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RESUMEN 

 

La presente investigación tiene por finalidad determinar cómo se relaciona la actividad 

lúdica y aprendizaje significativo en niños de 3 años de la Institución Educativa Nº 1797 

Trujillo - 2020. 

 

El estudio de la presente investigación es descriptivo - correlacional, además de ello empleo 

métodos: investigativos, bibliográficos y estadísticos cuyos resultados evidencias que, si 

existe relación entre las dos variables, tiene una muestra que está conformada por 26 niños 

de tres años. Para medir las variables actividad lúdica y aprendizaje significativo, utilizamos 

como instrumento una guía de observación a través de la escala de Likert. 

 

Referente a ello, fue propuesta la hipótesis general para demostrar si existe relación entre 

actividad lúdica y aprendizaje significativo, la cual para probarla se utilizó el método de Rho 

Spearman (r) obteniendo como resultado r=0.777 con un nivel de correlación alto 

reflejándose que si existe relación directa entre ambas variables.  

 

 

Palabras claves: Actividad lúdica, Aprendizaje significativo  
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to determine how playful activity and meaningful learning 

are related in 3-year-old children from Educational Institution No. 1797 Trujillo - 2020. 

 

The study of the present investigation is descriptive - correlational, in addition to using 

methods: investigative, bibliographic and statistical, the results of which show that if there 

is a relationship between the two variables, there is a sample that is made up of 26 three-

year-old children. To measure the variables playful activity and meaningful learning, we 

used an observation guide through the Likert scale as an instrument. 

 

Regarding this, the general hypothesis was proposed to demonstrate if there is a relationship 

between playful activity and significant learning, which to test it was used the Rho Spearman 

method (r) obtaining as a result r = 0.777 with a high level of correlation, reflecting that if 

there is a direct relationship between both variables. 

 

 

Keywords: Playful activity, Meaningful learning



  

15 
 

CAPITULO I  

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN  

 

1.1. Planteamiento del problema  

 A nivel mundial, nos encontramos afrontando una pandemia, el cual las personas 

deben de permanecer en sus casas, debido a las medidas de protección tomadas por 

los distintos representantes de cada país. Tal como menciona la OMS (2020), el 

cierre de escuelas puede crear nuevos brotes del COVID-19, por ello se interrumpió 

las clases para evitar el contacto social entre estudiantes.  

 La mayoría de niños son, en mayor o menor medida, conscientes de lo que está 

sucediendo. Es por ello que las emociones presentadas por los niños en estos 

tiempos, son de mucha preocupación para los padres, ya que sabemos que la 

actividad lúdica influye en el desarrollo de las aptitudes y las relaciones del niño, 

motivándolo en su aprendizaje y convirtiéndose estratégicamente para el proceso 

de enseñanza. (Tatiana, Molano, & Calderón Rodríguez, 2015). 

 

En el Perú se implementó el trabajo remoto, con el programa Aprendo en Casa, para 

que los docentes logren a enseñar a los niños y niñas a través de la educación a 

distancia. Por lo cual, el trabajo que vienen realizando las maestras de educación 

inicial es buscar diferentes actividades lúdicas, y poder realizarlas de manera 

remota hace que el niño no muestre mucho interés por ello; ya que aún los niños 

siguen necesitando un tiempo para afrontar esta situación.  

Como menciona MINEDU (2020), para proteger a los niños y niñas del coronavirus 

se debe obedecer las medidas tomadas por el Ministerio de Salud, tal es así que los 

estudiantes deberán pasar el tiempo en casa, siguiendo las indicaciones para evitar 

el contagio. Los padres al encontrarse trabajando no ofrecen el tiempo necesario 

para que sus niños puedan desarrollarse de una manera libre y autónoma.   

 

En la región La Libertad, se tomaron medidas preventivas para que los niños y niñas 

se encuentren a buen recaudo, con ello lograr enfrentar las situaciones producidas 

por el riesgo de contagio por el coronavirus. Esta propuesta tiene el propósito de 

recoger las necesidades e intereses del niño a fin de construir un aprendizaje 

significativo. 
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Tal como menciona (Piaget, s/f, p.5).  ñel juego forma parte de la inteligencia del 

niño; porque representa la asimilación funcional o reproductiva de la realidad según 

cada etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbólicas 

o de razonamientos, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las 

que condicionan el origen y la evoluci·n del juegoò.  

 

Cabe resaltar que la educación inicial es el inicio del aprendizaje del niño, aquí 

puede explorar y vivir en un mundo más amplio llamado escuela, a la vez adquiere 

nuevos conocimientos, y también aprende a desarrollar habilidades sociales y poder 

adaptarse a formar grupos de trabajo, así mismo permite al niño controlar, entender, 

tolerar y estimar las emociones de los demás.  Para lograr la autonomía del niño los 

padres deben de reforzar los aprendizajes adquiridos a través de actividades lúdicas; 

así mismo se sabe que el primer entorno donde el niño se desarrolla es el familiar 

tanto en el nivel cognitivo, social y emocional, siguiendo el entorno escolar, para 

lo cual las herramientas que se dan en el aula deben ser enriquecedoras para el 

aprendizaje del niño. 

 

A nivel local y en la ejecución de nuestras prácticas pre profesionales se ha 

observado que en los ni¶os de 3 a¶os de la Instituci·n Educativa 1797 ñReto¶itos 

de Amorò debido a la situaci·n de confinamiento en el que se vive, y al revisar, 

detectar y analizar el PEI frente a esta situación antes detallada, los niños muestran 

las siguientes conductas: 

¶ Desinterés en las actividades lúdicas. 

¶ Escaso interés de los padres de familia para desarrollar actividades lúdicas 

como parte de la estrategia aprendo en casa. 

¶ Escasas estrategias en el trabajo remoto en cuanto a la enseñanza de los 

niños de tres años. 

 

Es por ello que hemos creído conveniente investigar acerca de las actividades 

lúdicas y el aprendizaje significativo en niños de 3 años, cuya finalidad es poder 

brindar estrategias metodológicas, apropiadas y adecuadas al trabajo remoto debido 

al confinamiento en que nos encontramos actualmente y por ende ayudar a los niños 

a que realicen actividades lúdicas y con ello reforzar su aprendizaje, así como 
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menciona (Piaget, 1956, p.85) el juego ayuda a formar la inteligencia del niño, 

debido a que representa la simulación funcional de la realidad según cada etapa 

evolutiva del niño. 

 

1.2. Formulación del Problema 

1.2.1. Problema general  

¿Qué relación hay entre actividad lúdica y el aprendizaje significativo en los 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

 

Problemas Específicos 

a. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión creativa y el 

aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

b. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión creativa y el 

aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

c. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión creativa y el 

aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

d. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión social y el 

aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

e. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión social y el 

aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

f. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión social y el 

aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

g. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión pedagógica y el 

aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 
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h. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión pedagógica y el 

aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

i. ¿Existe relación entre actividad lúdica en su dimensión pedagógica y el 

aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020? 

 

1.3. Objetivos de la investigación 

1.3.1. Objetivo General  

Determinar cómo se relaciona la actividad lúdica y el aprendizaje 

significativo en los niños de 3 años de la Institución Educativa Nº 1797 

Trujillo - 2020. 

 

1.3.2. Objetivos Específicos  

a. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión creativa y   

el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

b. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión creativa y 

aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

c. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión creativa y    

aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

d. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión social y   

aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

e. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión social y   

aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

f. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión social y   

aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 
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g. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión pedagógica 

y aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

h. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión pedagógica 

y aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

i. Determinar la relación entre actividad lúdica en su dimensión pedagógica 

y aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

1.4. Justificación de la investigación  

Justificación teórica: El motivo de la presente investigación se justifica en 

describir la influencia de las actividades lúdicas en el aprendizaje de los niños de 

tres años. Es por ello que esta investigación se basa en identificar y analizar la 

manera en que los niños se expresan y se muestran seguros. 

Sabemos que los niños aprenden a través del juego; tal como menciona (MINEDU, 

2019, p.20) el juego es una forma de comunicación, es libre, se da en un espacio y 

tiempo, es incierto, solo tiene valor en sí mismo, es creador, tiene sus propias reglas. 

Jugar es una necesidad del desarrollo del niño porque de esa manera les ayuda a 

aprender y crecer.  

 

Justificación metodológica: Esta investigación identificara la relación que existe 

entre la actividad lúdica y el aprendizaje significativo. Dicha investigación nos 

conlleva a desarrollarla, ya que tiene bastante influencia metodológica en relación 

con el aprendizaje significativo, para ello a través del instrumento de la guía de 

observación podremos comprobar nuestras hipótesis y llegar a la conclusión que las 

actividades lúdicas son de gran aporte para el aprendizaje del niño. 

 

Justificación Práctica: Es conveniente, la realización de la presente investigación, 

ya que ésta demuestra que, mediante el desarrollo de las estrategias con actividades 

lúdicas, se puede motivar el desarrollo tanto emocional y social de los infantes, lo 

cual ayuda a fomentar el aprendizaje de manera dinámica, logrando así que ellos 

reconozcan las características de los materiales así como las situaciones que 
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representan se expresen, por lo que relacionan lo que han conocido anteriormente 

otorgándoles un nuevo significado. Los resultados en el presente estudio son de 

gran valor, ya que pueden ser utilizados por docentes y padres de familia.                                                                                                                      

 

Justificación Social: Tendrá gran relevancia social con resultados positivos en el 

medio educativo, familiar y social, ya que a través de las actividades lúdicas los 

niños obtienen un aprendizaje significativo. Si bien es cierto existe 

desconocimiento o falta de interés, en cuanto a la información de la investigación 

en los padres de familia y demás agentes educativos, y por ende en los docentes no 

presentan los recursos necesarios para ayudar a perfeccionar el aprendizaje de las 

niñas y los niños. De manera comprometiéndose conjuntamente toda la comunidad 

educativa se llegará al fin propuesto en bienestar de los niños, y se logrará en el 

niño la mejora de su aprendizaje a través de las actividades lúdicas.  
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CAPITULO II  

MARCO TEÓRICO  

 

2.1. Antecedentes de la investigación  

 

a. Internacional 

 

Castellar, G., Gonzales, S. y Santana, Y. (2015). En su tesis para obtener el título 

de licenciadas en pedagogía infantil: Las actividades lúdicas en la mejora de la 

enseñanza - aprendizaje en niños de edad preescolar del instituto madre teresa 

de Calcuta, cuyo principal objetivo es lograr determinar la importancia de la 

actividad lúdica, para  el desarrollo de las competencias y dimensiones en niños 

de edad preescolar de dicha Institución, el tipo de investigación que realizo es 

descriptivo, obtuvo una población de 42 alumnos y utilizó la encuesta y 

entrevista como instrumento, los resultados que obtuvo por la encuesta fue que 

los docentes utilizan como herramienta a la lúdica para ello utilizan los juegos 

exploratorios, sociales y de ingenio, dando evidencia la poca utilización de los 

juegos; finalmente llegó a la conclusión que a los docentes les falta adquirir 

nuevos conceptos de las actividades lúdicas para lograr el desarrollo de las 

dimensiones en los niños.  

 

Cedeño, V. y Cirino, L. (2015).  En su tesis Influencia de la lúdica en proceso de 

calidad de aprendizaje en niños de 4-5 años;  su objetivo principal es determinar 

de qué manera influye las técnicas lúdicas en la baja condición del aprendizaje 

en niños de 4-5 años a través del método empírico profesional, estadístico, 

teórico para elaborar una guía didáctica con enfoque de procesos lúdicos; su 

investigación es descriptiva- explicativa, por ello tuvo una muestra de 100 

personas entre estudiantes y docentes, utilizo la observación como técnica y 

como instrumento aplicó una encuesta, llegó a  la conclusión que los docentes 

no practican ni aplican técnicas lúdicas en su entorno escolar, para ello se debe 

implementar nuevas técnicas para mejorar el aprendizaje de los niños.   
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Delgado, S. y Vélez, F. (2017). en su proyecto educativo para obtener el título 

de licenciadas en educación: Influencia de las técnicas lúdicas motivacionales 

en la calidad del aprendizaje de los niños de 3-4 años, tuvo como principal 

objetivo mostrar de qué manera influye las técnicas motivacionales para la 

calidad de aprendizaje en niños de 3-4 años, teniendo una investigación 

descriptiva correlacional, la muestra que tomo en cuenta fue 36 personas, y 

empleó la técnica de la observación , los instrumentos que eligió para esta 

investigación fueron la entrevista y la encuesta, llegó a la conclusión que los 

maestros presentan falta de desinterés para motivar a sus alumnos antes o 

después de impartir sus conocimientos y por ello la mayoría de los niños se 

encuentran desanimados al momento de realizar actividades que llevan al 

conocimiento.  

 

Gómez, T. , Molano, O. y  Rodríguez, S. (2015) para alcanzar el grado de 

Licenciada en Pedagogía Infantil: Estrategias de la actividad lúdica para 

fortalecer el aprendizaje de los niños de la I.E. Niño Jesús de Praga; teniendo 

como objetivo favorecer el desarrollo de las estrategias de la actividad lúdica 

para lograr fortalecer las habilidades y aprendizaje en los niños, el tipo de 

investigación es descriptiva, obtuvo una población de 29 niños que integran el 

grado preescolar de dicha institución, la técnica que utilizo fue el diario de 

campo, entrevista, revisión documental y observación, utilizo como instrumento 

una observación directa y obtuvo los siguientes resultados que durante la 

ejecución del proyecto se creó aspectos negativos y positivos pero en el 

transcurso se generó gran impacto en la institución del que hacer pedagógico 

despertando el interés en los niños y también en los docentes, concluyendo que  

la lúdica es una implementación en los diferentes campos, ya que se hace 

efectiva en cuanto a la realidad de las acciones que promuevan una activa 

participación del infante y se logre el progreso del desarrollo de habilidades en 

los diferentes procesos de aprendizaje. 
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Soriano, C. y Suarez, V. (2019). En su tesis sobre El desarrollo de la motricidad 

fina y las actividades lúdicas en niños de 3-4 años, su principal objetivo es 

determinar la influencia del desarrollo de la motricidad fina y las actividades 

lúdicas mediante una investigación bibliográfica, el tipo de investigación 

descriptiva-bibliográfica, las técnicas que emplearon fue la entrevista y encuesta, 

como instrumento utilizo una lista de cotejo, ficha de observación y Escala de 

Likert,  con una muestra de 87 personas;  llegó la conclusión que las docentes 

tienen un criterio de relación dividido sobre las habilidades que desarrolla el niño 

participando en grupo. 

 

b. Nacionales  

 

Cajusol, M. (2018). Para su trabajo académico El juego como actividad de 

enseñanza y aprendizaje en niños de 3 a 5 años del nivel inicial, su objetivo 

general es entender el aprendizaje en entornos dinámicos, atractivos y divertidos; 

mediante la gamificación en los niños del nivel inicial, considera como 

conclusión que las enseñanzas que recibe el niño en el nivel inicial es el inicio 

de su formación en el ámbito social, por lo cual la docente procura desarrollar 

diversas actitudes logrando así que el niño pueda comunicarse. 

 

Cuya, G. (2018). En su tesis para obtener el grado de Licenciada en Educación 

Inicial: Las actividades lúdicas y la relación con el aprendizaje significativo de 

los niños del nivel inicial de la I.E N° 395 BelénïAyacucho; su principal objetivo 

es diagnosticar si existe relación entre el aprendizaje significativo y  actividades 

lúdicas en estudiantes de edad preescolar de dicha institución, la presente 

investigación es descriptiva correlacional, adquirió una muestra de 24 niños, 

utilizo una encuesta como técnica, y para medir su instrumento utilizo un 

cuestionario y un test; llego a la conclusión que aplicando la prueba estadística 

del Chi cuadrado (P < 0.05) se determina que todos los elementos del aprendizaje 

significativo se relacionan con la práctica de las actividades lúdicas que realizan 

los niños de la I.E.I. Nº 395 de Belén. 
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Guevara, D. y Pérez, D.  (2018). Con su tesis: El juego como medio de 

aprendizaje en estudiantes de tres años,  teniendo como objetivo examinar el 

juego como forma de aprendizaje para los niños y niñas de 3 años, el tipo de 

investigación que realizo es descriptiva básica,  presento una muestra de 10 

docentes del nivel Inicial, aplicando como técnica una encuesta, así mismo 

empleo como instrumento un cuestionario, obtuvo como resultado en base a la 

investigación, que los juegos en las niñas y niños de tres años del nivel inicial 

son importantes para lograr su aprendizaje, por ello llegó a la conclusión que el 

juego didáctico contribuye a la formación del pensamiento practico y teórico en 

niñas y niños y la formación de cualidades que debe lograr para el 

fortalecimiento de las competencias a lograr en el nivel inicial. Todas las 

docentes entrevistadas comentan que es muy importante el juego a las niñas y 

niños para su aprendizaje. 

 

Quispe, G. (2018) para optar el título profesional de Licenciada en Educación 

inicial en su tesis: Las Actividades Lúdicas que utilizan los docentes de inicial 

para lograr desarrollar el aprendizaje significativo en estudiantes de instituciones 

educativas de Canaria-Ayacucho, su investigación presentó como objetivo 

general el describir las actividades lúdicas para lograr desarrollar el aprendizaje 

significativo de los estudiantes de inicial de las diversas instituciones del distrito 

de Canaria-Ayacucho, para ello su tipo de investigación fue no experimental, 

empleo como muestra a 24 docentes y 96 estudiantes. Los resultados que obtuvo 

fue que el 50% de los estudiantes obtuvieron un aprendizaje significativo. Por 

ello concluyó que las actividades lúdicas son muy importantes para el desarrollo 

del aprendizaje significativo de los estudiantes de dicha edad.   

 

Palomino, J. (2014). En su tesis: El Aprendizaje y las Actividades Lúdicas en 

niños de la Institución Educativa Inicial Nº 05-Andahuasi, del 2013; menciona 

que su principal objetivo es lograr identificar qué relación existe entre 

aprendizaje y actividades lúdicas en los niños de dicha institución educativa, por 

ello su investigación que realizo es Descriptiva-Correlacional, tal es así que tuvo 

una muestra de 26 niños, como instrumento empleo una Lista de Cotejo, 

finalmente concluye mencionando que existe una relación entre el aprendizaje y 
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las actividades lúdicas  con los niños de la I.E. Nº 05 Andahuasi,2013.  

          

c. Locales 

Acosta, S. y Jara, S. (2018) para optar el título de Licenciadas en Educación 

Inicial con su tesis: Actividades Lúdicas y el aprendizaje para mejorar en el área 

de matemática en los niños de edad preescolar, presenta como objetivo principal 

determinar la influencia del programa educativo sobre las actividades lúdicas en 

el aprendizaje del área de Matemática de las niñas y niños de 5 años de la I.E. 

Nº1598, el tipo de estudio que realizo fue experimental con un diseño cuasi 

experimental, su muestra fueron  26 niños, y utilizo una escala valorativa como 

instrumento, los resultados que obtuvo fueron totalmente favorables en las 

dimensiones propuestas, lo que significa el programa didáctico de las actividades 

lúdicas ha influido significativamente, es por ello que concluyeron su tesis 

mencionando que existe una significativa diferencia en el aprendizaje del área 

de matemática en las niñas y niños de 5 años de dicha institución.  

  

Alberca, M. y Díaz, R. (2017). En su tesis: Actividades Lúdicas para desarrollar 

habilidades sociales en estudiantes de educación inicial, tuvo como objetivo 

principal determinar el grado de influencia de las actividades lúdicas en las 

habilidades sociales de los niños de 5 años de la I.E Nº 221, el tipo de estudio 

realizado fue  experimental, teniendo como muestra a 18 niños seleccionados 

previamente, el instrumento que aplico a su investigación fue una Escala y una 

Lista de cotejo, concluyo su investigación de una manera positiva ya que la 

aplicación del programa educativo ayudó a determinar el progreso significativo 

de las habilidades sociales, tal es así que se mostró un cambio positivo en las 

niñas y niños de dicha institución.  

 

Modesto, V. (2019). Con su tesis para optar el título profesional de Licenciada 

en Educación Inicial: Programa de Juegos lúdicos para mejorar el Aprendizaje 

en los niños de 5 años de la I.E Rayitos del Sol-Trujillo, para lo cual tuvo como 

objetivo principal determinar la medida de la aplicación del Programa de Juegos 

Lúdicos en el aprendizaje del área de matemática en niños de 5 años de dicha 

institución, para cual el tipo de estudio realizado fue cuasi-experimental, 
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teniendo como muestra a 36 niños del aula de 5 años, para ello la técnica que 

aplicó fue la observación, y  su instrumento fue la lista de cotejo, finalmente 

concluyó su investigación que en el pre y post test se evidenció que los niños y 

niñas lograron demostrar su motricidad gruesa en su totalidad.  

 

Toledo, M. (2020).  Programa de Juegos Lúdicos para mejorar el Aprendizaje 

den el área de Matemática en niños de 4 años de la I.E.I. Nº1609, tesis para optar 

el título profesional de Licenciada en Educación Inicial, presenta como objetivo 

principal en dicha tesis determinar cómo influye el programa de juegos lúdicos 

para mejora el aprendizaje en el área de matemática en niños de cuatro años de 

mencionada I.E, para ello el tipo de estudio que llevo a cabo en su investigación 

fue de tipo experimental, presento una muestra de 24 alumnos del aula de 4 años 

que fueron seleccionados de manera al azar por la investigadora, la técnica 

empleada fue la encuesta y la observación, por ello se utilizó como instrumentos 

el cuestionario y la lista de cotejo, finalmente llegó a la conclusión que al 

terminar su investigación se identificó que el logro de aprendizaje en área de 

matemática de los niños evaluados se encuentran en un nivel en proceso.  

 

Guzmán, J. (2018). En su tesis para optar el título de Licenciada en Educación 

Inicial, titulada como Programa de Juegos Didácticos para mejorar el 

aprendizaje en el área de Matemática en los niños de 5 años de la I.E.P. Albert 

Einstein-La Esperanza, por ello presento como objetivo principal el determinar 

de qué manera influye aplicar el programa de juegos didácticos en el aprendizaje 

del área de matemática en los niños de cinco años de dicha I.E, esta investigación 

fue de tipo descriptiva e inferencial , teniendo como muestra a 23 niños de 5 años 

B, la técnica que aplicó el investigador fue la observación y por consecuente uso 

como instrumento la lista de cotejo, al analizar los resultados se demostró que el 

63% de los niños se encuentran en un nivel donde el logro de aprendizaje recién 

está iniciando ,mientras que el 15% su logro de su aprendizaje está en proceso y 

el otro 22% está en un nivel de logro previsto, concluyó su investigación 

resaltando que el aprendizaje en los niños fue mejorando en el transcurso de la 

ejecución del programa de juegos didácticos. 
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2.2. Bases teóricas científicas  

2.2.1. Actividades lúdicas 

2.2.1.2. Definición de actividades lúdicas  

La actividad se basa en un motivo o necesidad, que tiene una 

finalidad y condición; para llegar a dicha finalidad se requiere que 

sus componentes ejerzan transformaciones mutuas. (Davidov, 1983, 

p. 253). 

 

ñLa lúdica es una dimensión transversal que atraviesa toda la vida, 

además de ello es un proceso inherente al desarrollo humano en toda 

su dimensión psíquica, social, cultural y biológica. Desde esta 

perspectiva, la lúdica está ligada a la cotidianidad, en especial a la 

b¼squeda del sentido de la vida y a la creatividad humanaò. 

(Jiménez, 1998. p.48). 

 

Según, Báez (2012, p.98), nos menciona que, en las actividades 

lúdicas, se desarrollan lenguajes que ayudan al niño a mejorar la 

comunicación verbal, además de practicar diferentes actividades 

culturales, y las representaciones simbólicas de la realidad.  Además, 

posibilitan las prácticas lúdicas como estrategia de aprendizaje. 

 

2.2.2. Características de la actividad lúdica 

La actividad lúdica ayuda a mejorar el desarrollo de las niñas y niños, 

presenta diversas características. (Acosta A., 2017, p.41) 

¶ Actividad en la que el niño es libre además es capaz de desenvolverse 

por sí solo. 

¶ Implica movimientos con todo el cuerpo 

¶  Es una parte innata del niño 

¶ Permite al niño que se pueda socializar con los demás fácilmente.  

¶ Ayuda al niño en su desarrollo social.  

¶ Ayuda al niño a relajarse de una manera divertida. 

¶ Ayuda a demostrar las necesidades que presenta del niño. 

¶ Actividad que ayuda a expresar el desarrollo motor de los niños. 
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¶ Ayuda a descubrir su identidad personal y social. 

¶ Es una actividad que no necesariamente debe tener algún material. 

¶ A veces suele tener reglas para su ejecución.  

¶ Aumenta en el niño su capacidad intelectual, social, moral y creativa. 

  

2.2.3. Actividad lúdica como estrategia didáctica 

 El juego es utilizado como una estrategia didáctica, logra compartir, 

comunicar sus ideas o conocimientos adquiridos y finalmente impulsar el 

desarrollo cognitivo, social y emocional de cada persona.  

 

 La docente de Educación Inicial utiliza diversos recursos que ayudan al 

niño a un mejor desarrollo integral, además que sean capaces de organizar su 

tiempo al momento de realizar sus actividades, permitiéndole que se 

relacionen de una forma efectiva y logrando así desarrollar su capacidad 

intelectual; por ello se dice que estos principios metodológicos sustentan la 

Educación Inicial.   

 

 MINEDU (2012) menciona que el juego lúdico es un valor educativo, 

siendo una actividad más creativa y completa en donde los niños se sientan 

capaces de realizar libremente. Por ello resalta, que es una acción que los 

niños y niñas realizan involuntariamente, de esa manera es considerado al 

juego como una necesidad imposible renunciar. La actividad lúdica tiene un 

fin principal, para las docentes la única razón que hay es el jugar. 

 Según menciona Dewey (1975, p.28) nos resalta 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. 

 

 Jean Piaget (1956, 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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 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 bas· en ñuna inteligenciaò y una parte ñl·gicaò, 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.  

Cabe mencionar que hay diversos tipos de juego: 

¶ Solitario, donde solo juega el niño. 

¶ De espectador, nos quiere decir que acá el niño observa lo que hacen 

los adultos u otros niños y el no participa del juego. 

¶ Paralelo, en donde solo juegan dos niños en simultáneo, es decir que 

no entablan conversación y tampoco comparten juguetes.  

¶ Recíproco - Un adulto generalmente empieza el juego y cambia de 

turno en la actividad. 

¶ Asociativo, en donde el infante interactúa, es decir empieza a 

compartir los juguetes. 

¶ Cooperativo, nos quiere decir que se realizan grupos para compartir 

de una manera más organizada entre otras personas. 

El juego tiene muchos beneficios en el niño que son muy importantes, estos 

son:  

¶ Mediante el juego el niño une cuerpo, mente y/o espíritu.  

¶ El juego disminuye la tensión, con él el infante puede relajarse y 

también aprender. 
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¶ A los niños se les permite jugar con total libertad, y junto a sus 

compañeros desarrollan habilidades como: el acto de compartir, la 

cooperación, la ayuda y resolución de problemas. 

 

2.2.4. Importancia de la Actividad lúdica 

 Según Woolfolk (1999, p.89), da a conocer que las actividades lúdicas 

son importantes, el considera los siguientes aspectos: 

¶ Cognitivo, resuelve y busca solución a los problemas presentados en su 

contexto. 

¶ Motriz, se realiza diferentes movimientos, destrezas y habilidades. 

¶ Social, emplea el juego colectivo y logra desarrollar la cooperación del 

equipo. 

¶ Afectivo, genera vínculos de amistad entre todos los participantes.  

 

 Además, cabe resaltar que:  

¶ Utiliza variedad de técnicas para lograr mejorar la conducta de los niños. 

¶ Los niños presentan una actitud positiva al momento de participar en algún 

juego o actividad, alcanzando que el trabajo sea de una manera eficaz. 

¶ Posibilita que los niños entren en contacto con su entorno, de una manera 

positiva o negativa y de esa forma conozca su realidad. 

¶ El niño muestra interés para aprender, observando y practicando. 

¶ Permite que el niño realice diversas actividades logrando una mejor 

enseñanza que le ayudará a sentirse motivado y mejorar su autoestima. 

 

La lúdica cumple un rol muy 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. 
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2.2.5. Dimensiones de la Actividad lúdica 

El desarrollo de la lúdica en los niños es muy importante, ya que ayuda a 

mejorar el proceso de formación personal y social, teniendo las siguientes 

dimensiones: 

2.2.5.2. Dimensión creativa 

Según Betancourt. (2000, p.112), menciona que prepararse para 

asumir un cambio es educar innovándose creativamente mediante las 

diversas actividades lúdicas, para el desarrollo del niño. 

 

2.2.5.3. Dimensión social 

Permite que las personas se conozcan más, no solo del mismo 

contexto, sino también de su entorno con el objetivo de superar cada 

día. (Gestión del talento humano, 2010).  

El desarrollo personal permite que los niños través de las 

experiencias que comparten cada día con ellos conozcan a las 

personas, logrando así desarrollar destrezas y habilidades que 

sobrellevan a las relaciones interpersonales y la comunicación.  

 

2.2.5.4. Dimensión pedagógica 

Según Cruz (2016, p.98), se refiere a que es la capacidad que tienen 

los docentes para realizar y realizar los aprendizajes de sus 

estudiantes, y generar las experiencias adquiridas en ellos. La 

dimensión pedagógica, desarrolla aspectos positivos para enseñar a 

los estudiantes, logrando así las competencias y capacidades para la 

preparación integral de los alumnos. 

 

2.3. Aprendizaje significativo  

Se entiende por aprendizaje al conocimiento, habilidades y destrezas que se 

manifiesta a través de la conducta de los niños, es decir, la manera en la que se 

relacionan con otros, la que habla y se comportan, esto refleja todo lo aprendido hasta 

el momento. Tal es así que estas adquisiciones de aprendizajes son gracias a:  

¶ Las experiencias cotidianas que vivimos diariamente.  

¶ El proceso de desarrollo, influirá para comprender y adquirir un nuevo mensaje. 
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El Aprendizaje significativo es lograr que el estudiante interiorice nuevos 

aprendizajes que van mucho más allá de la memorización. Es decir, el aprendizaje 

debe tener un significado útil para el niño, evitando así el querer aprender por el 

simple hecho de hacerlo o mejor dicho por obligación.   

 

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

desarrolla los conocimientos adquiridos anteriormente y los relaciona con nueva 

información obtenida. 

Es importante conocer la estructura cognitiva que tiene el niño, no solo se refiere 

conocer la cantidad de información que tiene, sino también las habilidades que este 

posee en los diferentes aspectos de su vida.  

 

2.3.1. 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.  

Se define aprendizaje del niño cuando usa diversas palabras que se 

encuentra en su estructura cognitiva de la niña o niño. (Ausubel ,1983. 

p.61). 
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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. Un nuevo criterio es 

absorbido al integrar en su composición cognitiva al entendimiento 

anterior. 

 

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). 

 

Según (Rosales y Sulca, 2015. P.41) menciona que el aprendizaje no solo 

se basa en aprender la parte verbal, sino en aprender nuevas ideas, las 

cuales representan un nuevo significado. 

 

2.3.2. Teorías del Aprendizajes 

2.3.2.2. Teoría sociocultural de Vigotsky 

Esta teoría pone atención sobre la participación dinámica de los 

niños y niñas con respecto a su entorno, es decir ellos actúan de una 

manera rápida, teniendo resultados sobre un proceso colaborativo en 

su contexto social. (Vigotsky, s/f). 

 

Cabe resaltar de Vigotsky hizo mucho énfasis también en el juego 

tal es así que tomo en cuenta algunas capacidades.  

¶ El juego como valor socializador: 

El juego orienta al niño a socializarse, con ello potencia la 

comunicación, ello le permitirá resolver conflictos de la vida 
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cotidiana, además ayudará al niño a que se un niño libre, 

autónomo y espontaneo.  

¶ El juego como factor de desarrollo:  

El juego parte de una necesidad del niño, necesidad de conocer, 

de dominar su contexto; por ello se dice que el juego es un factor 

básico en el desarrollo de la infancia, debido que a través de ello 

el niño aprende fácilmente, reflejan y transforman su realidad, 

por ello el juego no debe ser limitado, sino al contrario debe ser 

potenciado o reforzado de este modo se creara lazos de 

afectividad y mejorara la confianza.  

 

2.3.2.3. Teoría Constructivista-Jean Piaget 

La teoría constructivista es un modelo donde el proceso de educación 

se siente y se desarrolla como parte de un proceso interactivo, 

dinámico y participativo con el individuo, tal es así que el 

entendimiento es auténtico. La enseñanza está orientada a la acción. 

La teoría constructivista presenta varias variaciones tal es así que la 

más importante de ellas es el Aprendizaje por descubrimiento.  

 

Piaget (1969, p. 23) menciona que la inteligencia y la capacidad 

cognitiva están enlazadas al medio físico y social de la persona, por 

lo cual aquí se presentan dos procesos muy importantes:  

¶ La Asimilación: Es el proceso por el que la información nueva 

se adapta a los conocimientos ya existentes.    

¶ La acomodación: Es el desarrollo por el que las niñas y los 

niños transforman sus conocimientos anticipados para lograr 

crear uno nuevo y transformar el ya existente con los datos 

nuevos incorporados.  

 Además, afirma que la enseñanza ï aprendizaje se produce desde 

adentro hacia afuera. Su finalidad es priorizar el crecimiento social, 

afectivo e intelectual del niño.  
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2.3.2.4. Teoría del aprendizaje social 

La teoría del aprendizaje social, es considerada como la relación 

entre el niño y el contexto que lo rodea. Cabe resaltar que las 

personas aprenden nuevas conductas, mediante la observación. 

Según (Cornell, 1890 citado en Alvarado y Linares, 2018), nos 

manifiesta que el aprendizaje social presenta algunas etapas:  

¶ Contacto cercano con las personas que lo rodean. 

¶ Imitación de los superiores: a través de la observación el niño 

copia los gestos y la forma de expresarse de la persona con la 

que se comunica. 

¶ Comprensión de los conceptos: el niño comprende la 

información brindada. 

¶ Comportamiento del modelo a seguir: se expresa con mucha 

seguridad y firmeza al momento de desenvolverse. 

 

2.3.2.5. Teoría humanista de Carl Rogers 

Carl Rogers (1902, p.13) menciona:  

 ñEl ser humano tiene la funci·n de comprenderse a s² mismo y de 

solucionar sus propios conflictos, con eficacia y satisfacción, de 

esa manera se puede tener un funcionamiento adecuado, para 

ejercer sus conocimientosò.  

 Además, establece que el ser humano tiene bastante potencial para 

el aprendizaje, determinando lo siguiente: práctica, aprendizaje 

participativo e integridad del individuo.  

 

2.3.3. Aprendizajes que se desarrollan en el juego simbólico 

Minedu (2012, p.20) menciona que el desarrollo del juego simbólico genera 

nuevos aprendizajes en las niñas y niños.  

¶ En el desarrollo personal social y emocional: Se da a conocer que el 

juego en los niños de edad preescolar contribuye a que expresen sus ideas, 

sentimientos, resuelvan conflictos, fortalezcan su identidad y se valoren 

así mismos.  
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¶ En el desarrollo de la comunicación oral propia en la lengua materna: 

Los niños emplean el lenguaje de una manera más desarrollada utilizando 

su imaginación mientras juegan. (Gitlin-Weiner, Sangrund y Schaefer, 

2000 citado en Minedu, 2012) 

¶ En el desarrollo de la comprensión lectora: Los niños usan su 

imaginación al jugar diariamente, ello les ayudara a comprender mejor lo 

que leen y lo que escriben.  

¶ En el desarrollo de resolución de problemas matemáticos: Las 

actividades lúdicas ayudan a perfeccionar las habilidades en el área de 

matemática, ayuda a comprender su espacio, a reconocer los números, 

para llegar a esto el niño parte o experimenta desde su vida cotidiana. 

 

2.3.4. 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. 

Según Hijar (2008 p.23), el aprendizaje tiene las características siguientes:  

¶ Desarrolla la autonomía y sentido crítico del estudiante, a través de unos 

procesos continuos y reflexivos. 

¶ Es un aprendizaje dinámico, para procesar la información adquirida, 

ordenada o combinada. 

¶ Es personal, se refiere o depende de los beneficios particulares o puntos de 

vista de las personas, reflejándose en la preparación del estudiante con la 

información adquirida y retenerla. 

¶ Desarrolla creatividad, el aprendizaje se realizar por descubrimiento es 

decir el estudiante con la nueva información y por parte de aprender, 

asimila el nuevo contenido.  

¶ Proceso meta cognitivo, en donde el estudiante aprende a aprender.  
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2.3.5. 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:  

2.3.5.1. Dimensión conceptual 

El aprendizaje se presenta de la manera más efectiva, ayudando al 

niño a resolver problemas y tomando buenas decisiones, que a 

través del juego el niño logre experimentar, analizar, indagar e 

investigar su contexto.  

2.3.5.2. Dimensión procedimental 

El aprendizaje se adquiere  mediante la integración de 

conocimientos. Este se desarrolla a través del proceso de la mejora 

de los conocimientos. Se analiza los previos conocimientos para 

luego poder aplicar la reciente información adquirida. 

2.3.5.3. Dimensión actitudinal 

Los niños presentan diferentes actitudes, tal es así que estas afectan 

sus habilidades debido a las actitudes negativas que se presentan en 

su vida. Por ello se debe ayudar al niño a mejorar esa actitud 

teniendo en cuenta, algunas actividades lúdicas, que le ayudarán a 

mejorar su estado emocional. 

 

2.4. Definición de términos básicos  

 

2.4.1. Actividades lúdicas 

  El desarrollo de actividades 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.  
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2.4.2. 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.,2008). 

2.4.3. 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.   

2.4.4. 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).  

 

2.5. Formulación de Hipótesis  

2.5.1. Hipótesis General  

H1: Existe una relación significativa entre actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº 1797 Trujillo - 2020. 

H0: No existe relación significativa entre actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº 1797 Trujillo ï 2020. 

 

2.5.2. Hipótesis Específica 

a) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión creativa y el aprendizaje significativo conceptual en los 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

b) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión creativa y aprendizaje significativo procedimental en los 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 
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c) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión creativa y aprendizaje significativo actitudinal en los niños 

de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

d) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión social y aprendizaje significativo conceptual en los niños 

de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

e) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión social y   aprendizaje significativo procedimental en los 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

f) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión social y   aprendizaje significativo actitudinal en los niños 

de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

g) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión pedagógica y aprendizaje significativo conceptual en los 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

h) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión pedagógica y aprendizaje significativo procedimental en 

los niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 

2020. 

i) Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su 

dimensión pedagógica y aprendizaje significativo actitudinal en los 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 
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2.6. Operacionalización de variables 

 

Tabla 1 

Operacionalizacion de las variables Actividad Lúdica y Aprendizaje Significativo 

VARIABLE  

 

DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL  

 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL  
DIMENSIONES ÍNDICADORES  ITEMS  INSTRUMENTO  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ACTIVIDADES 

LÚDICAS  

Andreu y García 

(2000), la 

actividad lúdica 

es el acto que se 

lleva a cabo en 

los parámetros 

espaciales y 

temporales, cuyo 

fin tiene en su 

acción misma, la 

cual va 

acompañada del 

sentimiento de 

alegría. 

Las actividades 

lúdicas son 

estrategias usadas 

para lograr 

motivar y 

fortalecer al niño 

su autonomía, a su 

vez lograr el 

desarrollo de las 

diferentes 

habilidades que 

puede presentar. 

CREATIVA  

¶ Propone 

creativamente 

nombres a los 

juegos. 

Crea nombres en el 

juego de manera 

espontánea.  

Escenifica acciones 

que ocurren en casa. 

Guía de 

Observación 

¶ Expresa de 

forma clara la 

actividad a 

realizar. 

Se expresa con 

claridad. 

Expresa sus 

cualidades durante 

el juego. 

¶ Colabora con la 

maestra en el 

Coopera con las 

actividades 

asignadas. 
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desarrollo de los 

juegos. 

Realiza juegos 

empleando diversos 

recursos. 

SOCIAL  

¶ Juega y expresa 

sus emociones 

hacia los demás. 

Expresa libremente 

sus emociones. 

 Se involucra en el 

juego. 

V Interactúa 

activamente con 

su contexto. 

Expresa lo que 

siente y piensa. 

Asume 

responsabilidades en 

el juego. 

Cumple las reglas 

del juego. 

 

 

 

 

V Desarrolla su 

creatividad e 

imaginación 

para 

Prepara su ambiente 

para jugar. 
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PEDAGÓGICA  

implementar su 

espacio de 

juego. 

Cuida 

adecuadamente su 

material de trabajo. 

V Integración y 

organización de 

los materiales 

con los que va a 

jugar. 

Elige libremente 

materiales con los 

que va a jugar. 

Escoge con quien va 

a jugar. 

V Se desenvuelve 

de manera 

autónoma en el 

juego. 

Juega de manera 

autónoma con los 

materiales 

seleccionados. 

Se desplaza 

libremente en un 

espacio adecuado. 
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APRENDIZAJE  

SIGNIFICATIVO  

El aprendizaje es 

el resultado de 

las interacciones, 

adaptación al 

entorno, y 

conocimientos 

anteriores o 

nuevos, el cual va 

a ser muy 

importante en 

cualquier 

momento de la 

vida de las 

personas. 

Sanchez (2008). 

El Aprendizaje 

significativo es 

aquel que el 

estudiante ha 

logrado 

interiorizar; este 

tipo de aprendizaje 

va mucho más allá 

de la 

memorización. Es 

decir, el 

aprendizaje debe 

tener un 

significado real y 

útil para el niño, 

evitando la manera 

de aprender por el 

simple hecho de 

hacerlo, en otras 

 

 

 

 

 

 

 

CONCEPTUAL  

¶ Relación entre 

los 

conocimientos 

que posee. 

Explica y relaciona 

la actividad a través 

del juego. 

 

Aplican sus 

conocimientos para 

realizar actividades. 

¶ Integra sus 

conocimientos 

al momento de 

jugar. 

Demuestra sus 

conocimientos al 

jugar. 

Expresa sus saberes 

previos con 

facilidad. 

 

 

 

 

 

 

¶ Conflicto 

cognitivo a 

resolver. 

Propone formas de 

solución.  

 

Formula preguntas 

acerca del 

problema. 
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palabras, por 

obligación.  

 

 

PROCEDIMENTAL  

¶ Se adquiere 

nueva 

información.  

Representa a través 

de dibujos sus ideas. 

 

Argumenta con sus 

propias palabras. 

 

 

 

 

ACTITUDINAL  

¶ Demuestra 

actitudes frente 

a sus 

aprendizajes.  

Muestra empeño 

por aprender. 

 

Participa 

constantemente en 

las actividades. 

¶ Valora las 

opiniones de sus 

compañeros. 

Respeta las ideas de 

los demás. 

 

Escucha 

atentamente cuando 

su compañero 

opina. 
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CAPÍTULO III  

METODOLOGÍA  

 

3. MATERIAL Y METODOS  

 

3.1. Tipo de investigación  

3.1.1. Según la finalidad  

 

Básica: ñLa investigaci·n b§sica son estudios que buscan aumentar 

el conocimiento para responder a incógnitas o para que dichos 

conocimientos puedan ser aplicados en otras investigacionesò. La 

investigación aumentará conocimientos sobre las actividades 

lúdicas y el aprendizaje significativo. Hernández, Fernández y 

Baptista (2014). 

3.1.2. Según el alcance 

Descriptiva: Esta investigación pretende recoger información de 

forma libre o en conjunto de acuerdo a lo que se refiere investigar.  

Valor es eficaz para demostrar con exactitud la magnitud de los 

fenómenos, evento, sociedad, entorno o situación. (Hernández, 

Fernández y Baptista, 2014, p. 78). 

 

3.1.3. Según el diseño 

No experimental: ñLa investigaci·n no experimental son estudios 

que se realizan sin la manipulación deliberada de variables y en los 

que solo se observan los fenómenos en su ambiente natural para 

analizarlosò. Hern§ndez, Fern§ndez y Baptista (2014). No se 

manipulará las variables aprendizaje significativo y actividades 

lúdicas.  
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3.2. Métodos de investigación  

3.2.1. Según el enfoque 

 

Cuantitativa  

Está metodología se encarga de definir qué técnica, métodos y 

procedimientos vamos a seguir en el desarrollo de esta investigación, 

ayuda a la recolección de datos y analizar los resultados para que estos 

tengan validez.  

 

Hipotético deductivo: En este tipo de estudios el investigador debe 

elaborar una hipótesis para lograr exponer lo que se va a estudiar, 

deduciendo proposiciones más primordiales o consecuencias para la 

hipótesis. (Hernández, et al.2014). 

 

  Método Inductivo  

Según Ferrer (2010), cuando se emplea este método inductivo nos 

referimos a que parte de hechos particulares a generales, es decir el 

proceso de ese método empieza con la observación de los hechos, luego 

la formulación de problema y se finaliza con las teorías. 

Por el cuál en el tema de investigación partimos de premisas 

particulares que en este caso son las actividades lúdicas que van a un 

objetivo general como seria las emociones, es por ello utilizaremos el 

método inductivo teniendo como tipo de investigación a una 

descriptiva correlacional. 

 

Método Deductivo 

Se empleará para verificar la veracidad de las hipótesis a través de los 

resultados obtenidos después de la interpretación de los cuadros y 

gráficos. 

El método deductivo, es aquel que parte de hechos generales a los 

particulares.  
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3.3. Diseño de investigación  

Según (Hernández, 2003, p. 79), Es una estrategia o plan que se ejecuta para 

lograr obtener información que se requiere de una investigación. 

3.3.1. Según el diseño 

 

Diseño no experimental - Descriptivo correlacional: Este presente 

estudio pretende medir el grado de relación que existe entre dos 

conceptos o variables, después de medir y analizar la vinculación 

que existe. Además, los estudios están dirigidos a responder a las 

causas de los eventos físicos o sociales, centrándose en explicar por 

qué ocurre un fenómeno y de qué manera se da éste, o por qué dos o 

más variables se relacionan. Hernández, Fernández y Baptista 

(2014). En esta investigación se logrará ver qué grado de relación 

existe entre actividades lúdicas y el aprendizaje significativo 

 

Esquema: 

                     

                        

  

                    

                     

 

Donde: 

M= Muestra donde se realizará la investigación. 

O1= Actividades lúdicas  

O2= Aprendizaje significativo  

 r= Relación entre las dos variables 

3.4. Población, muestra y muestreo 

 Población  

ñUna poblaci·n es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una 

serie de especificacionesò. Hern§ndez, Fern§ndez y Baptista (2010, p.174). 

La población del presente estudio está conformada por 70 niños de 3 años de 

la I.E. NÜ 1797 ñRETO¤ITOS DE AMORò. 

 

O1 

 r 

 
O2 
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Tabla 2 

Población de niños de la I.E Nº1797 

  

 

 

 

 

          Fuente: Nóminas de matrícula de la I.E. NÜ 1797 ñReto¶itos de amorò 

 Muestra  

Según Hernández, Fernandez y Baptista (2010) la muestra es un subgrupo de 

la población, sobre el cual se recolectarán datos, el cual deberá ser 

representativo de dicha población.  

Muestreo 

Se aplicará el muestreo no probabilístico por conveniencia e interés del 

estudio, se seleccionó a la muestra basándose en las características requeridas 

para el estudio. 

Para obtener la muestra de este estudio se utilizó el muestreo no probabilístico, 

el cual se consideró a 26 niños de 3 años de la I.E.I. Nº 1797- La Rinconada. 

Tabla 3 

Muestra de niños de la I.E. Nº1797 

   

 

 

 Fuente: Tabla de población. 

 

3.5. Técnicas e instrumentos de recojo de datos. 

3.5.1. Técnicas  

Las técnicas de investigación se caracterizan por las herramientas y 

procedimientos disponibles que permitir obtener datos e información. 

En este proyecto se trabajará con la encuesta y la observación: 
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La observación 

Seg¼n D²az, A. (2011, p.85) sostiene que ñLa observaci·n es un 

elemento muy importante de todo trabajo de investigación, ya que en 

ella los investigadores se apoyan para lograr obtener la gran cantidad 

de datos. Los cuales nos sirvió para recolectar datos precisos para 

nuestra investigación. 

Esta técnica se basa en observar fijamente la situación, o fenómeno del 

caso que queremos analizar, para posteriormente analizarla. Esta 

investigación se hace factible la técnica mediante la experiencia propia 

del investigador, mediante los 5 años de estudio en la carrera de 

educación inicial, donde se pudo tomar información de las necesidades 

que existen en la materia. La técnica empleada en este trabajo de 

investigación es la observación.  

3.5.2. Instrumentos  

Se empleó la Guía de Observación para lograr observar las actividades 

lúdicas que desarrollan los niños en la estrategia educativa aprendo en 

casa a través del aula virtual. 

 

3.5.3. Validez y fiabilidad de instrumentos  

3.5.3.1. Validez de instrumentos  

El instrumento utilizado fue una guía de observación, 

validado por tres expertos y elaborado por las 

investigadoras. 

3.5.3.2. Fiabilidad de instrumentos 

Se utilizó el coeficiente Alfa de Cronbach para la 

validación del instrumento. 

3.6. Técnicas de procesamiento y análisis de datos. 

3.6.1. Técnica de procesamiento 

Utilizamos el método científico de la investigación, considerando los 

siguientes procedimientos: 

a. Elaboración de la matriz de base de datos para digitar la información 

recolectada en los instrumentos. (Prueba piloto) 
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3.6.2. Análisis de datos  

Según Hernández et al. (2014) se menciona que actualmente que el 

análisis cuantitativo de los datos se lleva a cabo por computadora. Ya 

casi nadie hace de forma manual ni aplicando formulas, en especial si 

hay un volumen considerable de datos por otra parte. Se centra en la 

interpretación de los resultados de los métodos de análisis cuantitativo 

y no en los procedimientos de cálculo.  

El análisis de los datos se efectúa sobre la matriz de datos utilizando 

un programa computacional. Selecciona el Software, ejecuta el 

programa, explora los datos, evalúa la confiabilidad y validez, analiza 

mediante pruebas estadísticas las hipótesis planteadas, realiza análisis 

adicionales, prepara los resultados para presentarlos. (p. 278) 

Para la presente investigación, se realizará la respectiva codificación 

y tabulaci·n (Excel) de los datos seg¼n Hern§ndez et al. (2014) ñuna 

vez recolectados los datos éstos deben de codificarseé las categor²as 

de un ítem o pregunta requieren codificarse en números, porque de lo 

contrario no se efectuaría ningún análisis, sólo se contaría el número 

de respuestas en cada categor²aò (p.262). De esta manera se 

procesarán de forma ordenada los datos obtenidos de los instrumentos 

actividad lúdica y aprendizaje significativo. 

El análisis de información obtenida se hizo básicamente utilizando la 

guía de observación a los niños de 3 años. Utilizando el programa 

SPSS versión 24, el cual resulta de gran utilidad ya que permite 

trabajar con bases de datos de gran tamaño. Los datos obtenidos se 

han agrupado en tablas y los gráficos correspondientes.  

Cada tabla y su gráfico corresponden al consolidado de cada pregunta 

en sus tres alternativas (nunca, a veces y siempre). 
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3.7. Ética investigativa  

Esta investigación es original tanto en su aspecto formal con en el desarrollo. 

La información teórica fue extraída de fuentes secundarias y primarias, además 

las citas se han indicado rigurosamente, garantizando de esta manera, el 

respeto de autoría y honradez.  
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CAPÍTULO IV  

RESULTADOS 

 

 

4.1. Presentación y análisis de resultados 

 

Tabla 4 

Dimensión Creativa 

 

 

 

Fuente: Creación propia 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Distribución de porcentajes de la dimensión Creativa 

 

Interpretación:  

En la tabla 4 se evidencia que en la categoría de la dimensión creativa el 100% (26) 

niños están en un nivel en donde siempre logran desarrollar sus actividades de una 

manera creativa, expresándose con claridad y ayuda en las actividades asignadas. 
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Tabla 5 

Dimensión Social 

 

 

 

 

Fuente: Creación propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

    

Nota: Distribución de porcentajes de la dimensión Social 

 

Interpretación:  

En la tabla 5 se evidencia que en la categoría de la dimensión Social el 8% (2) niños 

están en un nivel en donde a veces asumen responsabilidades en el juego mientras que 

un 92% (24) niños logran expresarse libremente y se involucran en el juego.  
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Tabla 6 

Dimensión Pedagógica  

 

 

 

Fuente: Creación propia 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Distribución de porcentajes de la dimensión Pedagógica 

 

Interpretación:  

En la tabla 6 se evidencia que en la categoría de la dimensión Pedagógica el 100% 

(26) niños están en un nivel en donde siempre cuidan su material de trabajo, además 

escogen con quien van a jugar. 
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Tabla 7 

Dimensión Conceptual 

 

 

 

Fuente: Creación propia 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Distribución de porcentajes de la dimensión Conceptual 

 

Interpretación:  

En la tabla 7 se evidencia que en la categoría de la dimensión Conceptual el 100% 

(26) niños están en un nivel en donde siempre explican la actividad a través del juego y 

expresando sus saberes previos. 
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Tabla 8 

Dimensión Procedimental 

 

 

 

 

Fuente: Creación propia 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

      

 

Nota: Distribución de porcentajes de la dimensión Procedimental 

 

Interpretación:  

En la tabla 8 se evidencia que en la categoría de la dimensión Procedimental el 8% 

(2) niños están en un nivel en donde a veces proponen formas de solución, mientras que 

un 92% (24) niños logran argumentar con sus propias palabras, representando sus ideas 

a través del dibujo.  
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Tabla 9 

Dimensión Actitudinal 

 

 

 

Fuente: Creación propia 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Distribución de porcentajes de la dimensión Actitudinal 

 

Interpretación:  

En la tabla 9 se evidencia que en la categoría de la dimensión Actitudinal el 100% 

(26) niños están en un nivel en donde siempre muestran empeño por aprender, además 

que respetan siempre las ideas de los demás.  
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4.2. Prueba de Hipótesis  

Tabla 10 

Coeficiente de correlación entre Actividad Lúdica y Aprendizaje Significativo  

Fuente: Data de Actividad Lúdica y Aprendizaje Significativo 

Interpretación:  

Existe relación significativa entre la dimensión creativa, social, pedagógica con el 

Aprendizaje significativo (r=0.777** correlación alta; r=0.609** correlación alta; r=0.774** 

correlación alta; r=0.833**Todos estos con p<0.01). 

 

Contrastación: 

H1: Existe una relación significativa entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en 

niños de 3 años de la Institución Educativa Nº 1797 Trujillo - 2020. 

 

No existe relación significativa entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de 

3 años de la Institución Educativa Nº 1797 Trujillo ï 2020. Se rechaza el Ho. 

 

 

 

 CONCEPTUAL PROCEDIMENTAL ACTITUDINAL  

APR.SIGNIFICA

TIVO 

Rho de 

Spearman 

CREATIVA Coeficiente de 

correlación 

,590**  ,690**  ,634**  ,777**  

Sig. (bilateral) ,001 ,000 ,001 ,000 

N 26 26 26 26 

SOCIAL Coeficiente de 

correlación 

,267 ,519**  ,604**  ,609**  

Sig. (bilateral) ,187 ,007 ,001 ,001 

N 26 26 26 26 

PEDAGOGICA Coeficiente de 

correlación 

,612**  ,683**  ,548**  ,774**  

Sig. (bilateral) ,001 ,000 ,004 ,000 

N 26 26 26 26 

ACT.LUDICA Coeficiente de 

correlación 

,574**  ,726**  ,672**  ,833**  

Sig. (bilateral) ,002 ,000 ,000 ,000 

N 26 26 26 26 
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Tabla 11 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el 

Aprendizaje Significativo conceptual 

En la tabla 11 se observa que existe una correlación positiva entre la actividad lúdica y su 

dimensión creativa con el aprendizaje significativo conceptual 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 actividad lúdica en su dimensión 

creativa y el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

Tabla 12 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el 

Aprendizaje Significativo procedimental 

 

CREATIVA CONCEPTUAL 

Rho de Spearman CREATIVA Coeficiente de 

correlación 

1,000 ,590 

Sig. (bilateral)  ,001 

N 26 26 

CONCEPTUAL Coeficiente de 

correlación 

,590 1,000 

Sig. (bilateral) ,001  

 
N 26 26 

 

CREATIVA PROCEDIMENTAL 

Rho de Spearman CREATIVA Coeficiente de 

correlación 

1,000 ,690 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 26 26 

PROCEDIMENTAL Coeficiente de 

correlación 

,690 1,000 

Sig. (bilateral) ,000  

 
N 26 26 
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En la tabla 12 se observa que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y 

dimensión Creativa con el aprendizaje significativo procedimental representado por un 

r=0,690, donde nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio 

realizado.  

 Contrastación: 

HE2: Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su dimensión 

creativa y el aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

Tabla 13 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el 

Aprendizaje Significativo actitudinal 

En la tabla 13 se observa que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y su 

dimensión creativa y el aprendizaje significativo actitudinal representado por un r=0,634, 

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

realizado.  

 Contrastación: 

HE3: Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su dimensión 

creativa y el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

 

 

 

 

CREATIVA ACTITUDINAL  

Rho de Spearman CREATIVA Coeficiente de 

correlación 

1,000 ,634 

Sig. (bilateral)  ,001 

N 26 26 

ACTITUDINAL  Coeficiente de 

correlación 

,634 1,000 

Sig. (bilateral) ,001  

 
N 26 26 
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Tabla 14 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión Social y el 

Aprendizaje Significativo conceptual 

En la tabla 14 se observa que existe una correlación positiva entre la actividad lúdica y su 

dimensión social con el aprendizaje significativo conceptual 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 actividad lúdica en su dimensión social 

y el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la Institución Educativa 

Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

Tabla 15 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el 

Aprendizaje Significativo procedimental 

 

SOCIAL CONCEPTUAL 

Rho de Spearman SOCIAL Coeficiente de 

correlación 

0,629 ,590 

Sig. (bilateral) 0,001 ,001 

N 26 26 

CONCEPTUAL Coeficiente de 

correlación 

,590 0,629 

Sig. (bilateral) ,001 0,001 

 
N 26 26 

 

SOCIAL PROCEDIMENTAL 

Rho de Spearman SOCIAL Coeficiente de 

correlación 

0,629 ,690 

Sig. (bilateral) 0,001 ,000 

N 26 26 

PROCEDIMENTAL Coeficiente de 

correlación 

,690 0,629 

Sig. (bilateral) ,000 0,001 

 
N 26 26 



  

62 
 

En la tabla 15 se observa que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y 

dimensión Social con el aprendizaje significativo procedimental representado por un 

r=0,690, donde nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio 

realizado.  

 Contrastación: 

HE2: Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su dimensión social 

y el aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

Tabla 16 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el 

Aprendizaje Significativo actitudinal 

En la tabla 16 se observa que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y su 

dimensión social y el aprendizaje significativo actitudinal representado por un r=0,634, 

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

realizado.  

 Contrastación: 

HE3: Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su dimensión social 

y el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la Institución Educativa 

Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

 

 

 

 

SOCIAL ACTITUDINAL  

Rho de Spearman SOCIAL Coeficiente de 

correlación 

0,629 ,634 

Sig. (bilateral) 0,001 ,001 

N 26 26 

ACTITUDINAL  Coeficiente de 

correlación 

,634 0,629 

Sig. (bilateral) ,001 0,001 

 
N 26 26 
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Tabla 17 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión Pedagógica y el 

Aprendizaje Significativo conceptual 

En la tabla 17 se observa que existe una correlación positiva entre la actividad lúdica y su 

dimensión pedagógica con el aprendizaje significativo conceptual 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 actividad lúdica en su dimensión 

pedagógica y el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

Tabla 18 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión Pedagógica y el 

Aprendizaje Significativo procedimental 

 

PEDAGÓGICA CONCEPTUAL 

Rho de Spearman PEDAGÓGICA Coeficiente de 

correlación 

0,763 ,590 

Sig. (bilateral) 0,000 ,001 

N 26 26 

CONCEPTUAL Coeficiente de 

correlación 

,590 0,763 

Sig. (bilateral) ,001 0,000 

 
N 26 26 

 

PEDAGÓGICA PROCEDIMENTAL 

Rho de Spearman PEDAGÓGICA Coeficiente de 

correlación 

0,763 ,690 

Sig. (bilateral) 0,000 ,000 

N 26 26 

PROCEDIMENTAL Coeficiente de 

correlación 

,690 0,763 

Sig. (bilateral) ,000 0,000 

 
N 26 26 
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En la tabla 18 se observa que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y 

dimensión Social con el aprendizaje significativo procedimental representado por un 

r=0,690, donde nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio 

realizado.  

 Contrastación: 

HE2: Existe una relación directa y significativa entre actividad lúdica en su dimensión social 

y el aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

Tabla 19 

Coeficiente de correlación entra la Actividad Lúdica y su dimensión Pedagógica y el 

Aprendizaje Significativo actitudinal 

En la tabla 19 se observa que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y su 

dimensión Pedagógica y el aprendizaje significativo actitudinal 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 actividad lúdica en su dimensión 

pedagógica y el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020. 

 

 

 

 

PEDAGÓGICA ACTITUDINAL  

Rho de Spearman PEDAGÓGICA Coeficiente de 

correlación 

0,763 ,634 

Sig. (bilateral) 0,000 ,001 

N 26 26 

ACTITUDINAL  Coeficiente de 

correlación 

,634 0,763 

Sig. (bilateral) ,001 0,000 

 
N 26 26 
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CAPÍTULO V  

 

DISCUSIÓN 

 

Es necesario discutir algunos aspectos de suma importancia respecto a las actividades lúdicas 

y el aprendizaje significativo: 

En el presente estudio se investigó la relación entra la actividad lúdica y el aprendizaje 

significativo en niños de 3 años de una institución educativa, Trujillo -2020. 

De acuerdo al objetivo general, determinar cómo se relaciona la actividad lúdica y el 

aprendizaje significativo en los niños de 3 años de la Institución Educativa Nº 1797 Trujillo 

ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 10 con un nivel de correlación alta r=0.777, 

reflejando que las actividades lúdicas y el aprendizaje significativo tienen relación directa, 

datos que al ser comparados con Castellar (2015) quien concluyo que a los docentes les falta 

adquirir nuevos conceptos sobre la lúdica en el desarrollo de las dimensiones de los niños.  

De acuerdo al objetivo específico 1, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión creativa y   el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 11 existe 

una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el aprendizaje 

significativo conceptual representado por un r=0,590. Así mismo (Cedeño, 2015) determinó 

cómo influye las técnicas lúdicas para un mejor aprendizaje de los niños y niñas.  

Prosiguiendo con el objetivo 2, determinar cómo se relaciona la actividad lúdica en su 

dimensión creativa y   el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº 1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 12 por 

lo que se observó que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y dimensión 

Creativa con el aprendizaje significativo procedimental representado por un r=0,690, donde 

nos señala que los valores obtenidos si favorecen en la realización del estudio realizado. Por 

lo cual al ser comparado con Cuya (2018) la conclusión que llegó fue que aplicando la prueba 

estadística del Chi cuadrado (P < 0.05) se determinó que todos los elementos del aprendizaje 

significativo se relacionan con la práctica de las actividades lúdicas que realizan los niños 

de la I.E.I. Nº 395 
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Continuando con el tercer objetivo se demostró cómo se relaciona la actividad lúdica  en su 

dimensión creativa y aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº 1797 Trujillo ï 202, por lo cual en la tabla 13 se observa que existe 

una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el aprendizaje 

significativo actitudinal representado por un r=0,634, donde nos señala que los valores 

obtenidos si favorecen en la realización del estudio realizado. 

Continuando con el tercer objetivo se demostró cómo se relaciona la actividad lúdica  en su 

dimensión creativa y aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº 1797 Trujillo ï 202, por lo cual en la tabla 13 se observa que existe 

una correlación positiva entre la Actividad Lúdica y su dimensión creativa y el aprendizaje 

significativo actitudinal representado con un r=0,634, donde nos señala que los valores 

obtenidos si favorecen en la realización del estudio realizado, por ello Cajusol (2018) 

concluye diciendo que las enseñanzas que recibe el niño en inicial forman parte de su inicio 

en el entorno social.  

De acuerdo al objetivo específico 4, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión social con el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 14 existe 

una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el aprendizaje 

significativo conceptual representado por un r=0,590. Así mismo (Guevara, 2018) determinó 

que el juego didáctico contribuye al fortalecimiento de las competencias que se quieren 

lograr en el nivel inicial para una mejora del aprendizaje de los infantes.   

De acuerdo al objetivo específico 5, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión social con el aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 15 existe 

una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el aprendizaje 

significativo conceptual representado por un r=0,690. Según (Quispe, 2018) determinó que 

el 50% de los niños obtuvieron un aprendizaje significativo.  

De acuerdo al objetivo específico 6, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión social con el aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 16 existe 

una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el aprendizaje 
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significativo conceptual representado por un r=0,634. Según Palomino, 2018 concluye que 

si existe relación entre ambas variables con los niños de la I.E. Nº05. 

De acuerdo al objetivo específico 7, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión pedagógica con el aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de 

la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 17 

existe una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el 

aprendizaje significativo conceptual representado por un r=0,590. Según Acosta, 2018, 

determinó que existe una significativa diferencia en los niños de dicha institución. 

De acuerdo al objetivo específico 8, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión pedagógica con el aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años 

de la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 18 

existe una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el 

aprendizaje significativo conceptual representado por un r=0,690. Por lo tanto Alberca, 2018 

determino el progreso de su investigación con la aplicación del programa educativo.   

De acuerdo al objetivo específico 9, determinar la relación entre actividad lúdica en su 

dimensión pedagógica con el aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de 

la Institución Educativa Nº1797 Trujillo ï 2020, se obtuvo como resultado en la tabla 17 

existe una correlación positiva entre la actividad lúdica y su dimensión creativa con el 

aprendizaje significativo conceptual representado por un r=0,763. Según Modesto, 2019 se 

logró evidenciar que en pre y post test si mejoraron el aprendizaje de los niños.  
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CAPÍTULO VI  

 

CONCLUSIONES 

 

De acuerdo a los objetivos específicos planteados, a los datos obtenidos a través de nuestro 

cuestionario y después de haber procesado, analizado e interpretado los datos, se ha llegado 

a las conclusiones que a continuación se presentan:  

PRIMERA :  Se logró demostrar que si existe relación entre actividad lúdica y el aprendizaje 

significativo en los niños de 3 años de la I.E. Nº1797 Trujillo-2020., tal es asi 

que fue importante aplicar las actividades lúdicas en los niños, esto ayudaron 

a mejorar sus aprendizajes 

SEGUNDA: Se logró demostrar que existe relación significativa entre la dimensión 

creativa, social, pedagógica con el Aprendizaje significativo (r=0.777** 

correlación alta; r=0.609** correlación alta; r=0.774** correlación alta; 

r=0.833**Todos estos con p<0.01).  

TERCERA:  Se demostró que existe una relación significativa entre la actividad lúdica en 

su dimensión creativa y aprendizaje significativo procedimental, tal es así que 

se rechaza la hipótesis nula planteada.  

CUARTA:    Se logró demostrar cómo se relaciona la actividad lúdica en su dimensión 

creativa y    aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº 1797, es decir los niños están al 100% en un nivel 

en donde siempre logran desarrollar sus actividades de una manera creativa, 

expresándose con claridad y ayuda en las actividades asignadas y mostrando 

las actitudes adecuadas.  

QUINTA:      Se demostró cómo se relaciona la actividad lúdica en su dimensión social y   

aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años, esta categoría de 

la dimensión Social el 8% de los niños están en un nivel en donde a veces 

asumen responsabilidades en el juego mientras que un 92% logran expresarse 

libremente y se involucran en el juego 

SEXTA:       Se logró demostrar cómo se relaciona la actividad lúdica en su dimensión social 

y   aprendizaje significativo procedimental, es por ello que en el aspecto 

procedimental del niño el 8% están en un nivel en donde a veces proponen 
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formas de solución, y el 92% de los niños logran argumentar con sus propias 

palabras, representando sus ideas a través del dibujo.  

SETIMA:    Se logró demostrar cómo se relaciona la actividad lúdica en su dimensión social 

y   aprendizaje significativo actitudinal en los niños de 3 años de la Institución 

Educativa Nº 1797  

OCTAVA:  Se logró demostrar cómo se relaciona la actividad lúdica en su dimensión 

pedagógica y aprendizaje significativo conceptual en los niños de 3 años de la 

Institución Educativa Nº 1797  

NOVENA:  Se logró demostrar cómo se relaciona la actividad lúdica en su dimensión 

pedagógica y aprendizaje significativo procedimental en los niños de 3 años de 

la Institución Educativa Nº 1797. 

DÈCIMA:   Se logró demostrar que existe una correlación positiva entre la Actividad Lúdica 

y su dimensión Pedagógica y el aprendizaje significativo actitudinal 

representado por un r=0,763, donde nos señala que los valores obtenidos si 

favorecen en la realización del estudio realizado 
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CAPÍTULO VII  

 

SUGERENCIAS Y RECOMENDACIONES 

Tomando en cuenta los resultados obtenidos se exponen las siguientes sugerencias y 

recomendaciones:  

PRIMERA: Se recomienda a los directivos de la I.E Nº 1797, seguir poniendo en práctica 

la actividad lúdica hacia los niños ya que ello ayudará a seguir mejorando el aprendizaje de 

los niños de dicha institución y con ello lograr que este aprendizaje sea totalmente 

significativo.  

SEGUNDA: Se recomienda que los docentes de la I.E. Nº 1797 que sigan realizando 

actividades lúdicas con el propósito de fortalecer el conocimiento del niño en todas sus 

dimensiones. 

TERCERA:  A los alumnos de la I.E. Nº 1797, seguir practicando las actividades lúdicas a 

través del juego, en beneficio para que tengan un buen desarrollo y desenvolvimiento dentro 

del aula y escuela. 

CUARTA : Se sugiere a los padres de Familia del aula 3 años poner más atención a sus niños 

en la realización de las actividades enviadas a través del juego, logrando así que puedan tener 

un buen desenvolvimiento con las demás personas.  
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Anexo 1: Instrumento 

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO XVI  

 FACULTAD HUMANIDADES  

 

 GUIA DE OBSERVACION  

 

Nombre del niño: ______________________________________________________ 

Edad: ______________ Aula: _______________ 

INSTRUCCIONES:  

 Lee cada ítem, luego marque con un aspa (X) en el recuadro que corresponda.   

 

 

 

 

 Nº ITEMS  1 2 3 

DIMENSIÓN: Creativa 

1 Crea nombres en el juego de manera espontánea.     

2 Escenifica acciones que ocurren en casa.    

3 Se expresa con claridad.    

4 Expresa sus cualidades durante el juego.    

5 Coopera con las actividades asignadas.    

6 Realiza juegos empleando diversos recursos.    

DIMENSIÓN: Social  

7 Expresa libremente sus emociones.    

8 Se involucra en el juego    

9 Expresa lo que siente y piensa.    

10 Asume responsabilidades en el juego.    

11 Cumple las reglas del juego.    

DIMENSIÓN: Pedagógica  

1 2 3 

Nunca A veces Siempre 



  

 
 

12 Prepara su ambiente para jugar.    

13 Cuida adecuadamente su material de trabajo.    

14 Elige libremente materiales con los que va a jugar.    

15 Escoge con quien va a jugar.    

16 Juega de manera autónoma con los materiales 

seleccionados. 
   

17     

DIMENSIÓN: Conceptual  

18 Explica y relaciona la actividad a través del juego.    

19 Aplican sus conocimientos para realizar actividades.    

20 Demuestra sus conocimientos al jugar.    

21 Expresa sus saberes previos con facilidad.    

DIMENSIÓN: Procedimental  

22 Propone formas de solución.    

23 Formula preguntas acerca del problema.    

24 Representa a través de dibujos sus ideas.    

25 Argumenta con sus propias palabras.    

DIMENSIÓN: Actitudinal  

26 Muestra empeño por aprender.    

27 Participa constantemente en las actividades.    

28 Respeta las ideas de los demás.    

29 Escucha atentamente cuando su compañero opina.    

 

  



  

 
 

TÍTULO  

FORMULACIÓN 

DEL 

PROBLEMA  

HIPÓTESIS OBJETIVOS VARIABLES  DIMENSIONES METODOLOGÍA  

 

 

 

 

 

ACTIVIDAD 

LÚDICA Y 

APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO 

EN NIÑOS DE 

TRES AÑOS DE 

UNA 

INSTITUCIÓN 

EDUCATIVA, 

TRUJILLO - 2020 

 

Problema general  

¿Qué relación hay 

entre actividad 

lúdica y aprendizaje 

significativo en los 

niños de tres años 

de la Institución 

Educativa Nº1797 

Trujillo ï 2020? 

Problemas 

Específicos 

a. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y   el 

Hipótesis general  

H1: Existe una 

relación 

significativa entre 

actividad lúdica y 

aprendizaje 

significativo en 

niños de tres años 

de la Institución 

Educativa Nº 1797 

Trujillo - 2020. 

H0: No existe 

relación 

significativa entre 

actividad lúdica y 

aprendizaje 

significativo en 

Objetivo 

General  

Determinar cómo 

se relaciona la 

actividad lúdica y 

el aprendizaje 

significativo en 

los niños de tres 

años de la 

Institución 

Educativa Nº 

1797 Trujillo - 

2020. 

Objetivos 

Específicos  

a. ¿Existe 

relación entre 

Actividad 

Lúdica: Las 

actividades 

lúdicas son 

estrategias 

usadas para 

lograr motivar 

y fortalecer al 

niño su 

autonomía, a su 

vez lograr el 

desarrollo de 

las diferentes 

habilidades que 

puede 

presentar. 

 

 

Creativa  

Social  

Pedagógica  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tipo: 

No experimental 

Transeccional 

Básica 

Métodos: 

Hipotético 

deductivo 

Diseño: 

Descriptivo 

correlacional 

Población y 

muestra: 

La población está 

representada por 

28 niños de 3 años 

de la I.E.I Nº 1797 

ñReto¶itos de 

Anexo 2: Matriz de Consistencia 

 



  

 
 

aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

b. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y   el 

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños de 

tres años de la 

niños de tres años 

de la Institución 

Educativa Nº 1797 

Trujillo ï 2020. 

 

Hipótesis 

especificas  

a) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y el 

aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y   el 

aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 

b. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y   el 

Aprendizaje: 

El Aprendizaje 

significativo es 

aquel que el 

estudiante ha 

logrado 

interiorizar; 

este tipo de 

aprendizaje va 

mucho más allá 

de la 

memorización. 

Es decir, el 

aprendizaje 

debe tener un 

significado real 

y útil para el 

niño, evitando 

la manera de 

aprender por el 

conceptual 

Procedimental 

Actitudinal  

Amorò, se obtuvo 

una muestra de 70 

niños. 

Técnicas e 

instrumentos de 

recolección de 

catos: 

Se aplicará la 

técnica de la 

observación. 

Como instrumento 

de medición se 

aplicará una Guía 

de observación 

hacia los niños. 

 



  

 
 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

c. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y   el 

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

b) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y 

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños 

de tres años 

de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 

c. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y   el 

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

simple hecho 

de hacerlo, en 

otras palabras, 

por obligación.  

 



  

 
 

d. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   el 

aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

e. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

Trujillo ï 

2020. 

c) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

creativa y 

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 

d. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   el 

aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 



  

 
 

social y   el 

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

f. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   el 

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

d) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y 

aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

e) Existe una 

relación directa 

y significativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 

e. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   el 

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños 

de tres años 

de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 



  

 
 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

g. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y   

el aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

f) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

f. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   el 

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 

g. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 



  

 
 

h. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y   

el aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

i. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

social y   

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

g) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y 

aprendizaje 

significativo 

dimensión 

pedagógica y   

el aprendizaje 

significativo 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 

h. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y   

el aprendizaje 

significativo 



  

 
 

pedagógica y   

el aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 Trujillo 

ï 2020? 

 

 

conceptual en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

h) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y 

aprendizaje 

significativo 

procedimental 

en los niños de 

tres años de la 

procedimental 

en los niños 

de tres años 

de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujil lo ï 

2020? 

i. ¿Existe 

relación entre 

actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y   

el aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 



  

 
 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020. 

i) Existe una 

relación directa 

y significativa 

entre actividad 

lúdica en su 

dimensión 

pedagógica y 

aprendizaje 

significativo 

actitudinal en 

los niños de 

tres años de la 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Institución 

Educativa 

Nº1797 

Trujillo ï 

2020? 



  

 
 

Trujillo ï 

2020. 

 



  

 
 

 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

  



  

 
 

 


