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RESUMEN

La indagacion se efectud con la finalidad de identificar el nivel de uso de las estrategias
ludicas en educandos de secundaria de la institucion educativa San Lorenzo de Socota 2023.
La indagacion fue de enfoque cuantitativo y de tipo basica, se realizd segun el disefio no
experimental transversal, de forma descriptiva, se utilizo el método hipotético deductivo. La
poblacion fue representada por todo el estudiantado matriculados en el presente afio escolar
2023 de la Institucion Educativa secundaria San Lorenzo de Socota, con una muestra 37
estudiantes de las secciones A y B de segundo grado. Como método se uso la técnica de la
encuesta y se empled como instrumento el cuestionario uso de estrategias ludicas, dicho
instrumento se realizo bajo la escala de medicion de tipo Likert y validado mediante juicio
de expertos. Los datos que se obtuvieron se sistematizaron mediante el software SPSS v23
y Microsoft Excel, en la cual se obtuvo tablas, figuras y pruebas estadisticas. Los resultados
mostraron que el 43,2 % usan estrategias ludicas en un alto nivel, el 54,.1% de forma media

y el 2.7% en un nivel bajo.

Palabras clave: Ludica, estrategia, motivacion, secundaria.
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ABSTRACT

The investigation was carried out with the purpose of identifying the level of use of playful
strategies in secondary school students of the San Lorenzo de Socota 2023 educational
institution. The investigation was of a quantitative approach and of a basic type, it was
carried out according to the non-experimental cross-sectional design, descriptively, the
hypothetical deductive method was used. The population was represented by all the students
enrolled in the current school year 2023 of the San Lorenzo de Sécota Secondary Educational
Institution, with a sample of 37 students from sections A and B of second grade. As a method,
the survey technique was used and the questionnaire use of playful strategies was used as an
instrument, said instrument was carried out under the Likert-type measurement scale and
validated by expert judgment. The data obtained was systematized using the software SPSS
v23 and Microsoft Excel, in which tables, figures, and statistical tests were obtained. The
results showed that 43.2% use playful strategies at a high level, 54.1% in a medium way and

2.7% at a low level.

Key words: Playful, strategy, motivation, secondary.
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I. INTRODUCCION

Hoy en dia la educacion necesita de diferentes herramientas y actividades para
llegar mejor a los estudiantes, de tal manera desarrollar de una manera mas motivadora
sus competencias académicas; y una de las herramientas para lograr ello es la aplicacion
de la ludica, que viene hacer los juegos educativos. EI maestro y escritor del saber
neerlandés Johan Huizinga, con su obra titulada “Homo Ludens” (1938) que traducido
al espafiol es “hombre que juega” nos da a conocer sobre la importancia del juego en lo
cultural y social. Homo Ludens es uno de los primeros libros que toca sobre el fendmeno
ludico en el contexto académico, expresa la importancia del luego en el proceso del
desarrollo humano, en la que menciona que el juego es parte del desarrollo del ser

humano y por consiguiente en la formacion cultural.

La ladica es una forma de vivir el dia a dia, sentirse a gusto y valorar lo que sucede,
obteniendo como recompensa la motivacion fisica o mental (Pomare y Steele, 2018). La
ludica es el acto de juego que normalmente lo aplicamos de manera rutinaria y que nos
conlleva a estar motivados, lo que permite estar bien uno mismo y con los demas.
Estudios han demostrado que la lGdica aporta creatividad, ayuda a solucionar conflictos,
motivacién, lo que conlleva a evitar tensiones en lo académico, cultural y social. La
ludica en la educacién es una herramienta que ayuda mucho al desarrollo eficiente de
las actividades de aprendizaje que reciben los educandos, haciéndolas mas entretenidas,
por lo que despierta el interés de aprender de una manera mas significativa, obteniendo

mejores resultados en el logro de sus capacidades y competencias esperadas.

Moyolema (2015) expresa que en Ecuador seria muy necesaria la implantacion y
aplicacion de actividades ludicas en campo educacional, ya que influye en el
pensamiento del estudiante, ademas en su desarrollo fisico y emocional, permitiendo
que aprendan de una manera mas eficiente las clases ofrecidas por los profesores.
Ademas, agrega que en ese pais gran cantidad de docentes estiman que el uso de las
ludicas no son mas que juegos que permite indisciplina en las aulas y no como una

estrategia que sirva para aprender de mejor manera cognoscitiva.

En Colombia, Saba (2019) en su investigacién menciona que la insercion de la
ludica en los procesos académicos actla como una herramienta didactica que influye en

el desarrollo integro, libre, de goce y de buena convivencia académica, a cambio de no
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obligar a cumplir las normas por algun castigo; ya que los estudiantes de la institucion
educativa Ana Josefa Morales Duque, presentan problemas de convivencia escolar

afectando el buen desempefio académico.

En Per( las problematicas actuales de las instituciones educativas estan
parcializadas, en la que muestran ineficiencia en el desarrollo de la formacién cognitiva,
no se muestran resultados positivos en algun proceso de investigacion para forjar

conocimientos a partir de su contexto que lo rodea al estudiante (Medina, 2017).

Carbajo (2018), menciona que el estudiante peruano tiene un grado bajo de
comprension lectora y argumento matematico, ya que son cursos relevantes para el
aprendizaje, una vez que el estudiantil no cuenta con ellas se sienten reducido en su
desarrollo integral y una vez que llega a la adultez no van a ser habitantes capaces en la
resolucion de problemas. Segun la Evaluacion Censal de Alumnos — ECE, 2007, el
15,9% del segundo nivel del grado primaria tuvo un manejo suficiente en comprension

de textos, lo opuesto en matematicas que tuvo el 7,2%.

Calle y Viera (2019) Precisan que en centro educativo “Sefor de la Divina
Misericordia” en la ciudad de Sullana region Piura, no cuenta con los recursos didacticos
necesarios, el profesor deberia ser creativo para elaborarlos conjuntamente con sus
estudiantes, en ese sentido contribuir al desarrollo de la creatividad e imaginacion de
chicos y chicas, la misma que va a tener como entorno el desarrollo del pensamiento
I6gico.

Tapia (2017) expresa que los nifios del aula de inicial de 5 afios de Choromarca
en la region Cajamarca, no se evidencia el uso de actividades ludicas durante las
sesiones de clase, teniendo encueta que durante ésta etapa los juegos ludicos son propios
de su edad, por lo que no se lograra ensefiar de manera significativa. Por otro lado,
afirma que las estrategias actuales son inadecuadas para su mundo académico y que
carecen de fundamento tedrico, por lo que se encuentra la necesidad de implementar
juegos ludicos matematicos que ayuden a mejorar el desarrollo de las nociones pre
numérico, para luego estar mejor preparados hacia la resolucién de problemas en las que

implican operaciones como suma, resta o multiplicar y dividir.

En relacion a la problematica identificada anteriormente, se plantea lo siguiente:
¢Cual es el nivel de uso de las estratégias ladicas en estudiantes de segundo grado

seccién Ay B de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Socota, 2023?

14



En los problemas especificos se ha relacionado las dimensiones de la variable
estrategias ludicas: ¢Cudl es el nivel de aplicacion de actividades lGdicas en estudiantes
de segundo grado sesion A 'y B de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo
de Sécota, 20237 ¢ Cuél es el nivel de uso de espacios ludicos en estudiantes de segundo
grado sesion A 'y B de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Socota,
2023? ;Como influye el uso de estrategias ludicas en estudiantes de segundo grado

sesion A'y B de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Sécota, 2023?

El motivo de la indagacion se sustenta que hay un nivel medio en el uso de
estrategias ladicas en un buen porcentaje del estudiantado del nivel secundario de la
Institucion Educativa San Lorenzo del distrito de Sdcota, Cutervo en la region de

Cajamarca.

Tedricamente la investigacion busca entender las teorias que tratan sobre las
estrategias ludicas, se elabora para conocer y describir el nivel de aplicacion en relacion
al uso de estrategias Iudicas durante el proceso de ensefianza y, que a partir de esto
plasmar la metodologia y seleccionar herramientas de obtencién de informacion.
Ademas, resulta importante demostrar los beneficios de los juegos ludicos durante el
desarrollo de la clase manteniendo motivados, elevando el nivel de interés y

concentracion para la optimizacion del conocimiento en la educacion.

Empiricamente la investigacion, permite saber cual es grado de uso de las
estrategias ludicas y que nos ayuda a la formulacion de métodos para la adecuada
aplicacion de las estrategias ladicas en la institucion educativa donde se realizo el
empleo de las herramientas para la medicion de la investigacion. Ademas, sera de
utilidad ya que los resultados de la investigacion permitiran promover, generar,
propiciar cambios y transformaciones en el uso de estrategias ludicas para fortalecer la
adquisicion de conocimientos en los estudiantes, dado que las actividades Iudicas son

netamente recreativas y motivadoras, mejorando la disposicion del aprendizaje.

En lo metodoldgico aporta con técnicas que estén a la altura del contexto, en la
que los instrumentos y la sintesis de resultados son positivos que podrian ser utilizados
en otros contextos afines. El presente estudio también aporta al desarrollo del trabajo
docente, ya que muestra la utilizacion adecuada de las estrategias ludicas en la
ensefianza; de tal forma otorgar las herramientas necesarias para el buen desempefio del

docente en el aula.
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Desde el contexto social, la presente indagacién se sustenta por los alcances que
nos brinda, dando a conocer sobre la realidad en uso de estrategias ltdicas y que ayudara
a propiciar un mejor ambiente para el mejor desenvolvimiento en la sociedad,

mejorando las actitudes de los individuos en la cotidianidad.

En atencion al problema general, se formul6 el siguiente objetivo: Determinar el
nivel de uso de las estratégias ludicas en estudiantes de segundo grado sesion Ay B de

secundaria de la Institucién Educativa San Lorenzo de Sécota, 2023.

Atendiendo a los problemas especificos, se formularon los siguientes objetivos
particulares: Identificar el nivel de aplicacion de las actividades ludicas en estudiantes
de segundo grado sesion A y B de secundaria de la Institucién Educativa San Lorenzo
de Socota, 2023. Identificar el uso de espacios ludicos en estudiantes de segundo grado
sesion A 'y B de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Socota, 2023.
Identificar cbmo influye el uso de estrategias ludicas en estudiantes de segundo grado
sesion Ay B de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Sécota, 2023.

La presente indagacion tuvo como antecedentes tanto en el contexto internacional,

nacional y regional; a continuacion, se muestran los siguientes estudios:

Un primer estudio en el contexto internacional, Apolinario y Tomala (2023)
desarroll6 su trabajo en Ecuador. Con el propdsito de analizar las caracteristicas que
cumplen las estrategias ludicas en los estudiantes. Utilizaron una metodologia
descriptiva y de campo, con un enfoque cuantitativo, con una muestra de 24 educandos,
a los que se les empled una encuesta. Obtuvieron los siguientes resultados el 92%
reacciond de forma positiva puesto que se generd un ambiente idéneo en la ensefianza
de las matemaéticas a la vez el 100% de los estudiantes se siente satisfecho estudiar
haciendo uso de la ludica porque se sienten motivados, el 88% prestd atencion y pudo
resolver una division. Concluyen que el uso de estrategias ludicas apoya la ensefianza
en las matematicas, a través de juegos los estudiantes obtienen una mejor asimilacion

de los diversos temas.

Venegas et al. (2021), desarrolld su articulo en Ecuador. Con el proposito
identificar las principales necesidades en cuanto al nivel de lectura comprensiva en un
grupo de estudiantes. Aplicaron un método de indagacion mixto, de tipo descriptivo
transversal, con un universo de 50 personas entre educandos y docentes tomando un

muestreo de 30 estudiantes y 12 docentes, a los que se aplico una encuesta. Obtuvieron
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los siguientes resultados el 50% de educandos leen escasamente, el 70% leen cuentos,
el 90% quieren que el profesor promueva las lecciones mediante actividades ludicas.
Concluyen que el uso de estrategias ludicas basadas en juegos seria una buena iniciativa
para los educandos, ya que permite fortalecer la motivacion y mejorar las habilidades

en la comprension lectora.

Paramo (2019) en su articulo desarrollado en Colombia. Con el propdsito de
utilizar la ladica y la informatica como técnica para estimular motivaciones, desarrollar
habilidades matematicas y competencias sociales. Utilizd una metodologia cualitativa y
cuantitativa, con un universo de 32 educandos y un muestreo de 25, como instrumento
se utiliz6 un cuestionario. Los resultados arrojan que el 66% de los educandos tienen un
conocimiento regular de los temas de matematicas. Concluyen que las metas de
aprendizaje que sostiene el sistema educativo colombiano ratifican el papel de la
asignatura matematica en la mejora de la personalidad del estudiante y por ello estimula
y causa decisiones de progreso para corregir el proceso, sobre todo, con el uso de los

recursos de la ludica y la informatica.

En Colombia, Pomare y Steele (2018) con el propdsito de proponer una estrategia
fundamentada en la didactica lddica en los procesos de aprendizajes significativos en
los educandos. Utilizaron una metodologia de investigacion de enfoque cuantitativo
descriptivo y a la vez cualitativo, con una poblacion de 28 estudiantes, a quienes se les
aplico una encuesta. Donde se obtuvieron resultados generales que el juego, reflejo ser
positivo para causar el aprendizaje significativo, se incorpor6 el juego a las acciones
didacticas en multiples areas de conocimiento donde se observé en el aula la aplicacion
de las estrategias ludicas. Concluyen que el uso de la ladica es llamativo y a la vez
genera incitacién, atrayendo su atencion direccionado a un aprendizaje particular,
obteniendo beneficios como la mejora de habilidades de percepcion, coordinacion

motriz, estructura de espacio y tiempo, y de relaciones sociales.

Cordova y Martinez (2016) desarrollo su investigacion en Colombia con el
propdsito resolver problemas matematicos mediante el juego para que la ensefianza
aprendizaje sea atractiva para los estudiantes. Procedimientos como el anélisis y la
sintesis la cual dio como resultado el reforzamiento de los conocimientos adquiridos

durante la ensefianza de las matematicas, a partir del trabajo ludico y recreativo;
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concluyendo que el trabajo ludico contribuye al conocimiento significativo emprendido
en las aulas de los colegios, contribuyendo a tener mas motivados a los estudiantes.

En Argentina, Fiorotto (2021) con la intencion de conocer los tipos de juego y
espacios ludicos que utilizan los nifios y nifias. La indagacion de enfoque cualitativa y
cuantitativa, de tipo descriptiva y comparativa, de estudio no experimental. La muestra
analizada fue dada por 60 nifios de 6 a 12 afios, se aplicd un cuestionario para la
obtencion de dato. Los resultados dieron que, los nifios y nifias tienen preferencia por
los juegos motores, simbdlicos y electronicos, con lo concierne a los espacios ladicos
se supo que los lugares donde mas frecuentan para jugar son la escuela, las plazas o
parques y la casa. Concluyendo que los nifios y nifias prefieren los espacios tanto
abiertos y cerrados para realizar algun tipo de juego lidico ya sea en la casa, colegio u

otros espacios.

En el ambito nacional, Palomino y Ramos (2018) su tesis fue desarrollada en
Chincha, Perd. El proposito de su investigacion fue disefiar estrategias lddicas con la
idea de perfeccionar el aprendizaje de las matematicas en los educandos. Realizaron una
investigacion de metodologia cientifica y descriptiva. El universo fue de 371 educandos
del primer grado, con una muestra de 112. Se us6 como técnica el empleo de un examen
de conocimientos previos y otro de salida. La obtencion de resultados en el area de
matematica fue con un promedio de 9.34 (en proceso) en el examen inicial y de 15.70
(aprobatorio) en el de salida; concluyendo que las estrategias ludicas permitieron que
los estudiantes pongan mas interés en el aprendizaje de las matemaéticas, obteniendo

mejores resultados.

Para Zegarra (2020) la investigacion fue desarrollada en Chiclayo, Perd. El
objetivo de la indagacion fue formular estrategias ludicas para optimizar el aprendizaje
en los escolares. El tipo de investigacion fue catalogada como descriptiva, transeccional;
con una poblacion de 420 estudiantes y como instrumento se les aplicé una evaluacion
a 25 estudiantes que lo conforman la muestra. Para ésta investigacion la autora concluye
que, aplicado el diagndstico y en escala de Likert se observa que por mas que reconozcan
la importancia que tiene para elevar de nivel la ensefianza en los educandos en la
asignatura de matematica, en la realizacion de su practica pedagogica lo usan
escasamente, en ambientes de técnicas espontaneas, sin haber alguna programacion o

coordinacion con la intencion de una mejora en la ensefianza.
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Carranza (2019) desarroll6 su tesis en Lambayeque, Perd. Con la intencion de
sugerir un programa de estrategias dirigido a facilitar en la solucion de casos
matematicos. Utiliz6 una metodologia de tipo descriptiva, cuantitativa no experimental,
con 160 estudiantes en su poblacion, 113 como muestra; se les realizd un test de
evaluacion de casos matematicos. Los resultados, el 42.5% de educandos estan en etapa
de inicio, el 36.3% en la etapa intermedia. Concluye que el uso de un programa de
estrategias ludicas ayudaria como factor motivador y vivencial en el desarrollo de sus
competencias, ademas, permitiria una buena socializacion generando un agradable
ambiente escolar interactuando y trabajando en equipo, aprendiendo a reconocer sus
habilidades y limitaciones de sus compafieros.

Rafael (2019) la realizacion de la tesis fue en Huacho, Peru. La finalidad de la
indagacion era conocer las semejanzas entre actividades con materiales en el aprendizaje
y el logro de las competencias académicas en los escolares. La indagacién tenia un
esquema descriptivo correlacional, se aplico a una poblacion de 60 estudiantes, con una
muestra de 22. Utiliz6 un cuestionario como instrumento; los hallazgos dieron a saber
que existe una buena relacion entre las actividades ludicas con el rendimiento
academico; Concluye con coeficiente de Rho de Spearman de 0.638 y p=0.000 < 0.05,
existiendo una relacion positiva y a la vez significativa. Recomienda a los docentes
preparar las actividades de aprendizaje conteniendo actividades ludicas, ya que lleva a

mejorar los conocimientos de los estudiantes y a la vez la labor pedagdgica.

Cerrero (2021) su estudio lo realizo en Jazén en la region Amazonas, Per(. La
indagacion tuvo como objetivo de comprobar la importancia de poner en uso las
estrategias ludicas para optimizar el aprendizaje de los escolares. La metodologia del
estudio fue de tipo aplicativo; como instrumento se les facilitd un test de ingreso y de
salida, a un grupo de 21 estudiantes. Los resultados a traves de la media aritmética
arrojaron haber una importancia efectiva en la aplicacion de estrategias ludicas.
Ademas, concluye que el uso de un programa que implemento, basado en estrategias
ludicas durante la ejecucion de la clase se pudo comprobar que dan éptimos resultados,

permitiendo el buen desenvolvimiento de los educandos en la matematica.

Caballero (2021) su revista cientifica trabajada en Trujillo, PerQ. El trabajo de
investigacion tiene el propdsito de identificar el valor que tiene las actividades ludicas

en la ensefianza en nifios de inicial y primaria; para ello se emplearon varias fuentes de
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informacidn y base de informacidn de diversas revistas. El estudio concluye que el juego
es un instrumento que hace que el aprendizaje sea mas facil de percibir e importante
para la cotidianidad del nifio aportando en el desarrollo cognitivo. También indica que
los maestros se deben actualizar y aplicar estas estrategias durante las ejecuciones de las
sesiones de aprendizaje, ademéas de la utilizacion de los juegos como un medio

indispensable para que los estudiantes desarrollen mejor sus habilidades.

Un primer estudio relacionado al &mbito local, Tapia (2017) su investigacion lo
realiz6 en Choromarca, Cajamarca; tuvo como propoésito la implementacion de
estrategias ludicas para ejecutar conocimientos fundamentales en la estructuracion del
namero en los escolares. Utilizéd una metodologia indagativa con accién cuantitativa y
cualitativa; con una poblacion y muestra constituida en su practica pedagogica de 10
sesiones de aprendizaje, en las que se utilizd como instrumentos diarios, fichas, listas
de cotejo, guias de observacién. En los resultados, logré conocer que el uso de las
estrategias lGdicas ayuda acertadamente al desarrollo de nociones bésicas en los
escolares. Concluy6 que las actividades ludicas permiten crear ambientes agradables,
favorables para desarrollar la parte sensorial motora, representacion grafica y el

pensamiento concreto.

Llanos (2017) su tesis lo desarrollé en Cajamarca. Realizé la investigacion con el
objetivo de utilizar estrategias Iidicas en una competencia de matematica. Enmarcé una
metodologia de trabajo cuantitativa y a la vez cualitativa, que corresponde a la
realizacién de su practica como profesor; utiliz6 como poblacion y muestra la
realizacion de 10 sesiones de aprendizaje. Utiliz6 como instrumentos para recolectar
informacién a listas de cotejo, fichas de evaluacién y diarios. Los resultados
confirmaron que la ejecucion de estrategias ludicas da lugar a la mejora significativa de
los saberes matematicos. Llegd a la conclusidn que por intermedio del juego se mejora
el desarrollo intelectual del estudiante, favoreciendo a que se adecue a su mundo real y

experimente temas nuevos y desinteresadamente.

Cueva y Sanchez (2018) su tesis fue desarrollada en Cajamarca. La investigacion
tuvo el proposito de determinar en qué grado su proyecto de estrategias ludicas influye
en el desenvolvimiento en el area de matematica en los escolares. Se realizd una
investigacion con metodologia cuantitativa y clasico, con un grupo de 138 participantes

como poblaciony de muestra 31, a los que se realizé una encuesta y la ficha de preguntas
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como instrumento. Luego del post test se determind que un 48.4% de los participantes
estudiantes se encuentran en un nivel muy bueno con respecto al uso de estrategias
ludicas, dando a entender que hay una diferencia significativa entre el pre y el post test.
Como conclusién se determind que el programa de estrategias ladicas influye

significativamente en el saber matemaético.

Briones (2020) la investigacion se realizd en Cutiquero, Cajamarca. El objetivo
fue que en la resolucion de problemas cuantitativos en escolares de 5 afios se
desarrollaran nuevas actividades ludicas. El tipo de investigacion de accion pedagogica;
la poblacion estuvo conformada por el estudiantado de 5 afios y la muestra por 10
sesiones de aprendizaje, en la obtencidn de informacion lo realizé mediante diarios y
listas de cotejo como instrumentos. Obtuvo que mediante nuevas estrategias ludicas se
logré solucionar de una forma significativa problemas de cantidad en los educandos,
ademas se concluy6 que estas estrategias permiten resolver positivamente los problemas
de cantidad, adecudndose a las necesidades e intereses y motivacion de manera general

en el aprendizaje de los estudiantes.

Luego de precisar las nociones con respecto a los antecedentes sobre la
indagacidn, a continuacion, se describira la conceptualizacién y componentes referente

a la variable estrategias ludicas:

Para Morocho y Rivera (2019) las estrategias ladicas, son quehaceres
planificados, en la que el maestro utiliza recursos a modo de apoyos pedagogicos y, que
tienen como objetivo que el estudiante logre construir su nuevo conocimiento y un
aprendizaje adecuado, cabe resaltar que la utilizacion de estratégias ludicas permite a
los maestros cumplan con la realizacion de sus actividades, y éstas sean mas recreativas
y de su propia realidad, con la participacion de todos los estudiantes haciendo un
aprendizaje mas vivencial. Agregan que, desarrollar estratégias ludicas en el aula
involucra que se emprendan metodologias utilizando y construyendo juegos acordes a
las necesidades de los alumnos, orientado hacia un proceso en donde cada una de las
piezas interesadas intervengan, para eso es fundamental continuar los periodos de

diagnostico, organizacion, utilizacién, seguimiento y evaluacion.

Segun Candela y Benavides (2020) las estrategias ludicas lo utilizamos para crear
espacios dinamicos con una orientacion donde todos los involucrados intercambien

desde sus saberes previos y luego lo asimilen en lo que duren los procesos dirigido al
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desarrollo psicomotor de los escolares. Por su parte, Avila (2020) agrega, que si se
trabaja de manera lddica con los estudiantes es fantasioso, ya que les permite
desarrollarse adecuadamente en un mundo real. El estudiante requiere de la ludica
porque adquiere conocimientos de manera divertida, resuelve problemas, a ser mas
critico y cognitivo, manteniéndolo siempre motivado a descubrir durante el proceso de

aprendizaje.

Para Pomare y Steele (2018) mencionan que la ludica es la forma de vivir el dia a
dia, ya que incentiva a tener buenas actitudes, la forma de relacionarse con los demas,
buen sentido del humor y que mejora la atencion en los nifios, aportando como medio
de motivacion para un buen aprendizaje. Sefialan también que las actividades ludicas se
transforman en herramientas estratégicas en el aula, en la que el estudiante absorbe sus
aprendizajes en un ambiente agradable de una forma mas didactica y natural que permite

un 6ptimo desarrollo de sus habilidades.

En su articulo de investigacion, Gutierrez y Barajas (2019) afirman que los
recursos lddicos se convierten en herramientas para la motivacion, participacion,
armonia, obtener mejores resultados académicos y al mismo tiempo hacen que el trabajo
del docente sea mas ameno, por tal motivo se puede decir que éstas actividades si tienen
influencia positiva durante la ensefianza. Agregan, que talvez la actividad ludica no
reemplaza a otros métodos de ensefianza, pero que si deben ser utilizados como un punto
de partida para motivar y como una herramienta que sirva para mejorar la ensefianza en

nuestros educandos.

Referente a la importancia, Chavez (2018) sefiala que la ludica radica en el modo
de vivir el dia a dia, generando aptitudes apropiadas en beneficio para la satisfaccion
fisica, mental y espiritual. También indica que las estrategias ludicas son fundamentales
en la formacién académica de los estudiantes permitiendo tener mas autoconfianza,
construccion de personalidad, trabajo cooperativo, etc., parte primordial en la
educacion, ya que permite que se desarrollen en un contexto educativo natural durante

el proceso de su formacion de ensefianza y aprendizaje.

Sobre la importancia, Maroto y Salguero (2016) indica que estrategias ludicas son
importantes en la educacion, porque abre la puerta a la comunicacion docente-
estudiante, adquiriendo conocimientos a través de la experiencia y habilidades mentales

para el desarrollo de actividades y sus soluciones adecuadas. La lidica es conocida
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como una forma natural de aprender para que los educandos lleven una buena
convivencia en el contexto social, siendo la mejor manera de que una persona aprenda
en grupo, las leyes, normas y proceso de convivencia, para luego poder integrarse a un
grupo mas grande y apegarse a €l a través de lo que ha sido aprendido, también nos trae
beneficios tales como el desarrollo de la creatividad, la comunicacién, el aprendizaje y
la socializacion, desarrolla habilidades tanto fisicas como morales, la Iudica promueve
el bienestar intelectual y social, por lo que favorece la interaccion entre docentes y

estudiantes.

En cuanto a las caracteristicas, Gonzalez y Rodriguez (2018) indican que la
actividad ludica favorece en desarrollo de la personalidad de la persona, introduciéndose
como una actividad recreativa y a la vez educativa. Sefialan que son recursos de apoyo
para el aprendizaje, con las particularidades siguientes: Hay libertad para conformar
tareas autonomas, permite saber méas sobre su contexto real, el escolar se tiene méas
confianza, en lo social es méas abierto, es mas integro y solidario. Bazan (2016) expresa
que por ser el juego una actividad congénita en los estudiantes, el colegio deberia
aprovechar el caracter ludico que dan los juegos para hacer que el proceso de educacion
aprendizaje sea mas motivante y divertido; este caracter ludico no deberia confundirse
con una falta de iniciativa educativa concreta, no ha de entenderse como un grupo de
ocupaciones sin orden ni concierto, sino conducentes a la consecucion de unos fines

educativos.

Luna (2022) manifiesta que existen tipos de estrategias ludicas las cuales son: Las
cognitivas son adquiridas durante el desarrollo de la vida, a la vez los que dominan este
tipo son los que tienen el control durante la atencion, aprendizaje y dar conclusiones
I6gicas. Las sociales indica que se asimila en funcidn al entorno que rodea, para que en
funcién a su experiencia puedan relacionar el aprendizaje, en esta también se aplica el
trabajo cooperativo y se verificara el comportamiento segln las tareas asignadas y como
conclusion se asimilara en el estudiante las reflexiones de la actividad. Dentro de las
afectivas esencialmente se hace referencia a las condiciones con que se brinda la
ensefianza es decir la forma de motivacion, la atencion con el proposito de llegar a

mejores conclusiones para el logro de los aprendizajes.

Con respecto a las dimensiones, se considero lo siguiente:
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Para la dimensién actividad ludica, Paucar (2020) indica que genera un ambiente
adecuado para saber situaciones, solucionar inconvenientes, escoger papeles y adquirir
de las elecciones resueltas, a lo largo de la ejecucion del juego tanto lo individual y
grupal, colaborando a una vivencia de recreacion, disfrute y aprendizaje. Asimismo,
Chuncho (2019) explica que la actividad ludica estimula la motivacion por aprender, se
debe tener en cuenta que los nifios aprenden mas rapido a traves del juego, explorando,
descubriendo y experimentando su entorno. Es por ello que el docente debe ser
motivador en el proceso educativo, para que de esta manera motive a los estudiantes a

desarrollar habilidades y destrezas, haciendo mas efectivo el proceso de aprendizaje.

Segun Candela y Benavides (2020) las actividades ladicas son interesantes y
motivadoras, esto atrae la atencion de los estudiantes al aprendizaje significativo. En
este tipo de actividad, se encuentran innumerables beneficios porque a través de ellos,
los nifios adquieren conocimiento y conciencia de sus propios cuerpos, equilibrio de
dominio, control efectivo de varias coordinacién global, logrando el control sobre la
inhibicidn voluntaria y la respiracion, también alienta a las 6rganos del sistema del
cuerpo, mejora la estructura del espacio-tiempo y las mayores posibilidades para el
mundo exterior, estimulando la percepcion sensorial, la coordinacion motora y el ritmo,
al ser famosos por aumentar la agilidad y la flexibilidad de la singularidad de los
organismos que son importantes para ser reconocidos en los estudiantes en términos de

etapa de desarrollo.

Zapata y Zarate (2019) mencionan que la actividad ludica en la vida del hombre
podria ser un elemento bastante fundamental en el progreso formal del conocimiento.
Es un instrumento que esencialmente interesa la sintonia de los individuos,
particularmente en edad escolar basica. Estas actividades se pueden emprender para que
el escolar capte con mucha mas facilidad lo que el maestro quiere lograr, el propdsito

de la clase.

Salcedo (2018) expresa que las actividades ludicas son importantes en el curriculo
escolar porque los profesores pueden lograr los objetivos que se han programado, el uso
del juego viene hacer una estrategia muy importante para la formacion individual e
integra en los menores y, asi mismo en la mejora de actitudes en todas las etapas de vida

de las personas.

24



Para la dimension espacios ludicos, Ghiglione (2019) expresa que los escenarios
de juegos para los estudiantes se han convertido en una nueva modalidad, diferentes a
los tipicos o habituales. Se trata de ambientes o escenarios de juegos para el aprendizaje
y que ahora son mejores disefiados haciéndoles mas sencillos y motivadores para el
mejoramiento de la ensefianza y aprendizaje. Para Uribe, Taborda y Veélez (2017) los
espacios ludicos son un lugar de reflexion, compartimiento, armonia y socializacion,
donde el docente juegue un papel muy fundamental el de acompafar, motivar y
reflexion en las situaciones que se desarrollen durante su permanencia con los

estudiantes, de tal manera sea una experiencia grata, de motivacion y formacion.

Segun Ghiglione (2019), la importancia de generar espacios ludicos es que crea
socializacion en los estudiantes de todos los ciclos académicos, cuando el maestro
genera estos espacios da lugar a la imaginacion, creatividad y explorar el mundo.
Favorecen a manejar mejor su cuerpo relacionado al espacio especial, tiempo y objeto
determinado. Asi mismo también ayudan al docente a evaluar sus habilidades y errores
de cada uno de los estudiantes en las diferentes areas. Afiade que, los beneficios de
utilizar espacios ludicos son su variabilidad y escasa permanencia en el tiempo, ya que
permite realizar recorridos constantes de nuevas actividades en espacios de siempre.
Expresa también que como primer escenario ludico es el aula y que garantiza al
estudiante como un espacio de confianza y contenedor para la socializacion con sus

compafieros.

En cuanto a la dimensién influencia de las estrategias ludicas, considerando que
hoy en dia se requiere de diferentes herramientas para hacer que el aprendizaje en
nuestros estudiantes tenga buenos resultados, uno de los recursos a utilizar es la ludica
con un proposito dindmico que influya positivamente en el aprendizaje. Ortiz y Diaz
(2015) sefialan que las estrategias ludicas influyen en los estudiantes de manera efectiva,
ya que resuelven, argumentan, plantean situaciones y comunican asertivamente durante
el desarrollo de la clase aportando de manera muy significativa en su aprendizaje y de

forma mas motivadora.

La ladica es una herramienta influyente al momento de ensefiar, ya que se capta
la atencion del estudiante con la presentacion del juego ladico donde se aprovechara el
momento para llegar con el propdsito de la sesion, obteniendo un aprendizaje

significativo; este argumento lo refuerza Rodas (2018) donde afirma que las actividades
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ludicas tienen influencia en el aprendizaje, ademas de regular comportamientos y
actitudes de los estudiantes, también potencian sus capacidades, entre ellas la
creatividad logrando que una mejor aptitud y habilidad para beneficio de su rendimiento

académico.

Segun Catagua y Diaz (2021), la influencia de las estrategias ludicas predispone
a la captacion de informacion, al desarrollo de destrezas y habilidades en todas las
ciencias, especialmente en las primeras etapas educativas y mas aun si se relaciona con
los numeros. Las asignaturas de caracter numerico suelen tener un esclarecimiento
tedrico muy extenso, lo cual es dificil si no va acompafiado de graficos o acciones
pragmaticas iterativas e interactivas; si no es asi, se convierte en un factor aleatorio en
el aprendizaje. Es importante aplicar la ludica en los diferentes ambitos de la ciencia,
asi como en los colegios, desde los inicios de su preparacién educativa del ser humano,
a la vez muy fundamental en la ensefianza de asignaturas que contengan nimeros ya que

estos son los mas complicados de entender para los estudiantes.

Para Duran (2023) la influenciay aplicacion de las estrategias ludicas ha permitido
que los estudiantes tengan menos calificativos bajos, por lo contrario, han surgido al
logro esperado en las competencias matematicas, desde ya perfeccionar éstas estrategias
que reflejaran en buenos resultados académicos a nivel local, regional, nacional como
internacional. A la vez mencionar que las estrategias ludicas tienen una positividad

excelente dentro de la ensefianza aprendizaje requerida en las matematicas.

En tanto, Chi-Cauich (2018) en su investigacion afirma que la influencia de las
estrategias ludicas son moderadas segun el rendimiento de los alumnos, por lo que
recomienda que los docentes se preocupen, tomen conciencia y se capaciten para
realizar una buena planificacion de sus sesiones de aprendizaje, no es suficiente los
conocimientos generales adquiridos en su carrera profesional si no también la busqueda
de la mejora continua, es importante adquirir nuevas practicas pedagégicas adecuando
las sesiones de aprendizaje segun el comportamiento de cada grupo de estudiantes. Las
estrategias ludicas tienen mucho que ver y positivamente en los diferentes ambitos de
la educacion, les permite a los estudiantes aprender de forma divertida, para ello los
docentes deben de buscar en innovar la forma de estudio de los estudiantes segun la

edad y nivel.
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2.1

2.2

Il. METODOLOGIA

Enfoque, tipo

Esta labor de indagacion se realizo bajo el enfoque cuantitativo y segun su
finalidad es de tipo basica. Este tipo de investigacion busca profundizar el
conocimiento mas no su aplicabilidad Sanchez et al. (2018). Es decir, el estudio
solo busca saber la frecuencia de escala que tiene la variable, de tal manera ampliar

los conocimientos y teorias existentes sobre la tematica.

El enfoque cuantitativo esta constituido por un proceso basado en un orden,
por lo que pretende demostrar algun resultado. En ese sentido, parte de la
percepcion y que una vez identificada se determinan los objetivos e interrogantes
de investigacion, también se estudia fuentes documentales, constituyendo un marco
teorico; de las interrogantes se generan las variables en un &mbito especifico, se
interpreta lo que se adquirié como resultados por intermedio de la estadistica y se
realizan conclusiones en concordancia a la hipdtesis de trabajo (Hernandez et al.,
2014).

También, la indagacion por su grado causalidad es descriptiva. La
investigacion de nivel descriptiva trata de encontrar la propiedades y caracteristicas
de un grupo de personas, sociedades, procesos, objetos, entre otros acontecimientos
que estén dentro de un estudio. Es decir, solo desea encontrar y evaluar informacion
de manera particular o conjunta, a cerca de las conceptualizaciones o variables a las

que se hace referencia (Hernandez et al., 2014).

Disefio de investigacion

La indagacién tiene disefio no experimental de corte transversal descriptiva,
dado que no se procedié a manipular la variable, por lo que solo se recogieron y
analizaron los hechos en su entorno natural. Asi mismo, correspondié a una
indagacion no experimental transversal o transeccional ya que admiti6 en el estudio
establecer la frecuencia de escala que tiene la variable, sin tomar en cuenta otras
posibles causas; es decir solo se limit6 la adquisicion de informacion en un Unico

tiempo (Hernandez et al., 2014).
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2.3

Figura 1

Bosquejo de disefio de investigacion
M——————»O0

Nota. M: Muestra de estudio, O: Uso de estrategias Ldicas

Poblacion, muestra y muestreo

Segun Rojas (2017) en su blog “Investigacion e Innovacion Metodologica”,
especifica sobre la poblacion es el conjunto en su totalidad ya sea de individuos o
cosas, que estan conformadas por diferentes caracteristicas visibles en un tiempo y
lugar determinado, también luego de haberse hecho el estudio tendria que
fundamentarse las particularidades presentes al escogerse la poblacion observable.
En tal sentido, el universo para la indagacion estuvo conformada por 350 escolares
de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Socota de la UGEL

Cutervo, Cajamarca. Distribuida de la siguiente manera.

Tabla 1

Poblacién de estudio de acuerdo a grados y género

Grado Masculino Femenino Total
Primero 30 45 75
Segundo 35 39 74
Tercero 45 34 79

Cuarto 34 34 68

Quinto 26 28 54

Total 170 180 350

Nota. Los datos pertenecen a los registros de matricula de la I.E. afio 2023.

En relacion a la muestra, Condori (2020) precisa que viene hacer una fraccion
especifica y con semejanzas propias de la poblacién. En el caso particular para la
presente indagacion la muestra objeto de estudio estuvo conformado por 37
estudiantes las secciones A y B del segundo grado de secundaria; de la siguiente

manera.
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Tabla 2
Reparticion de la muestra de estudio de acuerdo al grado, seccion y género

Grado / Seccion Masculino Femenino Total
Segundo / A 10 9 19
Segundo / B 8 10 18

Total 18 19 37

Nota. Los datos pertenecen a los registros de matricula de la I.E. afio 2023

La presente muestra se eligid6 mediante un muestreo no probabilistico por
situacion de disponibilidad. Este tipo de muestreo es una técnica en la que el
investigador determina su muestra mediante su propio juicio en vez de hacerlo al
azar (Salgado, 2019).

2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Para la obtencion de datos fue mediante la encuesta como técnica, para Arias
(2020) describe que la encuesta como técnica tiene diferentes usos en estudios
experimentales, a la vez también se utilizan en estudios no experimentales, ademas
aplicados a trabajos exploratorios y, también en trabajos de enfoques mixtos.
Agrega, que la encuesta es un instrumento que se realiza por medio de una
herramienta denominado cuestionario, que otorga datos sobre sus puntos de vista y
acciones de los individuos que es aplicable a individuos que otorga datos sobre sus

puntos de vista y acciones.

Como instrumento se utiliz6 el cuestionario, dicho instrumento fue validado
mediante juicio de expertos y luego por medio de la estadistica en un grado de
confianza de Alfa de Cronbach de 0.627; adaptado por nuestro equipo de
investigacion, a partir del cuestionario de Morales y Suarez (2020). El cuestionario
ha sido disefiado en la escala de Likert, que midi6 las dimensiones sobre estrategias

ludicas; esta conformado por 16 items, cada una con 5 alternativas.
2.5 Técnicas de procesamiento y analisis de informacion

Después de aplicar el instrumento, los valores que se adquirieron fueron
sometidos al software SPSS v23y la base de datos de desarrollo en Microsoft Excel,
obteniendo las tablas y los graficos estadisticos para la variable de estudio y sus

dimensiones. En éste caso se tuvo en cuenta a la estadistica inferencial y descriptiva,
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2.6

lo que dio lugar a la redaccion de las conclusiones, formulacion de analisis de datos,
tablas y gréficos de los datos obtenidos. La informacion se proceso para hacer el
analisis desde una interpretacion de lo investigado; al procesar y analizar se
selecciona especificamente la informacion y se ayuda no solamente en la
experiencia del contexto sociocultural, sino también en los propdsitos que tuvo por

finalidad la investigacion (Sanchez et al., 2021).
Aspectos éticos en investigacion

Para Salazar et al. (2018) la ética investigativa es importante, ya que es un
tema muy batallado, y con muchas consideraciones diferentes. Esto se debe a que
no se considera una naturaleza externa de mala imagen para la sociedad. Los
investigadores deberian contar con una buena ética profesional y de acorde los
reglamentos y normativas vigentes en la investigacion. Por lo tanto, el estudio se
Ileva a cabo para respetar los principios éticos de respeto, justicia, responsabilidad,
honestidad y libertad. Los formatos propuestos por la Universidad también se
llevaron a cabo, con la remuneracion de la autoria y la pertenencia intelectual. De
igual forma, para la composicién del informe se persiguieron las indicaciones y
recomendaciones que emana la normativa APA séptima edicion. A la vez la
investigacion se sustentara en los valores de respeto a la autoria, honestidad en el
manejo de datos, responsabilidad en la aplicacion del instrumento para la obtencion
de informacion, la confidencialidad y el mantenimiento del anonimato de la

informacion, etc.
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1. RESULTADOS

3.1 Presentacion y andlisis de resultados

3.1.1 De la variable estrategias ladicas

Tabla 3
Uso de estrategias ludicas en estudiantes de la seccion A y B de segundo
grado de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Sécota, 2023

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 2.7%

Medio 20 54.1%
Alto 16 43.2%
total 37 100.0%

Nota. Base de datos del instrumento aplicado.

Figura 2
Uso de estrategias ludicas en estudiantes de la seccion A y B de segundo
grado de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de Sécota, 2023

100%
80%
51 T%
60%
43.2%
40%
20%
2.7%
0% A
Bajo Medio Alto

Nota. Graficado a partir de la Tabla 3.
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Descripcion. Sobre la variable uso de estrategias ludicas, en latabla 3 y figura
2 se verifico que el 2.7% de estudiantes tienen un uso de nivel bajo, el 54.1%

de tienen un uso de nivel medio y mientras que el 43.2% tienen un uso alto.

Tabla 4

Dimension uso de actividades ludicas en estudiantes de seccion A 'y B de
segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de
Socota, 2023

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 11 21.6%

Medio 18 48.7%
Alto 8 29.7%
total 37 100.0%

Nota. Base de datos del instrumento aplicado.

Figura 3

Dimensidn uso de actividades Iudicas en estudiantes de seccion A 'y B de
segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de
Socota, 2023

100%

80%

60% 48.7%

29.7%

40%

20% d

0% 7
Bajo Medio Alto

21.6%

Nota. Graficado a partir de la Tabla 4.
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Descripcion. Sobre la dimension uso de actividades ldicas, en la tabla 4 y

figura 3 se verifico que el 21.6% de estudiantes tienen un uso de nivel bajo,

el 48.7% de estudiantes tienen un uso de nivel medio y el 29.7% tiene un uso

alto.

Tabla 5

Dimension uso de espacios ludicos en estudiantes de la seccion Ay B de

segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de

Socota, 2023

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 6 16.2%

Medio 22 59.5%
Alto 9 24.3%
total 37 100.0%

Nota. Base de datos del instrumento aplicado.

Figura 4

Dimension uso de espacios ludicos en estudiantes de la seccion A y B de

segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa San Lorenzo de

Socota, 2023

100%

80%

59.5%

60%

40%

20%

0%/

10.270

Bajo

Medio

24.3%

Alto

Nota. Graficado a partir de la Tabla 5.
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Descripcion. Sobre la dimension uso de espacios ludicos, en latabla 5y figura
4 se verificd que un 16.2% de estudiantes tienen un uso de nivel bajo, el

59.5% tienen un uso medio y mientras que el 24.3% tiene un uso alto.

Tabla 6

Dimension influencia de estrategias ludicas en estudiantes de la seccion Ay
B de segundo grado de secundaria de la Institucién Educativa San Lorenzo
de Socota, 2023

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0.0%

Medio 7 18.9%
Alto 30 81.1%
total 37 100.0%

Nota. Base de datos del instrumento aplicado.

Figura 5
Dimension influencia de las estrategias ludicas en estudiantes de la seccién
Ay B de segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa San

Lorenzo de Socota, 2023

100%
81.1%
80%
60%
40%
18.9%
20%
0.0%
0% Ay
Bajo Medio Alto

Nota. Graficado a partir de la Tabla 6.
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Descripcion. Sobre la dimension influencia de estrategias ludicas, en la tabla
6y figura 5 se verifico ningun estudiante (0.0%) marcé que hay influencia de
nivel bajo, el 18.9% de estudiantes marcaron que hay influencia de nivel

medio y mientras que el 81.1% que hay una influencia de nivel alto.
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IV. DISCUSION

En esta indagacion, respecto al nivel uso de estrategias lidicas en estudiantes de
segundo grado seccion A y B de la institucion educativa San Lorenzo de Sécota 2023,
se encontrd que el 43,2 % usan estrategias ludicas de forma alta, el 54,1% de forma
media y el 2.7% de forma baja. Por lo tanto, indican que en esta coyuntura de estudio
las dimensiones actividades ludicas, espacios ludicos e influencia de las estrategias
ludicas en referencia a los indicadores estudiados impactan de una manera positiva en

el uso de estrategias ludicas en los estudiantes.

Los resultados anteriores guardan relacion con los de Medina (2017) en su trabajo
de investigacion, observo que un 57.9 % del alumnado trabajan con estrategias lidicas
lo cual estan en un nivel medio y un 22.8% de los alumnos no los usan durante su
estudio. Mientras para Pomare y Steele (2018) quienes concluyen en sus resultados
obtenidos que el 36.84% utilizan la Iudica en un rango alto y en el 2.63% de los
educandos no utiliza debido que las sesiones de clase no estan bien organizadas. Lo
encontrado, esta dentro del enfoque tedrico de Avila (2020) quien menciona que las
estrategias ludicas son una necesidad para la persona; cuando realiza juegos obtiene
experiencias que lo ayudara a ser mas responsable en los diferentes desafios que le toque
vivir dentro de la sociedad en la que formara parte de ella, acoplandose de una forma
participativa.

Ademas, también dentro de su enfoque tedrico propuesto por Manzano et al.
(2022) mencionan que las estrategias se sostienen en teorias motivacionales que ayuda
a mejorar la actitud de los estudiantes mediante situaciones agradables de aprendizaje.
Por lo tanto, las estrategias ludicas son fundamentales y nos permiten lograr niveles de
aprendizaje 6ptimos y de calidad, sin la necesidad de que el estudiante memorice los
métodos y los saberes cientificos involucrados en el progreso de ensefianza y

aprendizaje.

Referente a identificar el nivel de aplicacion de las actividades ladicas en
estudiantes de segundo grado seccion A 'y B de la institucion educativa San Lorenzo de
Sécota 2023, se obtuvo que el 21.6% tienen un uso de nivel bajo, el 48.7% tienen un

uso de nivel medio y mientras que el 29.7% tiene un uso de nivel alto. Con poca
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similitud se compara los resultados de Candela y Benavides (2020), encontraron en sus
estudiantes consultados que el 92% prefieren el uso de estas actividades.

Asimismo, lo mencionado en el texto anterior también se refuerza con, Venegas
et al. (2021) indica que en un nivel alto del 90 % de los estudiantes prefieren que sus
profesores fomenten la lectura a través de actividades ludicas. En cambio, para Tapia
(2017) quien en su marco tedrico de su investigacion menciona que se evidencia una
escaza ejecucion de actividades ludicas en la mejora de las nociones béasicas en cada
sesion de aprendizaje, a la vez el poco conocimiento de estas actividades parte de los

maestros.

En consecuencia, se percibe que las instituciones educativas deben de preocuparse
por capacitar a su personal docente en actividades ludicas y a la vez monitorear que la
ensefianza sea en funcion y aplicando actividades ludicas adecuadas segun la sesion de
aprendizaje programada y asi lograr los objetivos planteados con los estudiantes dentro
de la ensefianza y aprendizaje, lo que nos llevaria a tener como resultado una educacion

de calidad con estudiantes competitivos.

Sobre identificar el uso de espacios ludicos en estudiantes de segundo grado
seccion Ay B de la institucion educativa San Lorenzo de Sdcota 2023, se encontrd que
el 16.2% indica tienen un uso de nivel bajo, el 59.5% tienen un uso medio y mientras
que el 24.3% tiene un uso alto. Estos resultados se contrastan con los de Guapisaca
(2012) en su estudio indica que el 36% utilizan espacios ludicos. Fiorotto (2021) en su
marco tedrico menciona que la casa, el colegio, lugares publicos como el parque, son

utilizados frecuentemente por los nifios y nifias como espacios ladicos.

Segun los resultados encontrados, se deduce que aun hay dificultad por parte de
los docentes para utilizar o crear espacios ludicos sabiendo que, para los estudiantes son
muy importantes porque son escenarios apropiados (juegos, motivadores, sencillos,
reflexivos) para el aprendizaje significativo, en consecuencia son las autoridades de la
institucion las responsables de incentivar al personal docente al uso de espacios ltdicos

con la finalidad de que el aprendizaje sea agradable para los educandos.

En cuanto a identificar la influencia de estrategias lidicas en estudiantes de
segundo grado seccion A 'y B de la institucion educativa San Lorenzo de Socota 2023,
se obtuvo que el 0.0% indicaron que tiene una influencia de nivel bajo, el 18.9% tiene

una influencia de nivel medio y mientras que el 81.1% tiene una influencia de nivel alto.
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Similares resultados se encontraron a los de Cahuana et al. (2019) nos indica que en
grupo experimental el 94% de nifios indican que hay influencia de las estrategias l(dicas
en un nivel alto, mientras que en otro grupo el 100% de los nifios hay una influencia de
nivel medio. Los resultados de su indagacion de Cueva y Sanchez (2018) fueron que, el
48.4% de educandos obtuvieron un nivel muy alto en el post test empleado posterior de
utilizar el proyecto de estrategias ludicas, concluyendo que hay una diferencia
reveladora de (p < 0,05) entre los test de entrada y de salida empleado al grupo

experimental de estudiantes.

En cuanto a lo encontrado en la influencia de las estrategias Iudicas se observa
que, si existe hoy por hoy una diferencia en la ensefianza y aprendizaje con estrategias
ludicas y sin la aplicacion de las mismas, motivo por el cual este resultado de esta
investigacion y otras nos deben conllevar a uniformizar y emplear de manera obligatoria
las estrategias ludicas durante el proceso académico en los escolares ya, esta demostrado
que la aplicacion de éstas estrategias conlleva al mejoramiento de los aprendizajes en
las diversas asignaturas, en el caso particular los educandos de secundaria de segundo

grado Ay B.

La ensefianza con apoyo de las estrategias ludicas establece una opcién
innovadora en el proceso educativo, se basa en una ideologia humanista, al sostener que
los seres humanos tiene la capacidad natural de aprender y enérgicas fuerzas benéficas
en su personalidad, y si lo que se le va ensefiar se relaciona con el interés, estara
motivado haciendo lo que le divierte y a la vez esta relacionado con lo que quiere
aprender, entonces se lograra el aprendizaje significativo que partira de la propia

perspectiva del estudiante.

Dado los resultados y bajo el contexto donde se desarrolld la investigacion, se
evidencia que los estudiantes usan en un nivel medio las estrategias ludicas, ademas, se
observa que los resultados obtenidos tienen relacion al contexto donde se realiz6 la
indagacion, asi como al nivel educativo de los educandos indagados, pero podria ser
distinto si la investigacion si se realiza en un contexto rural y no como en que se realizé
(contexto urbano). Finalmente, la indagacién que se realizé motiva a que se desarrollen
otras investigaciones similares, con el afan de contrastar o cotejar resultados

relacionados a ésta variable de estudio.
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V. CONCLUSIONES

Los estudiantes de segundo grado A y B de la Institucion Educativa secundaria
San Lorenzo de Socota usan estrategias ludicas el 2.7% correspondiente al nivel bajo,
el 54.1% correspondiente al nivel medio y en tanto el 43.2% correspondiente al nivel

alto.

En cuanto a identificar el uso de actividades ludicas, se encontrd que el 21.6% de
estudiantes tienen un uso de nivel bajo, el 48.7% tienen un uso de nivel medio y mientras

que el 29.7% tiene un uso de nivel alto.

En tanto, sobre identificar el uso de espacios ludicos se encontr6 que el 16.2% de
estudiantes lo usan en un nivel bajo, el 59.5% lo usan medianamente y mientras que el

24.3% lo usan en un alto nivel.

Para la dimension identificar la influencia de las estrategias ludicas, se obtuvo que
el 0.0% tiene una influencia de nivel bajo, el 18.9% de nivel medio y mientras que el

81.1% tiene una influencia de nivel alto.
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VI. RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos, se recomienda a los docentes de la Institucion
Educativa secundaria San Lorenzo de Socota capacitarse en el uso de estrategias ludicas,
dado que ésta investigacion esta demostrando que el juego como actividad lGdica es una
buena estrategia para ensefiar teniendo resultados efectivos en el proceso académico,
sobre todo permite la estimulacion en el aprendizaje con la finalidad de buscar el
conocimiento y la satisfaccion por aprender. Por lo tanto, seria necesario incidir en la
utilizacion de estrategias y herramientas para el mejor entendimiento y manejo de la

clase, logrando una calidad educativa.

A los directivos de la Institucion Educativa de la Institucion Educativa San
Lorenzo de Sécota deberian de gestionar espacios ludicos adecuados y necesarios para
toda la comunidad educativa, sabiendo que estos son ideales para el proceso de

aprendizaje significativo siempre y cuando se utilicen de manera adecuada.

A los padres de familia se sugiere apoyar en el fortalecimiento de actividades de
juegos educativos tanto en la institucién, en el hogar y espacios publicos, con la

finalidad de que sus hijos se mantengan motivados en sus actividades diarias.

Para que la influencia de las estrategias ludicas sea eficiente en las instituciones
educativas se debe utilizar diversos materiales didacticos como audios, videos,
diapositivas, juegos, uso de softwares y/o programas educativos, entre otros, ademas de
la preparacion docente para una mejor ejecucion para reforzar y afianzar la ensefianza y

aprendizaje.

A las futuras indagaciones, bajo ésta variable de estudio se recomienda realizar
investigaciones en diferentes &mbitos, de tal forma puedan contrastar ésta informacion

y al mismo tiempo generar nuevos saberes sobre éste tema.
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ANEXQOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de la informacién
CUESTIONARIO SOBRE USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS

Instruccion: A continuacidn, se te presenta una lista de items relacionadas al USO DE
ESTRATEGIAS LUDICAS. Marca con un aspa (X) la respuesta que creas correcta, no hay

respuestas correctas ni incorrectas, todas las respuestas son validas

1=Nunca 2=Casinunca 3=Aveces 4= Casisiempre 5= Siempre

No Items 11213 4|5

1 El profesor utiliza imagenes, infografias, videos o audios durante la
clase.

5 Durante la clase se utiliza mapas, laminas, maquetas, dados, ludo,
ajedrez u otro tipo de material.

El profesor desarrolla la sesion utilizando programas o software
3 educativo en una computadora o Tablet.

Durante la clase se desarrollan juegos como sopa de emojis,
4 [naufragos, la entrevista, hora de escalar,101 y fuera, bingos o algun
otro tipo de juego.

El profesor da instrucciones para el desarrollo de un juego.

Los juegos estan bien disefiados o construidos.

los espacios de juegos se mantienen limpios.

0| N o O

Los espacios de juegos se encuentran ventilados.

9 Se utiliza mesas, sillas u otros objetos para desarrollar algun tipo de
juego.

Se utiliza computadoras o proyector para desarrollar algin tipo de
10 juego.

Los espacios de juego son accesibles para caminar o moverse de un
11 ugar a otro.

12 |Los muebles estan ubicados en lugares adecuados.

13 |Los juegos permite mantener motivados a los estudiantes.

14 |Los juegos incentiva a poner interés y concentracion en la clase.

15 |Los juegos ayudan la comprension de la clase.

16 Los juegos permite obtener mejores resultados en el desarrollo de
competencias y capacidades.
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Anexo 2: Ficha técnica

Ficha técnica del cuestionario de Uso de Estratégias Ludicas

Nombre original del _ ) o

] Cuestionario uso de estrategias ludicas

instrumento:
Original: Medina (2017)
Adaptacion: Leyva y Cayao (2023) en base a la
operacionalizacion de la teoria y contiene 16 items que

. corresponden a:
Autor y ano:

3 dimensiones
3 indicadores de actividades ludicas
3 indicadores de espacios ludicos

3 indicadores de influencia de estrategias ltdicas

Objetivo del instrumento:

Medir el uso de las estrategias ludicas

Usuarios:

Estudiantes de secundaria

Forma de administracién o

modo de aplicacion:

Individualmente de forma fisica en un tiempo de 30

minutos.

Validez:

Bastante adecuado segun la coincidencia de expertos

Confiabilidad:

Alfa de Cronbach = 0,627
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: AOELWO Cusms UNSQUER

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para
validar los instrumentos que adjunto denominados: Cuestionario de uso estrategias
lidicas, disefiado por los Br. Everth Misael Leyva Muiioz y Br. Gilmer Cayao Diaz, el
proposito es identificar el nivel de aplicacion actividades lidicas, identificar el uso de
espacios lidicos e identificar como influye el uso estrategias lidicas, los cuales seran
aplicados a estudiantes de segundo grado seccion A y B de secundaria de la Institucion
San Lorenzo de Sécota — Ugel Cutervo, por cuanto considero que sus observaciones,

apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

Dichos instrumentos tienen como finalidad recoger informacién directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulada: USO DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE SOCOTA, 2023.

Tesis que sera presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para
obtener el Titulo Profesional de Educacién Secundaria con menciéon en Matematica y

Fisica.

Para efectuar la validacion de los instrumentos, usted debera leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una,varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del
actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinenciay congruencia u otro aspecto que se considere relevante

para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte.

{ /// 2 |

Br. Eyerth MisaeMLeyva Mufioz Br. Gi/lmer Cayao Diaz

49



INSTRUMENTO

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, segin su criterio, Si cumple o

No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N° de | COHERENCIA
Variable | Dimensiones Indicadores iteme
SI NO
- Utiliza material didactico en desarrollo
o de la clase.
Actividades o ,
] - Desarrolla actividades lidicas en la | | _¢ X
ludicas. o2 :
sesion de aprendizaje.
- Aplica metodologia apropiada.
- Zona de desarrollo apropiada.
Uso de : . '
estrategias [ESPacios - Usa herramientas o equipos en las %
ladicas |1y dicos. actividades ludicas. it
- Muestra seguridad en los espacios.
. - Motivacion para desarrollo de las
Influencia de B
. competencias.
estrategias 2
] i -Mejora en el rendimiento de 261 A
Iudicas. o
aprendizajes.
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CUESTIONARIO DE USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segin su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracion Observaciones
N° items MA|BA| A | PA |NA
1 El profesor utiliza imagenes, infografias, videos o
faudios durante la clase. X
P Durante la clase se utiliza mapas, laminas, maquetas,
dados, ludo, ajedrez u otro tipo de material. X
3 El profesor desarrolla la sesion utilizando programas %
o software educativo en una computadora o Tablet.
Durante la clase se desarrollan juegos como sopa de
4 lemojis, naufragos, la entrevista, hora de escalar,101 y X
fuera, bingos o algiin otro tipo de juego.
El profesor da instrucciones para el desarrollo de un
5 | X
uego.
6 |Los juegos estan bien disefiados o construidos. w
7 llos espacios de juegos se mantienen limpios. %
8 |[Los espacios de juegos se encuentran ventilados. X
9 Se utiliza mesas, sillas u otros objetos para desarrollar
S X %
falgun tipo de juego.
10 Se utiliza computadoras o proyector para desarrollar
ilgun tipo de juego. A
1 ILos espacios de juego son accesibles para caminar o
moverse de un lugar a otro X
12 [Los muebles estan ubicados en lugares adecuados. b 4
13 Los juegos permite mantener motivados a los X
estudiantes.
14 ILos juegos incentiva a poner interés y concentracion en "
la clase.
15 |Los juegos ayudan la comprension de la clase. %
16 Los juegos permite obtener mejores resultados en el X
desarrollo de competencias y capacidades.

Evaluado por: ¢ bas V‘[‘(‘?‘” 2 Pdelino  DNI:272743:2 Fecha:l1/04/23  Firma:
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, jA' Aober Cule \asqgueg , con Documento Nacional

de Identidad N° 2% 2%4Y312, de( profesion  Licenciado en Educacion

Se cund AUl ' , grado académico de Master en

AL 4w mgt@ (e " de /a € dumi L‘ce%/( . con codigo de colegiatura

1623234312  labor que ejerzo actualmente como Docente en
fa_r& " Manone Hd gar” _QCauama’- V6EL Cu1E RV

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién el
Instrumento denominado Cuestionario de Uso de Estrategias Lidicas, cuyo proposito es
identificar el nivel de aplicacién actividades ludicas, identificar el uso de espacios lidicos
e identificar como influye el uso estrategias lidicas, a los efectos de su aplicacion a
estudiantes de segundo grado seccion A y B de secundaria de la Institucion San Lorenzo

de Socota — Ugel Cutervo.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Valoracién positiva| Valoracién negativa
Criterios evaluados
MA (3)| BA(2) A(1) PA NA

Calidad de redaccion de los items X

Amplitud del contenido a evaluar <

Congruencia con los indicadores X

Coherencia con las dimensiones x

Apreciacion total:

Muy adecuado () Bastante adecuado (X) Adecuado ( ) Poco adecuado ( ) No adecuado ()

Socota, 21 de abril del 2023

& wZ N delnv
Apellidos y nombres: C)Mé"» % a${ DNI: 23234312 Firma:
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTOQ

Estimado Validador: (; £0vi\ VA UiLLnlo ResS MgasSia

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para
validar los instrumentos que adjunto denominados: Cuestionario de uso estrategias
ladicas, disefiado por los Br. Everth Misael Leyva Muiioz y Br. Gilmer Cayao Diaz, el
propdsito es identificar el nivel de aplicacion actividades lidicas, identificar el uso de
espacios lidicos e identificar como influye el uso estrategias lidicas, los cuales seran
aplicados a estudiantes de segundo grado seccion A y B de secundaria de la Institucién
San Lorenzo de Sécota — Ugel Cutervo, por cuanto considero que sus observaciones,

apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

Dichos instrumentos tienen como finalidad recoger informacién directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulada: USO DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE SOCOTA, 2023.

Tesis que sera presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para
obtener el Titulo Profesional de Educacién Secundaria con mencién en Matematica y

Fisica.

Para efectuar la validacion de los instrumentos, usted debera leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una,varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del
actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinenciay congruencia u otro aspecto que se considere relevante

para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte.

Br. Everth Misael Leyv\; Muiioz By/éﬂ?nfr Cayao Diaz
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL
INSTRUMENTO

‘244"  UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, segin su criterio, Si cumple o

No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N°d COHERENCIA
Variable | Dimensiones Indicadores iteme
SI1 NO
- Utiliza material didactico en desarrollo
o de la clase.
Actividades o )
) - Desarrolla actividades ludicas en la 1-6 %
ludicas. i o
sesion de aprendizaje.
- Aplica metodologia apropiada.
- Zona de desarrollo apropiada.
Uso de . ) )
estrategias Espacios - Usa herramientas o equipos en las X
ladicas ladicos. actividades ludicas. Joulls
- Muestra seguridad en los espacios.
’ - Motivacion para desarrollo de las
Influencia de ?
. competencias. X
estrategias . L 13-16
-Mejora en el rendimiento de
ludicas. -
aprendizajes.
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CUESTIONARIO DE USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS

Instrucciones de Evaluacién de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada ftem a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracion Observaciones

N ftems MA|BA| A |PA|NA|
1 El profesor utiliza imagenes, infografias, videos o

audios durante la clase. X
) Durante la clase se utiliza mapas, laminas, maquetas,

dados, ludo, ajedrez u otro tipo de material. X
3 El profesor desarrolla la sesién utilizando programas

0 software educativo en una computadora o Tablet. X

Durante la clase se desarrollan juegos como sopa de
4 lemojis, ndufragos, la entrevista, hora de escalar,101 y .
fuera, bingos o algin otro tipo de juego. X
5 El profesor da instrucciones para el desarrollo de un .
juego. X
6 [Los juegos estan bien diseiados o construidos.
7  llos espacios de juegos se mantienen limpios.
8
9

PN

Los espacios de juegos se encuentran ventilados.

Se utiliza mesas, sillas u otros objetos para desarrollar

algin tipo de juego. ><

10 Se utiliza computadoras o proyector para desarrollar

algin tipo de juego.

" Los espacios de juego son accesibles para caminar o

moverse de un lugar a otro

12 [Los muebles estan ubicados en lugares adecuados.

13 Los juegos permite mantener motivados a los

estudiantes.

14 Los juegos incentiva a poner interés y concentracion en|
a clase.

15 [Los juegos ayudan la comprension de la clase.

16 Los juegos permite obtener mejores resultados en el

Na

S

RS

<.

X
desarrollo de competencias y capacidades. X

g 4,
Evaluado por: U%Q&y&% %\uha DNI: 27296779 Fecha:2.(/°4 /23 Firma: .

. Jeg may -
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION
. = a
Yo, (f/ L8 gma \/Auﬂx(&/éﬂ %yz&ofw\ , con Documento Nacional
—~ :

de Identidad N° 272 Ys4y 7, de profesion Licenciado en Educacion

Trumasua , grado académico de Master en

9 L)IQS//Y] (;f decncin , con  codigo de colegiatura
0927246479 , labor que ejerzo actualmente como Docente en
188 Nuwita Lo do o Apumcion - L adins-

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el
Instrumento denominado Cuestionario de Uso de Estrategias Lidicas, cuyo proposito es
identificar el nivel de aplicacién actividades lidicas, identificar el uso de espacios lidicos
e identificar como influye el uso estrategias lidicas, a los efectos de su aplicacion a
estudiantes de segundo grado seccién A y B de secundaria de la Institucién San Lorenzo

de Sécota — Ugel Cutervo.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Valoracion positiva| Valoracion negativa
Criterios evaluados
MA (3)| BA(2)| A(1) PA NA
Calidad de redaccion de los items
Amplitud del contenido a evaluar
Congruencia con los indicadores 2
Coherencia con las dimensiones X

Apreciacion total:

Muy adecuado () Bastante adecuado (x) Adecuado( ) Pocoadecuado( ) No adecuado( )

Socota, 21 de abril del 2023

Apellidos y nombres: DNI: Firma:

Silladster F ki jwﬂgﬁw 23 24¢Y 39
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~@ITITRY

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Esti lid ¢
stmslo Yalidudon SAWADeR PomnmPEYe Dphilth PeaE?

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para
validar los instrumentos que adjunto denominados: Cuestionario de uso estrategias
lidicas, disefiado por los Br. Everth Misael Leyva Mufioz y Br. Gilmer Cayao Diaz, el
proposito es identificar el nivel de aplicacion actividades lidicas, identificar el uso de
espacios lidicos e identificar como influye el uso estrategias lidicas, los cuales seran
aplicados a estudiantes de segundo grado seccion A y B de secundaria de la Institucién
San Lorenzo de Sécota — Ugel Cutervo, por cuanto considero que sus observaciones,

apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

Dichos instrumentos tienen como finalidad recoger informacién directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulada: USO DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DE SOCOTA, 2023.

Tesis que seré presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para
obtener el Titulo Profesional de Educacién Secundaria con mencién en Matemitica y

Fisica.

Para efectuar la validacion de los instrumentos, usted debera leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una,varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del
actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinenciay congruencia u otro aspecto que se considere relevante

para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte.

Br. Everth Misael Leyva Muiioz Br,_Gitmer Cayao Diaz
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JUICTIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL
INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, segiin su criterio, Si cumple o
No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

N° de | COHERENCIA
Variable | Dimensiones Indicadores iteme
SI NO
- Utiliza material didactico en desarrollo
. de la clase.
Actividades o .
) - Desarrolla actividades ludicas en la | | _4 X
ludicas. . -
sesion de aprendizaje.
- Aplica metodologia apropiada.
- Zona de desarrollo apropiada.
Uso de ) ) )
estrategias Espacios - Usa herramientas o equipos en las
ladicas i qicos. actividades ludicas. L X
- Muestra seguridad en los espacios.
. - Motivacién para desarrollo de las
Influencia de P
. competencias. ‘
estrategias . . 13-16 ><
) -Mejora en el rendimiento de
ludicas. e
aprendizajes.




UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CUESTIONARIO DE USO DE ESTRATEGIAS LUDICAS

Instrucciones de Evaluacién de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracion Observaciones

Ne Ttems MA|BA| A |PA [NA
| El profesor utiliza imédgenes, infografias, videos o .

audios durante la clase. X
7 Durante la clase se utiliza mapas, ldminas, maquetas, ‘

dados, ludo, ajedrez u otro tipo de material. X
3 El profesor desarrolla la sesion utilizando programas ;

0 software educativo en una computadora o Tablet. X

Durante la clase se desarrollan juegos como sopa de
4 lemojis, ndufragos, la entrevista, hora de escalar,101 y
fuera, bingos o algun otro tipo de juego.

5 El profesor da instrucciones para el desarrollo de un
uego.

6 [Los juegos estan bien disefiados o construidos.

7 |los espacios de juegos se mantienen limpios.
8

9

Los espacios de juegos se encuentran ventilados.

Se utiliza mesas, sillas u otros objetos para desarrollar
algiin tipo _de juego.

10 Se utililza computadoras 0 proyector para desarrollar
algin tipo de juego. X
Los espacios de juego son accesibles para caminar o
moverse de un lugar a otro

12 [Los muebles estan ubicados en lugares adecuados.

13 Los juegos permite mantener motivados a los
estudiantes.

Los juegos incentiva a poner interés y concentracion en
la clase.

15 [Los juegos ayudan la comprension de la clase.

16 Los juegos permite obtqner mejorgs resultados en el
desarrollo de competencias y capacidades.

7 /
Evaluado por: 5ALvageq foMPep PAvitr  DNI:272409}§Fecha:27/°7 /23 Firma:@

PG

XX&X)& >

'V\/; ‘/M/’ZL) :

14

Xx| X | X K [X
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI

CONSTANCIA DE VALIDACION
Yo, SALVADE TomPryp D/)/\//LH YrR€EZ , con Documento Nacional

de Identidad N° 2224c475 , de profesion Licenciado en Educacion

PoirARIA , grado académico de Master en

GésTion Y DOCENCIA , con codigo de colegiatura
09224038 labor que ejerzo actualmente como Docente en

-~ ]
{EE 7/ NYFSTRA SENUKN DE L) PSuNcioVr - CuTEeUo

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién el
Instrumento denominado Cuestionario de Uso de Estrategias Lidicas, cuyo proposito es
identificar el nivel de aplicacion actividades lidicas, identificar el uso de espacios lidicos
e identificar como influye el uso estrategias lidicas, a los efectos de su aplicacion a
estudiantes de segundo grado seccién A y B de secundaria de la Institucién San Lorenzo

de Sécota — Ugel Cutervo.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Valoracién positiva| Valoracion negativa
Criterios evaluados
MA (3)| BA(2)| A(1) PA NA
Calidad de redaccion de los items X
Amplitud del contenido a evaluar X
Congruencia con los indicadores X
Coherencia con las dimensiones X

Apreciacion total:

Muy adecuado () Bastante adecuado ( )  Adecuado (X) Poco adecuado ( ) No adecuado ( )

Sécota, 21 de abril del 2023

3 ‘ / 7. 0 77
Apellidos y nombres: gpivaoun p. DaViLA PEREZ DNI: 77 24°%%5 Firma: =

e
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Cuestionario de uso de estrategias ludicas

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos

627 16

Estadisticos total-elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
items escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se ha  elemento se ha elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
P1 52,00 37,167 217 620
P2 52,35 34,401 314 ,603
P3 51,97 32,527 ,458 ,580
P4 52,89 31,599 533 567
P5 51,57 31,919 ,480 574
P6 51,86 32,176 ,559 ,569
P7 51,49 35,757 ,140 ,627
P8 51,65 31,179 ,466 572
P9 52,30 36,881 ,015 ,651
P10 52,95 37,997 -,082 ,676
P11 51,22 33,341 ,300 ,602
P12 51,59 28,359 ,578 ,542
P13 50,59 36,859 ,167 ,622
P14 50,81 36,491 ,102 ,631
P15 50,73 37,092 ,107 628
P16 51,05 40,441 -,236 677
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Anexo 3: Operacionalizacion de variables

, Definicion Definicion : : , c Escala de
Variable . Dimensiones | Indicadores Items Instrumento -
conceptual operacional medicion
Utiliza
material
didactico en
Las estrategias desarrollo de
lGdicas son | gon los la clase.
incluyen juegos | estudiantes  tienen | ludicas. actividades 1,2,3,4,5,6
educativos, respecto a  las lidicas en la
dinamicas de grupo, | estrategias  ludicas; sesion ~  de Tipo Likert
empleo de dramas, | que se mediran a aprendizaje. Ordinal:
juegos de mesa, etc., | través de la aplicacion Aplica Nunca
Estrategias | €Stas  herramientas | qg| instrumento metodologia Cuestionario | C3i nunca
ludicas. son utilizados por 10s | cyestionario disefiado apropiada. A veces
docentes para | tipo escala valorativa, Zona de Casi
reforzar oS | en  la cual se desarrollo siempre
aprendizajes, averiguara si realizan apropiada. Siempre
conocimientos Y | actividades lidicas . 7,8,9,10,11,
ias de | A ettt Usa equipos o 12
competencias de 10S | ysan espacios ludicos : -
: ) C : Espacios herramientas
fuera del aula. (Chi- o 1 |dicos. en las
; : las estrategias ludicas. actividades
Cauich, 2018) -
ludicas.
Muestra
seguridad en
los espacios.
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Influencia de
las estrategias
lGdicas.

Motivacion
para el
desarrollo de
las
competencias.
Mejora en el
rendimiento
de
aprendizajes.

13,14,15,16
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Anexo 4: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILIO

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

Trujillo, 18 de abril del 2023

CARTA N°057-2023/UCT-FH
Director: Johan Carlos Delgado Toro.
Institucién Educativa “San Lorenzo”- SOCOTA- UGEL CUTERVO. CAJAMARCA..

Asunto: PRESENTACION DE LOS BACHILLERES LEYVA MUNOZ EVERTH MISAEL Y CAYAO DIAZ
GILMER PARA APLICACION DE SU TESIS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar el
saludo institucional de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI™.

Ante usted presento a los bachilleres Leyva Mufioz Everth Misael y Cayao Diaz
Gilmer, de la Carrera de EDUCACION SECUNDARIA CON MENSION EN:
MATEMATICA Y FISICA, quien desea realizar su trabajo de investigacion denominada “Uso
de estratégias ludicas en estudiantes de secundaria en una institucion educativa de
Socota, 2023 en su institucion los dias 01 y 02 del mes mayo del presente afio, con el
proposito de aplicar sus instrumentos, siendo un requisito importante para la validez y

confiabilidad de su tesis, con el fin de poder obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mds alta consideracién y respeto a su persona.

Muy respetuosamente,

Sy A 27/~ 0p-4047
Dra. MARIANA GERALDINE SILVA BALAREZO

Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catdlica de Trujillo

© Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd @ www.uct.edu.pe
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos

- % QTN
n <<, ® »
=] ‘El Glorioso San Lorenzo

e rqw, al/aq 4 gm
R.D.E. N° 049-1994 (.M. N° 0452706

SECUNDARIY

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

Sécota, 21 de abril del 2023

CARTA N° 001-2023/1.E-SL-SOCOTA/UGEL-CUT
Dra. MARIANA GERALDINE SILVA BALAREZO
Decana de la Facultad de Humanidades

Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XV1
Presente. -

Por intermedio del presente documento autorizo a Leyva Mufioz Everth Misael y Cayao
Diaz Gilmer, bachilleres en Educacion Secundaria con mencién en: Matematica y Fisica,
egresados de la Universidad Catélica de Trujillo Benedicto X VI, responsables de la investigacion
titulada: “Uso de estratégias ludicas en estudiantes de secundaria en una institucion educativa de
Sécota, 20237,

Entiendo que el objetivo principal de la investigacion es determinar la relacion que existe
entre la motivacion y logros de aprendizaje, ademas comprendo que los estudiantes participaran

de manera voluntaria previo consentimiento informado, independientemente de mi autorizacion.

También comprendo que implica un manejo confidencial, por lo que los participantes no
seran identificados, solo los documentos o publicaciones derivadas del estudio. La informacién
obtenida serd utilizada s6lo con fines de ésta investigacion. Para lo cual PERMITO la recopilacion

de informacion a través de cuestionarios.

Ante cualquier duda o consulta respecto a la investigacion se deben contactar a los
investigadores responsables Leyva Mufioz Everth Misael con nimero de celular 973300745 o
Cayao Diaz Gilmer con numero de celular 999593927, ante algun reclamo referido a la vulneracion

de los derechos de los participantes.

La presente CARTA DE AUTORIZACION se firma en dos ejemplares. Uno de los
documentos queda en poder de los investigadores y el otro en poder del Director. Para formalizar

la autorizacion del estudio, firmo a continuacion.

Jr. Carlos Fischer S/N - Sécota — Cutervo — Cajamarca. / E-mail: iesanloren@fiotmail com
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Anexo 6: Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Trujillo, 18 de abril del 2023

Prof. Johan Carlos Delgado Toro.
Director.
Institucion Educativa “San Lorenzo™- Sécota- UGEL Cutervo.

Presente. -

Es grato dirigirme a usted para expresarle mis saludos y al mismo tiempo presentar
a: Br. Leyva Mufioz Everth Misael y Br. Cayao Diaz Gilmer, estudiantes del programa
de estudios de Educacion Secundaria con mencion en: Matematica v Fisica de la Facultad
de Humanidades, quienes desarrollaran el proyecto de tesis titulado: “Uso de estratégias
ludicas en estudiantes de secundaria en una institucion educativa de Socota, 2023 con la

asesoria del Dr. /Ms. Rodri Demus De la Cruz Rodriguez.

Para ello requieren la autorizacion y acceso para aplicar los instrumentos:
Cuestionario “Uso de Estrategias Ludicas™ a los participantes de la muestra del segundo
grado secciones “A” y “B” de secundaria y la divulgacion de la filiacion de la entidad con

las caracteristicas de la misma.

Conocedores de su alto espiritu de colaboracion con la investigacion que
redundara no solo en la identificacion y planteamiento de solucién a una problematica
concreta, sino que al mismo tiempo permitira el desarrollo de esta tesis que conduzca a la

obtencion del Titulo profesional de Educacion Secundaria con mencion en: Matematica

y Fisica, para los Bachilleres presentados lineas arriba. DON AvTOMZACION OARA
2 . REALIZAR "R AQNICS OF
Agradeciendo su atencion a la presente. Atentamente, Tesis,
GET\
@ N . Ry
B = % | \aua 1 .7
S\ J { ML) . DRy Rd .
\\// S \ A 4 MRS
oo’ ' : 3 ”
Dra. MARIANA GERALDINE SILVA BALAREZO Ly - o4 2277

Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XV1

Pd. El presente documento deberi ser firmado y sellado por la persona a la que se dirige el
consentimiento, como signo de autorizacién del mismo.

CODIGO DE ETICA DE LA INVESTIGACION CIENTIFICA

@ Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Pert @ www.uct.edu.pe
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Anexo 7: Asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO 4 A

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion: “Uso de
estratégias ludicas en estudiantes de secundaria en una institucion educativa de Socota,
2023".

Lo que te proponemos hacer es diligencia unos cuestionarios de manera anonima y
confidencial, cuya contestacion dura aproximadamente 40 minutos. Te solicitamos
responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos.
La administracion se realizara en el colegio donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algiin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningiin problema, ni tendra
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: los bachilleres Leyva
Muiioz Everth Misael v Br. Cayao Diaz Gilmer, a cargo de su asesor Rodri Demus De la
Cruz Rodriguez de la Facultad de Humanidades de la Universidad Catdlica de Trujillo
“Benedicto XVI™.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de
identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un codigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N© 29733 de 2013 y su reglamento
aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el

mismo.

© Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujilo - Perd
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En constancia de lo anterior. firmo el presente documento, en la ciudad de

Sccoln ,eldia_gg ,del mesde <woue de. Doa 3.
Firma _ e .
Nombre - 3

Documento de identificacion N, 722 40c 2 €S

Investigador 1: Leyva Muiioz Everth Misael
Documento de Identidad: 47630627

Correo institucional o personal: misgelevesth @gmail com

Investigador 2: Cayao Diaz Gilmer
Documento de identidad: 46827741
Correo institucional o personal: _g]\mumyao d»’o»{]s @\’\o‘\MoL\\ - ol

Asesor de la facultad de Humanidades: Rodri Demus De la Cruz Rodriguez
ORCID: orcid.org/0000-0002-8357-7344

Correo institucional: r.delacruz@uct.edu.pe

Universidad Catdlica de Trujillo “Benedicto XVI”
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Anexo 8: Matriz de consistencia

FORMULACION DEL

estratégias ludicas en
estudiantes de segundo grado
sesion Ay B de secundaria de
la Institucion Educativa San

Lorenzo de Socota, 2023?

Problemas especificos:
¢Cudl es el nivel de
aplicaciébn de actividades
ludicas en estudiantes de
segundo grado secciéon Ay B
de secundaria de la
Institucion Educativa San

Lorenzo de S6cota, 2023?

estratégias ludicas en
estudiantes de segundo grado
sesion Ay B de secundaria de la
San

Institucion  Educativa

Lorenzo de Socota, 2023.

Objetivos especificos:

Identificar el nivel de aplicacion
de las actividades ludicas en
estudiantes de segundo grado
sesion A'y B de secundaria de la
San

Institucion Educativa

Lorenzo de Socota, 2023.

Identificar el uso de espacios

lidicos en estudiantes de

Espacios ludicos.

Influencia de

estrategias ladicas.

OBJETIVOS VARIABLES | DIMENSIONES METODOLOGIA
PROBLEMA
Problema general: Objetivo general: Estrategias Actividades Tipo: Basica
¢Cual es el nivel de uso de las | Determinar el nivel de uso de las | ludicas. Iudicas.

Método: Deductivo
Disefio:  No  experimental

descriptivo
M—— 0O
M: Muestra de estudio.

O: Uso de estrategias
IGdicas.

Poblacion y muestra: La
poblacién lo conforman todos
los estudiantes de toda la
Institucion Educativa y la
muestra serd de 37 estudiantes
de segundo grado seccién Ay B

de la Institucion Educativa.
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¢Cual es el nivel de uso de
espacios ludicos en
estudiantes de segundo grado
seccion A 'y B de secundaria
de la Institucion Educativa
San Lorenzo de Socota,
20237

¢Cémo influye el uso de
estrategias ludicas en
estudiantes de segundo grado
seccion A 'y B de secundaria
de la Institucion Educativa
San Lorenzo de Socota,
20237

segundo grado sesion A 'y B de
secundaria de la Institucion
Educativa San Lorenzo de
Sécota, 2023.

Identificar cdmo influye el uso
de estrategias ludicas en
estudiantes de segundo grado
sesion A'y B de secundaria de la
Institucion ~ Educativa  San

Lorenzo de Socota, 2023.

Técnica e instrumentos de
recoleccion de datos: Como
técnica se utilizara la encuesta y
como instrumento se utilizara el

cuestionario.

Métodos de analisis de
investigacién: Para el analisis
de la investigacion se aplicara
los métodos estadisticos
descriptivos en la realizacion de

tablas y figuras.
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Anexo 9: Base de datos

Id P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16

El

E2

E3

E4

E5

E6

E7

E8

E9

3

E10 3

4

E11 3

1

E12 2

1

E13 3

3

E14 3

2

E15 3

2

El16 3

3

E17 3

3

E18 3

3

E19 3

4

E20 3

4

E21 3

3

E22 4

3

E23 4

3

E24 4

2

E25 3

2

E26 3

2

E27 3
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2

E28 3

4

E29 3

3

E30 3

3

E31 3

3

E32 3

3

E33 3

4

E34 3

4

E35 3

3

E36 4

2

E37 3

Escala:

Nunca

1=

Casi nunca

2=

A veces

3=

Casi siempre

4 =

Siempre

5=
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