar la autonomia, realizar actividades de forma diferente y
motivada, a que los estudiantes no sientan temor de equivocarse al momento de
interactuar con el docente ya que podran aplicar el pensamiento critico, las
actividades ludicas ayudan a que el estudiante tenga la capacidad de asumir
roles, a ser organizados, a asumir roles, a poder desarrollar la autogestion, entre
otros. las actividades ludicas se encuentra el uso de estrategias, comprension
de los contenidos, fomento en la creatividad, pensamiento critico, resolucion de
los problemas. A continuacion, se realizara las respectivas conceptualizaciones:
Sobre el uso de estrategias de ensefianza, Vargas (2020) se refiere a todos los
apoyos que plantea el profesor de manera planificada utilizando instrumentos
para ensefiar de forma significativa durante las etapas del inicio de las clases,
durante y al cierre de estas con el objeto de mejorar el proceso de profundizacién
de la informacién. La informacién relacionada a la dimension expone de forma
clara los indicadores los cuales son: planificacion de la ensefianza, uso de

instrumentos, etapas en el proceso de clases.
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Por ello, Ocampo (2019), para la comprension de los contenidos,
menciona que esta rompe los limites de la recepcién de informacion, sino que se
expone mediante la capacidad de avanzar mas alla de lo que se ha aprendido,
permitiendo a la persona pensar y utilizar dicho conocimiento de manera flexible
y util en el entorno en el que se encuentra, permitiéndole utilizarlo dentro de los
contextos y ambitos en que se decida utilizar brindando a la persona autonomia,
creatividad y flexibilidad. Para evaluar la dimension explicada se selecciona los
siguientes indicadores: pensamiento flexible, uso préactico del conocimiento,
autonomia en el individuo. En lo que respecta al fomento en pensamiento
creativo de acuerdo con Lopez et al (2022), es la capacidad de las personas de
proponer resultados Unicos y este es de valor por el resultado que se elabora
para el cumplimiento del objetivo, en el que la persona combina diversas ideas
dando lugar a soluciones légicas siendo estas originales, fluidas, flexibles y
elaboradas. Los indicadores para conocer a detalle la dimensién son: proponer
resultados Unicos, combinacion de ideas, elaboracion de la solucion.

En el pensamiento critico Benavides y Ruiz (2022), es el proceso cognitivo
que brinda la capacidad de realizar razonamientos mediante el uso de las
reflexiones inductivas o deductivas basados en hipotesis que nacen de las
realidades que se perciben y viven haciendo uso de procesos sistematicos de
indagacioén, contrastacion y discusion. Los indicadores que se pueden encontrar
en el concepto son: indagacion de informacion, contrastacion de informacion y
reflexion de la informacion. Para la resolucion de problemas, Diaz y Diaz (2020)
es un proceso en el que el individuo adopta nuevos conocimientos haciendo un
rol de sujeto activo dentro de un escenario especifico donde hace uso de
herramientas y apoyos estratégicos para alcanzar la actividad aplicando los
respectivos métodos, técnicas y procedimientos para solucionar un problema.
Los aspectos que se pueden encontrar como indicadores son: rol de sujeto
activo, apoyos estratégicos, solucion eficaz del problema.

Asimismo, se coincide con lo manifestado por Valverde et al (2022), quien
refiere que el aprendizaje significativo se considera como la adaptacién de
conocimientos mediante el uso de diversas formas y procesos para que la
informacion provista sea estable mediante la integracion de la teoria en las
practicas y realidades del estudiante, la cual se realiza mediante la planificacion

y adaptacion de los contenidos. Como indica Salcedo et al (2022), se considera
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gue existe cuando la informacion que se provee al estudiante esta relacionada
con las experiencias practicas del alumno, de esa forma los materiales, recursos,
insumos y actividades se adaptan a la estructura cognoscitiva del alumno,
construyendo asi su conocimiento, ambos conocimientos se utilizan de forma
armonica considerando los espacios y rutas de aprendizajes obtenidos en un
proceso ciclico durante el desarrollo del individuo. Desde el punto de vista de
David Ausubel 1968, indica que se da el aprendizaje cuando un nuevo contenido
Se asocia con un concepto preexistente e importante en la estructura cognitiva
de la persona, lo que significa que las conceptualizaciones e ideas se pueden
adaptar facilmente en la proporcién que otros conocimientos estén claros y
disponibles dando lugar a que sean un hito relacionadas a las primeras
(Matienzo, 2020). Un tedrico contemporaneo Pimienta indica que dicho tipo de
aprendizaje se sostiene a través de puentes cognitivos donde por un lado se
encuentran el conocimiento existente de la persona y lo que este requiere
aprender, por lo que dichos enlaces se identifican como organizadores o
modelos de referencia para la informacion que se suministre ya sean ideas,
conceptos y materiales (Bautista, 2021). En este sentido, la importancia del
aprendizaje significativo no solo radica en tomar en cuenta aspectos
pedagdgicos, sino que también psicoldgicos, aspectos que ocurreny se evallan
en el aula. Ademas, la vuelve mas interesante porque en los Ultimos afios no se
ha limitado; es decir, se encuentra en constante evolucién (Rodriguez, 2004).
Entre las caracteristicas, se encuentra que a través del aprendizaje el individuo
puede comprender la informaciéon proporcionada, asi como, explicar los
acontecimientos que estén sucediendo a su alrededor. Ademas, fomenta la
creatividad y el razonamiento l6gico, convierte al estudiante en una persona
critica y constructiva (Moreira & Veit, 2019).

En el andlisis inferencial se encontré que el valor de sig.= (,005) < 5%,
determinandose que el programa basado en sesiones de actividades ludicas
tiene una influencia significativa en el fortalecimiento del aprendizaje significativo
de los estudiantes. Coincidiendo con Candela y Benavides (2020) quien sostiene
gue aplicar actividades ludicas en el salon de clase trae efectos positivos en el
mediano y largo plazo, ya que el aprendizaje significativo mejora. Asimismo, se
coincide con lo manifestado por Caballero (2021) quien considera al uso de

estrategias que los docentes aplican para que los alumnos puedan entender los
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conocimientos que se reciben en cada clase, facilitando la comprensiéon de los
contenidos, fomentando la creatividad, el pensamiento critico y razonamientos
elementales para la resolucion de los problemas. Otro autor, Piedra (2018) lo
describe, como las actividades que se implementan en el aula de clase para
impulsar el desarrollo psicologico y social, ademas de brindar la posibilidad que
se pueda aprender sobre los contenidos que se ensefian, buscando brindar
significados de valor mediante el disfrute, creatividad y saber.

En el objetivo especifico (1) los resultados indican que se obtuvo una sig.=
(,004) por debajo del 5%, lo que significa que el programa basado en sesiones
de actividades ludicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la
dimension conocimiento preexistente de los estudiantes. Coincidiendo con lo
manifestado por Caballero (2021), quien considera que es importante el uso de
estrategias que los docentes aplican para que los alumnos puedan entender los
conocimientos que se reciben en cada clase, facilitando la comprensién de los
contenidos, fomentando la creatividad, el pensamiento critico y razonamientos
elementales para la resolucion de los problemas. Otro autor, Piedra (2018) lo
describe, como las actividades que se implementan en el aula de clase para
impulsar el desarrollo psicoldgico y social, ademas de brindar la posibilidad que
se pueda aprender sobre los contenidos que se ensefian, buscando brindar
significados de valor mediante el disfrute, creatividad y saber. Franco (2022)
considera que el conocimiento preexistente se presenta cuando el alumno el cual
es el duefio de sus conocimientos hace una relacion de las nuevas ideas con los
conceptos ya conocidos, desarrollando nuevos aprendizajes a partir de los
conocimientos precedentes obtenidos teéricamente y en la practica. Los
componentes para utilizar como indicadores son la experiencia practica,
conocimiento teérico, nuevos aprendizajes.

En el segundo objetivo especifico se puede apreciar que el valor de sig.=
(,010) es menor al 5%, por lo tanto, el programa basado en sesiones de
actividades ludicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la
dimensién estructura cognitiva de los estudiantes. Coincidiendo con la teoria del
crecimiento propuesta por H. Carl, indica que las actividades ludicas, se utilizan
como la forma de aumentar las capacidades de los preparando, en dichas
actividades, el estudiante puede descubrir y practicar las habilidades,

conocimientos adoptados, dirigiéndolo hacia un enfoque con mayor madurez y
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efectivo (Tasilla, 2020). Por su parte, Jean Piaget menciona que el juego es
importante ya es un instrumento que ayuda a la formacion del nifilo mediante la
evolucion del pensamiento, es una forma muy importante en la actividad
constructiva del nifilo y que a su vez puede ser aplicada en su vida social.
Manrique (2020) refiere que son una serie procedimientos de la mente que se
interiorizan en la persona con el objeto de organizar la informacion, mediante la
decodificacion y codificacion de la informacion, para luego resumirla,
desarrollarla, sintetizarla y almacenarla que se aplica cuando se obtiene un
conocimiento. Los componentes de la dimension recabadas son: decodificacion
de la informacion, sintesis de informacion, interiorizacion de la informacion.

En el tercer objetivo especifico, de estudio se evidencia en los resultados
que con un sig.= (,007) < 5%, se comprueba que el programa basado en
sesiones de actividades ludicas tiene una influencia significativa en el
fortalecimiento de la dimensién adaptacion de la informacion de los estudiantes.
Coincidiendo con lo mencionado por Vygotsky quien menciona que el juego es
importante segun la edad, ya que puede aportar al desarrollo del conocimiento y
a relacionarse con su entorno. El nifio puede asumir roles como un buen lider, el
trabajo en equipo, a ser solidarios donde va aprendiendo roles sociales como
cooperar con el compafero de trabajo y a poner en practica los acuerdos
esenciales. Los autores anteriormente indicados manifiestan la importancia de lo
ludico en la vida del hombre desde su infancia hasta su vejez, resaltando que, al
inicio de la etapa de la infancia, el desarrollo cognitivo, la interaccion con el
entorno, son importantes para el aprendizaje y son necesarios porque ayuda a
mantener el buen compaferismo y la buena convivencia. Por su parte, Ocampo
(2019), refiere que la comprensién de los contenidos, menciona que esta rompe
los limites de la recepcion de informacion, sino que se expone mediante la
capacidad de avanzar mas all4 de lo que se ha aprendido, permitiendo a la
persona pensar y utilizar dicho conocimiento de manera flexible y atil en el
entorno en el que se encuentra, permitiéndole utilizarlo dentro de los contextos
y ambitos en que se decida utilizar brindando a la persona autonomia, creatividad
y flexibilidad. Es asi como la adaptacion de la informacién, segun el autor Arias
et al (2022) es el proceso cognitivo en el que el individuo, construye el
conocimiento, en funcion de ello, reordena las experiencias y ejerce reflexiones

criticas en funcién de los nuevos conocimientos aprendidos, el procedimiento
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descrito permite que los estudiantes piensen y alcancen un alto nivel
cognoscitivo. Los indicadores identificados dentro de la dimension son:
reordenamiento de experiencias, reflexiones criticas, proceso del pensamiento.

En el cuarto objetivo especifico del estudio se determina que con una sig.=
(,012) < 5%, el programa basado en sesiones de actividades Iudicas tiene una
influencia significativa en el fortalecimiento de la dimension conocimientos
disponibles de los estudiantes. Coincidiendo con Piedra (2018) quien refiere que
las actividades que se implementan en el aula de clase para impulsar el
desarrollo psicolégico y social, ademas de brindar la posibilidad que se pueda
aprender sobre los contenidos que se ensefian, buscando brindar significados
de valor mediante el disfrute, creatividad y saber. En este sentido, el
conocimiento disponible, como lo indican Pérez y Rivero (2020) se lo considera
como la agrupacion de datos que ya fueron procesados y estos son ordenados
para su entendimiento los cuales son de acceso abierto mediante diversos
procesos de almacenamiento, registro y proveen al estudiante nuevos
conocimientos sobre un aspecto especifico o de un determinado escenario. Los
factores que son parte del concepto descrito y se utilizardn como indicadores
son: datos de acceso abierto, uso de informacion almacenada, entendimiento
de la informacion. Es asi como Velasquez (2019), propone que la relaciéon que
se realiza mediante la operacion légica basica es parte de las herramientas
cognoscitiva que utiliza el cerebro buscando conocer como un tema u objeto
especial, trabaja, sus caracteristicas, para que exista una conexion entre la
realidad y los conocimientos que se adquieren. Los indicadores relacionados al
concepto revisado son: l6gica del pensamiento, conexion con las realidades del

individuo, conexion con los conocimientos adquiridos.
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VI. CONCLUSIONES

. Se obtuvo un sig.= (,005) que se encuentra por debajo del 5%, por lo
tanto, se concluye que el programa basado en sesiones de actividades
ludicas tiene una influencia significativa en el fortalecimiento del

aprendizaje significativo de los estudiantes.

El valor de andlisis obtenido fue de una sig.= (,004) < 5%, por lo tanto, el
programa basado en sesiones de actividades ludicas tiene una influencia
significativa en el fortalecimiento de la dimensidn conocimiento

preexistente de los estudiantes.

. Se encontrd que la sig.= (,010) no supera el 5%, por lo tanto, el programa
basado en sesiones de actividades ludicas tiene una influencia
significativa en el fortalecimiento de la dimension estructura cognitiva de

los estudiantes.

El analisis realizado ha permitido concluir que el valor de sig.= (,007) <
5%, por lo tanto, el programa basado en sesiones de actividades ludicas
tiene una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimensién

adaptacion de la informacion de los estudiantes.

. Se concluye que al haber alcanzado el valor de sig.= (,012) < 5%, se
asume que el programa basado en sesiones de actividades ludicas tiene
una influencia significativa en el fortalecimiento de la dimension

conocimientos disponibles de los estudiantes.
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VIl. RECOMENDACIONES
Al director de la institucién ofrecer programas de formacion y capacitacion
para los docentes en el uso efectivo de actividades ladicas en el aula. Esto
les proporcionara las herramientas y estrategias necesarias para
implementar juegos y actividades ladicas de manera adecuada. Ademas,
fomentar un ambiente institucional que valore y promueva el uso de
actividades ludicas en el aprendizaje proporcionando recursos y materiales
ludicos en los ambientes escolares y en la sala de lectura para que los
docentes puedan acceder a ellos facilmente.
Al encargado del area académica disefiar actividades ludicas, para identificar
las necesidades de los docentes en el aprendizaje a través de una evaluacion
de sus conocimientos preexistentes, fortalezas y areas de mejora para
enfocar las actividades de manera especifica. Asimismo, proporcionar a los
docentes la libertad para explorar y experimentar en las actividades ludicas
permitiéndoles probar diferentes enfoques y soluciones para reforzar su
comprension y aplicar el conocimiento de manera efectiva.
A los docentes les gusta crear actividades ludicas que requieran un esfuerzo
cognitivo significativo por parte de ellos. Estas actividades deben presentar
retos y problemas que estimulen su pensamiento critico y creativo. Asimismo,
deben disefiar juegos y rompecabezas que requieran que ellos resuelvan
problemas en diferentes contextos. Estas actividades pueden ayudarte a
desarrollar tu habilidad para analizar situaciones y encontrar soluciones
efectivas.
A los encargados de las capacitaciones incorporar elementos visuales y
multimedia en las actividades ludicas para hacerlas mas atractivas y facilitar
la comprensién de la informacion. Pueden utilizar imagenes, videos,
infografias, entre otros recursos. En tal sentido, Vincular la informacion
presentada en las actividades ludicas con la practica educativa de los
docentes. Destaca cémo pueden aplicar lo aprendido en su trabajo con los
estudiantes.
Utilizar diferentes tipos de actividades Iudicas para generar interés y atencion
en los docentes. Puedes emplear juegos, ejercicios practicos, ejemplos de la

vida real, entre otros recursos. Asimismo, utilizar la tecnologia educativa,
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como aplicaciones interactivas, plataformas en linea o simulaciones, para

disefiar actividades ludicas innovadoras y atractivas.
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Anexo 1: Tabla de operacionalizacion de variables

Variables de L Definicion . i . o
) Definicion conceptual ) Dimensiones Indicadores Escala de medicion
estudio operacional

Caballero (2021), se _ Planificacion de la ensefianza

_ Estrategias de _
considera el uso de B Uso de instrumentos

, ensefianza

estrategias que los Etapas en el proceso de clases
docentes aplican para Comprension Pensamiento flexible
que los alumnos puedan ) £ ofi i

) | Estrategias que de los Uso practico del conocimiento
entender 0s ; . L

. . nteni

- seran aplicadas contenidos Autonomia del individuo

conocimientos que se —
g a los docentes a Proponer resultados unicos
o reciben en cada clase, ) Fomento en la o, i
Actividades - partir de un vidad Combinacion de ideas _
o facilitando la creativida B B Ordinal
ladicas programa para Elaboracion de la solucién

comprension de los
contenidos, fomentando
la creatividad, el
pensamiento critico y
razonamientos

elementales para la
resolucién de los

problemas.

fortalecer el
aprendizaje

significativo

Pensamiento

critico

Indagacién de informacién
Contrastacién de informacién

Reflexiéon de la informacion

Resoluciéon de

los problemas

Rol de sujeto activo

Apoyos estratégicos

Solucion eficaz del problema




Variables de L Definicion ] ] ) Escala de
] Definicion conceptual ) Dimensiones Indicadores o
estudio operacional medicién
Experiencia préactica
Conocimiento o L
Conocimiento tedrico
pre-existente o
o Son las Nuevos aprendizajes
Se da el aprendizaje cuando waci
_ ~ puntuaciones Py ; iz
Uh huevo contenido se asocia _ Decaodificacion de la informacion
) obtenidas por Estructura
con un concepto preexistente - Sintesis de la informacién
_ los docentes  cognitiva del
e importante en la estructura
N enelprey individuo o . -
cognitiva de la persona, lo Interiorizacién de la informacién
o postet donde
que significa que las . i —
o o ) se podra y Reordenamiento de experiencias
Aprendizaje conceptualizaciones e ideas Adaptacion de ) B _
o o observar el ) . Reflexiones criticas Ordinal
significativo se pueden adaptar facilmente la informacion )
. uso de Proceso del pensamiento
en la proporcion que otros o
actividades Datos de acceso abierto

conocimientos estén claros y
disponibles dando lugar a
que sean un hito
relacionadas a las primeras

(Matienzo, 2020).

ludicas en las
dimensiones
del
aprendizaje

significativo

Conocimiento

disponible

Uso de informacién almacenada

Entendimiento de la informacion

Conocimientos

relacionados

Logica del pensamiento
Conexiones con las realidades del
individuo
Conexiones con los conocimientos

adquiridos




Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de informacioén
CUESTIONARIO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

ESCUELA DE POSGRADO
Actividades ladicas para fortalecer el aprendizaje significativo en los
estudiantes de una institucion educativa Guayaquil, 2023

Estimados participantes

Soy estudiante de post grado de la Universidad Cesar Vallejo y me encuentro realizando una
investigacién que tiene como finalidad Determinar la influencia de la aplicaciéon de actividades
lidicas en la mejora el aprendizaje significativo en estudiantes de una institucién educativa,
Guayaquil 2023; razén por la cual pido de su ayuda para llenar el presente cuestionario.
Asimismo, los datos recopilados seran utilizados para fines académicos. Agradeciéndole de ante
mano su gentil apoyo.

Instrucciones: Lea atentamente cada enunciado y marque con un aspa (X) la alternativa que

considere conveniente.

Doénde: 1: NUNCA, 2: MUY POCAS VECES, 3: A VECES 4: CASI SIEMPRE, 5: SIEMPRE.

Consentimiento informado:

¢ Desea participar y otorgar su consentimiento para hacer uso de los datos en la investigacion?
Por favor marque con un (X) su respuesta: SI() NO ()
Datos generales:

Sexo: Masculino () Femenino ().

Edad: 20a34 ()35a49()50amés ()

Nivel de estudios: Instituto () Licenciado () Magister () Doctor ().

Condicién laboral: Contratado () Nombrado ().

Tiempo de servicios, en afios: 1-10 () 11-20 () 21 amas ()

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

ITE X . i Nunca Muy pocas A veces -Casi Siempre
Conocimiento pre-existente veees siempre
M 1 2 3 4 5

Exploro diversos conocimientos previos
01 gue me permite activar los conocimiento
de los alumnos

Proporciono  diversos conocimientos
tedricos para que los estudiantes se
02 familiaricen con el significado de las
palabras, asi como los sin6nimos y

anténimos.
Motivo a mis estudiantes a aprender
03 nuevos conocimientos a través de las
diferentes actividades ludicas.
Muy pocas Casi .
Nunca A veces . Siempre
veces siempre

Estructura cognitiva del individuo
1 2 3 4 5




04

Utilizo las ilustraciones como estrategias
que permiten decodificar la informacién
en el texto de ensefianza

05

Utilizo el resumen, mapas conceptuales
como estrategias para enfatizar los
puntos mas importantes de la informacion

06

Permito a los estudiantes crear sus
propias definiciones a partir de la
informacién que usted les brinda

Adaptacion de la informacion

Nunca

Muy pocas
veces

A veces

Casi
siempre

Siempre

2

3

4

5

07

Les solicito desarrollar analogias para la
adaptacion de la informacion.

08

Les pido ordenar las diversas
experiencias académicas que han tenido
a lo largo de estos afios en base a un
tema determinado.

09

Intercala tiempos de explicacion tedrica
con tiempos de reflexion, trabajo personal
0 experimentacion

10

Los hago reflexionar y analizar de manera
critica los temas académicos de interés.

11

Durante las explicaciones realiza
referencia a sucesos o palabras clave
para ayudar a fijar la informacién

12

Les pido que realicen agrupaciones o
clasificaciones de la informacion (cuadros
sindpticos, tablas, etc.)

Conocimiento disponible

Nunca

Muy pocas

veces

A veces

Casi

siempre

Siempre

3

4

5

13

Les pido que expongan sobre un
determinado tema para verificar si
cuentan con un amplio vocabulario

14

En clase les pido que hagan
deducciones, establezcan relaciones
causa efecto o saquen conclusiones a
partir de una informacion dada

15

Les pido que representen las ideas
principales o las relaciones entre
conceptos con mapas conceptuales,
mapas mentales, redes semanticas o
técnicas semejantes

16

Pido que parafraseen el tema,
diciéndolo con sus palabras, para
comprobar que lo han entendido

17

Durante las explicaciones hago en voz
alta preguntas sobre el tema y les
sugiero que se hagan preguntas

18

Les pido que expliquen lo aprendido a

través de analogias o metaforas

Conocimientos relacionados

Nunca

Muy  pocas

veces

A veces

Casi
siempre

Siempre

3

4

5

19

Les proporciono adivinanzas y lecturas
para fomentar el pensamiento légico,
verbal y critico en los estudiantes.

20

Les sugiero a que preparen un pequefio
guion antes de contestar las preguntas

21

Les pido que relacionen el tema con los
contenidos de otras asignaturas o con
elementos de la vida cotidiana




22 Les pido que relacionen el tema actual
con temas anteriores de la asignatura
23 Les ayudo a que sean conscientes de

sus puntos fuertes y débiles como
estudiantes

Nombre del instrumento 1

Cuestionario del aprendizaje significativo

Autor

Palacios Castafieda, Alexandra Roxana

Lugar

Una Instituciéon Educativa en Guayaquil

Fecha de aplicacion

2023

Objetivo Recabar informacion sobre la el aprendizaje significativo
Participantes Docentes

N° items 23

Escala Likert

Tiempo 25 minutos

Nombre del instrumento 2

Cuestionario de las actividades ludicas

Autor

Palacios Castafieda, Alexandra Roxana

Lugar

Una Institucién Educativa en Guayaquil

Fecha de aplicacién

2023

Objetivo Recabar informacion de la aplicacién de las actividades ludicas
Participantes Docentes

N° items 21

Escala Likert

Tiempo 20 minutos




Confiabilidad del cuestionario del aprendizaje significativo

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,982 23

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianz Correla Alfa de
escala si el a de escala si el cion total de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido

VAR00001 182,2500 275,526 ,823 ,982
VAR00002 182,2500 275,833 ,804 ,982
VAR00003 182,2500 275,679 ,814 ,982
VARO00004 182,2500 278,295 ,648 ,982
VAR00005 182,2750 275,435 ,817 ,982
VARO00006 182,1750 281,020 ,510 ,983
VARO00007 182,2250 277,666 ,629 ,982
VAR00008 182,2250 275,461 ,843 ,982
VARO00009 182,5750 270,199 ,802 ,982
VAR00010 182,2500 278,295 ,648 ,982
VARO00011 182,2750 275,435 ,817 ,982
VARO00012 182,1750 281,020 ,510 ,983
VAR00013 182,2250 277,666 ,629 ,982
VARO00014 182,2250 275,461 ,843 ,982
VARO00015 182,5750 270,199 ,802 ,982
VARO00016 182,3000 274,882 ,841 ,982
VARO00017 182,4250 273,430 , 167 ,982
VAR00018 182,4750 272,256 ,834 ,982
VAR00019 182,2250 277,666 ,629 ,982
VAR00020 182,2250 277,666 ,629 ,982
VAR00021 182,5750 270,199 ,802 ,982
VAR00022 182,4250 273,430 , 167 ,982

VARO00023 182,3250 276,174 , 754 ,982




Base de datos de la muestra piloto

CUESTIONARIO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Conocimientos relacionados

Conocimiento disponible

Estructura

cognitiva del | Adaptacion de la informacion

individuo

P4 |P5 |P6 |P7 |P8 |P9 |P10 |P11 |P12 (P13 |P14 |P15 |P16 |P17 |P18 |P19 P20 |P21 |P22 |P23

Conocimiento

pre-existente

P3

P2

P1

N

10




Anexo 3. Matriz de evaluacion por juicio de expertos
EXPERTO 1
EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“CUESTIONARIOAPRENDIZAJE SIGNIFICATIVO”. La evaluacion del instrumento es
de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de
éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer educativo. Agradezco su

valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez Eddna Pefafiel de Sarcos
Grado profesional Maestria (X) Doctorado ( )
Area de formacion académica Clinica ( ) Social (X) Educativa X)

Organizacional () Salud ( )

Area de experiencia profesional Sub-directora Académica

Institucién donde labora

Tiempo de experiencia profesional en el area 2 a4 afios ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion Master en disefio curricular

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos

3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba Pre y pos test del aprendizaje significativo
Autor Palacios Castafieda, Alexandra Roxana
Procedencia Perd — Piura

Administracion Individual / grupal

Tiempo de aplicacién 25 minutos

Ambito de aplicacion Educativa

El cuestionario estd compuesto por 23 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones conocimiento preexistente, estructura
Significacion cognitiva, adaptacién de la informacién, conocimiento disponible y

conocimiento relacionado, tiene respuestas cerradas siguiendo una

escala de Likert.




4. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definicién

Aprendizaje

significativo

Conocimiento

preexistente

Franco (2022), se presenta cuando el alumno el cual es el duefio
de sus conocimientos hace una relacién de las nuevas ideas con
los conceptos ya conocidos, donde desarrollan nuevos
aprendizajes a partir de los conocimientos precedentes

obtenidos tedricamente y en la practica.

Estructura cognitiva del

individuo

Menciona Manrique (2020), es una serie procedimientos de la
mente que se interiorizan en la persona con el objeto de

organizar la informacion, mediante la decodificacién y

codificaciébn de la informacién, para luego resumirla,

desarrollarla, sintetizarla y almacenarla que se aplica cuando se

obtiene un conocimiento.

Adaptaciéon de la
informacién

Arias et al (2022) es el proceso cognitivo en el que el individuo,
construye el conocimiento, en funciéon de ello, reordena las
experiencias y ejerce reflexiones criticas en funcién de los

nuevos conocimientos aprendidos

Conocimiento
disponible

Pérez y Rivero (2020) se lo considera como la agrupacion de
datos que ya fueron procesados y estos son ordenados para su
entendimiento los cuales son de acceso abierto mediante
diversos procesos de almacenamiento, registro y proveen al
estudiante nuevos conocimientos sobre un aspecto especifico

Conocimiento
relacionado

Veldsquez (2019), es la relaciéon que se realiza mediante la
operacion logica basica, que es parte de las herramientas
cognoscitiva que utiliza el cerebro buscando conocer como un
tema u objeto especial, trabaja, sus caracteristicas, para que
exista una conexién entre la realidad y los conocimientos que se

adquieren.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario aprendizaje significativo elaborado

por la docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023. De acuerdo con

los siguientes indicadores califigue cada uno de los items segun corresponda:

Categoria

Calificacién Indicador

CLARIDAD
El item se comprende
facilmente, es decir, su

sintactica y semantica son

adecuadas

1. No cumple con el criterio

El item no es claro

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes
modificaciones o una modificaciéon muy
grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la

ordenacién de estas.




3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos del

item

4, Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y

sintaxis adecuada

COHERENCIA

1.Totalmente en desacuerdo (no

cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la

dimensién.

El item tiene relacion logica

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacién tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

] ] acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimensién o
o _| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacion moderada con
indicador que esta
o nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4.Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra estad relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el o
o vea afectada la medicion de Ila
Criterio . .
dimension.
RELEVANCIA - -
El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o . . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimension: Conocimiento pre-existente

Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
o Exploro diversos
Experiencia L .
o conocimientos previos que me
practica ) ) 4 4 4
permite activar los
conocimiento de los alumnos
Conocimiento Proporciono diversos
tedrico conocimientos tedéricos para| 4 4 4
que los estudiantes se




familiaricen con el significado
de las palabras, asi como los|
sinénimos y anténimos.

Motivo a mis estudiantes a|

Nuevos aprender nuevos
aprendizajes conocimientos a través de las 4 4 N
diferentes actividades ludicas.
Segunda dimensién: Estructura cognitiva del individuo
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Utilizo las ilustraciones como
Decodificacion | estrategias que permiten
de la informacion | decodificar la informacién en el 4 4 4
texto de ensefianza
Utilizo el resumen, mapas
Sintesis de conceptuales como estrategias
informacion para enfatizar los puntos mas N N N
importantes de la informacion
Permito a los estudiantes crear
Interiorizacion de | sus propias definiciones a partir
la informacion | de la informacion que usted les 4 4 4
brinda
Tercera dimension: Adaptacion de la informacion
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Les solicito desarrollar
analogias para la
adaptacion de Ia 4 4 4
informacién.
Reordenamiento de | Les pido ordenar las
experiencias diversas experiencias|
académicas que han
tenido a los largo de estos 4 4 4
afios en base a un tema
determinado.
Intercala tiempos  de|
explicacion tedrica con
Reflexiones criticas | tiempos de  reflexion, 4 4 4
trabajo personal 0
experimentacion




Los hago reflexionar v,
analizar de manera critical
los temas académicos de

interés.

Durante las explicaciones|
realiza referencia &
sucesos o palabras clave 4 4 4
para ayudar a fijar Id

Proceso del informacién

pensamiento Les pido que realicen
agrupaciones 0
clasificaciones de I 4 4 4
informacion (cuadros|
sindpticos, tablas, etc.)

Cuarta dimension: Conocimiento disponible

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones

Les pido que expongan

sobre un determinado
Datos de acceso - |
. tema para verificar si 4 4 4
abierto )
cuentan con un amplio

vocabulario

En clase les pido que
hagan deducciones,
establezcan relaciones
causa efecto o saquen
conclusiones a partir de

una informacién dada

. ., | Les pido que
Uso de informacion )
representen las ideas
almacenada o
principales o] las
relaciones entre
conceptos con mapas 4 4 4
conceptuales, mapas
mentales, redes
semanticas o técnicas

semejantes

Pido que parafraseen el

o tema, diciéndolo con
Entendimiento de la
) y sus palabras, para 4 4 4
informacion
comprobar que lo han

entendido




Durante las
explicaciones hago en
alta

voz preguntas

sobre el tema y les
sugiero que se hagan

preguntas

Les pido que expliquen
lo aprendido a través de

analogias o metaforas

Quinta dimensién: Conocimiento relacionados

Indicadores

ftems

Claridad Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Logica

pensamiento

del

Les proporciono

adivinanzas y lecturas
para fomentar el
pensamiento I6gico,
verbal y critico en los

estudiantes.

Conexion  con
realidades

individuo

las
del

Les sugiero a que
preparen un pequefio
de

contestar las preguntas

guion antes

Les pido que relacionen

el tema con los

contenidos de otras
asignaturas o0 con
elementos de la vida

cotidiana

Conexion con
conocimientos

adquiridos

los

Les pido que relacionen
el tema actual con
temas anteriores de la

asignatura

Les ayudo a que sean
de
puntos fuertes y débiles

conscientes sus

como estudiantes

Gddna fRodels

Eddna

Penafiel de Sarcos

Evaluador 1




EXPERTO 2
EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“CUESTIONARIOAPRENDIZAJE SIGNIFICATIVO”. La evaluacion del
instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer

educativo. Agradezco su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez Ma. Auxiliadora Velarde
Grado profesional Maestria (X) Doctorado ( )
Area de formacion académica Clinica ( ) Social (X) Educativa X)

Organizacional ( ) Salud ( )

Area de experiencia profesional Sub-directora Académica

Institucién donde labora

Tiempo de experiencia profesional en el area 2 a4 afos ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacién

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos
3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba Pre y pos test del aprendizaje significativo
Autor Palacios Castafieda, Alexandra Roxana
Procedencia Peru — Piura

Administracion Individual / grupal

Tiempo de aplicacién 25 minutos

Ambito de aplicacion Educativa

El cuestionario estd compuesto por 23 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones conocimiento preexistente, estructura
Significacion cognitiva, adaptacién de la informacién, conocimiento disponible y
conocimiento relacionado, tiene respuestas cerradas siguiendo una

escala de Likert.




4. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definiciéon

Aprendizaje

significativo

Conocimiento

preexistente

Franco (2022), se presenta cuando el alumno el cual es el duefio
de sus conocimientos hace una relacién de las nuevas ideas con
los conceptos ya conocidos, donde desarrollan nuevos
aprendizajes a partir de los conocimientos precedentes

obtenidos teéricamente y en la practica.

Estructura cognitiva del

individuo

Menciona Manrique (2020), es una serie procedimientos de la
mente que se interiorizan en la persona con el objeto de

organizar la informacion, mediante la decodificacion vy

codificaciéon de la informacién, para luego resumirla,

desarrollarla, sintetizarla y almacenarla que se aplica cuando se

obtiene un conocimiento.

Adaptaciéon de la

informacion

Arias et al (2022) es el proceso cognitivo en el que el individuo,
construye el conocimiento, en funcién de ello, reordena las
experiencias y ejerce reflexiones criticas en funcién de los

nuevos conocimientos aprendidos

Conocimiento
disponible

Pérez y Rivero (2020) se lo considera como la agrupacion de
datos que ya fueron procesados y estos son ordenados para su
entendimiento los cuales son de acceso abierto mediante
diversos procesos de almacenamiento, registro y proveen al
estudiante nuevos conocimientos sobre un aspecto especifico

Conocimiento

relacionado

Velasquez (2019), es la relacion que se realiza mediante la
operacion logica basica, que es parte de las herramientas
cognoscitiva que utiliza el cerebro buscando conocer como un
tema u objeto especial, trabaja, sus caracteristicas, para que
exista una conexioén entre la realidad y los conocimientos que se

adquieren.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario aprendizaje significativo

elaborado por la docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda:
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro
CLARIDAD
El item requiere bastantes

El item se comprende
facilmente, es decir, su

sintactica y semantica son

adecuadas

2. Bajo Nivel

modificaciones o una modificacién muy
grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la

ordenacién de estas.




3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos del

item

4, Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y

sintaxis adecuada

COHERENCIA

El item tiene relacion logica

1.Totalmente en desacuerdo (no

cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la

dimensién.

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacion tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

] ] acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimensién o
o _| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacion moderada con
indicador que esta
o nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4. Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra estd relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el o
o vea afectada la medicion de Ila
criterio ) .
dimension.
RELEVANCIA - -
El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o . . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,

asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimensién: Conocimiento pre-existente

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones

Recomendaciones

o Exploro diversos
Experiencia o ]
o conocimientos previos que me
practica ) ) 4 4 4
permite activar los
conocimiento de los alumnos
Conocimiento Proporciono diversos
4 4 4

tedrico conocimientos tedricos para




que los estudiantes se|
familiaricen con el significado
de las palabras, asi como los|

sinénimos y anténimos.

Motivo a mis estudiantes a|

Nuevos aprender nuevos
aprendizajes conocimientos a través de las| 4 4 4
diferentes actividades lGdicas.
Segunda dimensién: Estructura cognitiva del individuo
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Utilizo las ilustraciones como
Decodificacion | estrategias que permiten 4 4 4
de la informacion | decodificar la informacion en el
texto de ensefianza
Utilizo el resumen, mapas
Sintesis de conceptuales como estrategias A 4 4
informacion para enfatizar los puntos mas
importantes de la informacion
Permito a los estudiantes crear
Interiorizacion de | sus propias definiciones a partir 4 4 4
la informacién | de la informacién que usted les
brinda
Tercera dimension: Adaptacion de la informacion
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Les solicito desarrollar
analogias para la
adaptacion de 1a 4 4 4
informacion.
Reordenamiento de | Les pido ordenar las
experiencias diversas experiencias|
académicas que han
tenido a los largo de estos 4 4 4
afnos en base a un tema|
determinado.
Intercala tiempos  de|
Reflexiones criticas | explicacion tedrica con 4 4 4
tiempos de reflexion,




trabajo personal 0

experimentacién

Los hago reflexionar |
analizar de manera critical
los temas académicos de

interés.

Proceso del

pensamiento

Durante las explicaciones|
realiza referencia 4
sucesos o palabras clave
para ayudar a fijar Id

informacién

Les pido que realicen
agrupaciones 0
clasificaciones de Ila|
informacion (cuadros|

sindpticos, tablas, etc.)

Cuarta dimension: Conocimiento disponible

Indicadores

items

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Datos de acceso

abierto

Les pido que expongan
sobre un determinado)
tema para verificar si
cuentan con un amplio

vocabulario

Uso de informacion

almacenada

En clase les pido que
hagan deducciones,
establezcan relaciones
causa efecto o saquen
conclusiones a partir de

una informacién dada

Les pido que
representen las ideas
principales o] las
relaciones entre
conceptos con mapas
conceptuales, mapas
mentales, redes
semanticas o técnicas

semejantes

Entendimiento de la

informacion

Pido que parafraseen el
tema, diciéndolo con
sus

palabras, para




comprobar que lo han

entendido

Durante las
explicaciones hago en
alta

voz preguntas

sobre el tema y les
sugiero que se hagan

preguntas

Les pido que expliquen
lo aprendido a través de

analogias o metaforas

Quinta dimension: Conocimiento relacionados

Indicadores

ftems

Claridad Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Logica

pensamiento

del

Les proporciono

adivinanzas y lecturas
para fomentar el
pensamiento I6gico,
verbal y critico en los

estudiantes.

Conexion con
realidades

individuo

las
del

Les sugiero a que
preparen un pequefio
de
contestar las preguntas

guion antes

Les pido que relacionen

el tema con los

contenidos de otras
asignaturas o con
elementos de la vida

cotidiana

Conexion con
conocimientos

adquiridos

los

Les pido que relacionen
el tema actual con
temas anteriores de la

asignatura

Les ayudo a que sean
de
puntos fuertes y débiles

conscientes sus

como estudiantes

L == =
-~

Ma. Auxiliadora Velarde

Evaluador 2




EXPERTO 3
EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento

“CUESTIONARIOAPRENDIZAJE SIGNIFICATIVO”. La

evaluacion del

instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados

obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer

educativo. Agradezco su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez

Jessica Lucero Tenorio

Grado profesional

Maestria (X) Doctorado ( )

Area de formacion académica

Clinica ( ) Social (X) Educativa X)

Organizacional ( ) Salud ( )

Area de experiencia profesional

Coordinadora de DECE

Institucién donde labora

Unidad Educativa Bilinglie Liceo Panamericano

Centenario

Tiempo de experiencia profesional en el area

2 a4 afios (), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion

Master en intervencion Educativa vy

Tecnolégica

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos

3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba

Pre y pos test del aprendizaje significativo

Autor

Palacios Castafeda, Alexandra Roxana

Procedencia Pert — Piura

Administracion Individual / grupal

Tiempo de aplicacién 25 minutos

Ambito de aplicacion Educativa

Significacion

escala de Likert.

El cuestionario estd compuesto por 23

items, dividida en 5

dimensiones, las dimensiones conocimiento preexistente, estructura
cognitiva, adaptacion de la informacién, conocimiento disponible y

conocimiento relacionado, tiene respuestas cerradas siguiendo una




4. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definiciéon

Aprendizaje

significativo

Conocimiento

preexistente

Franco (2022), se presenta cuando el alumno el cual es el duefio
de sus conocimientos hace una relacién de las nuevas ideas con
los conceptos ya conocidos, donde desarrollan nuevos
aprendizajes a partir de los conocimientos precedentes

obtenidos teéricamente y en la practica.

Estructura cognitiva del

individuo

Menciona Manrique (2020), es una serie procedimientos de la
mente que se interiorizan en la persona con el objeto de

organizar la informacion, mediante la decodificacion y

codificaciéon de la informacién, para luego resumirla,

desarrollarla, sintetizarla y almacenarla que se aplica cuando se

obtiene un conocimiento.

Adaptaciéon de la

informacion

Arias et al (2022) es el proceso cognitivo en el que el individuo,
construye el conocimiento, en funcién de ello, reordena las
experiencias y ejerce reflexiones criticas en funcién de los

nuevos conocimientos aprendidos

Conocimiento
disponible

Pérez y Rivero (2020) se lo considera como la agrupacion de
datos que ya fueron procesados y estos son ordenados para su
entendimiento los cuales son de acceso abierto mediante
diversos procesos de almacenamiento, registro y proveen al
estudiante nuevos conocimientos sobre un aspecto especifico

Conocimiento

relacionado

Velasquez (2019), es la relacion que se realiza mediante la
operacion logica basica, que es parte de las herramientas
cognoscitiva que utiliza el cerebro buscando conocer como un
tema u objeto especial, trabaja, sus caracteristicas, para que
exista una conexioén entre la realidad y los conocimientos que se

adquieren.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario aprendizaje significativo

elaborado por la docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda:
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro
CLARIDAD
El item requiere bastantes

El item se comprende
facilmente, es decir, su

sintactica y semantica son

adecuadas

2. Bajo Nivel

modificaciones o una modificacion muy
grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la

ordenacién de estas.




3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos del

item

4, Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y

sintaxis adecuada

COHERENCIA

El item tiene relacion logica

1.Totalmente en desacuerdo (no

cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la

dimensién.

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacién tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

] ] acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimensién o
o _| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacion moderada con
indicador que esta
o nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4.Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra estad relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el o
o vea afectada la medicion de Ila
criterio ) .
dimension.
RELEVANCIA - -
El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o . . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion,

asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimensién: Conocimiento pre-existente

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones

Recomendaciones

o Exploro diversos
Experiencia o ]
o conocimientos previos que me
practica ) ) 4 4 4
permite activar los
conocimiento de los alumnos
Conocimiento Proporciono diversos
4 4 4

tedrico conocimientos tedricos para




que los estudiantes se|
familiaricen con el significado
de las palabras, asi como los|

sinénimos y anténimos.

Motivo a mis estudiantes a|

Nuevos aprender nuevos
aprendizajes conocimientos a través de las| 4 4 4
diferentes actividades lGdicas.
Segunda dimensién: Estructura cognitiva del individuo
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Utilizo las ilustraciones como
Decodificacion | estrategias que permiten 4 4 4
de la informacion | decodificar la informacion en el
texto de ensefianza
Utilizo el resumen, mapas
Sintesis de conceptuales como estrategias A 4 4
informacion para enfatizar los puntos mas
importantes de la informacion
Permito a los estudiantes crear
Interiorizacion de | sus propias definiciones a partir 4 4 4
la informacién | de la informacién que usted les
brinda
Tercera dimension: Adaptacion de la informacion
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Les solicito desarrollar
analogias para la
adaptacion de 1a 4 4 4
informacion.
Reordenamiento de | Les pido ordenar las
experiencias diversas experiencias|
académicas que han
tenido a los largo de estos 4 4 4
afnos en base a un tema|
determinado.
Intercala tiempos  de|
Reflexiones criticas | explicacion tedrica con 4 4 4
tiempos de reflexion,




trabajo personal 0

experimentacién

Los hago reflexionar |
analizar de manera critical
los temas académicos de

interés.

Proceso del

pensamiento

Durante las explicaciones|
realiza referencia 4
sucesos o palabras clave
para ayudar a fijar Id

informacién

Les pido que realicen
agrupaciones 0
clasificaciones de Ila|
informacion (cuadros|

sindpticos, tablas, etc.)

Cuarta dimension: Conocimiento disponible

Indicadores

items

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Datos de acceso

abierto

Les pido que expongan
sobre un determinado)
tema para verificar si
cuentan con un amplio

vocabulario

Uso de informacion

almacenada

En clase les pido que
hagan deducciones,
establezcan relaciones
causa efecto o saquen
conclusiones a partir de

una informacién dada

Les pido que
representen las ideas
principales o] las
relaciones entre
conceptos con mapas
conceptuales, mapas
mentales, redes
semanticas o técnicas

semejantes

Entendimiento de la

informacion

Pido que parafraseen el
tema, diciéndolo con
sus

palabras, para




comprobar que lo han

entendido

Durante las
explicaciones hago en
alta

voz preguntas

sobre el tema y les
sugiero que se hagan

preguntas

Les pido que expliquen
lo aprendido a través de

analogias o metaforas

Quinta dimension: Conocimiento relacionados

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Légica
pensamiento

del

Les proporciono

adivinanzas y lecturas
para fomentar el
pensamiento I6gico,
verbal y critico en los

estudiantes.

Conexion  con
realidades

individuo

las
del

Les sugiero a que
preparen un pequefio
de

contestar las preguntas

guion antes

Les pido que relacionen

el tema con los

contenidos de otras
asignaturas o0 con
elementos de la vida

cotidiana

Conexion con
conocimientos

adquiridos

los

Les pido que relacionen
el tema actual con
temas anteriores de la

asignatura

Les ayudo a que sean
de
puntos fuertes y débiles

conscientes sus

como estudiantes

Wr

Jessica Lucero Tenorio

Evaluador 3




EXPERTO 4

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Respetado juez: Usted

ha sido seleccionado para evaluar el instrumento

“‘CUESTIONARIOAPRENDIZAJE SIGNIFICATIVO”. La evaluacion del instrumento es

de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de

éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer educativo. Agradezco su

valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez Reyes Wichay Alexandra
Grado profesional Maestria (X) Doctorado ( )
Area de formacion académica Clinica ( ) Social (X) Educativa X)

Organizacional () Salud ( )

Area de experiencia profesional Docente
Institucién donde labora
Tiempo de experiencia profesional en el area 2 a4 afios ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion

Master en Planificacién y Disefio Curricular

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del in

strumento, por juicio de expertos

3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba

Pre y pos test del aprendizaje significativo

Autor

Palacios Castafieda, Alexandra Roxana

Procedencia

Pert — Piura

Administracion

Individual / grupal

Tiempo de aplicacién

25 minutos

Ambito de aplicacion

Educativa

Significacion

El cuestionario esta compuesto por 23 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones conocimiento preexistente, estructura
cognitiva, adaptacion de la informacién, conocimiento disponible y
conocimiento relacionado, tiene respuestas cerradas siguiendo una

escala de Likert.




4. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definiciéon

Aprendizaje

significativo

Conocimiento

preexistente

Franco (2022), se presenta cuando el alumno el cual es el duefio
de sus conocimientos hace una relacién de las nuevas ideas con
los conceptos ya conocidos, donde desarrollan nuevos
aprendizajes a partir de los conocimientos precedentes

obtenidos tedricamente y en la practica.

Estructura cognitiva del

individuo

Menciona Manrique (2020), es una serie procedimientos de la
mente que se interiorizan en la persona con el objeto de

organizar la informacion, mediante la decodificacién vy

codificacibn de la informacién, para luego resumirla,

desarrollarla, sintetizarla y almacenarla que se aplica cuando se

obtiene un conocimiento.

Adaptaciéon de la

informacion

Arias et al (2022) es el proceso cognitivo en el que el individuo,
construye el conocimiento, en funciéon de ello, reordena las
experiencias y ejerce reflexiones criticas en funcién de los

nuevos conocimientos aprendidos

Conocimiento
disponible

Pérez y Rivero (2020) se lo considera como la agrupacion de
datos que ya fueron procesados y estos son ordenados para su
entendimiento los cuales son de acceso abierto mediante
diversos procesos de almacenamiento, registro y proveen al
estudiante nuevos conocimientos sobre un aspecto especifico

Conocimiento

relacionado

Velasquez (2019), es la relacion que se realiza mediante la
operacion logica basica, que es parte de las herramientas
cognoscitiva que utiliza el cerebro buscando conocer como un
tema u objeto especial, trabaja, sus caracteristicas, para que
exista una conexién entre la realidad y los conocimientos que se

adquieren.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario aprendizaje significativo elaborado

por la docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023. De acuerdo con

los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda:

Categoria

Calificacién Indicador

CLARIDAD
El item se comprende
facilmente, es decir, su

sintactica y semantica son

adecuadas

1. No cumple con el criterio

El item no es claro

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes
modificaciones o una modificacion muy
grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la

ordenacién de estas.




3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos del

item

4, Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y

sintaxis adecuada

COHERENCIA

1.Totalmente en desacuerdo (no

cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la

dimensién.

El item tiene relacion logica

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacién tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

] ] acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimensién o
o _| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacion moderada con
indicador que esta
o nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4.Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra estad relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el o
o vea afectada la medicion de Ila
criterio ) .
dimension.
RELEVANCIA - -
El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o . . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimension: Conocimiento pre-existente

Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
o Exploro diversos
Experiencia L .
o conocimientos previos que me
practica ) ) 4 4 4
permite activar los
conocimientos de los alumnos
Conocimiento Proporciono diversos
tedrico conocimientos tedéricos para| 4 4 4
que los estudiantes se




familiaricen con el significado
de las palabras, asi como los|
sinénimos y anténimos.

Motivo a mis estudiantes a|

Nuevos aprender nuevos
aprendizajes conocimientos a través de las 4 4 N
diferentes actividades ludicas.
Segunda dimensién: Estructura cognitiva del individuo
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Utilizo las ilustraciones como
Decodificacion | estrategias que permiten 4 4 4
de la informacion | decodificar la informacién en el
texto de ensefianza
Utilizo el resumen, mapas
Sintesis de conceptuales como estrategias
informacion para enfatizar los puntos mas 4 N N
importantes de la informacion
Permito a los estudiantes crear
Interiorizacion de | sus propias definiciones a partir
la informacién | de la informacién que usted les 4 4 4
brinda
Tercera dimension: Adaptacion de la informacion
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Les solicito desarrollar
analogias para la
adaptacion de Ia 4 4 4
informacion.
Reordenamientode | Les pido ordenar las
experiencias diversas experiencias|
académicas que han
tenido a los largo de estos 4 4 4
afios en base a un tema|
determinado.
Intercala tiempos  de|
explicacion tedrica con
Reflexiones criticas | tiempos de  reflexion, 4 4 4
trabajo personal 0
experimentacién




Los hago reflexionar |
analizar de manera critical
los temas académicos de

interés.

Durante las explicaciones|
realiza referencia &
sucesos o palabras clave 4 4 4
para ayudar a fijar Id

Proceso del informacién

pensamiento Les pido que realicen
agrupaciones 0
clasificaciones de I 4 4 4
informacion (cuadros|
sindpticos, tablas, etc.)

Cuarta dimension: Conocimiento disponible

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones

Les pido que expongan

sobre un determinado)
Datos de acceso - |
. tema para verificar si 4 4 4
abierto )
cuentan con un amplio

vocabulario

En clase les pido que
hagan deducciones,
establezcan relaciones
causa efecto o saquen
conclusiones a partir de

una informacién dada

. .. | Les pido que
Uso de informacion )
representen las ideas
almacenada o
principales o] las
relaciones entre
conceptos con mapas 4 4 4
conceptuales, mapas
mentales, redes
semanticas o técnicas

semejantes

Pido que parafraseen el

o tema, diciéndolo con
Entendimiento de la
) y sus palabras, para 4 4 4
informacion
comprobar que lo han

entendido




Durante las
explicaciones hago en
alta

voz preguntas

sobre el tema y les
sugiero que se hagan

preguntas

Les pido que expliquen
lo aprendido a través de

analogias o metaforas

Quinta dimensién: Conocimiento relacionados

Indicadores

ftems

Claridad Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Logica

pensamiento

del

Les proporciono

adivinanzas y lecturas
para fomentar el
pensamiento I6gico,
verbal y critico en los

estudiantes.

Conexion con
realidades

individuo

las
del

Les sugiero a que
preparen un pequefio
de
contestar las preguntas

guion antes

Les pido que relacionen

el tema con los

contenidos de otras
asignaturas o con
elementos de la vida

cotidiana

Conexion con
conocimientos

adquiridos

los

Les pido que relacionen
el tema actual con
temas anteriores de la

asignatura

Les ayudo a que sean
de
puntos fuertes y débiles

conscientes sus

como estudiantes

Reyes

Wichay Alexandra

Evaluador 4




EXPERTO 1

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS

Respetado juez: Usted
“CUESTIONARIO ACTIVI

ha sido seleccionado para evaluar el instrumento

DADES LUDICAS”. La evaluacion del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientem

colaboracion.

ente; aportando al quehacer educativo. Agradezco su valiosa

1. Datos generales del juez

Nombre del juez

Eddna Pefafiel de Sarcos

Grado profesional

Maestria (X) Doctorado ()

Area de formacién académica

Clinica ( ) Social (X) Educativa X)

Organizacional ( ) Salud ( )

Area de experiencia profesional Sub-directora Académica
Institucién donde labora
Tiempo de experiencia profesional en el area 2 a4 afios ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion

Master en disefo curricular

6. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del in

7. Datos de la escala:

strumento, por juicio de expertos

Nombre de la prueba

Pre y pos test de las actividades ludicas

Autor

Palacios Castafeda, Alexandra Roxana

Procedencia

Pert — Piura

Administraciéon

Individual / grupal

Tiempo de aplicacién

25 minutos

Ambito de aplicacion

Educativa

Significacion

El cuestionario estd compuesto por 21 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones estrategias de ensefanza,
comprension de los contenidos, fomento en la creatividad,
pensamiento critico, resolucién de los problemas, tiene respuestas

cerradas siguiendo una escala de Likert.




8. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definicién

Actividades ludicas

Estrategias de

ensefianza

Vargas (2020) se refiere a todos los apoyos que plantea el
profesor de manera planificada utilizando instrumentos para
ensefiar de forma significativa durante las etapas del inicio de
las clases, durante y al cierre de estas con el objeto de mejorar

el proceso de profundizacion de la informacién.

Comprension de los

contenidos

Ocampo (2019) menciona que esta rompe los limites de la
recepcion de informacién, sino que se expone mediante la
capacidad de avanzar mas alla de lo que se ha aprendido,
permitiendo a la persona pensar y utilizar dicho conocimiento de
manera flexible y util en el entorno en el que se encuentra,
permitiéndole utilizarlo dentro de los contextos y &mbitos en que
se decida utilizar brindando a la persona autonomia, creatividad
y flexibilidad.

Fomento en la

creatividad

Lépez et al (2022), es la capacidad de las personas de proponer
resultados Unicos y este es de valor por el resultado que se
elabora para el cumplimiento del objetivo, en el que la persona
combina diversas ideas dando lugar a soluciones l4gicas siendo
estas originales, fluidas, flexibles y elaboradas.

Pensamiento critico

Benavides y Ruiz (2022), es el proceso cognitivo que brinda la
capacidad de realizar razonamientos mediante el uso de las
reflexiones inductivas o deductivas basados en hipotesis que
nacen de las realidades que se perciben y viven haciendo uso
de procesos sisteméticos de indagacion, contrastacion y

discusion.

Resolucion de los

problemas

Diaz y Diaz (2020) es un proceso en el que el individuo adopta
nuevos conocimientos haciendo un rol de sujeto activo dentro
de un escenario especifico donde hace uso de herramientas y
apoyos estratégicos para alcanzar la actividad aplicando los
respectivos métodos, técnicas y procedimientos para solucionar

un problema.

9. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario actividades ludicas elaborado por la

docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023. De acuerdo con los

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda:

Categoria

Calificacién Indicador

CLARIDAD
El item se comprende

facilmente, es decir, su

1. No cumple con el criterio

El item no es claro

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes
modificaciones o una modificacion muy

grande en el uso de las palabras de




sintactica y semantica son

acuerdo con su significado o por la

El item tiene relacion légica

adecuadas ordenacion de estas.

Se requiere una modificacion muy

3. Moderado nivel especifica de algunos de los términos del
item

] El item es claro, tiene semantica y

4. Alto nivel . i
sintaxis adecuada

1.Totalmente en desacuerdo (no| El item no tiene relacién ldgica con la

cumple con el criterio) dimension.

COHERENCIA

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacion tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

. . acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimension o . : —
o .| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacién moderada con
indicador gue esta| , y o
. nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4. Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra esta relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el L
e vea afectada la medicion de la
criterio . y
dimension.
RELEVANCIA - - -
) El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o } . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimension: Estrategias de ensefianza

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
L Planifica 'y prepara las
Planificacion de la » o
. actividades académicas que 4 4 4
ensefianza o
realizara en clase




Uso de
instrumentos

Se apoya en materiales
impresos (libros,
enciclopedias, diccionarios,
revistas, folletos, etc.)y de
trabajo (cuadernos de trabajo,
colores, boligrafos, etc.) paral

desarrollar su clase

Utiliza materiales de areas
como mapas, maquetas,
juegos, pelotas, periédicos
murales, entre otros.

Utiliza instrumentos
audiovisuales y didacticos
como videos, pizarra,

interactivas.

Etapas en el

proceso de clases

El estudiante aplica Iog
aprendido  para  resolver
problemas de la vida real

A menudo interactias con el
estudiante sobre los temas de

su interés

Segunda dimensién: Comprension de los contenidos

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Pensamiento

La mayoria de los estudiantes se
cuestionan aquellos puntos que
no han quedado claro tras la
explicacién recibida por su

persona.

flexible

La mayoria de sus
estudiantes son capaces de
relacionar lo aprendido con
sus quehaceres diarios o con

el contexto que lo rodea.

Uso practico del

conocimiento

Las clases que imparte son

entendidas y dinamicas

Autonomia en el

Existen estudiantes que le es
dificil expresar sus ideas Y|

emaociones por voluntad propia

individuo

Existen estudiantes que tienen
dificultades para interpretar,

argumentar y proponer ideas o




aportes sobre un

particular.

tema en

Tercera dimensién: Fomento en la creatividad

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Las ideas innovadoras de
las actividades
Proponer proporcionadas por sus| 4 4 4
resultados Unicos | estudiantes le permiten
mejorar su proceso de
ensefanza.
Te apoyas de las
Combinacién de | herramientas académicas 4 4 4
ideas para discutir con las ideas|
de tus estudiantes
Discute con sus|
. estudiantes las
Elaboracién de la ) .
y alternativas de solucion 4 4 4
solucién
para el desarrollo de las
actividades académicas.
Cuarta dimension: Pensamiento critico
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Indagacion de Indagas sobre los temas| 4 4 4
informacion que explicaras en el aula
Realizas actividades|
. académicas como
Contrastacion de
) » completar las frases, 4 4 4
informacién
armar rompecabezas 0
descifrar acertijos.
Motivas a tus estudiantes|
B a que no se queden con |0
Reflexion de la )
) » que les brindas en clase 4 4 4
informacion ) ) )
sino que investiguen en
casa
Quinta dimensién: Resolucion de los problemas
Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones

Recomendaciones




Rol de sujeto activo| Te involucras en g
resolucion de los
problemas de tus 4 4
estudiantes.

Apoyos Compartes tu material de

estratégicos estudio para la realizacion 4 4
de trabajo en equipo.

Solucion eficaz del Solucionas los problemas

problema respetando las opiniones| 4 4
de tus estudiantes

Eddna Penafiel de Sarcos
Evaluador 1




EXPERTO 2

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS”. La evaluacién del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer educativo. Agradezco su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez

Ma. Auxiliadora Velarde

Grado profesional

Maestria (X) Doctorado ()

Area de formacién académica

Clinica ( ) Social (X) Educativa X)
Organizacional ( ) Salud ( )

Area de experiencia profesional Sub-directora Académica
Institucién donde labora
Tiempo de experiencia profesional en el area 2 a4 afios ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del in

strumento, por juicio de expertos

3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba

Pre y pos test de las actividades ludicas

Autor

Palacios Castafeda, Alexandra Roxana

Procedencia

Perd — Piura

Administraciéon

Individual / grupal

Tiempo de aplicacién

25 minutos

Ambito de aplicacion

Educativa

Significacion

El cuestionario estd compuesto por 21 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones estrategias de ensefanza,
comprension de los contenidos, fomento en la creatividad,
pensamiento critico, resolucién de los problemas, tiene respuestas

cerradas siguiendo una escala de Likert.




4. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definiciéon

Actividades ludicas

Estrategias de

ensefianza

Vargas (2020) se refiere a todos los apoyos que plantea el
profesor de manera planificada utilizando instrumentos para
ensefiar de forma significativa durante las etapas del inicio de
las clases, durante y al cierre de estas con el objeto de mejorar

el proceso de profundizacion de la informacion.

Comprension de los

contenidos

Ocampo (2019) menciona que esta rompe los limites de la
recepcion de informacion, sino que se expone mediante la
capacidad de avanzar mas alla de lo que se ha aprendido,
permitiendo a la persona pensar y utilizar dicho conocimiento de
manera flexible y util en el entorno en el que se encuentra,
permitiéndole utilizarlo dentro de los contextos y &mbitos en que
se decida utilizar brindando a la persona autonomia, creatividad
y flexibilidad.

Fomento en la

creatividad

Lépez et al (2022), es la capacidad de las personas de proponer
resultados Unicos y este es de valor por el resultado que se
elabora para el cumplimiento del objetivo, en el que la persona
combina diversas ideas dando lugar a soluciones l4gicas siendo
estas originales, fluidas, flexibles y elaboradas.

Pensamiento critico

Benavides y Ruiz (2022), es el proceso cognitivo que brinda la
capacidad de realizar razonamientos mediante el uso de las
reflexiones inductivas o deductivas basados en hipotesis que
nacen de las realidades que se perciben y viven haciendo uso
de procesos sisteméticos de indagacion, contrastacion y

discusion.

Resolucion de los

problemas

Diaz y Diaz (2020) es un proceso en el que el individuo adopta
nuevos conocimientos haciendo un rol de sujeto activo dentro
de un escenario especifico donde hace uso de herramientas y
apoyos estratégicos para alcanzar la actividad aplicando los
respectivos métodos, técnicas y procedimientos para solucionar

un problema.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario actividades ludicas elaborado por la

docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023. De acuerdo con los

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda:

Categoria

Calificacién Indicador

CLARIDAD
El item se comprende

facilmente, es decir, su

1. No cumple con el criterio

El item no es claro

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes
modificaciones o una modificaciéon muy

grande en el uso de las palabras de




sintactica y semantica son

acuerdo con su significado o por la

El item tiene relacion légica

adecuadas ordenacion de estas.

Se requiere una modificacion muy

3. Moderado nivel especifica de algunos de los términos del
item

] El item es claro, tiene semantica y

4. Alto nivel . i
sintaxis adecuada

1.Totalmente en desacuerdo (no| El item no tiene relacién ldgica con la

cumple con el criterio) dimension.

COHERENCIA

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacion tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

. . acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimension o . : —
o .| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacién moderada con
indicador gue esta| , y o
. nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4. Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra esta relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el L
e vea afectada la medicion de la
criterio . y
dimension.
RELEVANCIA - - -
) El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o } . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimension: Estrategias de ensefianza

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
L Planifica 'y prepara las
Planificacion de la » o
. actividades académicas que 4 4 4
ensefianza o
realizara en clase




Uso de
instrumentos

Se apoya en materiales
impresos (libros,
enciclopedias, diccionarios,
revistas, folletos, etc.)y de
trabajo (cuadernos de trabajo,
colores, boligrafos, etc.) paral

desarrollar su clase

Utiliza materiales de areas
como mapas, maquetas,
juegos, pelotas, periédicos
murales, entre otros.

Utiliza instrumentos
audiovisuales y didacticos
como videos, pizarra,

interactivas.

Etapas en el

proceso de clases

El estudiante aplica Iog
aprendido  para  resolver
problemas de la vida real

A menudo interactias con el
estudiante sobre los temas de

su interés

Segunda dimensién: Comprension de los contenidos

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Pensamiento

La mayoria de los estudiantes se
cuestionan aquellos puntos que
no han quedado claro tras la
explicacién recibida por su

persona.

flexible

La mayoria de sus
estudiantes son capaces de
relacionar lo aprendido con
sus quehaceres diarios o con

el contexto que lo rodea.

Uso practico del

conocimiento

Las clases que imparte son

entendidas y dinamicas

Autonomia en el

Existen estudiantes que le es
dificil expresar sus ideas Y|

emaociones por voluntad propia

individuo

Existen estudiantes que tienen
dificultades para interpretar,

argumentar y proponer ideas o




aportes sobre un

particular.

tema en

Tercera dimensién: Fomento en la creatividad

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Las ideas innovadoras de
las actividades
Proponer proporcionadas por sus| 4 4 4
resultados Unicos | estudiantes le permiten
mejorar su proceso de
ensefanza.
Te apoyas de las
Combinacién de | herramientas académicas 4 4 4
ideas para discutir con las ideas|
de tus estudiantes
Discute con sus|
. estudiantes las
Elaboracién de la ) .
y alternativas de solucion 4 4 4
solucién
para el desarrollo de las
actividades académicas.
Cuarta dimension: Pensamiento critico
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Indagacion de Indagas sobre los temas| 4 4 4
informacion que explicaras en el aula
Realizas actividades|
. académicas como
Contrastacion de
) » completar las frases, 4 4 4
informacién
armar rompecabezas 0
descifrar acertijos.
Motivas a tus estudiantes|
B a que no se queden con |0
Reflexion de la )
) » que les brindas en clase 4 4 4
informacion ) ) )
sino que investiguen en
casa
Quinta dimensién: Resolucion de los problemas
Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones

Recomendaciones




Rol de sujeto activo| Te involucras en g
resolucion de los
problemas de tus 4 4
estudiantes.

Apoyos Compartes tu material de

estratégicos estudio para la realizacion 4 4
de trabajo en equipo.

Solucion eficaz del Solucionas los problemas

problema respetando las opiniones| 4 4
de tus estudiantes

)

=
‘ =g
r

Ma. Auxiliadora Velarde

Evaluador 2




EXPERTO 3

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS”. La evaluacién del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer educativo. Agradezco su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez

Jessica Lucero Tenorio

Grado profesional

Maestria (X) Doctorado ( )

Area de formacion académica Clinica ( ) Social (X) Educativa x)

Organizacional ( ) Salud ( )

Area de experiencia profesional Coordinadora de DECE

Institucién donde labora

Unidad Educativa Bilingtie Liceo Panamericano

Centenario

Tiempo de experiencia profesional en el area | 2 a 4 afios ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion Master en intervencién Educativa vy

Tecnolégica

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos

3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba

Pre y pos test de las actividades ludicas

Autor

Palacios Castafeda, Alexandra Roxana

Procedencia

Pert — Piura

Administraciéon

Individual / grupal

Tiempo de aplicacién

25 minutos

Ambito de aplicacion

Educativa

Significacion

El cuestionario estd compuesto por 21 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones estrategias de ensefanza,
comprension de los contenidos, fomento en la creatividad,
pensamiento critico, resolucién de los problemas, tiene respuestas

cerradas siguiendo una escala de Likert.

4. Soporte tedrico




Variable

Dimensiones

Definicién

Actividades ludicas

Estrategias de

ensefianza

Vargas (2020) se refiere a todos los apoyos que plantea el
profesor de manera planificada utilizando instrumentos para
ensefiar de forma significativa durante las etapas del inicio de
las clases, durante y al cierre de estas con el objeto de mejorar

el proceso de profundizacion de la informacion.

Comprension de los

contenidos

Ocampo (2019) menciona que esta rompe los limites de la
recepcion de informacion, sino que se expone mediante la
capacidad de avanzar mas alla de lo que se ha aprendido,
permitiendo a la persona pensar y utilizar dicho conocimiento de
manera flexible y util en el entorno en el que se encuentra,
permitiéndole utilizarlo dentro de los contextos y ambitos en que
se decida utilizar brindando a la persona autonomia, creatividad
y flexibilidad.

Fomento en la

creatividad

Lépez et al (2022), es la capacidad de las personas de proponer
resultados Unicos y este es de valor por el resultado que se
elabora para el cumplimiento del objetivo, en el que la persona
combina diversas ideas dando lugar a soluciones l4gicas siendo
estas originales, fluidas, flexibles y elaboradas.

Pensamiento critico

Benavides y Ruiz (2022), es el proceso cognitivo que brinda la
capacidad de realizar razonamientos mediante el uso de las
reflexiones inductivas o deductivas basados en hipotesis que
nacen de las realidades que se perciben y viven haciendo uso
de procesos sisteméticos de indagacion, contrastacion y

discusion.

Resolucion de los

problemas

Diaz y Diaz (2020) es un proceso en el que el individuo adopta
nuevos conocimientos haciendo un rol de sujeto activo dentro
de un escenario especifico donde hace uso de herramientas y
apoyos estratégicos para alcanzar la actividad aplicando los
respectivos métodos, técnicas y procedimientos para solucionar

un problema.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario actividades ludicas elaborado por la

docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023. De acuerdo con los

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda:

Categoria

Calificacién Indicador

adecuadas

CLARIDAD
El item se comprende
facilmente, es decir, su

sintactica y semantica son

1. No cumple con el criterio

El item no es claro

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes
modificaciones o una modificaciéon muy
grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la

ordenacion de estas.




3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy
especifica de algunos de los términos del

item

4, Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y

sintaxis adecuada

COHERENCIA

El item tiene relacion logica

1.Totalmente en desacuerdo (no

cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la

dimensién.

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacién tangencial

ser incluido

importante, es decir debe

] ] acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimensién o
o _| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacion moderada con
indicador que esta
o nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4.Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra estad relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el o
o vea afectada la medicion de Ila
criterio ) .
dimension.
RELEVANCIA - -
El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o . . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con
2. Bajo Nivel
3. Moderado nive
4. Alto nivel

Dimensiones del

el criterio

instrumento

Primera dimension: Estrategias de ensefianza

Indicadores

items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones

Recomendaciones

o Planifica 'y prepara las
Planificacion de la o o
. actividades académicas que 4 4 4
ensefianza o
realizara en clase
Se apoya en materiales
Uso de impresos (libros,
) ) ) o ) 4 4 4
instrumentos enciclopedias, diccionarios,

revistas, folletos, etc.)y de




trabajo (cuadernos de trabajo,

desarrollar su clase

colores, boligrafos, etc.) paral

como mapas, magquetas,

murales, entre otros.

Utiliza materiales de areas

juegos, pelotas, periédicos

interactivas.

Utiliza instrumentos|
audiovisuales y didacticos

como videos, pizarral

Etapas en el
proceso de clases

problemas de la vida real

El estudiante aplica Iog
aprendido  para  resolver|

su interés

A menudo interactias con el

estudiante sobre los temas de

Segunda dimensién: Comprension de los contenidos

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Pensamiento

La mayoria de los estudiantes se
cuestionan aquellos puntos que
no han quedado claro tras la|
explicacién recibida por su

persona.

flexible

La mayoria de sus
estudiantes son capaces de
relacionar lo aprendido con
sus quehaceres diarios o con

el contexto que lo rodea.

Uso practico del

conocimiento

Las clases que imparte son

entendidas y dindmicas

Existen estudiantes que le es
dificil expresar sus ideas Y|

emociones por voluntad propia

Autonomia en el

individuo

Existen estudiantes que tienen
dificultades para interpretar,
argumentar y proponer ideas o
aportes sobre un tema en

particular.

Tercera dimensién: Fomento en la creatividad




Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Las ideas innovadoras de
las actividades
Proponer proporcionadas por sus| 4 4 4
resultados Unicos | estudiantes le permiten
mejorar su proceso de
ensefianza.
Te apoyas de las
Combinacién de | herramientas académicas 4 4 4
ideas para discutir con las ideas|
de tus estudiantes
Discute con sus|
. estudiantes las
Elaboracion de la ) y
y alternativas de solucion 4 4 4
solucién
para el desarrollo de las
actividades académicas.
Cuarta dimension: Pensamiento critico
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Indagacion de Indagas sobre los temas| 4 4 4
informacion que explicaras en el aula
Realizas actividades|
. académicas como
Contrastacion de
) » completar las frases, 4 4 4
informacién
armar rompecabezas 0
descifrar acertijos.
Motivas a tus estudiantes|
B a que no se queden con lo
Reflexion de la )
) » qgue les brindas en clase 4 4 4
informacion ] ] )
sino que investiguen en
casa
Quinta dimensién: Resolucion de los problemas
Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Rol de sujeto activo| Te involucras en Ia
resolucion de los
4 4 4
problemas de tus

estudiantes.




Apoyos Compartes tu material de
estratégicos estudio para la realizacion 4 4

de trabajo en equipo.

Solucién eficaz dell Solucionas los problemas|
problema respetando las opiniones| 4 4

de tus estudiantes

S

Jessica Lucero Tenorio

Evaluador 3




EXPERTO 4

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“CUESTIONARIO ACTIVIDADES LUDICAS”. La evaluacién del instrumento es de gran

relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir de éste

sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer educativo. Agradezco su valiosa

colaboracion.

1. Datos generales del juez
Nombre del juez Reyes Wichay Alexandra
Grado profesional Maestria (X) Doctorado ( )
Area de formacion académica Clinica ( ) Social (X) Educativa X)

Organizacional ( ) Salud ( )

Area de experiencia profesional Docente
Institucién donde labora
Tiempo de experiencia profesional en el area 2 a4 afios ( ), Mas de 5 afios (X)

Experiencia en investigacion

Master en Planificacién y Disefio Curricular

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del in

strumento, por juicio de expertos

3. Datos de la escala:

Nombre de la prueba

Pre y pos test de las actividades ludicas

Autor

Palacios Castafeda, Alexandra Roxana

Procedencia

Perd — Piura

Administraciéon

Individual / grupal

Tiempo de aplicacién

25 minutos

Ambito de aplicacion

Educativa

Significacion

El cuestionario estd compuesto por 21 items, dividida en 5
dimensiones, las dimensiones estrategias de ensefanza,
comprension de los contenidos, fomento en la creatividad,
pensamiento critico, resolucién de los problemas, tiene respuestas

cerradas siguiendo una escala de Likert.




4. Soporte tedrico

Variable

Dimensiones

Definiciéon

Actividades ludicas

Estrategias de

ensefianza

Vargas (2020) se refiere a todos los apoyos que plantea el
profesor de manera planificada utilizando instrumentos para
ensefiar de forma significativa durante las etapas del inicio de
las clases, durante y al cierre de estas con el objeto de mejorar

el proceso de profundizacion de la informacion.

Comprension de los

contenidos

Ocampo (2019) menciona que esta rompe los limites de la
recepcion de informacion, sino que se expone mediante la
capacidad de avanzar mas alla de lo que se ha aprendido,
permitiendo a la persona pensar y utilizar dicho conocimiento de
manera flexible y util en el entorno en el que se encuentra,
permitiéndole utilizarlo dentro de los contextos y &mbitos en que
se decida utilizar brindando a la persona autonomia, creatividad
y flexibilidad.

Fomento en la

creatividad

Lépez et al (2022), es la capacidad de las personas de proponer
resultados Unicos y este es de valor por el resultado que se
elabora para el cumplimiento del objetivo, en el que la persona
combina diversas ideas dando lugar a soluciones l4gicas siendo
estas originales, fluidas, flexibles y elaboradas.

Pensamiento critico

Benavides y Ruiz (2022), es el proceso cognitivo que brinda la
capacidad de realizar razonamientos mediante el uso de las
reflexiones inductivas o deductivas basados en hipotesis que
nacen de las realidades que se perciben y viven haciendo uso
de procesos sisteméticos de indagacion, contrastacion y

discusion.

Resolucion de los

problemas

Diaz y Diaz (2020) es un proceso en el que el individuo adopta
nuevos conocimientos haciendo un rol de sujeto activo dentro
de un escenario especifico donde hace uso de herramientas y
apoyos estratégicos para alcanzar la actividad aplicando los
respectivos métodos, técnicas y procedimientos para solucionar

un problema.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario actividades ludicas elaborado por la

docente Palacios Castafieda, Alexandra Roxana en el afio 2023. De acuerdo con los

siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda:

Categoria

Calificacién Indicador

CLARIDAD
El item se comprende

facilmente, es decir, su

1. No cumple con el criterio

El item no es claro

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes
modificaciones o una modificaciéon muy

grande en el uso de las palabras de




sintactica y semantica son

acuerdo con su significado o por la

El item tiene relacion légica

adecuadas ordenacion de estas.

Se requiere una modificacion muy

3. Moderado nivel especifica de algunos de los términos del
item

] El item es claro, tiene semantica y

4. Alto nivel . i
sintaxis adecuada

1.Totalmente en desacuerdo (no| El item no tiene relacién ldgica con la

cumple con el criterio) dimension.

COHERENCIA

2. Desacuerdo (bajo nivel de

El item tiene una relacion tangencial

importante, es decir debe

ser incluido

. . acuerdo) /lejana con la dimension.
con la dimension o . : —
o .| 3.Acuerdo (moderado El item tiene una relacién moderada con
indicador gue esta| , y o
. nivel) la dimension que se esta midiendo.
midiendo
4. Totalmente de Acuerdo (alto| El item se encuentra esta relacionado
nivel) con la dimensién que esta midiendo.
El item puede ser eliminado sin que se
1. No cumple con el L
e vea afectada la medicion de la
criterio . y
dimension.
RELEVANCIA - - -
) El item tiene alguna relevancia, pero otro
El item es esencial o o } . .
2. Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi

como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel
3. Moderado nivel
4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimension: Estrategias de ensefianza

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
L Planifica 'y prepara las
Planificacion de la » o
. actividades académicas que 4 4 4
ensefianza o
realizara en clase




Uso de
instrumentos

Se apoya en materiales
impresos (libros,
enciclopedias, diccionarios,
revistas, folletos, etc.)y de
trabajo (cuadernos de trabajo,
colores, boligrafos, etc.) paral

desarrollar su clase

Utiliza materiales de areas
como mapas, maquetas,
juegos, pelotas, periédicos
murales, entre otros.

Utiliza instrumentos
audiovisuales y didacticos
como videos, pizarra,

interactivas.

Etapas en el

proceso de clases

El estudiante aplica Iog
aprendido  para  resolver
problemas de la vida real

A menudo interactias con el
estudiante sobre los temas de

su interés

Segunda dimensién: Comprension de los contenidos

Indicadores

ftems

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

Recomendaciones

Pensamiento

La mayoria de los estudiantes se
cuestionan aquellos puntos que
no han quedado claro tras la
explicacién recibida por su

persona.

flexible

La mayoria de sus
estudiantes son capaces de
relacionar lo aprendido con
sus quehaceres diarios o con

el contexto que lo rodea.

Uso practico del

conocimiento

Las clases que imparte son

entendidas y dinamicas

Autonomia en el

Existen estudiantes que le es
dificil expresar sus ideas Y|

emaociones por voluntad propia

individuo

Existen estudiantes que tienen
dificultades para interpretar,

argumentar y proponer ideas o




aportes sobre un

particular.

tema en

Tercera dimensién: Fomento en la creatividad

Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Las ideas innovadoras de
las actividades
Proponer proporcionadas por sus 4 4 4
resultados Unicos | estudiantes le permiten
mejorar su proceso de
ensefianza.
Te apoyas de las
Combinacién de | herramientas académicas 4 4 4
ideas para discutir con las ideas|
de tus estudiantes
Discute con sus
. estudiantes las
Elaboracién de la ) .
y alternativas de solucion 4 4 4
solucién
para el desarrollo de las
actividades académicas.
Cuarta dimension: Pensamiento critico
Indicadores items Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones
Recomendaciones
Indagacion de Indagas sobre los temas| 4 4 4
informacion que explicaras en el aula
Realizas actividades|
. académicas como
Contrastacion de
) » completar las frases, 4 4 4
informacién
armar rompecabezas 0
descifrar acertijos.
Motivas a tus estudiantes|
B a que no se queden con |0
Reflexion de la )
) » que les brindas en clase 4 4 4
informacion ) ) )
sino que investiguen en
casa
Quinta dimensién: Resolucion de los problemas
Indicadores ftems Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones

Recomendaciones




Rol de sujeto activo| Te involucras en g
resolucion de los
problemas de tus 4 4
estudiantes.

Apoyos Compartes tu material de

estratégicos estudio para la realizacion 4 4
de trabajo en equipo.

Solucion eficaz del Solucionas los problemas

problema respetando las opiniones| 4 4
de tus estudiantes

/ ' o W P

Reyes Wichay Alexandra

Evaluador 4




Anexo 4. Modelo de consentimiento y/o asentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacién
Actividades ladicas para fortalecer el aprendizaje significativo en los estudiantes de

una institucion educativa Guayaquil, 2023

Investigador:
Palacios Castafieda, Alexandra Roxana (Orcid.org/0000-0002-3184-675X)

Propdsito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada: “Actividades ladicas para fortalecer
el aprendizaje significativo en los estudiantes de una institucion educativa Guayaquil,
2023”, cuyo objetivo es: Determinar la influencia de la aplicacion de actividades ludicas
en la mejora el aprendizaje significativo en estudiantes de una institucién educativa,
Guayaquil 2023. Esta investigacion es desarrollada por estudiante de posgrado del
programa de Maestria en Administracion de la Educacion, de la Universidad César
Vallejo del campus Piura aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad

y con el permiso de la institucién educativa donde se realizara el estudio.

La problematica observada respecto a la calidad de la formacion técnica a partir de los
procesos de la gestidn institucional tiene un impacto importante, dado que demostrar la
relacién entre las dos variables podra darnos luces para elevar propuestas de mejora

en el aprendizaje significativo de los maestros a partir de las estrategias que usan.

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los

procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta donde se recogeran datos personales y algunas
preguntas sobre la investigacion titulada: “Actividades ladicas para fortalecer el
aprendizaje significativo en los estudiantes de una institucion educativa Guayaquil,
2023”

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 25 minutos y se realizara en el
ambiente de la institucion educativa. Las respuestas al cuestionario seran codificadas
usando un numero de identificacion y por lo tanto serdn anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):



Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decisidon serd respetada. Posterior a la aceptacion no desea

continuar puede hacerlo sin ningan problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe

riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan
preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas
0 no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibird ningun beneficio econémico ni de ninguna otra
indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andénimos y no tener ninguna forma de identificar al
participante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde es totalmente
Confidencial y no sera usada para ningun otro propoésito fuera de la investigacion. Los
datos permanecerdn bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo

determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a) (es)
Palacios Castafieda, Alexandra Roxana, email: apalaciosca83@ucvvirtual.edu.pe vy

Docente asesor Mg. Merino Flores, Irene  email: imerino@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo participar en la

investigacion antes mencionada.

NOmMDbre y apellidOs: .......uiei e

FeCha ¥y NOra: .o



Anexo 5: Resultado de similitud Turnitin



Carta de presentacion

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO”

Piura, 08 de mayo de 2023

SENOR(A)

MASTER MARIA AUXILIADORA VELARDE

DIRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA BILINGUE “LICEO PANAMERICANO
CENTENARIO”

ASUNTO : Solicita autorizacion para realizar investigacion
REFERENCIA : Solicitud del interesado de fecha: 08 DE MAYO DE 2023

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo
tiempo augurarle éxitos en la gestion de la institucion a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Escuela de Posgrado de la Universidad
César Vallejo Filial Piura, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en
diversas menciones, donde los estudiantes se forman para obtener el Grados
Académico de Maestro o de Doctor segun el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben
elaborar, presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacion Cientifica
(Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacion:

1) Apellidos y nombres de estudiante: Palacios Castafieda Alexandra Roxana

2) Programa de estudios : Maestria en Administracion de la educacion
3) Mencién : Administracion de la educacion

4) Ciclo de estudios . 1l ciclo

5) Titulo de la investigacion . Actividades ludicas para fomentar el

aprendizaje significativo en los estudiantes de una institucion educativa
Guayaquil, 2023
6) Asesor . Irene Merino Flores

Debo sefialar que los resultados de la investigacion a realizar benefician
al estudiante investigador como también a la institucion donde se realiza la
investigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacion de la
investigacion en la institucion que usted dirige.

Atentamente, y —
A=k

ox

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez
Jefe Unidad de Posgrado - Piura




Documento de autorizacion

ucr.olmmmcmo @
/ INTLERNAC LN ..

UNIDAD EDUCATIVA BILINGUE LICEO PANAMERICANO
CENTENARIO

CONSTANCIA
Yo, Maria Auxiliadora Velarde con N° 0908792699. Rectora de la Institucion
Educativa del nivel de basica media perteneciente al Distrito Ximena Provincia
del Guayas, cantén Guayaquil, suscribo lo siguiente:

Que, Alexandra Roxana Palacios Castafieda con N° 091955055-8, en calidad de
estudiante de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO, de la facultad de
Administracion Educativa, aplicdé en la Unidad Educativa Bilingie Liceo
Panamericano Centenario los instrumentos de evaluacién para su informe de
tesis que tiene como Titulo Actividades Iidicas para fortalecer el aprendizaje
significativo en los estudiantes de una institucion educativa Guayaquil, 2023.

Se expide la presente constancia a solicitud de la parte interesada para los fines
que crea conveniente.

4
Mgs. Ma. Auxiliadora Velarde

RECTORADO
"‘hm.n u“’&

AERICAND S

Guayaquil, 20 de junio del 2023

Direccién: Q4J5+R5M, Dolores Sucre Lavayen Av. 3 S-E, Guayaquil 090101 2 8
Teléfono: +(593) 04 3707888 EFQM



PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS

. Datos informativos
Nombre: Actividades ludicas
Responsable: Palacios Castafieda, Alexandra Roxana
Publico objetivo: Docentes del nivel primario
Tiempo de aplicacion:
Fecha:

Lugar de aplicacion:

Il. Justificacion
Este programa va dirigido a los docentes del nivel primario de una |.E. en Guayaquil debido a la
falta de practica o ejecucion de las diversas actividades ludicas o juegos tradicionales que
incentivan el aprendizaje de los estudiantes, dada a realidad vivida durante la pandemia covid
19 donde todo fue virtual, los docentes no han logrado trabajar actividades ludicas y es necesario
fortalecer las estrategias de ensefianza a partir de la utilizacién de actividades ludicas que
contribuyan al desarrollo integral en los nifilos que beneficiard su aprendizaje cognitivo,
creatividad, pensamiento critico y analitico, desarrollo de habilidades sociales, entre otros

aspectos.

Il. Objetivo
Lograr la mejora del aprendizaje significativo en los estudiantes del nivel primario de una IL.E. en

Guayaquil a través de la aplicacion de actividades ludicas.

V. Metodologia
Este programa se desarrollard en 9 sesiones de 50 minutos cada una, se organizara en tiempos
después de clase de los docentes y se seguira la ruta de sesion de aprendizaje para la ejecucion

del taller.

Constara de 3 pasos para su ejecucion:

1. Inicio. - Aqui se recolectara los conocimientos previos de los docentes, para ello se
realizaran las siguientes dinamicas: Integraciéon en equipos e ideas libres respecto al
tema

2. Desarrollo. - En esta fase se llevaran a cabo las actividades correspondientes a cada
sesion: como primer punto de partida se introducird el tema principal y a la misma vez
incentivandolos a través de la motivacion. Luego se proyecta la expectativa a través del

desarrollo de las actividades ludicas. Y en el cierre y la parte final, se trabajara con



material y se conversara de las experiencias vividas por cada sesién (recolectar las
experiencias de los nifios)

3. Salida. - Aplicar lo aprendido



Estructura del programa

DENOMINACION DE LA ACTIVIDAD | Recursos | N° HORAS | Presupuesto

Sesién 1. Ejercicio mental. Cuadro magico

Inicio (tiempo estimado 10 minutos)

Los nifios deberan estar reunidos, cada uno en su carpeta. La
docente, empezara preguntandoles ¢como se estan?, ¢desean
jugar?, ¢estan listos para realizar un juego divertido?, a su vez
preguntard ¢alguna vez han escuchado hablar del cuadrado
magico?, ¢en qué consiste un cuadrado méagico? Luego, la docente,
relatard brevemente la historia del cuadro magico e indicara el
propadsito del reto e importancia.

Desarrollo (tiempo estimado 30 minutos)
- Ladocente entregara una hoja con un cuadro de 3x3 en blanco
a cada nifio(a) y explicara que el resto consistira en que deben
completar las casillas del 1 al 9 y deben sumar 15 tanto de

forma vertical, horizontal y diagonal. Los nimeros en el cuadro é\ula 200.00
no deben repetirse. Fglletos 50° '

- Luego preguntar, ¢ cuantas casillas tiene el cuadro?, ¢ Cuantos
numeros debes colocar en cada una de las casillas? ¢Los
nameros se pueden repetir?, ¢cuales son los nimeros que
deben colocar en el cuadrado?, ¢ cudl es el nimero magico?,
¢cuantas diagonales tiene el cuadrado?

- Consecuentemente, la docente debera indicar, que los
estudiantes deben empezar qué numero deben colocar en el
centro, de tal manera que al sumar los tres numeros den como
resultado 15. Luego, mencionar que deben verificar si la




solucion encontrada cumple tanto vertical, horizontal y
diagonal.

Conclusion (tiempo estimado 10 minutos)

La docente debe dialogar con los estudiantes y discutir sobre la
actividad e invitarlos a participar para que cuenten sus experiencias,
sus dificultades y cuantas soluciones encontraron.

Sesién 2: El valor de trabajar mediante juegos en movimiento. Ju

ego de pares e

mpares

Inicio

Se parte de una corta conversacion con todos los estudiantes
reunidos en forma circular, donde la expositora se ubicara en el
centro. La idea es romper el hielo e identificar si tienen conocimiento
del tema; para ello se les realiza algunas preguntas que iran
acompafadas de ilustraciones con la finalidad de identificar si
conocen gqué es un numero par e impar, cual es su importancia, en
qgué se diferencian. Posteriormente, se informara el propésito de la
sesion y se especificara en que se beneficiaran, se les recordara
cuales son las normas de convivencia.

Desarrollo
Se distribuird una fila de aros, los cuales tendran los niumeros del O

al 10.

1. Los nifios deberan saltar con un solo pie y
pisar solo en los numeros pares. Luego,
deberan saltar con el pie opuesto y pisar en
los nameros impares. Tienen
aproximadamente 30 segundos.

2. Los nifios deberan pisar todos los nimeros,
pero al pisar cada numero deberan decir si
es par o impar, por ejemplo “el 0 es par, el
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50
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1 es impar, el 2 es par, el 3 es impar...asi hasta llegar al
10”. Luego deberan hacerlo en retroceso, es decir, “el 10 es
impar, el 9 es par...asi hasta llegar al 0”. Seguidamente,
aumentar la velocidad. Tiempo 2 minutos.

3. El docente planteara una serie del tipo “impar, par, impar,
par, par, para, impar, impar”, aqui los nifios deberan pisar
en los numeros correspondientes.

Los nifios deberan sentarse en circulo y estaran atentos a las

instrucciones del docente

4. Por ultimo, los nifios deberan sentarse en circulo y tendran
como reto mencionar todos los numeros pares, el docente
preguntard, ¢son capaces de repetir los nimeros pares en
menos de un minuto?, cada estudiante debera repetir a la
vez “0,2,4,6,8,10” y lo mismo para los impares.

Conclusion (tiempo aproximado 10 minutos)

Finalmente, se retne a los estudiantes y se repasa las actividades
realizadas, luego se les pide su participacion para que comenten sus
experiencias, en qué les ayudd y para que les serviria.

Sesion 3: Ejercicios concentracion y desarrollo verbal. La tela ar

afa

Inicio

La docente saludara a cada estudiante y preguntard si conoce el
juego de la tela arafa, una vez identificado si conocen o desconocen
procedera a reforzarlo o a instruirlos hablandole resumidamente su
historia y cual es el propdésito del juego.

Desarrollo
- La docente debe posicionar a los estudiantes en forma de Uy
deben permanecer parados.
- Cada nifio tiene como reto el siguiente: Aquel que reciba la
madeja de lana tiene que presentarse (mencionar nombres y
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apellidos, cuantos afios tiene, cual es su curso favorito y que
le gusta hacer en sus tiempos libres) y con la lana debera dar
una vuelta en su dedo y lanzar la madeja a otro compafiero.
El estudiante que reciba la madeja de lana, debera hacer lo
mismo.

Al azar, la docente empezara a cuestionar a cada nifio por su
compariero y solicitara que le indique qué es lo que disfruta o
le gusta hacer en sus tiempos libres o qué curso es su favorito.

Conclusioén
Finalmente, la docente invitara a los estudiantes a describir cada una
de sus experiencias.

Sesion 4: Ejercicios de animacién y entretenimiento. El palito

Inicio

La docente partird de una corta conversacion con los estudiantes
reunidos en forma de U, donde la expositora se ubicara en el centro.
Les explicara la dindmica del palito y su importancia, se les recordara
cuales son las normas de convivencia.

Desarrollo

La docente solicitara la participacion de 5 estudiantes y
deberan ir al frente de sus compafieros. Ella entregara el palito
a uno de los participantes diciéndoles “aqui tienes este palito”
y el estudiante debera responder ¢y qué es lo que tiene este
palito?, la docente respondera “un tintin y un garabito”.

El estudiante que se queda con el palito debe repetir lo mismo
y pasarle a su compafiero. Este procedimiento se debe repetir
con el resto de compafieros, el dltimo participante sera la
docente, el cual tendra como reto repetir el dialogo imitando a
un cantante de Opera y el resto de estudiantes tendran que
repetir lo mismo.
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- Posteriormente, deberan imitar a un borracho, a un llorén, a
un payaso, entre otros.

Conclusién

Finalmente, se relne a los estudiantes y se repasa las actividades
realizadas, luego se les pide su participacion para qgue comenten sus
experiencias, en qué les ayudo y para que les serviria.

Sesidn 5: Ejercicios de animacién y entretenimiento. Fruta envenenada

Inicio

La docente iniciard con una corta conversacion con los estudiantes;
para ello los nifios(as) deberan reunirse en forma circular y de pie.
Les explicara la dindmica de la fruta envenenada y su importancia,
se les recordara cuales son las normas de convivencia.

Desarrollo
- Los estudiantes deberan pasar un objeto a sus compaferos
mientras se escuchan una cancion.
- Aquel nifio que se queda con el objeto cuando la musica se
detiene, se le declara “envenenado” y queda descalificado.
Esta misma DINAMICA se aplica a todos hasta que quedar un
ganador.
- Si se cuenta con varios nifios, se recomienda pasar mas
objetos.
Conclusion
La docente debe dialogar con los estudiantes y discutir sobre la
actividad e invitarlos a participar para que cuenten sus experiencias,
sus dificultades y cuantas soluciones encontraron.

Aula
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Sesidn 6: Juego de sumas que marean

Inicio
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La docente se reune con los estudiantes para conversar sobre las
clases anteriores sobre el curso de matematica, especificamente los
ejercicios relacionados a la suma. La docente se apoyara de un corto
video instructivo.

Desarrollo
- La docente preguntara ¢cuanto es 13+177?, etc. Si el
participante responde correctamente, la docente volvera a
preguntar ¢como lo pensaste? ¢ qué hiciste para llegar a la
respuesta? ¢,cémo lo resolviste?

Conclusién

La docente debe reunir a los estudiantes y se repasa las actividades
realizadas, luego se les pide su participacion para que comenten sus
experiencias, en qué les ayudo y para que les serviria.

Sesién 7: Dindmica matematica sobre el tiempo

Aula
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Inicio
Desarrollo

- Cada nifio debera controlar sus pulsaciones cuando se
encuentre en reposo y cuando se ejercite. Luego responderan
a la pregunta ¢,qué ha ocurrido con la frecuencia cardiaca?

- Es importante, que el control de la frecuencia cardiaca se
realice contando 1 minuto, después contando durante 30
segundos y multiplicando por 2, después durante 20 segundos
y multiplicando por 3, después durante 10 segundos y
multiplicando por 6.

Conclusion

La docente debera reunir a los estudiantes y se repasa las
actividades realizadas, luego se les pide su participacién para que
comenten sus experiencias, en qué les ayudo y para que les serviria.




Sesién 8: Concurso de trabalenguas

Inicio

La docente saludara a cada estudiante y preguntara si conocen o
desconocen los trabalenguas. La docente explicara el propdésito de
esta sesion y orientara sobre los beneficios.

Desarrollo
- Ladocente entregara en una hoja una lista de trabalenguas, a
cada grupo, el listado del trabalenguas dependera del nimero

de integrantes que conforman los equipos. Hojas con .
- . trabalenguas 50 100.00
- La docente elegira al azar a uno de los integrantes de los Paneloarafos
grupos y debera leer un trabalenguas, si se equivoca es un pelog
punto en contra.
Conclusion
La docente debe relne a los estudiantes y se repasa las actividades
realizadas, luego se les pide su participacion para que comenten sus
experiencias, en qué les ayuddé y para que les serviria.
Sesion 9: Carrera de rompecabezas
Inicio
., . . . Aula
La docente iniciarA preguntales a los estudiantes ¢cémo Ppt
estan?,;,como van los animos?, ¢desean jugar?, y empezara a Cartén o
preguntar ¢,qué es un rompecabezas?, ¢ si alguna vez ha jugado de cartulina
forma grupal? Explicara en qué consiste e indicara el propoésito. Sobres 257 150.00
Desarrollo Lzei%lgs
- Se deberan formar 5 rompecabezas, para ello se debera BorF;ador

preparar sobres con los rompecabezas, lo cual estara sujeto




al niumero de estudiantes. Cada sobre contiene piezas
mezcladas de los 5 rompecabezas.

- La docente debera repartir un sobre a cada equipo y el reto
sera que deben completar un cuadrado.

- La regla consistird que cada integrante del equipo no puede
hablar, no pueden pedir prestado las piezas faltantes ni mucho
menos estara permitido hacer gestos. Lo que Unico que estara
permitido es brindar y recibir las piezas a sus compafieros.
También se escogeran a 3 estudiantes para que estén de
observadores durante el desarrollo. La docente controlara el
tiempo y estara monitoreando

- El tiempo méaximo es de 5 minutos para armar un cuadrado,
ademas indicara que las piezas estan en los otros sobres.

- Estd dindmica terminara cuando algin equipo termine o
cuando se haya culminado el tiempo.

Conclusion

Todos los estudiantes se reunen y dialogaran con la docente. Con
ayuda de los observadores se evaluara y se discutiras las
experiencias vividas, entre ellas, como se sintieron al no poder hablar
para solicitar las piezas cuando observaban que otros compafieros
las tenian.
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