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RESUMEN 

 

El presente estudio de investigación está diseñado para determinar la relación entre los 

juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en niños de 4 años de la Institución Educativa 

de Trujillo, 2025. Este estudio es básico descriptivo – correlacional, el cual se utilizó el 

método hipotético deductivo y estadístico, realizado a través de un diseño no experimental, 

teniendo una muestra y población de 30 estudiantes. Por otro lado, se utilizó la guía de 

observación como técnica, la cual se medirá a través de la escala de Likert a los juegos 

lúdicos y el aprendizaje significativo. Así mismo, se propuso como hipótesis general para 

demostrar si existe relación entre ambas variables, el cual se utilizó el método de Rho 

Spearman (r) el cuál se obtuvo resultado r= 0.839 teniendo un nivel de correlación alto, es 

así que se refleja que si existe de relación entre ambas variables de estudio. Es decir que “Si 

existe un desarrollo adecuado de los juegos, los niños de 4 años de la Institución Educativa 

de Trujillo aprenderán de una mejor obteniendo así un mejor aprendizaje significativo.  

 

Palabras claves: Aprendizaje significativo, juegos lúdicos, niños, aprendizaje.  
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ABSTRACT 

 

The present research study is designed to determine the relationship between recreational 

games and meaningful learning in 4-year-old children of the Educational Institution of 

Trujillo, 2025. This study is basic descriptive - correlational, which used the hypothetical 

deductive and statistical method, carried out through a non-experimental design, having a 

sample and population of 30 students. On the other hand, the observation guide was used as 

a technique, which will be measured through the Likert scale for recreational games and 

meaningful learning. Likewise, a general hypothesis was proposed to demonstrate if there is 

a relationship between both variables, which was used the Rho Spearman method (r) which 

obtained a result r = 0.839 having a high level of correlation, thus reflecting that there is a 

relationship between both study variables. That is to say that "If there is an adequate 

development of games, 4-year-old children of the Educational Institution of Trujillo will 

learn better, thus obtaining better meaningful learning. 

 

Keywords: Meaningful learning, playful games, children, learning. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

Los juegos lúdicos dentro de las aulas de clases siempre ha sido un ingrediente que a 

partir de ellos los niños y niñas realizaran estrategias recreativas para un mejor aprendizaje 

significativo. Es por ello el juego se convierto en una actividad que afecta las propias 

estructuras sociales y culturales del alumno y transforma la realidad interactiva propia del 

infante en los escenarios recreativos.  

A nivel internacional, según baque (2021) nos menciona que el aprendizaje es un 

conjunto de conocimientos que se adhiere a lo largo de la vida, es decir que el docente a 

través de los juegos lúdicos logra que los estudiantes internalicen un nuevo aprendizaje que 

va más allá de la memoria. Decimos entonces que, al enseñar y aprender en el aula, los 

docentes deben de utilizar diferentes técnicas y/o habilidades que los niños y niñas expliquen 

lo enseñado en cada actividad realizada. Siendo una de las habilidades básicas, 

especialmente para los niños en el nivel inicial, es así como el juego es dado como una 

actividad divertida, ya que ayuda a los estudiantes a comprender los temas desarrollados, el 

cual ayuda a desarrollar la creatividad, pensamiento crítico y resolución de problemas de 

cada uno de ellos. Los docentes del nivel inicial presentan uno de los desafíos más grande, 

ya que las diferentes estrategias que implementen en las actividades realizadas en aula, 

permitirán un mejor aprendizaje para los niños y niñas. 

En el Perú, según Minedu (2022) que los niños y niñas en educación inicial comienzan 

a mantener diferentes actitudes frente a las actividades y/o juegos realizados por los 

docentes, se dice que el juego es importante para lograr aprender habilidades para la vida, el 

juego es importante para los niños, en su desarrollo y participar con otros niños dentro del 

aula siendo así de gran ventaja. El trabajo realizado por los docentes de educación inicial es 

buscar una variedad de actividades lúdicas recreativas y poder hacerlo para que el niño sea 

de gran interés, y de esa manera se desarrolle de manera libre y autónoma. Tal como 

menciona (Piaget, s/f, p.5). “el juego es parte de la inteligencia de los niños y niñas; la cual 

refleja la asimilación funcional o de la realidad de acuerdo con cada etapa de evolución de 

cada niño y niña. Es así que el motor, la sensación simbólica o de razonamiento de cada uno 

de ellos, así que los aspectos esenciales en cada uno de ellos desarrollo y determine el origen 

y desarrollo del juego en cada actividad”. 

En la región La Libertad, se tiene el propósito de recoger las necesidades e intereses 

de cada niño a fin de construir un mejor aprendizaje significativo. Sabemos que la educación 

inicial es el comienzo del aprendizaje de los niños, siendo así que puede explorar y vivir en 
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un mundo más amplio, llamado escuela el cual al mismo tiempo obtiene nuevos 

conocimientos y también aprende a desarrollar sus habilidades, logrando así poder adaptarse 

a los grupos de trabajos permitiendo al infante controlar, comprender, tolerar y apreciar otras 

emociones. Los padres deben de fortalecer el aprendizaje obtenido a través de actividades 

recreativas, para lograr la autonomía del niño, dado que el primer entorno es la escuela, la 

cual tiene herramientas y/o juegos dentro del aula para el aprendizaje de cada uno de ellos. 

Siendo así que hemos creído conveniente investigar acerca de los juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en niños de 4 años, cuya finalidad es poder brindar estrategias 

metodológicas, apropiadas y adecuadas por ende ayudar a los niños a que realicen 

actividades lúdicas y con ello reforzar su aprendizaje, así como menciona (Piaget, 1955, 

p.85) el juego ayuda a construir la inteligencia de un niño, ya que refleja la simulación 

funcional de la realidad de acuerdo con cada etapa de la evolución del niño. Como problema 

general tenemos: ¿Qué relación hay entre los juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en 

niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025? 

La presente investigación tiene como justificación teórica, que es la que busca plantear 

un aporte respecto a los juegos lúdicos y el aprendizaje en base al enfoque teórico y según 

Ausubel (1983, p.2) nos menciona que el aprendizaje del niño depende de la forma en la que 

se desarrolla o desarrollan los conocimientos ya adquiridos anteriormente, y los relaciona 

con la nueva información obtenida. Hablamos además de la justificación practica: la cual es 

conveniente, en la realización de la presente investigación, debido a que se desarrolla 

estrategias con las diferentes actividades recreativas que puede motivas a los niños y niñas 

en el desarrollo emocional y social a través del aprendizaje, es así que se reconoce las 

características materiales, de cada uno de ellas, así como las situaciones que las representan. 

Como resultados en el estudio actual es muy valioso ya que puede ser usado por los docentes 

y padres de familia. Además de la justificación social, dado que los niños con diversas 

actividades recreativas reciben un aprendizaje considerable. En cierto modo, toda la 

comunidad educativa está amenazada conjuntamente, se alcanzará el fin de los niños 

propuestos por los niños y su aprendizaje se logra en el niño a través de juegos recreativos. 

Como objetivo general tenemos. Determinar la relación entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en los niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025 

y como objetivos específicos tenemos. Identificar la relación entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su dimensión motivación en niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025. Identificar la relación entre juegos lúdicos y el aprendizaje 
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significativo en su dimensión comprensión en niños de 4 años de una Institución Educativa 

- Trujillo, 2025.Identificar la relación entre juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en 

su dimensión participación en niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025. 

Así mismo se enuncio como hipótesis general existe una relación significativa entre 

juegos lúdicos y aprendizaje significativo en niños de 4 años de institución educativa – 

Trujillo, 2025 y como hipótesis especificas se formula de la siguiente manera. Existe una 

relación directa y significativa entre juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en su 

dimensión motivación en niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025.Existe 

una relación directa y significativa entre juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en su 

dimensión comprensión en niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 

2025.Existe una relación directa y significativa entre juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión participación en niños de 4 años de una Institución Educativa 

- Trujillo, 2025. 

A nivel internacional, Beltrán (2023) con su trabajo de investigación “las estrategias 

lúdicas en el aprendizaje significativo de la asignatura de estudios sociales, de los estudiantes 

de cuarto año de educación básica de la unidad educativa hermano miguel de la ciudad de 

Latacunga” en Ecuador, su finalidad analizar la incidencia de las estrategias lúdicas en el 

aprendizaje significativo de la asignatura de Estudios Sociales, de los estudiantes de cuarto 

año de Educación Básica de la Unidad Educativa “Hermano Miguel” de la ciudad de 

Latacunga. La investigación fue de enfoque cuantitativo, diseño descriptivo correlacional, y 

transversal la población fue de 70 estudiantes, Se utilizó la encuesta como técnica y el 

cuestionario como instrumento. Como resultan nos indican que las estrategias recreativas 

son actividades que incluyen juegos educativos, dinámica grupal, uso de dramaturgia, juegos 

de mesa, los maestros usan estas herramientas para fortalecer el aprendizaje, el conocimiento 

y las habilidades de los estudiantes en las clases utilizando diversos métodos metodológicos 

que permiten el proceso para enseñar el proceso. Por otro lado, el uso de las actividades 

lúdicas en el aula, permite mantener a los estudiantes motivados, siendo los maestros capaces 

de realizar una clase activa que le permite crear su propio conocimiento, de esa manera 

generar un aprendizaje significativo en los niños y niñas.  

Lainez (2024) con su trabajo de investigación “Metodología Juego Trabajo En El 

Aprendizaje Significativo En Niños De 4 A 5 Años” en La Libertad, su finalidad determinar 

cómo la metodología juego trabajo aporta al aprendizaje significativo en niños de 4 a 5 años. 

La investigación fue de enfoque cuantitativo, diseño descriptivo correlacional, y transversal 
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la población fue de 30 estudiantes, Se utilizó la técnica de la encuesta y el instrumento 

utilizado fue el cuestionario. Como resultados nos de utilizar la metodología funciona en la 

primera educación, ya que juega un papel importante en el desarrollo del aprendizaje basado 

en las diversas actividades a realizar con los niños, pero solo cuando mencionan la 

importancia del espacio para que los rincones y los recursos tengan un aprendizaje 

significativo que sin duda le servirá a lo largo de su vida. Por otro lado, decimos que el 

aprendizaje significativo tiene un alto valor explicativo, ya que describe los procesos 

psicológicos de aprendizaje, las formas de aprendizaje que pueden ocurrir, las circunstancias 

y los principios necesarios para aprender. 

A nivel nacional, Satalaya (2022) con su trabajo de investigación “Juegos Lúdicos y 

su Relación Con El Aprendizaje de las Matemáticas en los Niños de Cinco Años de 

Educación Inicial de la Institución Educativa Inicial N° 249 Bolognesi - Ucayali, 2022” en 

Pucallpa, su finalidad fue promover el juego como una estrategia que colabore con el 

desarrollo del aprendizaje en las matemáticas de los niños de la Institución. La investigación 

fue de enfoque cuantitativo, diseño descriptivo correlacional, y transversal la población fue 

de 52 estudiantes, la técnica utilizada fue la observación siendo su instrumento la guía de 

observación. Los resultados obtenidos se llegaron a una conclusión que se tuvo una rho de 

correlación de Spearman positiva alta de 0.956 y un p-valor de 0.000 es decir que, existe una 

relación directa y significativa. Para las actividades recreativas, los niños de esta manera 

aprenden a organizar sus acciones y crear la percepción del espacio, el tiempo y la causalidad 

como base para desarrollar su pensamiento. Investigación de niños y manipulaciones que se 

desarrollan de acuerdo con su maduración y dependiendo de las capacidades de su entorno. 

Por esta razón, es importante crear condiciones que promuevan actividades de investigación 

infantil para que puedan descubrir la relación entre las características del objeto, encontrar 

similitudes, comenzar a comparar, ordenar y agrupar de acuerdo con sus intereses y criterios. 

Ruiz (2022) con su trabajo de investigación “Juego Lúdico y Aprendizajes 

Significativos en Niños de 3 años del Nivel Inicial de Nueva Sullana” en Piura, su finalidad 

fue establecer cómo se relaciona Establecer la relación entre las habilidades motrices y la 

expresión oral. La investigación fue de enfoque cuantitativo, diseño descriptivo 

correlacional, tipo no experimental y transversal la población fue de 24 estudiantes, 

utilizando una muestra de 20 aleatoriamente. La técnica utilizada fue la observación siendo 

su instrumento la guía de observación. Los resultados obtenidos se llegaron a una conclusión 

que se tuvo una rho de correlación de Spearman positiva alta de 0.879 y un p-valor de 0.000 
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es decir que, existe una relación directa y significativa, es aconsejable continuar integrando 

este estudio para integrar modelos educativos, estrategias de enseñanza, mediación 

tecnológica y aprendizaje significativo. El juego es una actividad docente, interrumpe la 

función básica de la estructura juvenil. Para lograr este progreso, es necesario facilitar y 

proporcionar señales o herramientas apropiadas para difundir otro jugador más hábil en el 

juego. 

Flores & Villegas (2022) con su trabajo de investigación “Juegos Lúdicos y el 

Aprendizaje del Área de Comunicación de Los Niños y Niñas De 5 Años de la Institución 

Educativa Inicial Nº292, 2022” en Pucallpa, su finalidad fue establecer Cómo se relaciona 

ambas variables. La investigación fue de enfoque cuantitativo, diseño descriptivo 

correlacional, tipo no experimental y transversal la población fue de 45 estudiantes, 

utilizando una muestra de 20 aleatoriamente. la técnica utilizada fue la observación siendo 

su instrumento la guía de observación. Los resultados obtenidos se llegaron a una conclusión 

que se tuvo una rho de correlación de Spearman positiva alta de 0.879 y un p-valor de 0.000 

es decir que, existe una relación directa y significativa. Asi mismo el juego lúdico se realiza 

en las actividades diarias, por ejemplo, juego, momentos de comida, ropa de ropa, entre otras 

cosas que se desarrollan una interacción verbal diferente a través de la cual se desarrollan 

los niños. Lenguaje y úselo para preguntar, identificar, expresar sus deseos, crear un vínculo 

emocional, contactar adultos y otros niños. 

Monteza (2021) con su trabajo de investigación “Importancia del juego lúdico en el 

desarrollo y aprendizaje de los niños de 3 a 5 años del nivel inicial” en Tumbes, su finalidad 

fue determinar la importancia de los juegos lúdicos en el desarrollo y aprendizaje de los 

niños de 3 a 5 años del nivel inicial. La investigación tiene un enfoque cuantitativo, con un 

diseño descriptivo, la población fueron los niños de 3 y 5 años, utilizando una muestra de 20 

aleatoriamente. La técnica que uso fue la encuesta. tomen sus propias decisiones a su propio 

ritmo, den su punto de vista y descubran sus propios intereses y además forjándolos para que 

desde pequeñitos sepan hacer bien las cosas para que en un futuro sean personas útiles para 

la sociedad y lograr de esa forma un buen desarrollo gracias al beneficio que aporta el juego 

en la vida de los niños. Respecto al juego lúdico, el juego se trata de aprender, y en el 

contexto escolar, el maestro es el que crea actividades recreativas para que los niños puedan 

desarrollar y desarrollar diferentes escuelas. A este respecto, las actividades lúdicas no son 

solo una estrategia metodológica o un recurso didáctico, sino que también se convierten en 

formas de organizar estrategias de enseñanza e intervención con los niños. 
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Torres (2022) en su trabajo de investigación titulada “Juegos Lúdicos y El Aprendizaje 

En Los Niños De La Institución Educativa Pasitos De Jesús, La Esperanza, Hualmay, Ugel 

09 - 2020” en Huaura, su finalidad fue establecer Cómo se relaciona los juegos lúdicos y el 

aprendizaje en los niños de la Institución Educativa Pasitos de Jesús - La Esperanza Hualmay 

-, UGEL 09 – 2020. La investigación fue de enfoque cuantitativo, diseño descriptivo 

correlacional, tipo no experimental y transversal la población fue de 40 estudiantes, 

utilizando una muestra de 20 aleatoriamente. La técnica que uso fue la encuesta. Los 

resultados obtenidos se llegaron a una conclusión a mayores juegos lúdicos mejora el 

aprendizaje de los estudiantes. Asi mismo los juegos lúdicos son actividades que se 

enmarcan en la enseñanza, además del desarrollo divertido, habilidades que permiten un 

aprendizaje significativo. El juego es indispensable para el niño, jugando diversión, actuando 

para aprender, es decir, el sujeto lo percibe como un juguete, juega al gusto, y si es lo 

contrario, simplemente se aleja, deja de aprender. 

 A nivel local, Baltodano (2022) con su investigación “Relación De Los Juegos 

Lúdicos En El Aprendizaje en el Área de Matemática en los Niños y Niñas de 5 Años de la 

I.E.I. Bambini Montessori – Cartavio 2020”, tuvo como propósito fue determinar la relación 

la relación de los juegos lúdicos y el aprendizaje en el área de matemática en los niños y 

niñas de 5 años. La investigación fue enfoque cuantitativo, tipo de investigación es 

explicativa, el alcance es de carácter correlacional. La población fue de 15 niños, la técnica 

utilizada fue la observación siendo su instrumento una lista de cotejo. Los resultados indican 

existe relación entre ambas variables con un coeficiente de correlación es alta y positiva con 

un valor de 0,777., es decir a través de la aplicación de diversas metodológicas permitiendo 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Respecto al aprendizaje significativo se logró 

identificar los tipos de juegos, se logró un criterio moderadamente negativo de acuerdo con 

las diversas teorías de aprendizaje significativas, es decir la aplicación de los juegos lúdicos, 

la equivalencia y los cambios en las matemáticas infantiles para usar significativamente 

juegos recreativos. 

Respecto a las bases teóricas tenemos lo siguiente:  

Definición de juegos lúdicos: se basa en una razón o necesidad el cual tiene un 

propósito o condición, siendo así que para lograr este objetivo se necesitan componente que 

transformen mutuamente. (Decroly, 1983, p.253). 

Lúdica: se trata de una dimensión transversal que se da a lo largo de la vida, siendo un 

proceso relación con el desarrollo humano a lo largo de su dimensión, espiritual, social, 



 

19 

 

cultural y biológica. Desde este punto, decimos que esta relacionado con la vida diaria, en 

busca de un sentido de vida y creatividad humana (Jiménez, 1998. P. 48) 

Juegos lúdicos como estrategias; se usa como una estrategia didáctica que logra 

compartir, anunciar sus ideas y/o conocimientos, los cuales finalmente promueven el 

desarrollo, social, cognitivo y emocional de cada niño y niña. Tal es así, que la docente de 

Educación Inicial, utiliza diversos recursos que ayudan al niño a un mejor desarrollo físico 

e integral, el cual sea capaz de organizar su tiempo para las distintas actividades realizadas 

y se relacionen de una forma efectiva, y logre así desarrollar su capacidad intelectual, es por 

ello que se menciona como metodología que fundamenta lo realizado en la Educación inicial.  

Además, las estrategias lúdicas del juego, se considera un problema con las 

herramientas de resolución, y en circunstancias óptimas, pueden conducir a una clara 

comprensión del proceso de activación del proceso y mejorar la capacidad de la reacción de 

una persona (Córdova et al). , 2017) se debe a la calidad de la reacción menor, y no solo el 

grado de entrenamiento se considera esencial (Romano et al., 2021), sino también con esta 

experiencia o actitud podría estar en el juego en sí, sino que es muy representativo e 

influyente para resolver el problema. (Caballero, 2021). 

Según menciona Decroly (1975, p.28) nos hace mención que, en la etapa inicial del 

pensamiento, hace que el niño se adueñe de lo que quiere aprender y realizar de manera 

constructiva, creativa, abierta y lograr interactuar con el conocimiento adquirido en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Para Piaget, el juego tiene tres formas básicas las cuales son: el juego simbólico; el 

juego que es simple ejercicio; y el juego reglado (resultado en grupo de un acuerdo). 

Principalmente se centre en la parte cognitiva, es por ello que en su trabajo se basó en “una 

inteligencia” y una parte “lógica”, el cual tiene distintas maneras de acuerdo a como los 

estudiantes se desarrollan. María Montessori (s/f) nos menciona que, los niños son capaces 

de experimentar de una manera segura, a través del juego mientras aprenden cerca de su 

entorno. Su aprendizaje es principalmente a través de la repetición de una actividad, prueba 

de ellos son las nuevas conductas, los problemas que puede llegar a resolver el niño y 

también que se adapte a nuevas situaciones. Jean Piaget (1955, p.56) menciona, que el juego 

forma parte de la inteligencia del niño, debido a que figura según la etapa evolutiva del niño 

además según el contexto en que se encuentra. Resalta también que son capacidades 

simbólicas, de razonamiento o motrices, siendo aspectos muy esenciales en el desarrollo de 

las personas. 
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El significado de los juegos lúdicos. Es a través del juego que los niños maduran de 

una manera integrada y globalizada en la que desarrollan todo tipo de pensamientos, y el 

juego logra. Así es como se considera que Jean Piaget (el famoso científico) es una actividad 

agradable que transmite y crea experiencia, conocimiento, habilidades, habilidades, hábitos, 

normas que ayudan al niño a disfrutar de estos objetivos específicos para su flujo de edad 

temprana, por lo que estas experiencias y estructuras de conocimiento deben desarrollarse a 

partir de la relación del niño. El juego lidera y pone el conocimiento y las habilidades del 

niño en el niño. Lo que le permite brillar estas habilidades a través de la experimentación, la 

imaginación, la construcción de objetos, que, en la práctica, como un juego simbólico que 

promueve su capacidad de lenguaje, comunicación, mundo imaginario, su capacidad creativa 

para el aprendizaje de cada niño y niña. Cuando los niños pueden manipular y experimentar 

con diferentes Objetos, unirlos y determinar cada una de ellas, permite la razón y determinar 

las diferentes diferencias con las cuales los objetos se pueden agrupar de acuerdo con 

Dimensiones, formas, peso, etc. (Cofré y Tapia, 2003) 

El conocimiento matemático puede explicar diferentes fenómenos en el mundo real, 

no solo sobre lograr el tamaño del tamaño, la longitud o la relación simétrico; Pero también 

comprenda por qué eventos como la evaporación del agua Es el mismo hecho de que alcanza 

la ebullición. Matemáticas con física da Explicación digital. (Oyanes, 2002) 

Según el Latorre (2017), el aprendizaje significativo es "el aprendizaje que combina 

un nuevo conocimiento con un conocimiento anterior de los discípulos, permitiendo que el 

aprendiz comprenda lo que aprendieron y lo aplican en otras situaciones de la vida en el 

futuro, combinadas con los conceptos de estudiantes existentes y cuándo se hacen 

sugerencias. Por otro lado, Carneri (2018) menciona el aprendizaje que promueve el 

conocimiento en el que los niños comienzan seleccionando, recopilando y analizando la 

información obtenida a través de un plan de estudios que se conecta con la información 

analizada por el conocimiento y la experiencia previos en la vida cotidiana. El aprendizaje 

sirve como una estrategia de aprendizaje relacionada con el entorno de educación social del 

estudiante y transforma el conocimiento del aprendizaje que puede usarse en diferentes áreas. 

Así mismo el aprendizaje en las clases siendo una de las diferencias entre nosotros y 

otras especies es que somos tales que nos gusta jugar y entusiasmarnos con otras personas, 

el juego es un acto recreativo que brinda a los niños u otros la oportunidad de aprender mejor, 

también puede decir que hay diferentes formas en que esta idea puede tenerse en cuenta en 

la enseñanza. Durante el juego, los niños aprenden a crear comunicaciones con otros y 
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detalles, discutir y resolver conflictos, además de promover su autoconfianza. (Ausubel, 

1998). El juego debe entenderse como diferentes experiencias que van desde actividades 

investigación gratuita en el juego.Además, promueve la resolución de problemas, el aumento 

de las habilidades cognitivas, su desarrollo físico y emocional promueve las herramientas de 

desarrollo para ayudarlos enfrentar el futuro de la vida; El juego tiene derechos 

indispensables y los adultos tienen responsabilidad de garantizar las condiciones necesarias 

para el entorno disponible y adecuado para el juego, entre ellos, la seguridad y el acceso a 

parques infantiles gratuitos y gratuitos. El juego es un espacio de transición entre fantasía y 

realidad, y por lo tanto, los niños representan sus preocupaciones, ideas, sentimientos y 

deseos; El juego les permite expresar su creatividad libremente para estimular su 

imaginación y sus habilidades de aprendizaje. (Emilio, 2003) 

Jugar a los niños que mejoran la coordinación psicomotora, lo que les permite dormir 

mejor por la noche y reducir el riesgo de obesidad y obesidad, aprender a distinguir entre 

formas, tamaños, colores, olores y texturas; Están experimentando y reconociendo 

emociones y creando lazos emocionales (Emilio, 2003) 

El juego cumple un rol importante en la educación inicial, ya que a través de los juegos 

lúdicos ayudan a mejorar en el progreso social y personal del niño. Por ello las personas que 

se encuentran dentro del contexto del niño o niña deben de emplear diversas estrategias para 

ayudar a que el niño(a) se logre desarrollar de una forma más oportuna. De esa manera 

desarrolla en ellos valores para su formación integral y una mejor convivencia. 

Por otro lado las teorías que nos mencionan sobre el juego lúdicos.  

Pedagogía de Freinet: afirma que el juego es una de las actividades estrechamente 

relacionadas con la vida humana, con mayor frecuencia utilizada cuando somos jóvenes, 

porque significa retrasar demoras, creatividad y habilidades, y aprendizaje, movilidad y 

desarrollador de agilidad (Copetaria, 2019). Por lo tanto, Freinet dice que este es el estado 

más importante de investigación, descubrimiento, carrera y aprendizaje, que es el 

aprendizaje de un niño es el trabajo del juego. Como resultado, la base de clase se convierte 

en parques infantiles que promueven la curiosidad, el ingenio y la espontaneidad de los niños. 

Teoría de Piaget: Orozco (2023) afirma que el lenguaje relacionado con la naturaleza 

es esencial porque se basan en ideas genéticas sobre el desarrollo de un individuo desde su 

percepción, porque Piaget tiene un desarrollo común de acuerdo con las etapas y en la fase 

sensible motora. Porque a partir de ahí comienza a usar imágenes como un medio de creación 

e imitación, dado que las palabras son signos/ símbolos donde los procesos cognitivos no 
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siempre estarán relacionados con el uso de la palabra. De lo contrario, el autor dice que el 

propósito de la expresión lingüística es crear un lenguaje para desarrollar integrado. 

Teoría de Spencer: Gallardo, García y Vázquez (2019) señala que la contribución de 

Spencer confirma que el juego es una tendencia hereditaria en los recién nacidos que 

benefician a los niños y niñas un tiempo de descanso agradable, que se dedica gradualmente 

al trabajo creativo de orden superior. 

El cual se mencionan las siguientes dimensiones: 

Dimensiones juegos lúdicos: El desarrollo de juegos recreativos para niños es muy 

importante, ya que ayuda a mejorar el proceso de entrenamiento personal y social con tales 

dimensiones. Dimensión del juego recreativo sensorial. Se caracteriza por la posibilidad de 

crear todo el practicante no solo en el aula sino también con los maestros, y debe ser 

enfatizado por la práctica constante (García et al., 2021), sino que debe crearse en las 

primeras semanas de vida. Proporciona ideas claras y precisas sobre dónde las condiciones 

de educación prenatal mejoran el descubrimiento de problemas complejos en el contexto 

académico. (Uncobizado et al., 2021).  

Juegos de construcción. No dependen de las características específicas de un juguete 

específico (Ramdani et al., 2020), pero lo que debe hacer es afirmar que tiene una relación 

directa. El maestro y los niños deben comprender cómo pueden diversificar su posible uso. 

(Plviainem, 2019). 

 Juegos cooperativos. Por otro lado, un juego lúdico cooperativo es lograr los objetivos 

estratégicos establecidos por el mismo maestro con el objetivo de desarrollar una serie de 

eventos de comunicación importantes (Risvanto y Arian, 2017) con un sindicato y confianza 

que generalmente se complementan con una serie de actividades sociales y de mijo. Allí 

puede reconocer a los menores de ego que necesitan ser dirigidos y controlados por el mismo 

maestro para promover el trabajo en equipo. (Rittle, 2017).  

Aprendizaje significativo. El aprendizaje se entiende como conocimiento, habilidades 

y habilidades en forma del comportamiento de los niños, es decir, cómo están relacionados 

con otros que hablan y se comportan, refleja todo lo que se ha aprendido hasta ahora. El 

aprendizaje significativo es lograr que un estudiante internalice un nuevo aprendizaje que va 

más allá de la memoria. Es decir, la capacitación debe tener un efecto útil en el niño y, por 

lo tanto, evitar aprender un hecho simple relacionado con él, o más bien con el compromiso.  

 El aprendizaje a lo largo de la vida, tal como menciona Belado (2017), es una 

comprensión global de la capacitación, cuyos principios se basan en el contenido de la 
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estructura organizacional y el plan de estudios. Esto incluye todas las oportunidades de 

capacitación en cualquier campo de conocimiento. Análisis del contenido creado por los 

autores, conexiones identificadas entre el aprendizaje significativo y los conceptos de 

aprendizaje a lo largo de la vida. En ambos aspectos, los autores enfatizan que el aprendizaje 

es el resultado del conocimiento de todos los tiempos. En ambos aspectos, los autores 

enfatizan que el aprendizaje es siempre el resultado del conocimiento. Por lo tanto, resulta 

que el aprendizaje significativo no es solo un método de aprendizaje limitado, sino también 

que se ve reforzada por la importancia de la experiencia de los viejos estudiantes a través de 

la cual aprenden sobre la vida hasta que surge el aprendizaje. 

Para Ausubel (1983, p.2) El aprendizaje del niño depende de cómo se desarrolle el 

conocimiento anterior y los vincula a la nueva información obtenida. Es importante saber la 

estructura cognitiva que el niño está indicado no solo en su información, sino también en las 

habilidades que tiene en diferentes aspectos de su vida. 

Tipos de Aprendizaje significativo  

Ausubel (1983, p.46) resalta sobre el aprendizaje significativo, por lo cual considera y 

plantea tres tipos de aprendizaje significativo: 

a) De Representaciones: Aprendizaje de representaciones se sustenta en la variedad de 

significados y símbolos determinados. Como menciona Ausubel esto significa 

mucho para el niño. (Ausubel, 1983. p.46).Esto quiere decir que entre el objeto y el 

símbolo que este le da significa lo mismo para él, aquí se propone un aprendizaje 

significativo. 

b) De Conceptos: El aprendizaje de conceptos define como objeto, situaciones que 

poseen criterios o características muy comunes. Estos conceptos adoptan dos 

procesos: la formación y asimilación, estos conceptos se van ejerciendo de manera 

en que el infante amplía su vocabulario.  

c) De Proposiciones: El aprendizaje por proposiciones va mucho más allá que una 

asimilación de palabras que representan una síntesis, pues pide entender el sentido 

de las ideas expresadas a modo de proposiciones.  

Este aprendizaje va mucho más allá de la asimilación de representar palabras, ya que 

exige percibir el significado de las ideas expresadas en forma de proposiciones. El concepto 

nuevo es integrado y asimilado en su estructura cognitiva previo al conocimiento. Cabe 

resaltar que Ausubel imagina que los conocimientos previos del alumno, consisten en la 

representación que posee una persona en el momento indicado. (Ausubel, 1983, p.66). 
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Características del aprendizaje significativo. Los aprendizajes en los niños suelen ser 

muy significativos y espontáneos, es por ello que la maestra debe de buscar estrategias para 

que el niño capte más rápido y tenga un conocimiento eficiente. Por ello es importante tomar 

en cuenta estas características para que los resultados del aprendizaje sean totalmente 

buenos. 

Dimensiones de los aprendizajes. Según Marzano, R. y Debra, J. (1997, p.3) 

determinan que las dimensiones del aprendizaje es un modelo usado por los investigadores 

para conocer sobre el aprendizaje y cuál es su proceso. Tal es así, que menciona algunos 

tipos de dimensiones:  

Dimensión Motivación. Esto es lo que lo está impulsando, la necesidad se desencadena 

desde adentro, le da los impulsos mentales y los esfuerzos que desea invertir en su trabajo. 

(Sánchez 2018). 

Dimensión Comprensión. Es un proceso deliberado de aprendizaje y tratamiento de 

nuevas ideas, que de alguna manera es participar en la acción, intuitiva o concienzuda.  

Dimensión Participación. Presenta diferentes es impulsiva, inmediata, emocional y es 

un proceso de aprendizaje a medida que cambia la participación cognitiva. (Kold, 2017) 

Definición de términos básicos.  

Juegos lúdicos: El desarrollo de juegos lúdicas es una estrategia didáctica que busca 

dar soluciones frente a un problema o situación, a través del saber, saber interactuar y saber 

hacer, siempre buscando una participación activa. Andreu y García (2000, p.12), nos 

mencionan que la actividad lúdica es el hecho que se desarrolla dentro de los límites 

especiales y temporales, cuyo fin tiene en su acción misma, la cual va acompañada del 

sentimiento de alegría.  

Aprendizaje: El aprendizaje es los resultados de las interacciones mejor adaptadas al 

contexto, y conocimiento previos o nuevos, el cual va a ser muy importante en cualquier 

momento de la vida de las personas. (Sánchez, M.,2018). 

Aprendizaje significativo: El aprendizaje significativo es muy importante en la 

educación, este es un mecanismo humano que ayuda a almacenar y adquirir ideas. La 

capacidad de producir un efecto del aprendizaje significativo se fundamenta principalmente 

en sus dos características: no arbitraria y sustancialidad.   

Juego: El juego es una actividad que se lleva a cabo por las satisfacciones inmediatas 

que ejecuta el infante y niña desarrollándose en un espacio y tiempo. Euceda (2007, p.79).  
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II. METODOLOGIA 

 

2.1.Enfoque, tipo de investigación  

La presente investigación tiene un enfoque cuantitativo, el cual tiene un 

concepto lineal que incluye la claridad entre las variables que constituyen el 

problema, siendo el que limite exactamente a ver dónde comenzar, es así que también 

se debe de distinguir el tipo de apariencia en los compontes (Hurtado y Toro, 2010).  

El presente estudio es básico, ya que son temas que tratan de incrementar el 

conocimiento para resolver preguntas y/o dudas o para que los conocimientos puedan 

ser agregados en otras investigaciones. (Hernandez et al., 2014). 

Se empleo el método hipotético deductivo, es ahí donde el investigador debe 

elaborar hipótesis para exponer lo que pretender estudiar o dar a conocer a través de 

las proposiciones más primordiales o sean de consecuencia para las hipótesis. 

(Hernandez et al., 2014). 

 

2.2.Diseño de investigación  

El diseño empleado es descriptivo correlacional, el cual pretende medir la 

relación que hay entre ambas variables. Además, que los estudios están direccionados 

a observar los fenómenos o situaciones la cual solo muestra, mas no hacer uso de la 

manipulación de las variables de estudio. (Hernandez et al., 2014). 

Esquema:  

 

 

 

 

 

 

Donde:  

M : Muestra conformada por 30 estudiantes de 4 años. 

Ox : Variable 1: Juegos Lúdicos 

Oy : Variable 2: Aprendizaje significativo 

R : Relación entre las variables de estudio. 

 

 



 

26 

 

2.3.Población y muestra  

Población 

Es la cantidad total a investigar, en donde los elementos comparten 

particularidades en común, es decir está información es trabajada y da lugar a la data 

de investigaciones, por lo que se ha tomado en cuenta a 30 estudiantes de una 

Institución Educativa de Trujillo, 2025. Tamayo (2007)  

 Tabla 1 

Distribución de población estudiantes de 4 años de una institución educativa de 

Trujillo 

Descripción Cantidad 

Niños 

Niñas 

13 

17 

Total 30 

Nota. Elaboración propia 

Muestra  

La muestra estará compuesta por 30 estudiantes del nivel inicial de la ciudad 

de Trujillo, 2025. Fue elegida por conveniencia o de modo no probabilísticos, debido 

a las características de la población. (Díaz, 2021, p. 50) 

Tabla 2 

Distribución de muestra estudiantes de 4 años de una institución educativa de 

Trujillo 

Descripción Cantidad 

Niños 

Niñas 

13 

17 

Total 30 

Nota. Elaboración propia 

Muestreo 

No aplica para esta investigación la muestra fue el total de la población. La 

muestra es igual a la totalidad de la población porque es limitada y además es 

accesible a la aplicación de los instrumentos de la investigación. 

 

 

 



 

27 

 

2.4.Técnicas e instrumentos de recojo de datos 

La técnica utilizada es la encuesta. Esta técnica tiene en cuenta lo que se 

quiere investigar, por qué, para qué, y cómo se investiga (Varas, 2019), según 

Carrasco (2017) señala que la encuesta está compuesta de forma ordenada a mediante 

el uso de cuestionarios previamente elaborados para medir las variables de estudio 

que fueron aplicados a los colaborares de dicha investigación. 

El instrumento la guía de observación. Este es un medio auxiliar para recaudar 

y registrar los datos obtenidos mediante de la técnica seleccionada, es decir se aplica 

mediante un formulario, cuya característica es su estandarización y unidad de tanteo 

(Varas, 2019). 
 

2.5.Técnicas de procesamiento y análisis de información  

La presentación y desarrollo de la investigación inicia y requiere el permiso de la 

institución en mención. Del mismo modo, se mejorará el proyecto de investigación, 

todos serán presentados y aprobados por la "Universidad Católica de Trujillo" para 

su propósito, el proyecto y el instrumento de estudio en la declaración de tres expertos 

serán validados para ser utilizados y "juegos y aprendizaje significativo" se 

utilizarán, se eligen para la investigación, con el propósito de obtener información 

sobre el desarrollo de "reproducción y aprendizaje significativo", discutidos, 

discutidos, y relacionados, y se clasifican, y se clasifican y se clasifican y se clasifican 

y clasifican y clasifican y clasifican. al maestro que fue examinado por la institución. 

Los resultados se analizan utilizando estadísticas descriptivas y concluyentes con el 

apoyo del paquete estadístico SPSS 21, que se aplica a cada uno de ellos con la 

conclusión relevante del estudio. Finalmente, se establecerá un informe final sobre la 

guía del consultor para presentarlo, apoyarlo y también para la protección adecuada. 
 

2.6.Aspectos éticos en investigación  

En la presente investigación se tuvo en cuenta los aspectos éticos de la protección de 

confidencialidad de los estudiantes, el cual, de acuerdo con las pautas éticas, se pedirá 

al director de la institución que se obtenga el consentimiento informado para la 

cooperación en este estudio. Se tendrá en cuenta la información sobre la privacidad, 

el cumplimiento de las normas sanitarias, se respetará la opinión de cada participante 

al mantener la libertad de acción de que los derechos del autor serán respetados, 

citándolos y refiriéndoles a ellos bajo los gastos de APA 7, la sociedad científica y 

su uso se evitan por otros fines. 
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III. RESULTADOS 

3.1. Resultados descriptivos 

Confiabilidad del cuestionario  

Se procedió con la demostración de confianza de los cuestionarios realizados 

obteniendo así el siguiente porcentaje. 

Tabla 3 

Confianza del cuestionario Juegos Lúdicos 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

0.968 30 

Nota: Datos obtenidos del programa SPSS. 

 

Figura 1 

Distribución de confianza del cuestionario Juegos Lúdicos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como se logra visualizar en la representación precedente, la confiabilidad que arroja 

la variable del juego lúdico, el cual es 0.968 demostrando que el instrumento utilizado 

obtuvo datos congruentes y un nivel alto, tal y como se adjunta en la tabla N° 03.  
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Tabla 4 

Confianza del cuestionario Aprendizaje Significativo 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

0.984 30 

Nota: Datos obtenidos del programa SPSS. 

 

Figura 2 

Distribución de confianza del cuestionario Aprendizaje significativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Así mismo, en la tabla N° 04 se logra visualizar la confiabilidad del aprendizaje 

significativo es de 0.984 demostrando que el instrumento obtuvo datos congruentes. 
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3.2. Presentación de análisis y resultados 

Variable: Juegos Lúdicos  

Dimensión 1: Juegos Lúdicos Sensoriales 

Tabla 5 

Dimensión juegos lúdicos sensoriales 

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado 

Valido  

Inicio  

Proceso  

Logrado  

1 

8 

21 

3,3 

26,7 

70,0 

3,3 

26,7 

70,0 

3,3 

30,0 

100,0 

Total 30 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos en la encuesta 

 

Figura 3 

Distribución de porcentajes de la dimensión juegos lúdicos sensoriales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación:  

Según la tabla 5, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensión 

“juegos lúdicos sensoriales” del total de la muestra del 100%, el 26,7% de estudiantes 

se encuentran en proceso, el cual corresponde a 8 niños y el 70,0 % de estudiantes 

demuestra un nivel de logro con 21 estudiantes. Determinando que, los juegos lúdicos 

sensoriales realizado los cuales permiten que se conozca mejor así mismo, en el logro 

de objetivos y tareas de aprendizaje en su vida cotidiana.  
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Tabla 6 

Dimensión juegos lúdicos de Construcción 

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado 

Valido  

Inicio  

Proceso  

Logrado  

2 

6 

22 

6,7 

20,0 

73,3 

6,7 

20,0 

73,3 

6,7 

26,7 

100,0 

Total 30 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos en la encuesta 

 

Figura 4 

Distribución de porcentajes de Construcción 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación:  

Según la tabla 6, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensión 

“juegos lúdicos de Construcción” del total de la muestra del 100%, el 20,0% de 

estudiantes se encuentran en proceso, el cual corresponde a 6 niños y el 70,0 % de 

estudiantes demuestra un nivel de logro con 22 estudiantes. Determinando que, los 

juegos de construcción realizados permiten que los niños y niñas realicen su 

creatividad y tareas que realizan los docentes sea de manera practica y sencilla de 

aprender.  
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Tabla 7 

Dimensión juegos lúdicos cooperativos 

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado 

Valido  

Inicio  

Proceso  

Logrado  

2 

4 

24 

6,7 

13,3 

80,0 

6,7 

13,3 

80,0 

6,7 

20,0 

100,0 

Total 30 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos en la encuesta 

 

Figura 5 

Distribución de porcentajes de juegos lúdicos cooperativos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación:  

Según la tabla 7, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensión 

“juegos lúdicos de Construcción” del total de la muestra del 100%, el 13,3% de 

estudiantes se encuentran en proceso, el cual corresponde a 4 niños y el 70,0 % de 

estudiantes demuestra un nivel de logro con 24 estudiantes. Determinando que, los 

juegos cooperativos realizados permiten que los niños y niñas realicen un trabajo en 

equipo dado las diversas actividades realizadas en aula de clase.  
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Variable: Aprendizaje significativo  

Dimensión 1: Motivación  

Tabla 8 

Dimensión motivación  

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado 

Valido  

Inicio  

Proceso  

Logrado  

1 

8 

21 

3,3 

26,7 

70,0 

3,3 

26,7 

70,0 

3,3 

30,0 

100,0 

Total 30 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos en la encuesta 

 

Figura 6 

Distribución de porcentajes de la dimensión motivación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación:  

Según la tabla 8, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensión 

“juegos lúdicos sensoriales” del total de la muestra del 100%, el 26,7% de estudiantes 

se encuentran en proceso, el cual corresponde a 8 niños y el 70,0 % de estudiantes 

demuestra un nivel de logro con 21 estudiantes. Determinando que, la motivación 

permite al niño y niña poder expresarse durante la actividad de aprendizaje realizada 

en clase. 
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Tabla 9 

Dimensión comprensión  

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado 

Valido  

Inicio  

Proceso  

Logrado  

1 

8 

21 

3,3 

26,7 

70,0 

3,3 

26,7 

70,0 

3,3 

30,0 

100,0 

Total 30 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos en la encuesta 

 

Figura 7 

Distribución de porcentajes de la dimensión comprensión  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación:  

Según la tabla 9, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensión 

“juegos lúdicos sensoriales” del total de la muestra del 100%, el 26,7% de estudiantes 

se encuentran en proceso, el cual corresponde a 8 niños y el 70,0 % de estudiantes 

demuestra un nivel de logro con 21 estudiantes. Determinando que, los estudiantes 

comprenden a las indicaciones realizadas durante cada actividad y/o desarrollo en las 

actividades de aprendizaje.  
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Tabla 10 

Dimensión participación  

  Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

valido  

Porcentaje 

acumulado 

Valido  

Inicio  

Proceso  

Logrado  

2 

4 

24 

6,7 

13,3 

80,0 

6,7 

13,3 

80,0 

6,7 

20,0 

100,0 

Total 30 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos en la encuesta 

 

Figura 8 

Distribución de porcentajes de dimensión participación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación:  

Según la tabla 10, se obtuvo los resultados adquiridos de los niveles de dimensión 

“juegos lúdicos de Construcción” del total de la muestra del 100%, el 13,3% de 

estudiantes se encuentran en proceso, el cual corresponde a 4 niños y el 70,0 % de 

estudiantes demuestra un nivel de logro con 24 estudiantes. Determinando que, los 

niños y niñas participen activamente en las distintas actividades realizadas en 

conjunto con sus compañeros de aula.   
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3.3. Prueba de hipótesis  

Hipótesis general 

Tabla 11 

Coeficiente de correlación entre las variables juegos lúdicos y aprendizaje 

significativo. 

  Juegos lúdicos Aprendizaje 

significativo 

Juegos lúdicos  Correlación de Rho 

Spearman 

Sig. (bilateral) 

N 

1 

 

 

30 

,839 

 

,001 

30 

Aprendizaje 

significativo 

Correlación de Rho 

Spearman 

Sig. (bilateral) 

N 

,839 

 

,001 

30 

1 

 

 

30 

Nota: Resultado estadístico y de significancia de la hipótesis general.  

Interpretación:  

Según la tabla 11, se observa que el resultado obtenido de la correlación de Rho de 

Spearman es (r = 0.839) y con una significancia del (0.001) evidenciando que: existe 

una relación altamente significativa fuerte entre las variables juegos lúdicos y 

aprendizaje significativo. 

Contrastación: 

H1: “Existe una relación significativa entre juegos lúdicos y aprendizaje significativo 

en niños de 4 años de institución educativa – Trujillo, 2025”.  

H1 >0 

Ho: “No existe una relación significativa entre juegos lúdicos y aprendizaje 

significativo en niños de 4 años de institución educativa – Trujillo, 2025”. 

Ho <= 0 
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Hipótesis especificas 

En el presente trabajo de investigación se utilizo la prueba de Rho de Spearman 

(prueba no paramétrica) para establecer la relación entre las variables de 

investigación. De esta manera, detallamos la siguiente hipótesis especificas:  

Tabla 12 

Coeficiente de correlación entre los juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en 

su dimensión motivación 

 

En la tabla 12 se observa que existe alta correlación entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su dimensión motivación, representado por un r=0,590, 

donde nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio 

realizado.  

Contrastación: 

HE1: Existe una relación directa y significativa entre juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión motivación en niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025. 

 

 

 

 

 

 Juegos Lúdicos Motivación 

Rho de 

Spearman 

Juegos Lúdicos 

Coeficiente de 

correlación 

0,763 ,590 

Sig. (bilateral) 0,000 ,001 

N 30 30 

Motivación 

Coeficiente de 

correlación 

,590 0,763 

Sig. (bilateral) ,001 0,000 

 N 30 30 
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Tabla 13 

Coeficiente de correlación entre los juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en 

su dimensión comprensión 

 
 

En la tabla 13 se observa que existe una alta correlación entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su dimensión comprensión, representado por un r=0,690, 

donde nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio 

realizado.  

Contrastación: 

HE1: Existe una relación directa y significativa entre juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión comprensión en niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Juegos Lúdicos Comprensión 

Rho de 

Spearman 

Juegos Lúdicos 

Coeficiente de 

correlación 

0,763 ,690 

Sig. (bilateral) 0,000 ,000 

N 30 30 

Comprensión 

Coeficiente de 

correlación 

,690 0,763 

Sig. (bilateral) ,000 0,000 

 N 30 30 
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Tabla 14 

Coeficiente de correlación entre los juegos lúdicos y el aprendizaje significativo en 

su dimensión participación  

En la tabla 14 se observa que existe una alta correlación entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su dimensión participación representado por un r=0,763, 

donde nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio 

realizado.  

Contrastación: 

HE3: Existe una relación directa y significativa entre juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión participación en niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Juegos lúdicos Participación 

Rho de 

Spearman 

Juegos lúdicos  Coeficiente de 

correlación 

0,763 ,634 

Sig. (bilateral) 0,000 ,000 

N 30 30 

Participación Coeficiente de 

correlación 

,634 0,763 

Sig. (bilateral) ,000 0,000 

 N 30 30 
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IV. DISCUSION 

 

Según el objetivo general, determinar qué relación existe una relación entre juegos 

lúdicos y aprendizaje significativo en niños de 4 años de institución educativa – Trujillo, 

2025.  En la tabla 11 se observa el resultado obtenido de la correlación de Rho de Spearman 

(r = 0.839) evidenciando que, “existe una relación positiva entre juegos lúdicos y aprendizaje 

significativo”, determinando una relación directa y significativa entre las variables de 

estudio. Cabe señalar que, “a mayor capacidad de ejercer el juego lúdico mejor será el 

aprendizaje significativo”. Coincidiendo con el aporte de Satalaya (2022) considera que los 

juegos lúdicos influyen en el aprendizaje significativo, dado que las actividades lúdicas los 

niños y niñas aprenden de esta manera para organizar sus acciones y crear percepciones de 

espacial, tiempo y causalidad como base para desarrollar sobre su pensamiento, además se 

tuvo una rho de correlación de Spearman positiva alta de 0.956 y un p-valor de 0.000 es decir 

que, existe un coeficiente de correlación alta. Por lo tanto, decimos que los juegos lúdicos 

juegan un papel importante en el desarrollo del aprendizaje basado en las diversas 

actividades a realizar con los niños. 

 

Según el objetivo1, identificar la relación entre juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión motivación en niños de 4 años de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025. Se observa que el resultado adquirido de la correlación de Rho de Spearman 

se obtuvo (r = 0.849) indicando que existe una relación significativa fuerte entre la variable 

“juegos lúdicos” y la dimensión “motivación”, evidenciando que, “existe una relación 

positiva entre el juegos lúdicos y motivación”, lo que nos demuestra que el uso de juegos 

didácticos ayuda al desarrollo significativo el cual permite al niño y niña expresarse durante 

la actividad de aprendizaje. Comparando los resultados con el autor Ruiz (2022) que señala 

se tuvo una rho de correlación de Spearman positiva alta de 0.879 y un p-valor de 0.000 en 

otras palabras, existe una relación directa y significativa, por lo que el juego es una actividad 

en la que el maestro usa una variedad de actividades para fortalecer el aprendizaje, el 

conocimiento y las habilidades de los niños, lo que brinda a cada uno la oportunidad de crear 

su propio conocimiento y, por lo tanto, crear un aprendizaje significativo para cada uno de 

ellos. 

 



 

41 

 

Según el objetivo2, identificar la relación entre juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión comprensión en niños de 4 años de una Institución Educativa 

- Trujillo, 2025Se observa que el resultado adquirido de la correlación de Rho de Spearman 

se obtuvo (r = 0.827) indicando que existe una relación entre la variable “juegos lúdicos” y 

la dimensión “comprensión”, evidenciando que, “existe una relación positiva entre el juegos 

lúdicos y comprensión”. Es así que, los docentes utilizan diferentes juegos para el infante 

porque potencian los aprendizajes a edad temprana de la infancia. Coincidiendo con el aporte 

de Beltrán (2023) considera que los juegos son actividades que incluyen juegos educativos, 

dinámica grupal, uso de dramaturgia, juegos de mesa, los maestros usan estas herramientas 

para fortalecer el aprendizaje, el conocimiento de los estudiantes y las habilidades en las 

clases utilizando diversos métodos metodológicos que le dan al proceso una enseñanza, 

también les brinda niñas a las niñas. 

 

En relación al objetivo específico 3: “identificar la relación entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su dimensión participación en niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025”. Se observa que el resultado adquirido de la correlación de Rho 

de Spearman se obtuvo (r = 0.837) indicando que existe relación entre la variable “juegos 

lúdicos” y la dimensión “participación”, evidenciando que, “existe una relación positiva 

entre el juegos lúdicos y participación”. Comparando los resultados con el autor Lainez 

(2024) considera que los juegos lúdicos influyen en el aprendizaje significativo basado en 

las diversas actividades a realizar con los niños, pero solo cuando mencionan la importancia 

del espacio para que los rincones y los recursos tengan un aprendizaje significativo que sin 

duda le servirá a lo largo de su vida. Por otro lado, decimos que el aprendizaje significativo 

tiene un alto valor explicativo, ya que describe los procesos psicológicos de aprendizaje, las 

formas de aprendizaje que pueden ocurrir, las circunstancias y los principios necesarios para 

aprender. 
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V. CONCLUSIONES 

 

Se logró determinar que, en relación con el objetivo general, se afirma que entre 

cambiar el juego lúdico y el aprendizaje significativo r=0.839 con una significancia 

p<0.01, la que se traduce a mayor juego mejor para un mejor aprendizaje. 

Se logró identificar que, en el objetivo específico 1, se obtuvo una relación 

significativamente alta de la variable juegos lúdicos y la dimensión motivación en 

niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025, con una r=0,590 con 

una significancia p<0.01. 

Se logró identificar que, en el objetivo específico 2, se obtuvo una relación 

significativamente alta de la variable juegos lúdicos y la dimensión comprensión en 

niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025, con una r=0,690 con 

una significancia p<0.01. 

Se logró identificar que, en el objetivo específico 3, se obtuvo relación 

significativamente alta de la variable juegos lúdicos y la dimensión participación en 

niños de 4 años de una Institución Educativa - Trujillo, 2025, con una r=0,763 con 

una significancia p<0.01. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 

Al director debe tener en cuenta los resultados de este estudio para iniciar programas 

de capacitación y/o actividades que promuevan a los niños en su institución que 

participan en actividades académicas en juegos didácticos. 

A los docentes deben enfatizar más énfasis en las actividades recreativas, como los 

juegos recreativos para el desarrollo y la adquisición de los niños. 

El gobierno local y la UGEL los diferentes agentes que forman parte de la gestión de 

la educación, aseguran que los juegos didácticos se incluyan como una clase de 

aprendizaje, de acuerdo con sus necesidades y habilidades, creando desafíos 

suficientes para cada nivel de desarrollo destinado a mejorar el aprendizaje. 

A los padres de familia de la institución educativa que creen un estilo de vida familiar 

activo participando regularmente en actividades recreativas y otras actividades 

físicas que contribuyen al desarrollo motor saludable a lo largo del tiempo. 

A los futuros investigadores respecto a la información sobre los juegos didácticos 

como un medio que contribuye a aprender a percibir este estudio como una referencia 

para tener datos específicos sobre el tema estudiados. 
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ANEXOS 
 

Anexo 1: Instrumentos de recolección de datos 

 
Guía de observación de Juegos lúdicos  

 
La justificación de la presente es recopilar información sobre la importancia de los juegos 

lúdicos en niños de  4 años de la institución de entrenamiento de Trujillo. Por lo tanto, lea 

cuidadosamente cada elemento, elija de 1 a 5, que coincida con su respuesta y elija la opción 

que le convenga. Además, marque la opción seleccionada con la cruz. Del mismo modo no 

hay una respuesta "correcta" o "incorrecta", "buena" o "mala. " Solo se requieren honestidad 

y sinceridad para su percepción. Finalmente, se mantiene la respuesta completamente 

reservada y se mantiene la confidencialidad y se determinan todos los bienes. Instrucciones: 

en el cuadro, Marque "X" según su experiencia: 

Las alternativas son las siguientes: 

5 = siempre 4 = casi siempre 3 = a veces 2 = casi nunca 1 = nunca  
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Guía de observación de Aprendizaje Significativos 

Introducción:  

La justificación de la presente es recopilar información sobre la importancia del aprendizaje 

significativo en niños de  4 años de la institución de entrenamiento de Trujillo. Por lo tanto, 

lea cuidadosamente cada elemento, elija de 1 a 5, que coincida con su respuesta y elija la 

opción que le convenga. Además, marque la opción seleccionada con la cruz. Del mismo 

modo no hay una respuesta "correcta" o "incorrecta", "buena" o "mala. " Solo se requieren 

honestidad y sinceridad para su percepción. Finalmente, se mantiene la respuesta 

completamente reservada y se mantiene la confidencialidad y se determinan todos los bienes. 

Instrucciones: en el cuadro, Marque "X" según su experiencia: 

Las alternativas son las siguientes: 

5 = siempre 4 = casi siempre 3 = a veces 2 = casi nunca 1 = nunca 
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Anexo 2: Ficha técnica 

Ficha técnica del instrumento para evaluar los juegos lúdicos: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha técnica del instrumento para evaluar el aprendizaje significativo: 
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Anexo 3: Operacionalización de las variables  

Variable de estudio 1: Juegos Lúdicos  
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Variable de estudio 2: Aprendizaje significativo 
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Anexo 4: Carta de Presentación 
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Anexo 5: Carta de autorización emitida por la entidad que faculta el recojo de datos  
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Anexo 6: Consentimiento informado  
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Anexo 7: Matriz de consistencia 

Título: “Juegos Lúdicos y El Aprendizaje Significativo en Niños de 4 Años de una Institución Educativa de Trujillo, 2025” 
 

 

 

 

TÍTULO 

 

PROBLEMA 

 

OBJETIVOS 

 

HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 
TECNICAS E 

INSTRUMENTOS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Juegos Lúdicos y El 

Aprendizaje 

Significativo en 

Niños de 4 Años de 

una Institución 

Educativa de 

Trujillo, 2025 

 Problema General 

¿ Qué relación hay entre los 

juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en niños de 4 años 

de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025?? 

General 

Problemas Específicos 

 

¿Cuál es la relación entre 

juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión 

motivación en niños de 4 años 

de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025? 

 

¿Cuál es la relación entre 

juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión 

comprensión en niños de 4 años 

de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025? 

 

¿Cuál es la relación entre 

juegos lúdicos y el aprendizaje 

significativo en su dimensión 

participación en niños de 4 años 

de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025? 

Objetivo General 

Determinar la relación entre juegos 

lúdicos y el aprendizaje significativo 

en los niños de 4 años de una 

Institución Educativa - Trujillo, 

2025. 

 

Objetivos Específicos 

 

Identificar la relación entre juegos 

lúdicos y el aprendizaje significativo 

en su dimensión motivación en niños 

de 4 años de una Institución 

Educativa – Trujillo, 2025. 

 

Identificar la relación entre juegos 

lúdicos y el aprendizaje significativo 

en su dimensión comprensión en 

niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025. 

 

Identificar la relación entre juegos 

lúdicos y el aprendizaje significativo 

en su dimensión participación en 

niños de 4 años de una Institución 

Educativa - Trujillo, 2025. 

Hipótesis General  

existe una relación significativa entre 

juegos lúdicos y aprendizaje 

significativo en niños de 4 años de 

institución educativa – Trujillo, 2025.  

 

Hipótesis Especificas 

 

H1:   Existe una relación directa y 

significativa entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su 

dimensión motivación en niños de 4 

años de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025. 

 

H2:   Existe una relación directa y 

significativa entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su 

dimensión comprensión en niños de 4 

años de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025. 

 

H3:   Existe una relación directa y 

significativa entre juegos lúdicos y el 

aprendizaje significativo en su 

dimensión participación en niños de 

4 años de una Institución Educativa - 

Trujillo, 2025. 

Variable 

1ndependiente 

 

Juegos lúdicos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variable 

dependiente 

 

Aprendizaje 

significativo  

 

 

 

  

 Variable 

independiente 

 

Sensoriales  

 

De construcción  

 

Cooperativos 

 

 

 

 

 

Variable dependiente 

 

 

Motivación  

 

Comprensión  

 

Participación   

Enfoque 

 

Cuantitativo 

 

Tipo de Investigación 

 

Básica 

 

 Diseño 

 

No experimental  

 

Población 

 

La población estará 

compuesta por 30 niños 

de una institución 

educativa de Trujillo, 

2025. 

 

Muestra 

 

La muestra estará 

compuesta por 30 niños 

de una institución 

educativa de Trujillo, 

2025. 

Instrumento: 

 

Guia de observación 

 

 

Técnica: 

 

Encuesta 

 

 

Tratamiento 

Estadístico 

 

 

Procesador estadístico 

 

SPSS 21.0 
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Anexo 8: validación de instrumentos 
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Anexo 9:  Base de Datos 

Fiabilidad del instrumento: Juegos Lúdicos 

Fiabilidad del instrumento: Aprendizaje significativo 
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Anexo 10:  Reporte de captura turnitin 


