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RESUMEN

El estudio titulado: “LAS ACTIVIDADES LUDICAS EN LINEA Y EL
DESARROLLO ESCOLAR EN ALUMNOS DEL C.E.P. “ISAAC NEWTON SCHOOL” DE
BARRANCA DURANTE EL ANO 20217, es una labor de estudio con la intencion de adquirir
el grado formativo de Maestro en Docencia S. e investigacion Universitaria de la Escuela de

Postgrado de la UNJFSC- Huacho.

El método utilizado es un estudio primario, relacional, no exploratorio, y la teoria es:
“Las actividades ludicas en Internet estan relacionadas con el desempefio escolar de los alumnos
del C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca - 2021”. Para efectos del examen el grupo y modelo
queda compuesto en 72 alumnos, la principal herramienta utilizada en el estudio es un cuaderno
de notas que se utilizd para 02 variables. Los frutos exponen que hay reciprocidad de condicién

buena entre cada actividad ltdica en linea y el desempefio escolar en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton”

de Barranca - 2021.

La autora

Palabras clave: actividades, ludicas, rendimiento, escolar
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ABSTRACT

The research entitled: "ONLINE RECREATIONAL ACTIVITIES AND SCHOOL
PERFORMANCE IN THE STUDENTS OF THE PRIVATE EDUCATIONAL INSTITUTION
"ISAAC NEWTON SCHOOL" OF BARRANCA DURING THE YEAR 2021", is a research
work to obtain the academic degree of Master in Higher Education and University research of
the Graduate School of the UNJFSC- Huacho.

The methodology that was used is within the descriptive, correlational, nonexperimental
basic research and the hypothesis was: "Online recreational activities are related to school
performance in the students of the Private Educational Institution "Isaac Newton" of Barranca ,
during the year 2021.”. For the investigation, the population and sample were 72 students. The
main instrument used in the investigation was the observation sheet, which was applied to both
variables. The results show that there is a good intensity relationship between online recreational
activities and school performance in the students of the "Isaac Newton™ Private Educational

Institution of Barranca, during the year 2021.

The author

Keywords: activities, playful, performance, school
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INTRODUCCION

La era digital ha convertido de raiz la manera en que los estudiantes aprenden y se
involucran en el proceso educativo. En este contexto, las actividades ladicas en linea emergen
como un elemento esencial que fusiona la diversion con el aprendizaje, ofreciendo un terreno
fertil para explorar su impacto en el rendimiento escolar. La presente tesis se sumerge en el
andlisis de esta conexion en el contexto especifico de los estudiantes del C.E.P. 'l. Newton
School’ en Barranca - 2021.

El entorno educativo contempordneo se enfrenta a la dualidad de adaptarse a las
demandas tecnoldgicas en constante evolucién y proporcionar experiencias educativas
significativas que promuevan el rendimiento académico. La utilizacion de actividades ladicas
en linea emerge como una estrategia prometedora para abordar esta paradoja, alineando la
ensefianza con las preferencias y habilidades digitales de los estudiantes.

Esta investigacion se propone explorar de manera exhaustiva la conexién entre
actividades ludicas en linea y el desempefio escolar de los alumnos en 'Isaac Newton School'.
A través de un analisis detallado, buscamos no solo comprender la incidencia de estas
actividades en el rendimiento académico, sino también identificar las posibles areas de mejora
y las estrategias que maximizan los beneficios de la integracion de lo ltdico y lo educativo en
el entorno digital.

Al adentrarnos en este estudio, no solo arrojamos luz sobre la interseccion de la
tecnologia y la educacion, sino que también proporcionamos conocimientos valiosos para
educadores, padres y profesionales interesados en optimizar la experiencia educativa de los
estudiantes en la era digital. Esta investigacion busca no solo cuantificar el impacto, sino
también comprender la dindmica subyacente que vincula las actividades Iudicas en linea con el
rendimiento escolar, allanando el camino para futuras mejoras pedagogicas y practicas

educativas mas efectivas.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

La convergencia entre actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar ha emergido
como una cuestion central en el panorama educativo global, y la Institucion Educativa Privada
"Isaac Newton School" en Barranca no es inmune a esta realidad. A nivel mundial, la creciente
integracion de la tecnologia en la educacion ha generado una proliferacion de actividades
ludicas en linea, con el objetivo de mejorar la participacion, el compromiso y, en Gltima

instancia, el desempefio educativo de los alumnos.

La realidad problemética se manifiesta en el desafio constante de equilibrar la
fascinacion de los estudiantes por el mundo digital con la necesidad de alcanzar los estandares
académicos y objetivos curriculares. A nivel mundial, educadores, padres y expertos en
educacion enfrentan la tarea de comprender la dindmica entre el uso de cada actividad ludica en

linea y sus impactos en el rendimiento escolar.

La enfermedad del COVID-19, el cual ha acelerado la aceptacion de la educacién
virtual, ha ampliado la brecha de esta problematica. La dependencia de las plataformas en linea
para la ensefianza ha aumentado exponencialmente, presentando oportunidades y desafios

unicos en la interseccion de la diversion digital y el éxito académico.

La realidad problematica a nivel local en el C.E.P. "Isaac Newton School” de Barranca
durante el afio 2021 refleja los desafios y oportunidades especificos que surgen de la

interseccion entre cada actividad ladica en linea y el rendimiento educativo. En este contexto
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especifico, la adopcidén de tecnologias digitales y labores virtuales en linea ha sido un fendmeno

que ha marcado la experiencia educativa de los estudiantes.

Uno de los desafios clave es la necesidad de equilibrar el atractivo de las actividades
ludicas en linea con los objetivos académicos. La Institucion se enfrenta a la tarea de canalizar
el entusiasmo natural de los estudiantes por el entorno digital hacia un proceso de aprendizaje
efectivo y significativo. Ademas, la implementacion de estas actividades podria generar
variaciones en la participacion y la atencion de alumnos, afectando potencialmente su

desempefio educativo.

La infraestructura tecnologica y accesibilidad a dispositivos digitales también pueden
ser un factor problematico a nivel local. ; Todos los estudiantes cuentan con acceso igualitario
a las herramientas digitales necesarias para participar en estas actividades? ¢Se estan
excluyendo a algunos estudiantes debido a limitaciones en la conectividad o recursos

tecnoldgicos?

La percepcion de los educadores y los padres sobre la marca de estas actividades ludicas
virtuales en el desempefio educativo de los estudiantes es otro componente fundamental de la
realidad problematica. ;Cémo evallan los docentes la eficiencia de estas maniobras en el
transcurso de instruccion-aprendizajes? ¢Los padres observan mejoras o preocupaciones en el

rendimiento de sus hijos debido a la integracion de lo ludico en la educacion?

Ademaés, es importante considerar la adaptacion de los docentes a estas nuevas
dindmicas y herramientas educativas. ¢La capacitacion y el apoyo ofrecidos a los educadores

han sido adecuados en fructificar al maximo la capacidad de las actividades ludicas en linea?
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La realidad problematica a nivel local en "Isaac Newton School™ durante el afio 2021
presenta una oportunidad Unica para examinar criticamente como estas actividades digitales
afectan el rendimiento académico en un entorno especifico. La investigacion en esta institucion
puede proporcionar conocimientos valiosos que beneficien directamente a los estudiantes,
educadores y padres en Barranca, al tiempo que contribuye al entendimiento global de la

relacién entre lo ladico en linea y el éxito académico.

El estudio se efectud en el C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021, que
concierne a la R. Lima en que se describe la correlacion de actividades ladicas en linea sobre el

rendimiento escolar.

1.2. Formulacién de problema

1.1.1. Problema general
¢Como se da la relacion entre las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar

en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el

afio 20217

1.1.2. Problemas especificos
(Como se da la relacion entre la dimension “identifica el tema” dentro de las actividades
ludicas en linea y el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada

“Isaac Newton” de Barranca, durante el ano 2021?

(Como se da la relacion entre la dimension “identifica diferentes estrategias” dentro de
las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion

Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021?

16



Coémo se da la relacion entre la dimension “identifica el mensaje y los relaciona”
dentro de las actividades Iudicas en linea y el rendimiento escolar en los estudiantes de la

Institucién Educativa Privada “Isaac Newton™ de Barranca, durante el ano 2021?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Determinar la relacion entre las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar en

los estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio

2021.

1.3.2. Objetivos especificos
Establecer la relacion entre la dimension “identifica el tema” dentro de las actividades
ludicas en linea y el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada

“Isaac Newton” de Barranca, durante el ano 2021.

Determinar la relacion entre la dimension “identifica diferentes estrategias” dentro de
las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion

Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el ano 2021.

Establecer la relacion entre la dimension “identifica el mensaje y los relaciona” dentro
de las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion

Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el ano 2021.

1.4. Justificacion de la investigacion

El descargo para la tesis "Actividades Ludicas en Linea y el desempefio Escolar en los
alumnos del C.E.P. 'Isaac Newton School' de Barranca durante el afio 2021" radica en la

relevancia y las implicaciones significativas que tiene el tema en el contexto educativo actual.
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A continuacion, se proporciona una justificacion detallada:

Trascendencia de cada Actividad Ludica en Linea: En el entorno educativo actual, las
actividades ladicas en linea han ganado prominencia como herramientas pedagdgicas que
buscan no solo educar, sino también motivar y comprometer a los estudiantes de manera méas
efectiva. La progresiva apariencia de los métodos tecnologicos en la existencia diaria de los
estudiantes hace que sea esencial comprender cémo estas actividades digitales pueden influir

en su rendimiento académico.

Impacto de la Pandemia de COVID-19: El afio 2021 estuvo marcado por la persistencia
de la enfermedad de COVID-19, que apresuro la ayuda de modalidades de educacion virtual.
El C.E.P. "Isaac Newton School™ no fue ajena a este cambio, y el estudio busca explorar como
la transicidn a actividades ludicas en linea durante este periodo ha afectado el desempefio

educativo de los chicos.

Adaptacion a las recientes inventivas tecnolégicas: En un ambiente cada dia méas
digitalizado, es crucial comprender como la integracion de actividades lGdicas en linea se alinea
con las intenciones formativas y el acomodo de los estudiantes a tecnologias emergentes. Esta
tesis busca proporcionar informacion valiosa sobre la efectividad de estas estrategias y su

contribucion a los aprendizajes y desarrollo educativo de los alumnos.

Personalizacion del Aprendizaje: actividades lidicas en linea tienen el potencial de
adaptarse a estilos de aprendizaje individuales y ofrecer experiencias educativas mas
personalizadas. Este estudio pretende evaluar en qué medida estas actividades pueden
personalizar el proceso de aprendizajes y mejorar el desempefio de los alumnos del C.E.P.

"Isaac Newton School".

Contribucion a la Mejora Educativa: Los resultados de esta investigacion no solo

18



beneficiaran a la comunidad educativa de Barranca, sino que también tendran implicaciones
mas amplias para el disefio de estrategias educativas efectivas que puedan aplicarse a nivel
nacional e internacional. La tesis trata de ayudar a las sapiencias ya presentes y dar sugerencias

para optimizar las practicas educativas.

En resumen, la justificacion de esta tesis radica en su capacidad para abordar un tema
contemporaneo y crucial en la educacion, ofreciendo una comprensién méas profunda de cémo
las actividades ludicas en linea impactan el desempefio educativo de los alumnos en un contexto

especifico como "lsaac Newton School” durante el afio 2021.

1.5. Delimitaciones del estudio
a. Disposicion de tiempo

Cuando el investigador se vio obligado a llevar a cabo, aplicar y analizar personalmente
la investigacion, y al mismo tiempo tenia que cumplir con un horario laboral estricto, esto
resulté en una disponibilidad de tiempo limitada. A pesar de esta restriccion, el brio de
comprometerse con el estudio condujo a la combinacion de horarios y espacios, asi como a la

colaboracidn con los otros colegas y superar dicha contrariedad.

b. Limitacion de medios econOmicos

Llevar a cabo el estudio y sus analisis requirié una cifra financiera, y dado que la
investigacion fue autofinanciada por el propio investigador, esto presento ciertas restricciones
econdmicas. A pesar de estas limitaciones y reconociendo la importancia de llevar a cabo la

investigacion, los gastos fueron cubiertos utilizando los ahorros personales del investigador.
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1.6. Viabilidad del estudio

1.6.1. Técnica

En el estudio, se abordaran unidades esenciales requeridas en su realizacion, acorde a

pautas establecidas por la escuela de Postgrado de la UNJFSC, - Huacho.

1.6.2. Ambiental

Dado que es inherentemente una investigacion de naturaleza descriptiva y
exclusivamente académica, no provocara repercusiones ambientales adversas en las facetas del

ambiente.

1.6.3. Evaluacién Financiera

El investigador se encargd de asegurar completamente el presupuesto necesario para

llevar a cabo la investigacion y su respectivo financiamiento.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

2.1.1. A nivel Internacional

Anchapaxi y Changuan (2021) en Incidencias de labores virtuales en el cuidado sos
tenido en clase virtuales en alumnos de Basica Media y Superior de la U.E. “Sucre N°1”, en
la urbe de Tulcén. planteamiento Alternativo”. El estudio se desarrolldo mediante una prueba de
atencion denominada prueba 2D, que los investigadores adaptaron a un formato virtual y
distribuyeron rapidamente a una muestra de estudiantes. Después de realizar las pruebas
anteriores, se procede a analizar los datos cuantitativos y cualitativos. Disponible para
estudiantes entre nivel principiante-intermedio y principiante avanzado. Debido a que este
andlisis involucra méas de 30 muestras, se realiza en el software SPSS utilizando el anélisis t de
Student para muestras pareadas. Luego de utilizar un pretest como diagndstico de la situacion
del estudiante, se desarrollo y aplicd una estrategia alternativa consistente en actividades de
ocio dirigidas a aspectos motores, cognitivos y emocionales. Luego de aplicar esta propuesta se
establecio la validez de la hipétesis de trabajo, confirmando la validez de esta propuesta y se

espera mejorar la atencién sostenida. Agregar como apoyo educativo a todos los docentes.

Gdmez (2015) en Las actividades ludicas como maniobra educativa y reforzar cada
apr endizaje de los chicos del C.E. Nifio Jesus de Praga”. Este trabajo nos lleva a reconocer la
importancia de la diversion como herramienta didactica para promover el aprendizaje de los
nifos como una forma de que las personas reciban diferentes formas de conocimiento, con
intervenciones centradas en el significado y desarrollo de actividades motivacionales. La
educacion de los nifios comienza en el aula de la escuela. Por tanto, el juego es importante para

el desarrollo fisico y la comunicacion, pero también contribuye al desarrollo de intereses
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y puede utilizarse en gran medida como herramienta de aprendizaje. El proceso de investigacion
utilizé métodos y herramientas como observacion, investigacion formal e informal, revision de
literatura, documentos escritos (Fase 1); cuestiones y discusiones etnogréficas relacionadas con
toda la comunidad institucional a través del proyecto de investigacion estudiantil (Fase 2) y
actividades; se Por lo tanto, es posible identificar problemas en la organizacion mediante la
identificacion de grupos educativos e implementar cursos educativos para lograr un cambio de
pensamiento, teniendo como objetivo utilizar la actividad fisica para mejorar habilidades y

promover el aprendizaje temprano. educar.

Montalvo (2021) en labores virtuales fundamentadas en el empleo de medios divertidos
para optimizar los esquemas de conducta de los infantes de 1ro béasico en la U.E.P. San
Francisco de Sales, 2019 - 2020”. Esta conducta plantea una contrariedad educativa. Las
secuelas del aprendizaje no se pueden lograr en el aula porque los nifios pequefios intentan
llamar la atencién con gestos y palabras, se levantan constantemente de sus asientos e
interrumpen a sus compafieros. Para solucionar este problema se propone crear diversas
actividades basadas en juegos de ocio, como canciones, horarios, carteles, dibujos, videos, a
través de las cuales los estudiantes modifican su conducta. Para desarrollar este tema, se utilizd
un método de investigacion-accion para identificar temas relevantes para el aula a través de una

variedad de métodos.

Teorias y conceptos de conducta de diversos autores. Para la recoleccion de datos con
el fin de resolver problemas, también se utilizaron métodos cualitativos mediante encuestas a
los representantes legales de los estudiantes, métodos cuantitativos mediante formularios de
observacion dirigidos a la poblacion de investigacion y entrevistas a docentes de aula, que
fueron fundamentales para su explicacion e interpretacion. Las cuestiones planteadas. No se

han logrado resultados desde que se cerraron los centros educativos para tomar medidas
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preventivas, ya que la situacién actual que prevalece en todo el mundo no llega a lo propuesto.

Arevalo, Barragan, y Penso (2020) en juegos tradicionales como maniobras ludicas -
pedagdgicas para el recobro de valores en alumnos de 5 grado”. El estudio de este plan se
enfoca en muestras mixtas, por un lado, para analizar mejor el conocimiento y examinar la
calidad del grupo de investigacién, y por otro lado para obtener resultados cuantitativos, que
puedan explicarse por el nimero de estudios. La respuesta son principalmente herramientas de
recopilacién, siendo las encuestas la herramienta principal. Al final del curso, los estudiantes
de primaria deberian haber mejorado en la escuela y haber tenido méas interacciones sociales
disefiadas para reforzar los valores perdidos al quedar fuera, dejar el cuaderno estandar a un
lado y no usarlo. Al mismo tiempo, el refuerzo continuo de la cultura a través de actividades
interesantes en diferentes ambitos ayuda a pensar y utilizar su entorno social para gestionar

mejor su tiempo libre, lo que finalmente beneficia su afio escolar. Trabajar.

2.1.3. A nivel Nacional

Ibafez y Medina (2019) en Actividad lGdica y desempefio educativo en matematica en
chicos del 3ro grado de primaria del C.E. Ramiro Prialé P. 7079 —Uranmarca — San Juan de
M., 2012”. Asumio el proposito primordial instituir el vinculo entre las versatiles actividades
ludicas y desempefio educativo de matematicas. Segun al cuadro de metodologia, el estudio
queda encuadrado dentro del modelo primordial, un plan no préctico, colateral, asumiendo a
las encuestas como método primordial y a las preguntas como su herramienta, el propio que fue
empelado a 110 alumnos del 3ro de primaria. Después del estudio de las herramientas aplicadas
y el siguiente debate de secuelas, se alcanz6 a la sucesiva terminacion: hay vinculo directo,
moderado y significativo entre actividades ludicas y trabajo formativo en matematicas de

alumnos de 3ro grado primaria del C.E. Ramiro Prialé P. — Uranmarca - San Juan de M. -
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2012; y el factor de analogia rho=,487 y en el examen chi cuadrado p=0,000.

De la Cruz (2019) en Actividad ludica en los aprendizajes del curso de Mateméticas y
e | desempefio educativo de los educandos del 4to grado del C.E.P. Cayetano Heredia- Ugel
16 Barranca 2018”. El plan de analisis utilizado fue transversal. Segun opinién del
investigador, el espécimen fue de 22 alumnos del 4to de primaria, se realizaron las preguntas y
se evaluo el aprendizaje. Se analiz6 la diversidad académica y se recuperaron registros de
valoraciéon final para obtener informacion sobre su desempefio educativo y evaluar las
relaciones actuales. Nuestros aciertos indican que hay un vinculo significativo entre actividades
ludicas en matematicas y el rendimiento académico, factor RHO de Spearman (0,638 y p=0,000
< 0,05). Ademas, cabe destacar que en todos los casos los valores de Rho de Spearman son muy

positivos. Es una gran relacién. Entonces si hay un vinculo.

Zapata y Zarate (2019) en empleo de labores ludicas en alumnos del 4to de secundaria
del C.E.E. "Antenor Orrego E." en el curso de Matematicas, jurisdiccion San Juan de L.”. Para
ello se cred una herramienta denominada “Entrevista sobre percepciones sobre el uso de
actividades de ocio”. Esto se aplico a 10 estudiantes de cuarto afio de secundaria (4 de la Seccion
Ay 6 del area B) de las instituciones antes mencionadas. La sistematica del estudio es un
prototipo cualitativo y una técnica etnogréafica, mediante el cual los encuestados consideran que
el propésito primordial principal del empleo de actividad ludica es acercar al &rea mencionada
a los alumnos con mas dificultades de una manera mas adecuada, mejorando asi su rendimiento
académico. declarar que el objetivo era enriquecer y mejorar mis calificaciones. Ademas,

promueve un ambiente de vida confortable y la libertad de los estudiantes.

Zavala (2018) en secuelas de la actividad ludica en atenciones y enfoque de alumnos

de primaria, Lima 2016 ”. El proposito de este estudio fue examinar la influencia de cada
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actividad ludica en el cuidado y enfoque de alumnos de primaria (2016). El estudio fue
orientado a la aplicacién, tuvo una condicion explicativa y el plan empleado fue
cuasiexperimental. Los sujetos eran educandos de 3ro de ensefianza primaria. El especimen fue
no probabilistico e incluyé un modelo de 20 chicos de 3ro A y 20 educandos de la seccion B

del C.E. Juan Jacobo R. — Lima 2016.

En el acopio de referencias se empelo el examen —Percepciones de diferencias
(normalmente distinguido con la denominacion de —caras) Sus origenes se encuentran en el
trabajo de Thurston sobre las estructuras factoriales de la inconstante dependiente inteligencia.
La confianza del dispositivo se determind por medio del ensayo KR-20, y una secuela de 0,918
se interpreta como alta confianza. El proceso de las referencias se hizo mediante el software
SPSS. El examen inferencial del estudio se realizd6 mediante la prueba no paramétrica U de
Mann-W. = 65.500 para contrastar los valores de las teorias de estudio, con un resultado de
p=0,000 (p<0,05), de la siguiente manera: se interpreto. es las secuelas de labores ludicas en el
cuidado y enfoque de los alumnos de primaria en Lima 2016 luego de aplicar el repertorio para
rechazar la teoria nula, por lo que se puede observar que hay intervencion de la mudable

autonoma sobre la variable dependiente.

Chafloque (2020) en “Juego pedagogico virtual y los aprendizajes de matematicas en
los alumnos de 7mo grado del C.E. Innova School 2020”. El estudio fue cualitativo,
cuantitativo, no practico y colateral. Este estudio utiliz6 80 educandos como modelo y examino
a 67 alumnos de 7mo grado A, By C a través de exdmenes comparativos para probar la relacion
entre varios juegos educativos. Aprender matematicas y medidas implica resolver
contrariedades de tamarfo, resolucion de problemas generales, equilibrio y transformacion, y
resolver problemas de estructura, movimiento y espacio mientras se utilizan herramientas. Estas

herramientas estan certificadas por expertos en la materia. Luego del analisis estadistico,
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se encontr6 que hay un vinculo entre el uso de juegos educativos y aprendizaje de matematicas.
Por otro lado, la correlacion de Spearman es de 0.644, lo que significa que la conexion es

correcta y reveladora porque cuanto més usas juegos educativos, mas matematicas aprendes.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. Actividades ludicas en linea

2.2.1.1. Definicién de actividades lidicas

Cada actividad ludica son aquellas acciones que se realizan con el proposito principal
de divertirse, disfrutar y entretenerse. Estas actividades suelen involucrar elementos de juego,

creatividad y participacion activa.

Las actividades ludicas son acciones recreativas y divertidas que buscan estimular el
placer, la creatividad, y la participacién activa, a menudo a través de juegos, ejercicios, y

experiencias que fomentan la alegria y el disfrute.

Johan Huizinga: En su obra "Homo Ludens", Huizinga aborda la importancia del juego
y la actividad ludica en la sociedad, sugiriendo que el juego es una parte fundamental de la

cultura y la expresién humana.

Brian Sutton-Smith: Conocido por sus contribuciones al estudio del juego, Sutton-
Smith destaco la trascendencia de los juegos como labor principal para el progreso humano y

la adaptacion cultural.

Lev Vygotsky: El psicologo ruso Vygotsky introdujo el concepto de "juego simbdlico™
como una actividad ludica que desempefia un papel crucial en el progreso cognitivo y social de

infantes.
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Caillois Roger: En su obra "EI hombre y lo sagrado”, Caillois clasificd las actividades

Iudicas en diferentes categorias, como agon (competicién) y alea (azar), proporcionando una

perspectiva tedrica sobre la diversidad de los juegos.

Huynh Van Son: Este autor vietnamita, conocido por sus estudios sobre la importancia
del juego en la educacion, destaca como la actividad ladica puede ser instrumento efectivo en

el aprendizaje y la mejora de habilidades.

Estos autores han contribuido a la comprension y apreciacion de las actividades ludicas
desde diversas perspectivas, explorando su papel en el desarrollo humano, la cultura y la

educacion.

Juan Fernando Gomez Ramirez (2007) describe el juego infantil como una actividad
que brinda placer, es libre y espontanea, sin un proposito especifico, pero que resulta muy
beneficiosa para el desarrollo de los nifios. Las caracteristicas de placer, libertad y
espontaneidad asociadas al juego son esenciales, y es por ello que debemos asegurarnos de

preservarlas mediante nuestra guia inteligente.

La ludicidad se considera como una faceta integral del desarrollo humano, una parte
esencial de la naturaleza humana. La nocion de ludicidad es tan extensa como intrincada, pues
aborda la pretension innata del individuo de poseer comunicaciones, estimar, mencionar y
generar diversos sentimientos destinados a la diversion, la regodeo y la distraccién. Esto
conduce a experimentar alegria, risas, expresiones emocionales fuertes, y en Gltima instancia,

se convierte en una auténtica fuente generadora de emociones.

La ludicidad promueve el crecimiento psicosocial, contribuye a la ensefianza de la
identidad, exhibe valores y puede dirigirse hacia el logro de conocimientos. Engloba una

extensa
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variedad de actividades en las cuales se entrelazan el disfrute, la alegria, la creatividad y el

aprendizaje.

Para Jiménez (1998) La actividad ludica representa una disposicion y cualidad hacia la
existencia y la usanza cotidiana. Es un modo de existir y vincularse con la existencia en los
instantes diarios que proporcionan goce y diversion, coligados del desahogo que surge de
participar en cada actividad simbdlica e imaginaria, como los juegos. La broma, el sentido del
humor, las expresiones artisticas, y una variedad de labores (como el sexo, el baile, y el afecto)
se manifiestan durante la interaccion con otros, sin buscar mas recompensa que la satisfaccion
que estas experiencias ofrecen. Aunque la mayoria de los juegos aparentemente caen en la
categoria de ludicos, es importante sefialar que la ludica no se limita Gnicamente a la practica

de juegos.

Por este motivo, la ludicidad promueve el crecimiento psicosocial, contribuye a la
educacidn de la identidad, exhibe valores y puede dirigirse hacia el logro de conocimientos,
abarcando un amplio espectro de actividades donde se entrelazan la satisfaccion, la alegria, la

creatividad y el aprendizaje.

De esta manera, la ludicidad deberia ser considerada especialmente en entornos
educativos, ya que enriquece los contextos que facilitan experiencias a través de juegos. Es
fundamental destacar que al proporcionar mas vivencias positivas y exponer a los nifios a una
variedad de realidades, sus actividades se veran enriguecidas con argumentos mas amplios y
diversos. En relacion con la ludicidad, esta constituye la magnitud del progreso humano que
suscita el desarrollo psicosocial, el logro de sapiencias y la ensefianza de la identidad. En otras
palabras, abarca diversas actividades donde se entrelazan el disfrute, la alegria, la creatividad y

aprendizaje, lo que apoya a un entendimiento mas clara de la ludicidad.

Segun Damon y Phelps, (1989), EI término "actividades ludicas™ hace referencia a un
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conjunto diverso y extenso de métodos estructurados de ensefianza, en los cuales los estudiantes
participan individualmente y en grupos para abordar tareas generalmente relacionadas con el
admbito académico. Desde 3 afios, los chicos empiezan a desplegar de manera paulatina y
progresiva la manera de cuidarse por si mismos, consiguiendo nuevas pericias como jugar con
colegas, aprender a vestirse, colaborar en el bafio, manejar utensilios, iniciar el dibujo, participar
en didlogos y hasta aprender a caminar en bici. Durante este transcurso de logro de mayor
libertad, es fundamental contar con el respaldo, la motivacion y la comprension por lado del

adulto.

La enorme seguridad que el nifio percibe en analogia con las propias habilidades puede
resultar en comportamientos mas desafiantes, como en términos de su seguridad personal o en
la interaccion con los demas. El nifio esta continuamente explorando su autonomia,
descubriendo asi el grado de control que puede ejercer sobre su entorno. Es por esta razon que

requiere comprension y respaldo por parte de sus padres.

2.2.1.2. Clasificacion de los juegos
a. Juegos dramaticos.

Los juegos dramaticos son actividades ludicas que involucran la representacion de roles
y situaciones de manera creativa. En estos juegos, los participantes asumen personajes y
exploran distintos escenarios de manera imaginativa, utilizando la dramatizacion como medio
principal. Estos juegos suelen tener un componente teatral, pero no necesariamente se limitan
al ambito teatral; pueden abarcar una variedad de contextos, desde actividades educativas y

recreativas hasta expresiones artisticas.

En los juegos dramaticos, los participantes tienen la oportunidad de desarrollar
habilidades como la expresion verbal y no verbal, la improvisacion, la empatia y la

colaboracion. Estos juegos fomentan la creatividad y permiten a los jugadores explorar
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distintas perspectivas y emociones a traves de la representacion de personajes y situaciones.

Los juegos draméticos son utilizados en diversas disciplinas, incluyendo la educacion,
la terapia, el teatro y la recreacion, como una forma de estimular el desarrollo personal, social

y artistico de los participantes.

b. Los juegos de reglas.

Los juegos de reglas son actividades estructuradas que involucran la participacion de
dos 0 més jugadores y se rigen por un conjunto establecido de normas y directrices. Estas reglas
definen los limites, los procedimientos y los objetivos del juego, proporcionando un marco que
guia la interaccién de los participantes. Los juegos de reglas pueden abarcar una amplia
variedad de formas, desde juegos de mesa y deportes hasta actividades recreativas y
competitivas. La esencia de los juegos de reglas reside en la necesidad de seguir un conjunto
especifico de normas para garantizar un juego equitativo y estructurado, donde la competencia
y la estrategia suelen desempefiar un papel central. Estos juegos ofrecen oportunidades para el
entretenimiento, el desarrollo de habilidades y la socializacion, al tiempo que fomentan la
adherencia a un conjunto compartido de reglas que garantizan un ambiente de juego justo y

ordenado.

c. Juegos constructivos:

Los juegos constructivos son actividades ladicas que implican la creacion vy
construccién de objetos, estructuras o composiciones mediante el uso de diversos materiales y
recursos. Estos juegos se centran en la manipulacion y ensamblaje de elementos para formar
algo nuevo, ya sea fisica o conceptualmente. Los participantes tienen la oportunidad de utilizar
su creatividad, habilidades motoras y pensamiento I6gico para disefiar, construir y experimentar

con diferentes formas y configuraciones.
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Los juegos constructivos pueden abarcar una amplia variedad de medios, desde bloques
de construccion y rompecabezas hasta materiales mas especializados como piezas de modelado,
juguetes de ingenieria o kits de construccion. Estos juegos no solo ofrecen entretenimiento, sino
que también promueven el aprendizaje, el progreso de destrezas cognoscentes y la comprension

de conceptos espaciales y matematicos.

En resumen, los juegos constructivos son actividades que fomentan la creatividad y la
destreza manual al permitir a los participantes construir, disefiar y experimentar con materiales

para crear algo nuevo y personal.

d. Juego funcional o juego libre.

El juego funcional, también conocido como juego libre, se refiere a una forma de
actividad ludica en la que los participantes se involucran de manera espontanea y sin seguir
reglas predeterminadas. En este tipo de juego, los individuos exploran, experimentan y disfrutan

de actividades sin un propdsito especifico o una meta predefinida.

Durante el juego funcional, los participantes pueden utilizar su imaginacion y
creatividad para interactuar con el entorno y con otros, sin las restricciones formales de reglas
0 estructuras rigidas. Este tipo de juego es comunmente observado en nifios pequefios, donde
la actividad ludica se centra en la exploracién sensorial, la manipulacién de objetos y la

expresion libre.

El juego funcional no tiene un objetivo claro mas alla del placer y la satisfaccién
inmediata de la actividad. A través de este tipo de juego, los participantes pueden desarrollar
habilidades sociales, cognitivas y motoras, al tiempo que experimentan con la autonomia y la

expresion personal.
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2.2.1.2. Las actividades ludicas y sus caracteristicas

Navarro (2002:35), “cada actividad ludica enfatiza valores como respetar y la paciencia
y posibilitan un transcurso de instruccion de cada alumno basado en la colaboracién, la
aprobacion, la intervencion y la diversion”. Los componentes de la distribucion de la actividad
de ocio incluyen la implicacion y colaboracion general de los miembros del grupo. Entonces
todos juegan, todos juegan, todos eligen y todos lanzan. Es divertido cuando se eliminan todo
modelo de eliminaciones y la perspectiva competitiva queda relegada a un segundo plano.

También, este tipo de juego considera el compromiso colectivo para el alcance de propositos.

Las actividades ludicas en nuestro anélisis estan respaldadas por la teoria del transcurso
grupal, que supone que la instruccion ocurre en un medio grupal. Por lo que, se cree que los
modales y el comportamiento en el salén tienen un impacto significativo en el aprendizaje.
Aqui es importante la creacion de normas basadas en grupos. Ademas, esta teoria afirma que la
resolucion de problemas debe darse a nivel grupal (alumnos y profesores), no debe prevalecer

un ambiente de critica y castigo, y las soluciones no deben implicar castigo o fracaso.

2.2.1.3. Formas de interaccion en las actividades ludicas

El uso de actividades divertidas facilita el desarrollo de actividades sociales, llevando
directamente a que cada estudiante se involucre, participe, interactie y disfrute de las
actividades esperadas en el aula. Existen tres tipos de interacciones entre compafieros en

actividades recreativas, con el objetivo de optimizar el clima de clase de ensefianza fisica.

« Individual

Suponiendo que el abuso fisico ocurre a nifios fuera de su control debido a la falta de
conciencia, se requiere jugar con los nifios ya que no existe una relacion directa entre los

estudiantes que logran las metas. sus acciones dependen directamente de cada persona. El
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objetivo es aumentar su conocimiento y confianza.

« Interaccion en parejas

Los nifios en época preescolar ya saben jugar con otros, pero es dificil compartir un
dispositivo asignado a ambos. Proponer labores en pareja es muy sustancial, ya que consiente
la relacion de los chicos, en que la comunicacion, la paciencia, la aprobacion y la ayuda se
evidencian en la mejora de juegos. Un caballo pequefio, un gallo jugueton, una lanza que atrapo,
una pelota que extiendo para hacer rodar, un dispositivo que lleva partes de mi cuerpo, una
guia, confio en mi pareja. Todas estas son actividades que piden a los estudiantes que acepten

lograr las metas sugeridas para esa actividad.

« Interaccién en grupo

Cuando hay mas de 03 chicos en el agregado, se organizan labores en que todos hacen
algo para lograr los objetivos del grupo. Pase a tres 0 mas estudiantes de primaria, secundaria
0 universitaria y asegurese de que todos participen y trabajen en equipo, ayudandolos a
comunicarse para resolver problemas o disefiar estrategias para el juego. , guialos para
conseguir que cada jugador se una a su equipo. Todos estos aspectos son relevantes para el

papel de los profesores en el entretenimiento.

2.2.1.4. Actitud del maestro en las actividades ludicas

Acorde a (Mejia, 2005), Se trata de profesores que planifican y llevan a cabo actividades
de ocio propuestas, como, por ejemplo: "Todos participan. No obligaremos. No 0s preocupéis,
lo haremos todos. Nadie se quedara fuera”. La cesta merece la pena. Cuando el baldn pasa por
todos los miembros del equipo. " Estos lemas son muy diferentes de la capacidad y la exposicion

a la excepcion que habitualmente practican los estudiantes.
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En este sentido, al realizar actividades de ocio, los docentes deben modelar conductas
ricas en paciencia, admision, escuchar, respetar y apoyo hacia sus compafieros. En
intervenciones préacticas destinadas a reducir el comportamiento agresivo, los profesores se

enfrentan a todo tipo de burlas, desprecio, abuso y discriminacién en las relaciones de los nifios.

a. Organizacion previa
Antes de iniciar el juego de explicacion, el pedagogo debera afirmarse que el grupo esté
bien capacitado para recibir instrucciones ya que es sustancial que todos los infantes logren oir

y ver con claridad para no perturbar su concentracion.

Los jugadores no pueden permanecer detras del profesor durante la explicacion. Si el
grupo forma un circulo grande, el profesor se sitda entre los jugadores y permanece fuera del
circulo durante el juego. Al formar una linea, coldcala delante de ella. Durante el juego, se

anima a los profesores a pararse en un lugar alto y observar el juego.

b. Desarrollo metodoldgico

Dobler (1980) sostiene que la instruccion con juegos sigue el principio de "aprender
haciendo". Al principio se dice el nombre y se expone el objetivo, se introducen recientes pautas
y restricciones a medida que la naturaleza del juego queda clara y poco ha pasado. No es facil
explicar todas las reglas en una sola explicacion; Estas reglas se encuentran distribuidas a lo

largo del progreso normal de los juegos o repartidas en diversas etapas.

2.2.2.6. Programas para crear actividades interactivas

a. Kahoot. Gamificacion en estado puro. Crea un juego de interrogantes y
contestaciones con respuestas sincronizadas a partir de tu teléfono y comparte de

modo instantaneo las secuelas con todos los jugadores en modo de formas y
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porcentaje de respuestas correctas.

Cerebriti. Crea minijuegos de escasos minutos de permanencia utilizando sus

néminas.

Pinterest. Creemos que funciona bien con imégenes ya preparadas. cada red social
basada en imagenes y visuales ademas logran ayudarnos porque conectan con los
beneficiarios y fomentan la interaccion. El disefio de su tablero es excelente para

formar esparcimientos que inspiren la creatividad de los estudiantes.

Vizia. Deja de realizar cada visualizacion pasiva, con vizia lograras formar videos
participativos a fin de que tus educandos ademas sean participativos utilizando esta

forma.

Educaplay. La clave de educa play es que las labores que te crees las lograras

encajar en tu blog o web, creando un sitio a tu disposicion.

Exelearning. Instrumento de codigo abierto. Te agradara si tienes curiosidad con
la informatica y buscas de ser unico inventando tus mismos contenidos.
ActiveTextBook. Convierte los pdfs planos en formas interactivas modelos
flipping book. La clave queda en la diversidad de medios que te facilitan para
convertir t mismo contenido en componentes de juego como preguntas, clips de audios,
enlace, etc.

Ex.co. Es el progreso del pasado playbuzz, cada infografia interactiva que se pasa

a video mola un cumulo, pero posee varias otras elecciones.

Proprofs. Afluencia de medios, y no solo juegos, ademas instrumentos de

comunicacion en linea.

Geogebra. La Matematica es odiada por varios educandos, transformandola en
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juegos a partir de su menu de recursos.

2.2.3. Rendimiento escolar
2.2.3.1. Definicion

Kerlinger (1998), sostiene "La ensefianza es una filosofia. Cuando se trata de la calidad
de la ensefianza, todos los métodos de aprendizaje estdn disefiados para optimizar las
habilidades de los estudiantes. En dicha senda, la inconstante dependiente de la escolaridad es

el desempefio o logro académico. " (p. 8).

En El Tawab (1997), el desempefio es la conexion entre un logro alcanzado y el brio
realizado en alcanzar ese logro. Nivel de triunfo en el C.E., las labores, etc. Cuando hablamos
de las actividades del C.E., lo que vemos es el lado fuerte de la escuela; por un lado, al encontrar
la conexion entre las labores realizadas por los profesores y el trabajo realizado por los
estudiantes y el conocimiento (i.e.) las mejores mentes y resultados Utiles Cuando se establece
la relacion, los problemas del trabajo educativo quedan cientificamente resueltos. Al realizar
una investigacion cientifica, es importante considerar lo que implica; al menos
académicamente, existe la teoria de que el éxito de una escuela depende en gran medida de la
educacion; sin embargo, el hecho es que incluso cuando se trata de inteligencia organizacional,
la inteligencia Tampoco es lo unico. A la hora de analizar el desempefio educativo se debe
valorar componentes ambientales como familiar, el entorno social, el entorno escolar, etc. (p.

183)

Cueto (2006), Por éxito se dice que "son los resultados alcanzados por los estudiantes
en un programa educativo"”, corresponde a los propdsitos educativos de un repertorio educativo

especifico y esta escrito en el programa educativo para ese nivel o educacion. (p. 25).
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El éxito académico estd relacionado con la cantidad de conocimientos que los
estudiantes demuestran en los exdmenes. En el trabajo formativo, el grado cognitivo incluye
inconstantes de personalidad (retraimiento, reflexion, angustia) y variables de motivacion, que
tienen la misma conexion con el rendimiento, pero se ven afectadas por componentes como la

educacion, el género, la capacidad, etc.

El MINEDU (2008), El desempefio se precisa en “el grado de sapiencia que un
estudiante demuestra a nivel de grado al evaluar los resultados del transcurso de instruccion en
el cual interviene. "Es el mejor logro a nivel educativo donde un estudiante logra exponer su

inteligencia, pensamiento, pensamiento o comportamiento”. (p. 22).

Céceres y Cordero (1992), sobre rendimiento dicen que el éxito en la escuela no se
limita al conocimiento, sino que incluye: destrezas, habilidades, actitudes y valores; incluye
métodos de educacion y una posicion ductil que considera otras vias también de la evaluacién
para identificar a los mejores estudiantes. Todas estas posiciones no toman en cuenta la
evaluacion critica de otros agentes e instituciones como las comunidades, las familias, los

sistemas educativos y las escuelas que las apoyan. (p. 17).

Miljanovich (2000), sefiala, “Se precisa operativamente como una calificacion asignada
a un estudiante por un docente durante un periodo lectivo, y sigue un agregado organico de
estandares técnicos pedagogicos, con sus fundamentos en principios y nociones pedagogicas

anticipadamente establecidas. (p. 49).

Puede ser el grado de conocimiento manifestado en un campo o tema en particular. El
grado en que se logran los propositos educativos se basa en las sapiencias, destrezas, practicas
e ideas adquiridos a través de la educacidn. Hay algunas cosas que debe saber sobre los signos

o sintomas.
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En total, el desempefio educativo es diferenciado, conforme (Garcia, 2009), del

sucesivo modo:

El trabajo en un contexto dindmico esta relacionado con el proceso de aprendizaje y por
tanto con las habilidades y fortalezas de los estudiantes. En su forma estéatica, contiene lo que
el educando aprendié y muestra como lo utiliza. EI desempefio esta vinculado a indicadores de
eficacia y analisis de costos. El trabajo es s6lo un medio, no un fin. El trabajo implica objetivos

morales, incluidas perspectivas financieras, porque el tipo de trabajo importa. (p. 63).

2.2.3.2. Factores que intervienen en el rendimiento académico.

El desempefio se ve afectado por muchos componentes, incluida la cultura, la
psicologia, etc. Muchos de estos estudios aun no se han llevado a cabo realmente y algunos se
han estudiado como temas separados, pero con poco éxito. Porque (Lahoz, 2002), expertos en

el tema, eligieron otros similares:

Componentes Enddgenos: Esta relacionado con el caracter, espiritu y cuerpo de una
persona, lo que muestra su propia fuerza, motivacién, pensamiento, nivel de conocimiento,
actitud, cambios de pensamiento, ingesta grupal, actividades familiares, edad, dieta, falta de

energia. interrupcién de actividades laborales, condiciones de salud fisica, etc. (p. 45).

Componentes Exdgenos: conforme a (Ugarriza, 1998), Es contextual y externo, “todo
lo relacionado con las actividades escolares” (p. 17). 59), que tiene en cuenta “factores sociales:
educacion, zona rural o urbana, estructura de la vivienda, esfuerzo de estudio. Educacion:
métodos docentes, materiales didacticos, libros de texto, estructuras, métodos de evaluacion,

uso del tiempo libre y métodos de aprendizaje, etc. (p. 72).

En (Marchesi & Hernandez, 2003), Se puede decir que "el éxito de una escuela no esta
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determinado por un solo factor. De hecho, enfrentan muchas situaciones, como estudiantes y

en medio de la sociedad, enfrentan muchas situaciones que afectan su trabajo. " (p. 31).

MINEDU, 2009, sefiala “Comprender como funciona la educacion nos ayuda a
comprender como los educandos logran sus propdésitos educativos, no solo académicamente
sino en otras areas. También puede acceder a informaciones para desarrollar estandares. " (p.

23).

2.2.3.3. Condicionantes del rendimiento académico.

En un andlisis hecho por (Martinez-Otero, 2017), manifesto “"La presencia de
componentes que estan mas o menos ligados a la escolarizacion crea una red que es dificil de

medir para la verdadera experiencia de cada individuo". (p. 4).

Martinez-Otero, 2017, los factores son la inteligencia. (...) Entre los distintos tipos de
conocimiento, el factor mas importante para el éxito académico es la capacidad verbal (la
comprension y comprension de palabras habladas y escritas). Las habilidades linglisticas
poseen una colisién reveladora en el trabajo educativo ya que el vocabulario juega un rol
importante en el aprender. Ademés, no olvide que todos los profesores, consecuente o
instintivamente, piensan en la expresion de los pensamientos de los estudiantes al realizar los

examenes. (p. 4).

2.2.3.4. Clima social escolar.

Segun (Guerra, 1993), la esencia de la escuela es “la cooperacion, la comunicacion, la
colaboracion, la autonomia, la gestién y por supuesto el transcurso de ensefianza. En la mayor
parte de casos, los pedagogos que pueden hablar y estar cerca de sus alumnos son los que

consiguen mejores resultados y ensefian con un enfoque solidario. " (p. 34).
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El éxito educativo se puede definir como estudiantes que trabajan en un ambiente

regido por reglas claras y alentados a cooperar sin descuidar las tareas individuales.

2.2.3.5. Ambiente familiar.

El entorno familiar tiene un gran impacto en los estudiantes a través de vinculos,
emociones Y relaciones sociales que se establecen en el seno de la familia. Queé ofrecer y como
emplear tu tiempo libre. (Garcia, 2009), “La familia es el fundamento mas natural de la creacion

de todos” (p. 29).

Las investigaciones muestran que las actividades sociales y el entretenimiento familiar
son fuertes predictores del impacto de la universidad en la educacién de un estudiante. Esto
significa que vale la pena utilizar sabiamente su tiempo libre y combinar el estudio con la
diversion. Por ejemplo, desde el punto de vista de (Garcia, 2009), “No es bueno pasar mucho
tiempo todos los dias frente al televisor, lo mas importante es hacer ejercicio, ir a teatros y cines,

apreciar el arte. , leer, viajar, unirse a grupos comunitarios, etc." (p. 30).

Estas actividades estan fomentadas por una verdadera cultura familiar educativa que

nutre la mente y el espiritu de la persona, y por tanto contribuyen a la mejora de la educacion.

2.2.3.6. Evaluacion del rendimiento escolar.
El (MINEDU, 2008), Dijo sobre la revision: "Este es uno de los pilares de la reforma
educativa, un trabajo que, ademas de analizar y evaluar los logros, también considera las formas

de orientarlos. Crear. Incluso marcar la diferencia”. (p. 16).

La valoracion como proceso educativo no incluye el aprendizaje de los estudiantes ni la
intervencion y métodos de pedagogos, el uso de técnicas de instruccion, la preparacion del

trabajo, el uso de recursos y todos los cambios relacionados con el trabajo educativo.
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Para evaluar, los profesores utilizan indicadores como signos, datos, simbolos o

informacion para instituir si los estudiantes han alcanzado un determinado nivel de

conocimiento.

Los meétodos y las herramientas de valoracion, conforme al MINEDU (2009), podria ser
de observar, preparar y mejorar continuamente mediante la participacion en investigaciones,
tareas, resimenes, diagramas y procedimientos verbales. Comunicarse a través de la discusion,
el didlogo y la participacion verbal. Las preguntas y pruebas se realizan mediante examenes
escritos y pruebas objetivas. Presentaciones de diversos grupos o proyectos grupales,

presentaciones, informes, articulos. (p. 477).

La valoracion en el reciente sistema de escuela primaria fomenta la autoevaluacion para
cultivar la capacidad de los estudiantes de autocritica y comprender la confiabilidad de sus

propias evaluaciones.

Evaluacion de los aprendizajes

Para el MINEDU, en el DCN instituye juicios sobre la valoracion de cada aprendizaje,
sostiene que la valoracion debe considerarse como un transcurso permanente y la escala de
evaluacion se da como una manera de determinar el avance del trabajo por lo que debemos
calcularla con mucho cuidado para que no se pierda la informacién. Resultados de la

investigacion. (p. 52).

Tipos, escalas y descripciones de evaluaciones utilizadas con estudiantes de secundaria.
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Tipo de Escala de
Calificacion Calificacion Descripcion
Si el alumno demuestra el avance de cada aprendizaje
20-18
previsto, manifestando inclusive un conduccién
responsable y muy grato en las labores planteadas
Numérica 'y 17-14 Si el alumno demuestra avance de aprendizaje previstos
Descriptiva .
en el tiempo programado.
Si el alumnado se encamina a alcanzar aprendizajes
13-11
advertidos, para lo que exige sociedad a través de un
tiempo prudente en lograrlo.
Si el alumno comienza a desplegar las lecciones que
10-00

planeo, o encuentra problemas en su desarrollo, requiere
mas tiempo para acompafarlo y que el maestro

intervenga segun su velocidad y su estilo.

Sacado de (MINEDU, 2009), DCN (p. 53).
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2.3. Bases filos6ficas

La base ontoldgica: Mostrar la naturaleza de un inconveniente cientifico, el propdsito
de la investigacién como parte del trabajo derivado del entendimiento de su significado y el
proceso de investigacion cientifica como método para mostrar su propoésito. Conocer este
espacio de inicio le da validez al estudio, mostrando la novedad, relevancia y relevancia de su

aporte al ambiente verdadero.

La base gnoseoldgica: Determina las relaciones de separacion y continuidad del
conocimiento en objetos y campos a partir del estudio de los métodos de su materiay del caracter

técnico de las cuestiones cientificas estudiadas.

La base epistemoldgica: Relacionados con la investigacion cientifica, su formulacion
tedrica y su relevancia para el conocimiento cientifico relevante. Para ello, es necesario no sélo
preparar la investigacion basandose en las ideas y conocimientos adquiridos, sino también saber

interpretar y comprender claramente los resultados.

La base metodoldgica: Considera el concepto de gestion técnica de la investigacion en
términos del poder combinado de métodos, métodos y tipos de pensamiento, relacionados con

el modo en que se hace el estudio cientifico sobre la realidad.

2.4. Definicién de términos bésicos.

Aprendizaje. Feldman (2005), asegura “"Aprender es la forma de cambiar el

comportamiento a través del conocimiento adquirido”. (p. 24).
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Canal de aprendizaje. En Blog PFRH (2010), que define “Esta es una forma de

demostrar conocimientos en el curso. Todo el mundo utiliza estas tres modalidades: vista, oido

y oido. Pero uno de ellos es importante para todos. " (parr. 01).

Ensefianza. En Rodas5.us (2018), se ubica la siguiente definicion: La docencia es una
de las principales caracteristicas de la labor del profesorado, y sus tres primeras actividades son
interactivas y proactivas, por lo que es uno de los principales fines de la pedagogia.
Etimoldgicamente proviene de -signare, que significa mostrar y comunicar mediante simbolos.
En este sentido, va mas alla del &mbito de la pedagogia, que ha sido muy importante en su
historia porque su proposito es brindar informacién, centrandose asi en el rol del docente y

reduciendo las tareas de aprendizaje del alumno. Informe. (parr. 01).

Estilo de aprendizaje. En ECURED (2018), se precisa como los modos de aprendizaje
incluyen actitudes cognitivas, afectivas y fisicas que existen como constantes que caracterizan
como los estudiantes perciben e interacttan con el entorno de aprendizaje. Las personas pueden
aprender de diferentes maneras. Se cree que la mayor parte de individuos usan diferentes formas

de comunicarse, recibir y procesar incitaciones y mensajes. (parr. 01).

Rendimiento educativo. En ECURED (2018), Aqui hay una definicion: se refiere a la
valoracion del discernimiento adquirido en la escuela, colegio o universidad. Un buen alumno
en un curso es aquel que logra buenas puntuaciones en las pruebas que se deben realizar a lo
largo del curso. Dicho de otra manera, el éxito educativo es una medida de la capacidad de un
estudiante, que refleja su aprendizaje en el aprendizaje. También afecta la capacidad de los
estudiantes en contestar a incitaciones academicas. En tal senda, el éxito educativo depende de

las habilidades”. (parr. 01).
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2.5. Hipdtesis

2.5.3. Hipotesis general
Las actividades ludicas en linea se relacionan con el rendimiento escolar en los
estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio

2021.

2.5.4. Hipotesis especificas
La dimension “identifica el tema” dentro de las actividades ltdicas en linea se relaciona
con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac Newton”

de Barranca, durante el afio 2021.

La dimension “identifica diferentes estrategias™ dentro de las actividades ladicas en linea
se relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucién Educativa Privada

“Isaac Newton” de Barranca, durante el ano 2021.

La dimension “identifica el mensaje y los relaciona” dentro de las actividades ladicas en
linea se relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Instituciéon Educativa

Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.
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2.6. Operacionalizacion de Variables

Tabla 1. Operacionalizacién de la variable X

Dimensién Indicador item  Categoria Intervalo
* ldentifica el tema Bajo 5-9
Identifica el tema * Demuestra preferencia 5 Medio 10 -14
Alto 15 -20
+ Participa en sesiones ] 5-9

Utiliza diferentes virtuales qu
estrategias - Estrategias segun el 5 Medio 10-14
problema Alto 15-20
+ Relaciona imagenes Bajo 5-9
Identifica el mensajey - Fines didacticos 5

los relaciona 1N 14
Alto 15 -20
Bajo 15 -29
Las actividades ludicas en linea 15 Medio 30 -44
Alto 45 -60

Tabla 2. Operacionalizacién de la variable Y

Dimension Indicador

expone el logro de
aprendizaje previsto.

Rendimient Demuestra el avance de
0 escolar aprendizaje previsto en el
tiempo proyectado

Esta encaminado de alcanzar
el aprendizaje previsto
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Excelente
Bueno

medio
malo

Categoria Intervalo

18-20
14-17
11-13
00-10



CAPITULO IlI
METODOLOGIA

3.1. Disefio metodoldgico

En Hernandez S. Et, Al. (2003) "Un plan de examen transversal o adyacente recopila
resefias simultdneamente. Su designio es resefiar versatiles y examinar eventos y relaciones a lo

largo del tiempo. "

Por lo que este estudio atafie al plan de Transeccion o conocido como plan Adyacente
(No practico), pues se basa en anélisis de inconstantes se manifiesta y narra en un tiempo solo,

tal y seglin se muestran sin control de modo intencional).

«—0

Pues:
M = Grupo
Ox = Anadlisis a la versatil autbnoma.

Oy = Andlisis a la versétil dependiente.

r = Conexion entre versatiles.
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3.2. Poblaciéon y muestra

3.2.1. Poblacion
Se recoge los componentes incluidos en la basqueda. Similar modo, B. Acufia (1998)

lo concreta en “el agregado de personas, cosas o elementos desconocidos o desconocidos que

tienen propiedades similares”. (p.123).

El grupo es de 72 alumnos de secundaria del C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca,

durante el afo 2021.

Tabla 3. Poblacion del estudio

N Ao Subpoblacion
1 1ro 14
2do 15
3ro 14
2 4to 13
3 5to 16
Total 72

3.2.2. Muestra

El espécimen sera de censo, considerandose a su totalidad.

Tabla 4. Distribucion de la muestra

N Ao Subpoblacié
1 1ro 14
2do 15
3ro 14
2 4to 13
3 5to 16
Total 72

3.3. Técnicas e de acopio de datos

Cada Técnica y herramienta empleada en este analisis se exponen:
a) Tecnicas:

« examen Documentos y Bibliograficos
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« Laconsulta
b) Instrumentos:

« Consultas

« Hojas Bibliogréaficas, Hemerografica y de analisis.

3.4. Técnicas para el procesamiento de la informaciéon

a. Descriptiva

Una vez que se recopilan los datos, se procesan, se crean estadisticas y graficos, y se

realiza una encuesta utilizando SPSS para llegar a los resultados.

b. Inferencial
Se ostentara a examen:

- Lasuposicion céntrica y concreta
- Tablas de doble ingreso

- Analogia de Spearman
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CAPITULO IV
ANALISIS DE LOS RESULTADOS

4.1. Andélisis de los resultados

Tabla 5. Las actividades ludicas en linea

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acopiado
17 23,6 23,6 23,6
. . 12 16,7 16,7 40,3
Valido Alta Baja 43 59,7 59,7 100,0

Media Total 72 100,0 100,0

Fuente: Hoja de examen usado en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton” - 2021.

Porcentaje

Alto Bajo Medio

Las actividades lidicas en linea

Figura 1. Las actividades ludicas en linea

La fig. 1, un 59,7% de los alumnos de la I.E. Privada “Isaac Newton” de Barranca,
durante el afio 2021 sostienen que sacaron un puntaje regular en la variable actividades ludicas

en linea, 23,6% sacaron punto alto y 16,7% sacaron punto bajo.
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Tabla 6. Identifica el tema

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vilido Al 18 25,0 25,0 25.0
Baja 8 11,1 11,1 36.1
Media 46 63,9 63.9 100,0

Total 72 100.0 1000
Fuente: Hoja de examen usado en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton™ - 2021.

Porcentaje

Alto Bajo
Medio

Figura 2. Identifica el tema

De la fig. 2, un 63,9% de alumnos del C.E. Privada “Isaac Newton”, - 2021 sacaron un
punto medio en la magnitud “Identifica el tema” en las actividades ludicas en linea, un 25,0%

sacaron un punto alto y 11,1% sacaron un punto bajo.
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Tabla 7. Identifica diferentes estrategias

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Alta 17 23.6 23,6 236
Baja 7 9,7 9.7 333
Media 48 66.7 66.7 100.0
Total 72 100.0 100,0

Fuente: Hoja de examen usado en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton” - 2021.

Porcentaje

Alto Bajo Medio

Identifica diferentes estrategias

Figura 3. ldentifica diferentes estrategias

La fig. 3, un 66,7% de los alumnos del C.E. Privada “Isaac Newton” de Barranca,
durante el afio 2021 dicen que sacaron punto medio en la magnitud “Identifica diferentes
estrategias” en las actividades ludicas en linea, 23,6% sacaron un punto alto y 9,7% sacaron un

punto bajo.
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Tabla 8. Identifica el mensaje y los relaciona

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Al 26 36.1 36.1 36.1
Baja 12 16.7 16.7 52,8
Media 34 47,2 472 100,0
Total 72 100.,0 100,0

Fuente: Hoja de examen usado en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton” - 2021.
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Porcentaje

Alto

Baijo

Identifica el mensaje y los relaciona

Figura 4. Identifica el mensaje y los relaciona

Medio

De la fig. 4, un 47,2% de estudiantes del C.E. Privada “Isaac Newton” de Barranca,

durante el afio 2021 dicen que sacaron un punto medio en la magnitud “Identifica el mensaje y

los relaciona” en las actividades Iudicas en linea, un 36,1% sacaron punto alto y 16,7% sacaron

punto bajo.
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Tabla 9. Rendimiento escolar

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vahdo En Inicio 3 4.2 42 42
En Proceso 6 8.3 8.3 12,5
Logro Destacado 23 3.9 31.9 44.4
Logro Previsto 40 55.6 55.6 100.0
Total 72 100.0 100.0

Fuente: Hoja de examen usado en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton” - 2021.
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Porcentaje

Eninicio EnProceso Logro Destacado LLogro Previsto

Rendimiento escolar

Figura 5. Rendimiento escolar

La fig. 5, el 55,6% de chicos del C.E. Privada “Isaac Newton” durante el afio 2021
sostienen que sacaron logro previsto en el desempefio escolar, un 31,9% exponen logro

destacado, 8,3% estan en proceso y 4,2% se sitdan en Inicio.
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4.2. Generalizacién entorno la hipdtesis central
Hipotesis general
Ha: Las actividades ludicas en linea se relacionan con el rendimiento escolar en los

estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

HO: Las actividades ludicas en linea NO se relacionan con el rendimiento escolar en los

estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

Tabla 10. Las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar

Correlaciones

Actividad
Rendimiento
ludicaen linea  escolar
Rho de Actividad ludica en Factor de similitud 1,000 614"
Spearman linea

Sig. (doble) . ,000
N 72 72

Rendimiento escolar  Cifra de analogia 614" 1,000
Sig. (doble) ,000 .
N 72 72

**_ La analogia es definible en punto 0,01 (doble).

La tabla expone el nimero de conexién de r=0,614, y sig<0,05 lo que se accede la
suposicion dualidad y se objeta la anulada. Y se alcanza demostrar que hay enlace de magnitud

buena entre actividad ludica en linea y el desempefio escolar en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton”

de - 2021.
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Rendimiento escolar
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Las actividades ludicas en linea

Figura 6. Las actividades ludicas en linea y el rendimiento escolar
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Hipdtesis especifica 1

Ha: La dimension “identifica el tema” dentro de las actividades ludicas en linea se
relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada
“Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

HO: La dimension “identifica el tema” dentro de las actividades ltdicas en linea NO se
relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada

“Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

Tabla 11. La dimension “identifica el tema” y el rendimiento escolar

Correlaciones
Identifica el Desempeiio
tema escolar
Rho de Identifica el tema  Cifra de analogia 1,000 6007
Spearman
Sig. (doble) ; 000
N i 72
Desempefio Cifra de analogia 6007 1,000
escolar
Sig. (doble) 000 :
N 72 72

*#, La analogia es definible en el punto 0,01 (doble).

La tabla expone el nimero de conexién de r=0,600, y Sig<0,05 lo que se permite la
suposicion dualidad y se objeta la anulada. Y se prueba que hay vinculo de magnitud buena en
la dimension “identifica el tema” dentro de las actividades ludicas en linea y el desempefio

escolar en chicos del C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca, - 2021.
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Rendimiento escolar
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Figura 7. La dimension “identifica el tema” y el rendimiento escolar
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Hipdtesis especifica 2

Ha: La dimension “identifica diferentes estrategias™ dentro de las actividades ludicas en linea
se relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac

Newton” de Barranca, durante el aflo 2021.

HO: La dimension “identifica diferentes estrategias™ dentro de las actividades ludicas en linea
NO se relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa Privada “Isaac

Newton” de Barranca, durante el aflo 2021.

Tabla 12. La dimension “identifica diferentes estrategias” y el rendimiento escolar

Correlaciones

Identifica
diferentes  Rendimiento
estrategias escolar

Rho de Spearman Identifica diferentes Factor de similitud 1,000 592
estrategias Sig. (doble) . ,000
N 72 72
Rendimiento escolar Factor de similitud 592 1,000
Sig. (doble) ,000 .
N 72 72

**_La analogia es definible en punto 0,01 (doble).

La tabla expone el nimero de conexion de r=0,592, y Sig<0,05 lo que se permite la suposicién
dualidad y se objeta la anulada. Y se prueba que hay vinculo de magnitud buena en la dimensién
“identifica diferentes estrategias” dentro de la actividad ludica en linea y el desempefio escolar en chicos

del C.E.P. “Isaac Newton” - 2021.
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Figura 8. La dimension “identifica diferentes estrategias” y el rendimiento escolar
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Hipdtesis especifica 3

Ha: La dimension “identifica el mensaje y la relaciona” dentro de las actividades ludicas
en linea se relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa

Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

HO: La dimension “identifica el mensaje y la relaciona” dentro de las actividades ludicas
en linea no se relaciona con el rendimiento escolar en los estudiantes de la Institucion Educativa

Privada “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

Tabla 13. La dimension “identifica el mensaje y la relaciona” y el rendimiento escolar

Correlaciones

Identifica el
mensaje y los  Rendimiento
relaciona escolar
Rho de Identifica el mensaje y Cifra de analogia 1,000 634"
Spearman los relaciona
Sig. (doble) _ ,000
N 72 72
Rendimiento escolar Cifra de analogia 634" 1,000
Sig. (doble) ,000 .
N 72 72

**_La analogia es definible en el punto 0,01 (doble).

La tabla expone el nimero de analogia de r=0,634, y Sig<0,05 lo que se permite la
suposicion dualidad y se objeta la anulada. Y se prueba que hay vinculo de magnitud buena en la
dimension “Identifica el mensaje y los relaciona” dentro de actividades ludicas en linea y el

desempeiio escolar en alumnos del C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca, - 2021.
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CAPITULO V
DISCUSION

5.1. Discusion de los efectos

El periodo de estudio significativo antes de ingresar a la universidad es importante
porque de esta manera puedo crear un inicio creando recientes cursos. También, las secuelas
muestran que los alumnos estan interesados en jugar, que pueden estudiar de manera efectiva,

que aprenden jugando y que mejoran sus métodos de ensefianza.

Luego de comparar la idea central, las estadisticas muestran que hay conexion positiva
y enorme entre el entretenimiento en Internet y el desempefio de los alumnos del C.E.P. “Isaac
Newton” - 2021. Un estudio publicado por Anchapaxi muestra resultados similares. y Changuan
(2021) “Qué pasa con el divertido juego para la estabilidad en linea de los estudiantes de
secundaria y preparatoria del sector educativo “Sucre N°1” en la ciudad de Tulcan. El segundo
método. “En esta investigacion, no Es un interés interesante. Se utilizard una prueba
denominada "prueba 2D", que los investigadores convirtieron en una forma real para distribuirla
rapidamente entre los estudiantes seleccionados para crear la muestra. Tras realizar las pruebas
anteriores, comprobaremos tanto la cantidad como la calidad de los datos; Ubicado entre basico
y avanzado. Dado que la muestra es de mas de 30 personas, se utilizara el software SPSS para
el analisis de datos y se usara el ensayo T de Student en dos muestras. Luego de que el examen
fue utilizado como informacién sobre la condicidn del estudiante, se desarrollaron y utilizaron
otros conceptos que incluyeron diversion que se enfoca en funciones motoras, cognitivas y
afectivas. Después de usar la idea, encuentre la validez de la idea que funciona, confirme la

validez de la idea y espere que continle el interés; agregar apoyo educativo a cada maestro.

De otra parte, Ibafiez y Medina (2019) en Actividad ludica y desempefio educativo del
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curso de matematicas en alumnos de 3ro de primaria del C.E. Ramiro Prialé P. 7079 —

Uranmarca — San Juan de M., 2012”. Su principal intencién fue concretar el vinculo entre
variables de actividad de ocio y rendimiento académico en matematicas. De acuerdo al marco
metodoldgico, el estudio se construy6 en un disefio de tipo basico, es decir, no experimental,
transversal, con un cuestionario como método principal, y se aplicd a 110 alumnos de 3ro de
educacion basica. Seguido de analizar las herramientas utilizadas y discutir los resultados
posteriores, se arribd a los sucesivos desenlaces. Hay vinculo directo, moderado y significativo
entre las actividades de ocio en el &mbito de las matemaéticas y el rendimiento escolar del
alumnado de 3ro de ensefianza primaria. Del C.E. Ramiro Prialé — Uranmarca - San Juan de M.,

2012; y un factor de similitud rho=,487 y en el ensayo chi cuadrado p=0,000.

Por tanto, la actividad ludica desde la primera infancia fomenta la confianza en uno
mismo, la independenciay el desarrollo del temperamento, y se convierten en una de las labores
virtuales, un instrumento formativo clave para una conveniente ensefianza académica y, en
definitiva, un buen desempefio educativo (Herrera, 2016). Para todos los nifios y jovenes, el
juego es una fuerza motivadora constante. Desde este enfoque, el juego se vincula a la vida
cotidiana, especialmente a la basqueda de significado. ¢Por qué el aprendizaje tiene que ser
fastidioso? EI mundo esta evolucionando y la educacidn esta evolucionando con él. Necesitamos
estimular el aprendizaje para mejorar las habilidades de los estudiantes. Recordemos que acorde
a (Groos, 1861) asimilamos el 20% de lo que oimos, un 50% de lo que vemos y un 80% de lo
que hacemos. Luego, los autores sefialan que la magnitud de aprendizaje aumenta en un 80% a

través de un ambiente ludico basado en una metodologia experiencial.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.2. Conclusiones
Primero: hay vinculo de magnitud buena entre actividad ludica en linea y el desempefio

educativo en los alumnos del C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca, durante el afio 2021.

Segundo: Existe relacion de intensidad buena entre la dimension “identifica el tema”
dentro de actividades ludicas en linea y el desempeno escolar en los chicos del C.E.P. “Isaac

Newton” de Barranca, - 2021.

Tercero: hay conexion de magnitud buena en la dimensién “identifica diferentes
maniobras” dentro de la actividad ludica en linea y el desempefio educativo en alumnos del

C.E.P. “Isaac Newton” de Barranca, - 2021.

Cuarto: hay conexion de magnitud buena en la dimension “Identifica el mensaje y los
relaciona” dentro de actividades ludicas en linea y el desempefio escolar en chicos del C.E.P.

“Isaac Newton” de Barranca, - 2021.
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5.3. Recomendaciones

Primero: Se recomienda que los profesores se capaciten y perfeccionen en el uso de
métodos recreativos con el objetivo de mejorar y potenciar la educacién; ayudando a los
alumnos a desplegar sus destrezas, habilidades y talentos.

Segundo: Se recomiendan escuelas y actividades al aire libre como actividades
educativas para capitalizar el entretenimiento e incentivar a los alumnos a desplegar destrezas

y destrezas.

Tercero: Se recomienda a los papas que apoyen el trabajo de sus hijos a través del
entretenimiento, pero también sean conscientes y tengan un papel importante en el manejo de

estas situaciones.
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INSTRUMENTO 01 ACTIVIDADES LUDICAS
Siempre C. siempre A veces Nunca
4 3 2 1
N° ITEMS 4
Identifica el tema
1. |ldentifica el tema en la actividad ludica
2.  |Conecta la dificultad con el tema tratado
3. |Manifiesta preferencia en la usanza de las actividades ladicas
4. |Solicita jugar identificando el tema
5.  [Disfruta participando de la actividad ludica online
Utiliza diferentes estrategias
6. [Participa de las actividades virtuales que se trazan acorde al
asunto.
7.  |Usadistinta maniobra acorde a la dificultad que se le exponga
8.  [Emplea maniobras expuestas en clase
9. |Ayuda a sus colegas para usar diversas maniobras
10. |El lenguaje del alumno usa términos derivados de cada juego
virtual
Identifica el mensaje y los relaciona

11. Vincula imagenes y temas en cada juego pedagogico virtual

72



12. |Examina gréficos y usa maniobras para solucionar dificultades
expuestas.

13. |Hay un pacto entre la maestra para dar los esparcimientos
didacticos virtuales para repasar

14. |Hay un pacto de la maestra para usar con propésitos pedagogicos
cada juego pedagogico virtual

15.  |Vincula las contrariedades en los juegos didacticos virtuales y los

contextos problemaéticos que da la docente.
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