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Presentación 

 

Honorables miembros del jurado evaluador. 

Presentamos ante ustedes la tesis titulada “Actividades Lúdicas para fortalecer 

el aprendizaje Significativo en niños de 5 años Nivel Inicial - Institución Educativa-

0762-Nueva Reforma-El Porvenir-San Martín, con el objetivo de fomentar en los 

niños el desarrollo de habilidades cognitivas mediante el juego. 

Los resultados de esta investigación representan una valiosa fuente de información 

útil y validada que contribuye significativamente al mejoramiento de las habilidades en 

el nivel inicial, donde se fomenta el fortalecimiento de las competencias. Esta 

investigación no solo proporciona datos relevantes y estrategias efectivas, sino que 

también facilita la implementación de prácticas pedagógicas adecuadas para potenciar la 

educación de los niños, logrando así resultados favorables. Dichos avances beneficiarán 

directamente a la Institución Educativa 0762 Nueva Reforma, promoviendo un entorno 

educativo enriquecedor y alineado con los objetivos de desarrollo infantil integral en los 

primeros años de formación.  

Para la realización de este estudio se han considerado los procedimientos 

involucrados la metodología de la rigurosidad propia de la investigación científica, 

especialmente en lo que respecta a estudios cuantitativos de tipo cuasiexperimental, por 

lo cual confiamos en haber cumplido con los estándares metodológicos y requisitos 

establecidos. 

Con la expectativa de cumplir con los requisitos legales necesarios para obtener 

su aprobación.  

 

Las autoras. 
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Resumen 

La presente investigación nos habla sobre “Las Actividades Lúdicas para Fortalecer el 

Aprendizaje Significativo que se desarrolló en la I.E No. 0762 Nueva Reforma, distrito 

El Porvenir, provincia y departamento San Martín.  El presente estudio es de tipo 

cuantitativo enmarcado en un diseño cuasi experimental con una población de 24 

estudiantes del nivel inicial de 5 años que participaron en las actividades desarrolladas en 

aula. El trabajo investigativo se realizó con los niños de 5 años con un total de 24 

(población y muestra). Implementado un muestreo por conveniencia de las 

investigadoras, tal como exigen los trabajos cuantitativos. En este estudio, el instrumento 

utilizado para la recolección de datos fue una lista de cotejo elaborada en la sesión de 

aprendizaje, por medio de la observación y ejecutada mediante las sesiones de 

aprendizaje. Concluye el presente estudio referido a mejorar los aprendizajes con la 

implementación de actividades lúdicas en los niños de la Institución Educativa N° 0762. 

Nueva Reforma, distrito El Porvenir, provincia y departamento San Martin. 

 

Palabras Claves: Actividades lúdicas, Aprendizaje significativo, Educación 

Inicial, Saberes previos, Contexto rural. 
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Abstract 

This research is about "The Recreational Activities to Strengthen Meaningful Learning 

that were developed in the Educational Institution No. 0762 Nueva Reforma, district of 

El Porvenir, province and department of San Martín. This study is a quantitative, quasi-

experimental design with a population of 24 5-year-old initial level students who 

participated in classroom activities. All work was done with 5-year-old children with 24 

(population and sample). Implemented sampling for the convenience of researchers, as 

required by quantitative work. In this study, the collection instrument was a checklist 

drawn up in the learning session, by observation and executed through the learning 

sessions. The present study is concluded with regard to improving learning by 

implementing recreational activities in children of the Educational Institution N° 0762. 

Nueva Reforma, district of El Porvenir, province and department of San Martin.  

 

Keywords: Recreational activities, Meaningful learning, early education, 

previous knowledge, Rural context.
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Introducción 

La presente investigación denominada “Actividades Lúdicas para fortalecer el 

aprendizaje Significativo en niños de 5 años nivel Inicial - Institución Educativa-

0762-Nueva Reforma-El Porvenir región y departamento de San Martín”, surgió al 

observar que los niños no recibían una adecuada formación académica para sus 

aprendizajes y la falta de actividades lúdicas incorporadas en el desarrollo de sesiones de 

aprendizaje. 

El trabajo se encuentra distribuido en capítulos, que a continuación se dan a 

conocer 

El capítulo I, muestra el problema de investigación y lo contextualiza 

detalladamente, describiendo la realidad problemática y formulando el problema central 

que guiará el estudio. Al mismo tiempo, incluye una justificación que destaca la 

relevancia teórica y práctica del tema, señalando su impacto potencial en los ámbitos 

académico, social o profesional. Este capítulo también establece los objetivos generales 

y específicos, que orientan las metas y resultados esperados, así como las delimitaciones 

y limitaciones, las cuales definen el alcance del estudio y sus posibles restricciones. En 

conjunto, estos elementos sientan una base sólida para el desarrollo riguroso de la 

investigación. 

El capítulo II, se centra en los antecedentes de la investigación, proporcionando 

una revisión exhaustiva de estudios previos que han abordado temas similares o 

relacionados, lo que permite situar el trabajo en un contexto académico amplio y 

reconocer los avances y limitaciones existentes en el área. Además, se desarrollan las 

bases teóricas y científicas que sustentan el estudio, explicando los marcos conceptuales 

y los enfoques que guían su desarrollo.  

 El capítulo III detalla el método de investigación, que abarca las hipótesis, las 

variables independientes y dependientes, su operacionalización, el tipo y diseño de la 

investigación, la población y muestra escogida, los procedimientos de muestreo, los 

métodos e instrumentos de recopilación de datos, además de los métodos de análisis de 

datos y la estrategia para verificar las hipótesis. 

En el capítulo IV, se exhiben detalladamente los resultados obtenidos a lo largo 

de la investigación, organizados de manera que faciliten su interpretación y comprensión. 
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Posteriormente, se realiza un análisis crítico y comparativo de estos hallazgos en la 

sección de discusión, en la que se contrastan los resultados con las expectativas iniciales 

y se examinan a la luz de las teorías y estudios previos revisados. 

El capítulo V, presenta las conclusiones de la investigación, que se encuentran 

directamente alineadas con los objetivos determinados al inicio del estudio. Estas 

conclusiones sintetizan los hallazgos clave y resaltan cómo responden a las preguntas de 

investigación planteadas, ofreciendo un cierre integral y coherente al trabajo. Además, se 

incluyen recomendaciones basadas en los resultados obtenidos, orientadas a guiar futuras 

investigaciones, proponer mejoras en prácticas o políticas, o sugerir acciones concretas 

para abordar los problemas identificados. Este capítulo final aporta un valor práctico al 

estudio, facilitando la aplicación de sus descubrimientos y estimulando investigaciones 

futuras en el área. 

Finalmente, se incluyen las referencias bibliográficas, que recopilan todas las 

fuentes consultadas y utilizadas a lo largo del estudio, garantizando la transparencia y el 

rigor académico en el desarrollo de la investigación.  
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Capítulo I 

Planteamiento del Problema 

1.1.Situación Problemática 

El juego constituye un instrumento primordial en la recreación de determinadas 

actividades relacionadas en el crecimiento general de los infantes , es decir en los 

aspectos; biológico, psicológico y social. Estas actividades lúdicas (juegos didácticos) se 

diversifican por la naturaleza contextual de los alumnos, entendidos también como 

escenarios vivenciales y relaciones de institucionalidad (hogar-escuela). En la formación 

inicial docente referida al nivel inicial la práctica del juego asociado al desarrollo de 

competencias se convierte en un efectivo soporte procedimental que ayudan al logro de 

los propósitos de aprendizaje. Los maestros están reconsiderando cómo educar a los niños 

pequeños para que maximicen su gran capacidad de aprendizaje. El juego es uno de los 

métodos más transcendentales por donde los niños en edad temprana desarrollan 

competencias y conocimientos esenciales (UNICEF, 2018).  

 

De acuerdo con la UNESCO (2022), de los 137 millones de niños de 5 años en el 

mundo, treinta y cinco millones no han tenido acceso a educación preescolar, una etapa 

clave para su desarrollo integral. Esta cifra alarmante se explica en gran parte porque, 

para el año 2021, solo el 22% de los países miembros de las Naciones Unidas habían 

establecido la educación preescolar como obligatoria. Además, apenas el 45% de estos 

países ofrecía al menos un año de educación preescolar gratuita, lo cual es fundamental 

para poder seguir garantizando a que todos los niños tengan una educación desde una 

edad temprana, sino también para fomentar la socialización y el desarrollo de habilidades 

interpersonales en los niños. La educación en el nivel inicial no solo nos permite  facilitar 

la enseñanza básica, sino que también juega un papel esencial en la preparación 

emocional y social de los infantes para enfrentar las futuras etapas escolares y participar 

activamente en sus comunidades. La falta de políticas que aseguren una educación 

preescolar accesible y obligatoria contribuye a perpetuar la desigualdad educativa, 

afectando especialmente a los niños en condiciones de vulnerabilidad.  

 

Asimismo, según el Banco Mundial (2023), nos dice que durante la pandemia 

hubo  una crisis global lo cual afecto mucho al ser  humano, siendo perjudicados  millones 

de niños y adolescentes en países con ingresos bajos y medianos en momentos críticos de 
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sus vidas. Con el cierre de escuelas y la transición a la educación virtual, la socialización 

y el aprendizaje se vieron severamente limitados en edades fundamentales para el 

desarrollo de la identidad propia y las habilidades de interacción social. 

 

De acuerdo con CEPAL (2024), América Latina y el Caribe todavía están lejos de 

cumplir los estándares  que se busca alcanzar en la  educación inclusiva, teniendo una 

enseñanza  justa y de alta calidad, además de promover oportunidades de aprendizaje 

permanente para todas las personas. La prolongada crisis social generada por la pandemia 

que se dio en el año 2020-2021 que dejó a muchos niños a merced de las circunstancias 

de sus hogares, aumentando su exposición a la violencia y al trabajo infantil, 

interrumpiendo sus procesos educativos y afectando negativamente su aprendizaje y 

progreso escolar. A esto se añade que en América Latina y el Caribe, la calidad de los 

servicios educativos es baja, lo que impacta negativamente en el desarrollo holístico de 

los infantes. La calidad de las interacciones entre niños y adultos es un requisito esencial 

para obtener resultados positivos en las iniciativas de desarrollo infantil (Araujo, 2020).  

 

En el contexto Nacional Bahamondes y López (2021), sostienen que muchas 

escuelas de nivel inicial, especialmente en áreas rurales, enfrentan desafíos significativos 

en términos de infraestructura. Por no contar con espacios adecuados para el juego y de 

materiales didácticos limita la capacidad de implementar actividades lúdicas efectivas. 

Asimismo, aunque hay esfuerzos para mejorar la formación de los docentes en Perú, 

muchos aún no reciben capacitación específica en el uso de actividades lúdicas para 

promover el aprendizaje significativo, es por ello que la insuficiencia de formación 

continua y especializada es un problema persistente. Por otro lado, las políticas educativas 

en Perú a menudo están centradas en estándares y evaluaciones académicas, lo que puede 

reducir el énfasis en el juego como parte del aprendizaje integral.  

 

En el caserío de Nueva Reforma, ubicado al margen derecho de la carretera del 

distrito de Santiago de Borja, perteneciente al distrito El Porvenir en la Provincia y 

Departamento San Martín, se encuentra la I.E N° 0762, creada por RD N° 0680. Esta 

institución atiende a 110 estudiantes del nivel inicial, primaria y secundaria, siendo la 

mayoría de ellos migrantes y de bajos recursos económicos. Los moradores mayormente 

se dedican esencialmente a la agricultura (productores de maíz, cacao y plátano) y, en 

menor escala, a la ganadería. El local institucional está rodeado de vegetación, 
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enfrentando una amenaza constante de deforestación. Con un terreno propio de 

aproximadamente dos hectáreas, la institución cuenta con cinco aulas de estudio, un local 

para la dirección y dos para almacenes, además de beneficiarse del programa de 

alimentación Qaliwarma. 

 

Durante nuestra experiencia en la práctica profesional, identificamos tanto 

fortalezas como limitaciones en los salones del nivel Inicial. Observamos el entusiasmo 

de los estudiantes por regresar a las aulas, la socialización, el compartir instantes de juego, 

los diálogos y la participación activa en las clases. No obstante, se observó que los niños 

tenían  un proceso lento de adaptación a las clases presenciales , también se pudo observar  

que algunos niños mostraban resistencia a las actividades lúdicas diseñadas para fomentar 

la interacción, lo cual es preocupante ya que el juego es esencial en el progreso de 

capacidades en los menores.  

 

Conversando con algunos padres de familia, concluimos que la pandemia ha 

afectado significativamente el entorno familiar de estos niños, haciéndoles niños tímidos 

y que no prestan atención en clases. Estas circunstancias también se reflejan en el aula, 

evidenciando una necesidad de inspirar a los niños a ser partícipes activos en la vida 

escolar y reconocer el juego como una estrategia esencial tanto dentro como fuera del 

aula. 

Aunque hemos reconocido fortalezas en nuestra práctica y anticipado posibles 

debilidades, es crucial identificar oportunidades de mejora para los niños del nivel Inicial. 

Utilizar actividades lúdicas para complementar los aprendizajes es vital, ya que los niños 

aprenden mientras se divierten. Nuestras experiencias vividas en aula durante nuestras 

prácticas preprofesionales, han demostrado que integrar las actividades lúdicas en los 

niños fortalece su aprendizaje, destacando que las actividades lúdicas no solo contribuyen 

al progreso gradual del aprendizaje, sino también promueve la adquisición de 

conocimientos significativos. 

 

1.2. Formulación del Problema 

Problema General 
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¿De qué manera las actividades lúdicas influyen en el fortalecimiento del 

aprendizaje significativo en niños de 5 años nivel inicial de la I.E N° 0762 caserío Nueva 

Reforma – distrito El Porvenir– provincia y departamento de San Martín? 

 

Problemas Específicos 

¿De qué manera los juegos dramáticos fortalecen el aprendizaje significativo en 

niños de 5 años nivel inicial de la I.E N° 0762 caserío Nueva Reforma distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín? 

¿De qué manera los juegos de construcción fortalecen el aprendizaje significativo 

en niños de 5 años nivel inicial de la I.E N° 0762 caserío Nueva Reforma – distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín? 

¿De qué manera los juegos de reglas fortalecen el aprendizaje significativo en 

niños de 5 años nivel inicial de la I.E N° 0762 caserío Nueva Reforma – distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín? 

  

1.3.Justificación de la Investigación 

La investigación se justifica desde un aspecto teórico, ya que las variables de 

actividades lúdicas y aprendizaje significativo se apoyaron en un marco teórico sólido y 

en una variedad de estudios realizados en diversos contextos. Esto facilitó la comparación 

de los resultados alcanzados en este estudio, Se consultaron autores como; Jean Piaget 

(1945), Vygotsky (1966), Ausubel (1918), entre otros. Enriqueciendo teóricamente 

ambas variables.  

Del mismo modo, el estudio contó con justificación metodológica, dado que el 

instrumento utilizado para medir el aprendizaje significativo fue validado por medio de 

la evaluación de expertos. Además, se detalló el procedimiento empleado para abordar 

los objetivos específicos en la sección correspondiente del estudio. 

Finalmente, la investigación contó con relevancia práctica, esto debido a que 

existió la insuficiencia de mejorar el proceso educativo en el nivel inicial mediante el uso 

de actividades lúdicas. Estas actividades no solo tienen el potencial de aumentar la 

motivación y el compromiso de los niños en el proceso de aprendizaje, sino que 

igualmente fomentan un crecimiento general que incluye habilidades cognitivas, sociales, 

emocionales y físicas. Lo que respecta a la Institución Educativa 0762 Nueva Reforma 
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en San Martín, esta investigación buscó proporcionar evidencia empírica sobre cómo las 

actividades lúdicas pueden fortalecer el aprendizaje significativo de los infantes, 

contribuyendo así a la calidad educativa y al desarrollo integral de los preescolares en 

esta comunidad educativa. 

1.4.Objetivos de la Investigación 

1.4.1. Objetivo General 

Determinar la influencia actividades lúdicas para fortalecer aprendizaje 

significativo en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín. 

1.4.2. Objetivos Específicos: 

Describir la influencia del juego dramático para fortalecer el aprendizaje 

significativo en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín.  

Describir la influencia del juego de construcción para fortalecer el aprendizaje 

significativo en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín.  

Describir la influencia de juego de reglas para fortalecer el aprendizaje 

significativo en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín.  

 

1.5. Delimitaciones y Limitaciones de la Investigación 

Delimitaciones  

Este estudio se llevó a cabo en la I.E N° 0762-Nueva Reforma, ubicada en el 

distrito de El Porvenir.  

La investigación se desarrolló durante la permanencia de nuestras prácticas pre 

profesionales que duro un aproximadamente 9 meses, desde el inicio  del proyecto de 

investigación hasta la realización del  módulo X de práctica e investigación, y culmino  

con la  implementación de los recursos y la gestión de la información. 

Las actividades lúdicas  se desarrollaron en 10 sesiones de aprendizaje, trabajadas 

con niños de 5 años de la Institución Educativa N° 0762-Nueva Reforma en el distrito de 

El Porvenir, provincia y departamento de San Martín., los cuales se muestran en los 

anexos. 
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La práctica profesional nos permitió vivir estas experiencias, por esta razón 

sugerimos a los educadores y específicamente del nivel inicial considerar actividades 

lúdicas en la creación de sus sesiones de aprendizaje fin de lograr progresivamente 

aprendizajes significativos.  

Limitaciones 

Durante el proceso de investigación se evidenciaron las siguientes limitaciones 

Poca información relacionada a la variable de aprendizaje significativo no se 

encontró antecedentes en la región San Martín respecto a la variable en mención. 

No contar con el acceso de internet por la ubicación del lugar donde se realizó la 

investigación. 

Escaso involucramiento de parte de los padres de familia en las actividades 

educativas de sus hijos. 
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Capítulo I.I 

Marco Teórico 

2.1 Antecedentes del Estudio 

Internacional 

González y Rodríguez (2018), publicó su tesis “Las actividades lúdicas como 

Estrategias Metodológicas en la Educación Inicial”. Con el fin de obtener el título de 

Licenciadas en Ciencias de la Educación Inicial en la Universidad Estatal de Milagro en 

Guayas, Ecuador, la cual estuvo orientada a "Determinar la relevancia de las actividades 

lúdicas como estrategias". Se trata de una investigación documental que ha permitido 

llegar a las siguientes determinaciones: 1) A través de este estudio, se ha buscado diseñar 

un modelo didáctico que aplique estrategias lúdicas para optimizar el proceso de 

instrucción y aprendizaje de los infantes en la etapa de educación temprana 2) La 

existencia de entornos apropiados para el aprendizaje favorece el desarrollo de 

competencias intelectuales , entre otras destrezas que  los alumnos mediante el juego libre, 

lo cual facilita su interacción con las personas de su entorno. 3) Las actividades lúdicas 

son fundamentales para el proceso de instrucción en el proceso que se da en el 

aprendizaje, ya que responden a una inclinación natural de los niños, haciendo que el 

aprendizaje se vuelva más placentero, inspirador, entretenido y espontáneo. La puesta en 

práctica de estas actividades pedagógicas refuerza tanto el interés como las habilidades 

de los niños. 

 

Cacao (2022), publicó su tesis: “Las técnicas lúdicas en el aprendizaje 

significativo en niños de subnivel 2, de educación inicial” con el propósito de optar al 

título de licenciada en Ciencias de la Educación Inicial en la Universidad Estatal 

Península De Santa Elena de Ecuador. Su estudio tuvo por característica ser de tipología 

básica, con una concentración centrada con un objetivo específico cualitativo y un diseño 

descriptivo, en la cual participaron 18 niños de preescolar. La investigación concluyó que 

los niños muestran una actitud favorable hacia el trabajo con técnicas lúdicas, siempre 

que los docentes las empleen adecuadamente y comprenden plenamente las ventajas del 

juego como método para potenciar el aprendizaje. Además, se resalta que realizar 

actividades recreativas es fundamentales para su destreza integral de los infantes, dado 

que estas contribuyen a su capacidad de seguir creciendo no solo promueven su 
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autoconfianza y autonomía, sino que también fomentan habilidades de convivencia y 

socialización. Por medio de la actividad lúdica, los infantes aprenden a relacionarse con 

las demás personas y así solucionan conflictos y manifiestan sus sentimientos de manera 

adecuada. Estas experiencias lúdicas son esenciales para el desarrollo de su personalidad, 

ya que les permiten explorar diferentes roles y situaciones en un entorno seguro. 

Igualmente, las actividades lúdicas y educativas, al ser intrínsecamente motivadoras y 

cautivadoras, favorecen un aprendizaje más relevante y perdurable. Así pues, el juego se 

transforma en un recurso esencial en el proceso de educación, promoviendo el desarrollo 

de destrezas relevantes a lo largo de su existencia. 

  

Nacionales 

Gamboa (2022), público su tesis “El Juego y su Influencia en el Aprendizaje 

Significativo  del Área de Matemática en los  Niños y Niñas de 5 Años en una I.E. Inicial 

de la Provincia De Chincheros, Apurímac”. Con el fin de obtener el título profesional de 

Licenciada en Educación Inicial Intercultural Bilingüe en la Universidad Antonio Ruiz 

de Montoya, Lima-Perú, la cual estuvo encaminada a "mostrar que el juego tiene un 

importancia dentro el aprendizaje de las matemática en niños y niñas de 5 años." Se trató 

de un estudio de enfoque cuantitativo. La investigación tuvo como conclusiones que se 

indican que la implementación de actividades lúdicas en la propuesta pedagógica ha 

generado un efecto positivo y significativo en el aprendizaje de matemáticas entre 

infantes. En particular, se observó un aumento notable en la puntuación media del 

aprendizaje, que pasó de 37.33 en el pretest a 46.67 en el postest, con una diferencia 

estadísticamente significativa que respalda la efectividad de la intervención (Z = -2.67, 

sig. = 0.008). Asimismo, el juego se mostró especialmente eficaz en el desarrollo de 

elementos lógicos de clasificación, con un acrecentamiento de 6.11 puntos en la media de 

clasificación, de 17.33 a 23.44, también con una diferencia significativa (Z = -2,54, sig. 

= 0.011). Este hallazgo sugiere que las actividades lúdicas no solo fomentan el interés en 

las matemáticas, sino que también contribuyen al entendimiento de conceptos 

fundamentales. 

Calagua (2021), publicó su tesis “El Juego como Recurso Didáctico en el 

Aprendizaje Significativo de los Niños de la I.E.I. N° 467 “Las Palmas”-Hualmay,-

2018”. Con el propósito de obtener el título profesional de Licenciada en Educación Nivel 

Inicial, especialidad en Educación Inicial y Arte, en la Universidad Nacional José 
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Faustino Sánchez Carrión, Facultad de Educación en Huacho, Perú, este estudio tuvo 

como objetivo "establecer la influencia del juego como recurso didáctico en el aprendizaje 

significativo de los niños”. Este estudio descriptivo permitió llegar a las siguientes. El 

juego, como recurso didáctico, se destaca como una de las herramientas más seguras para 

los docentes del nivel inicial; quienes lo implementan reconocen que es un medio creativo 

de aprendizaje significativo y, permitiendo a los niños en algunos casos descubrir nuevas 

realidades. El estudio evidencia que el juego es un medio por la cual el infante adquiere 

directamente una enseñanza adecuada es que es un instrumento ideal que necesitan los 

niños, el juego es esencial en su vida diaria. A través del juego en la escuela, dirigido por 

las docentes, se desarrolla su crecimiento físico, lo cual impacta directamente en el 

aprendizaje significativo. Asimismo, se puede aseverar que el juego es un recurso 

excelente que facilita la adaptación del niño al entorno familiar y social, favoreciendo a 

su desarrollo psicológico, y promoviendo su capacidad de relacionarse, colaborar con 

otros y prepararse para contribuir a una mejor sociedad. El juego es esencial en el proceso 

de socialización infantil. Mediante esta actividad lúdica, los niños desarrollan la 

capacidad de escuchar antes de hablar, practican el liderazgo y la cooperación, y se 

identifican con su comunidad y su país, aspirando a una sociedad más justa. Como 

didáctico, el juego brinda a los docentes una oportunidad para ayudar a los infantes a 

fortalecer su autoestima, ejercitar valores y promover el amor hacia los demás, 

consiguiendo de esta manera unos recursos. 

Locales 

Vargas et al. (2018), público su tesis “Estrategias lúdicas para el desarrollo de la 

oralidad en los niños y niñas de 4 años en la Institución Educativa Inicial Nº089 de la 

Ciudad de Rioja”. Con el propósito de optar Licenciado en Educación Inicial en la 

UNSM-Tarapoto. Teniendo como propósito “Aplicar las estrategias lúdicas en el 

desarrollo de la oralidad en los niños y niñas de 4 años”. Siendo una investigación de tipo 

aplicada, donde arribó a las siguientes conclusiones a) Las estrategias lúdicas diseñadas 

para esta investigación se basaron en teorías relacionadas con la actividad lúdica, así 

como en las perspectivas socioculturales de Vygotsky y los enfoques de lingüística, 

pragmática y los actos de habla propuestos por Searle. Esta fundamentación teórica 

permitió orientar las actividades hacia un aprendizaje significativo y contextualizado para 

los niños. b) Las estrategias lúdicas implementadas en infantes de 4 años incluyeron 

diversas actividades interactivas, tales como juegos de adivinanza, que promovieron la 
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implicación activa y la curiosidad por aprender la oralidad. c) El uso de estas tácticas 

recreativas condujo a un desarrollo notable de la oralidad en niños y niñas de 4 años, 

demostrado por un valor calculado de t de -29,01 en comparación con un valor tabular de 

t de -1,721, lo que señala un grado de significancia del 5% y 21 grados de libertad. Este 

resultado resalta la efectividad de las actividades lúdicas fortaleciendo las habilidades 

comunicativas. d) Además, la implementación de estas estrategias propició un avance 

notable en las dimensiones de la oralidad, similares a fluidez, tono vocal, expresión no 

verbal y volumen, lo que sugiere que el uso de juegos y actividades lúdicas es un recurso 

valioso para el desarrollo integral de las competencias comunicativas en la primera 

infancia. En conclusión, las estrategias lúdicas intensifican el proceso de enseñanza-

aprendizaje y también favorecen el crecimiento de competencias esenciales en los niños.  

Luna y Putpaña (2024), público su tesis “Actividades Lúdicas y su Influencia en 

el Desarrollo Socio afectivo en Niños de 4 años de la I.E N° 315, Tarapoto, 2022”. Con 

el propósito de optar el Título Profesional de Licenciado en Educación Inicial en la 

EESPP “Tarapoto”. Teniendo como objetivo “Medir la influencia de las actividades 

lúdicas en el desarrollo socio afectivo en niños de 4 años”. Siendo una investigación de 

tipo aplicada, donde arribó a las siguientes conclusiones: 1) Las actividades recreativas 

ejercen una influencia significativa en el desarrollo de los niños de 4 años en la IE N° 315 

de Tarapoto. En el grupo experimental, antes de realizar las actividades, el 92% de los 

participantes estaban en la categoría de "Logrado parcialmente". Sin embargo, tras la 

implementación de estas actividades, se observó que el 85% del grupo experimental 

alcanzó la categoría de "Logrado". Este resultado fue amparado por la prueba T, que 

reveló un valor de 6,56, superando el valor crítico de 1,71.2).-Las actividades lúdicas 

tienen un impacto significativo en el desarrollo de la inteligencia emocional de los niños 

de 4 años en la IE N° 315 de Tarapoto. Al analizar los resultados del grupo experimental, 

se aprecia que, en la preprueba, el 81% de los niños se encontraban en la categoría de 

"Logrado parcialmente". Sin embargo, tras la implementación de las actividades lúdicas, 

en la pos prueba, el 81% alcanzó la categoría de "Logrado" en la dimensión del desarrollo 

de habilidades emocionales. Estos resultados muestran que los infantes fomentan un 

ambiente de apoyo entre sus compañeros para alcanzar un equilibrio emocional, regulan 

sus emociones a través de las diversas acciones. 
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2.2 Bases Teóricas o Enfoques Científicos 

2.2.1. Descripciones de la variable independiente: Actividades Lúdicas 

2.2.1.1. Conceptos  

Parra (2020), nos dice que para realizar actividades lúdicas en niños de preescolar 

y que son básicas dentro su desarrollo integral y para promover un aprendizaje relevante 

y estimulante. Estas actividades no solo están orientadas al entretenimiento, sino que 

también buscan estimular diferentes ámbitos del crecimiento infantil, como las 

capacidades cognitivas, sociales, y motoras. Al incorporarse en la realización de 

actividades recreativas, los infantes pueden descubrir su ambiente, y potenciar su 

habilidad para comunicarse y establecer vínculos con sus amigos, lo que les permite 

fortalecer sus habilidades interpersonales y emocionales. Además, mediante el juego, los 

niños fomentan la creatividad, entre otras destreza, estableciendo así un cimiento firme 

para su aprendizaje en fases subsiguientes. Estas actividades, cuando son diseñadas de 

manera intencional, ayudan a que los niños no solo obtengan saberes, sino que los 

incorporen de forma relevante en su vida diaria, promoviendo un aprendizaje más intenso 

y perdurable. 

Vásquez (2020), refiere que son actividades que se llevan a cabo principalmente 

con el objetivo de diversión, entretenimiento y disfrute, pudiendo realizarse de manera 

individual o grupal. Estas actividades comprenden una amplia gama de opciones, como 

juegos, ejercicios recreativos, deportes, arte, música, entre otras, y se caracterizan por no 

tener un objetivo estrictamente utilitario o productivo. Su valor reside en el goce y la 

experiencia de participación, lo cual permite a quienes las practican desconectarse de 

obligaciones o metas específicas. Este tipo de actividades, además, promueve el 

crecimiento emocional y social, dado que tienen el potencial de impulsar la interacción, 

la creatividad, el trabajo colaborativo y la manifestación personal, contribuyendo así al 

bienestar general y al fortalecimiento de habilidades interpersonales y de comunicación. 

En contextos educativos, las actividades lúdicas son especialmente valiosas porque 

facilitan el aprendizaje y el crecimiento integral de forma natural y divertida. 

De acuerdo con Caballero-Calderón (2021), son una estrategia fundamental para 

facilitar el aprendizaje, esto significa que el docente debe fomentar y motivar su 

aplicación en el aula como una metodología para desarrollar y mejorar habilidades.  
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Incluir el juego en el proceso de enseñanza no solo promueve el aprendizaje, sino 

que también incentiva a los alumnos y promueve su implicación activa y les permite 

construir conocimientos de manera dinámica y significativa. Este enfoque, centrado en el 

aprendizaje lúdico, favorece el desarrollo holístico del estudiante al integrar dimensiones 

cognitivas, emocionales y sociales. 

Por su parte Ludeña-Carrillo & Zambrano-Acosta (2022), refieren que, incorporar 

actividades lúdicas  en la vida cotidiana admite que los infantes logren aprendizajes en 

entornos agradables y estimulantes, de forma natural y atractiva. Como resultado, los 

niños se vuelven más afectuosos, participativos, curiosos y creativos en el aula. La 

actividad recreativa durante la primera infancia proporciona múltiples bienes, entre los 

cuales se encuentran el fortalecimiento de una identidad genuina y la comprensión del 

otro, el desarrollo inicial de conceptos sobre el idioma y el entorno físico, así como el 

desarrollo de sus capacidades sociales y de reflexión. Este enfoque lúdico también 

fomenta la empatía, la habilidad de colaborar y una disposición favorable hacia el 

aprendizaje, aspectos esenciales en su desarrollo integral. 

Caiza (2023), sostienen que, las actividades lúdicas, se han transformado en 

herramientas esenciales que los docentes utilizan actualmente para corregir y potenciar 

los procesos de aprendizaje. Mediante el juego y la interacción activa, los docentes logran 

captar el interés de los alumnos y promover su implicación facilitando así una 

comprensión significativa de los contenidos. Estas estrategias no solo fortalecen los 

conocimientos académicos, no solo fomentan el desarrollo de competencias sociales, 

razonamiento crítico y creatividad, lo cual aporta de manera significativa a la educación 

integral de los alumnos. Al fomentar la interacción y la comunicación entre los niños, 

estas actividades les permiten aprender a trabajar en equipo, resolver conflictos y 

desarrollar empatía hacia sus compañeros. Además, al incentivar el pensamiento crítico, 

los estudiantes son capaces de analizar situaciones, tomar decisiones informadas y 

proponer soluciones innovadoras a los problemas que enfrentan. 

Las actividades lúdicas,   son un componente esencial del entorno educativo, 

puesto que se fundamentan en el progreso social, emocional y cognitivo, aspectos que 

son fundamentales para el crecimiento del estudiante. Estas actividades no solo 

enriquecen el proceso educativo, sino que también contribuyen a que este se desarrolle 

sin afectar de forma perjudicial para el bienestar emocional de los estudiantes. Para 

potenciar al máximo el efecto beneficioso de las actividades recreativas, es fundamental 
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adaptar las reglas de cada juego, lo que permite fomentar la participación activa de todos 

los escolares. Esta adaptación es esencial para asegurar que cada niño pueda participar y 

contribuir, lo que a su vez favorece la creación de un entorno inclusivo y de colaboración 

(Munzon-Chuya & Jarrín-Navas, 2021)  

2.2.1.2 Teorías de Actividades lúdicas  

Según Lev Vygotsky (1896), nos dice en su teoría constructivista sostiene que las 

actividades recreativas son esenciales para el crecimiento infantil, ya que promueven la 

internalización de habilidades y saberes. Al participar en juegos con otros niños, el niño 

potencia su capacidad para comprender la realidad de su ambiente social, expandiendo de 

manera constante lo que Vygotsky llama la "ZPD". En su teoría, Vygotsky subrayó que 

las actividades recreativas no son meramente un medio de distracción, sino que 

constituyen un instrumento esencial para el aprendizaje y la interacción social. Esta zona 

representa el espacio en el que los niños pueden avanzar en su aprendizaje con el apoyo 

de otros. Vygotsky subraya que las actividades lúdicas trascienden el mero 

entretenimiento; se transforma en Un instrumento esencial para el aprendizaje y la 

socialización, promoviendo no solo el desarrollo cognitivo, sino también la construcción 

de relaciones interpersonales significativas. Esta área simboliza el lugar donde los niños 

pueden progresar en su aprendizaje con el respaldo de otros. Vygotsky enfatiza que las 

actividades recreativas van más allá del simple ocio; se convierten en un instrumento 

crucial para el aprendizaje y la socialización, fomentando no solo el crecimiento 

cognitivo, sino también la formación de vínculos interpersonales de relevancia. En este 

contexto, el juego se establece como un entorno favorable para la interacción y el 

aprendizaje, esencial en la educación integral del infante. 

Según Karl Groos (1898), nos dice que las actividades lúdicas, no solo representan 

ejercicio, sino "pre-ejercicio", ya que impulsan el desarrollo de funciones que alcanzan 

su madurez al final de la infancia. Además, se entiende que la niñez constituye un periodo 

en el que el individuo se alista para la vida adulta, logrando este desarrollo personal a 

través del juego. La teoría de Groos subraya la notabilidad de las actividades lúdicas que 

son destrezas de competencias y que estas facultarán al infante y le servirán para 

desempeñarse con autonomía en su vida adulta. 

La teoría de Groos, subraya que las actividades lúdicas no son meramente 

recreativas; son esenciales para la adquisición de competencias que permiten al niño 
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actuar con autonomía y responsabilidad en su vida futura. Al participar en juegos, los 

niños exploran roles, experimentan situaciones sociales y desarrollan una comprensión 

más recóndita de su entorno. Este aprendizaje lúdico se transforma en un elemento 

esencial del crecimiento completo del individuo, estableciendo los cimientos para una 

adultez próspera y autosuficiente. En conclusión, el juego no solo representa un medio de 

diversión, sino también un instrumento esencial para el desarrollo de competencias que 

perdurarán en los niños durante toda su existencia. 

Según Jean Piaget (1932), señala que existen diversas maneras de realizar 

actividades lúdicas y que estas se van adaptando a lo largo del desarrollo del pequeño 

como resultado de las transformaciones en las estructuras cognitivas. Antes de formar 

estructuras estables que le permitan adaptarse a su entorno, el niño atraviesa 

acomodaciones que le exigen reorganizar sus patrones de conducta en respuesta a la 

presión externa. Piaget sostenía que las actividades lúdicas alivian el desarrollo cognitivo 

del niño y, a su vez, que este desarrollo cognitivo condiciona la naturaleza de las 

actividades lúdicas. Por medio del juego, los infantes pueden practicar sus habilidades y 

adquirir nuevas competencias de forma relajada y placentera. Piaget descubrió que las 

estructuras cognitivas requieren ejercitarse, y que las actividades lúdicas proporcionan el 

contexto ideal para este ejercicio. 

Según Berlyne (1960), manifiesta que las actividades lúdicas son inherentemente 

emocionantes y placenteras para los infantes, ya que satisfacen su necesidad de explorar 

el entorno que los rodea. Esta necesidad de exploración se manifiesta en la curiosidad 

natural de los niños, impulsándolos a buscar información sobre lo que es nuevo o inusual. 

A través del juego, los niños se sienten motivados a indagar, lo que les permite no solo 

aprender sobre su entorno, sino también desarrollar habilidades de observación y análisis. 

El juego se transforma en un medio seguro para que los niños experimenten y se enfrenten 

a lo desconocido, promoviendo la libertad de su creatividad e imaginación. En este 

contexto, las actividades lúdicas actúan como catalizadores del aprendizaje, entregando a 

los niños la ocasión de interactuar con diferentes materiales, situaciones ideas de forma 

activa y relevante. Además, al involucrarse en juegos, los niños pueden tomar decisiones, 

solucionar problemas y colaborar con sus amigos, lo cual promueve su crecimiento social 

y emocional. 

Asimismo, la exploración por medio del juego fomenta la construcción de 

conocimientos previos y la conexión de ideas, permitiendo que los niños comprendan 
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mejor su ambiente y desarrollen un sentido de pertenencia. Este proceso no solo es 

esencial para el desarrollo cognitivo, sino que también nutre la autoeficacia y la confianza 

en sí mismos, ya que los niños ven el resultado de sus esfuerzos creativos. En resumen, 

las actividades lúdicas son fundamentales no solo por su capacidad para proporcionar 

diversión y entretenimiento, sino también por su papel crucial en el progreso general del 

niño, estimulando su curiosidad, creatividad y habilidades para el aprendizaje continuo. 

2.2.1.3. Importancia de las actividades lúdicas 

De acuerdo con Quijije y Flores (2022), nos indica que el juego es un recurso 

didáctico que promueve a los niños el aprendizaje a través de la diversión, facilitándoles 

la manipulación y administración de procesos educativos. Además, promueve el 

crecimiento físico, emocional y social de los infantes, proporcionando ambientes donde 

pueden divertirse y socializar. 

Las actividades lúdicas dentro del espacio educativo son beneficiosas para que los 

infantes consoliden los conocimientos ganados previamente, además de ser cruciales para 

incentivar su motivación por aprender. Estos juegos asisten a los niños en la comprensión 

de símbolos, en la mejora de la comprensión y en el perfeccionamiento de estrategias para 

la resolución de diferentes problemas, las actividades lúdicas juegan un papel crucial. 

Estas dinámicas no solo fomentan un entorno de aprendizaje interactivo, sino que también 

permiten a los infantes aborden conceptos de problemas matemáticos haciendo que esto 

sea   más accesible y divertida. Cuando los infantes se involucran en juegos y actividades 

recreativas que contienen números, patrones y formas, pueden vivir el aprendizaje de 

forma práctica, lo que favorece la asimilación de conceptos abstractos (Celi et al., 2021) 

Las actividades lúdicas proporcionan a los alumnos motivación, estimulan la 

creatividad y los hacen sentir cómodo y seguros en su ambiente educativo. Esto se debe 

a que facilitan la asimilación de información de manera amena y divertida, mejorando así 

el aprendizaje en diversas materias. Además, las actividades lúdicas   es multidisciplinaria 

y puede ser utilizada en todas las , asignaturas, cualquier tipo de grupo de niños y edades 

(Cambo, 2022)  

Para evaluar  las actividades lúdicas  se aplicó a los niños de 5 años con una 

muestra de 24 estudiantes del nivel preescolar  la cual se aplicó una lista de cotejo 

desarrolladas en nuestras sesiones de aprendizaje que consta de 3 dimensiones: Juegos 

Dramáticos, Juegos de construcción y Juegos de reglas y posee un total de 9 ítems. 
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2.2.1.4 Dimensiones 

Juego Dramático: Según la teoría de Vygotsky (1896), dos componentes distintos 

del juego dramático destacan su contribución al desarrollo de la autorregulación. En 

primer lugar, los niños pequeños pueden distinguir ideas internas al crear escenas 

imaginarias utilizando objetos sustituidos. Sus indicadores son: expresa sus emociones, 

asume roles, crea y desarrolla escenarios. 

Juego de Construcción: Según la teoría de Jean Piaget (1932), el juego de 

construcción comienza desde los primeros años de vida y se desarrolla junto a otros tipos 

de juego. A medida que el tiempo avanza, este juego evoluciona, a menudo 

complementando el juego predominante en cada etapa. En sus inicios, los niños se centran 

en mejorar la acción al apilar un objeto. Después, se lleva a cabo la construcción, en 

ocasiones con fines simbólicos, como construir un avión o un almacén para cohetes. El 

niño suele construir para ejercitar otras capacidades cognitivas después de los 6 años. Sus 

indicadores son: Desarrolla su creatividad, Agrupa objetos, desarrolla su autonomía. 

Juego de Reglas: De acuerdo con Pérez (1991), los juegos de reglas surgen durante 

la segunda infancia (de 4 a 7 años), momento en el cual el infante comienza a interactuar 

con sus compañeros. Estos juegos se distinguen por estar estructurados en torno a un 

cumulo de normas que todos los participantes deben cumplir. Durante el desarrollo del 

juego, se promueve tanto la cooperación como la competencia entre los participantes, 

quienes colaboran para lograr el mejor resultado posible, lo que exige que todos 

compartan una misma perspectiva. Esto beneficia el desarrollo de la socialización en los 

infantes y contribuye a disminuir el egocentrismo que caracteriza su pensamiento en los 

primeros años. Los indicadores de este desarrollo incluyen: Actividades motrices, trabajo 

en equipo y expresa sus ideas. 

2.2.2   Descripción de la Variable Dependiente: Aprendizajes Significativos 

  2.2.2.1 Conceptos 

El aprendizaje significativo se refiere al conjunto de estructuras mentales que 

comprenden los conceptos y creencias que un ser humano tiene en una cierta área del 

conocimiento. Este proceso no solo implica la adquisición de nueva información, sino 

también la transformación y modificación de los conocimientos previos. Al integrar 

nuevos conocimientos con las experiencias y entendimientos existentes, el aprendizaje 

significativo permite que la información se vuelva relevante y significativa para el 



28 
 

aprendiz. Esta vinculación es crucial, pues promueve un entendimiento más profundo y 

perdurable, posibilitando que los alumnos utilicen lo que han aprendido de forma eficaz 

en diversos escenarios. Por lo tanto, el aprendizaje significativo no solo amplía el saber 

de la persona, sino que también incrementa su habilidad para solucionar problemas y 

afrontar retos en su cotidianidad (Balta, 2023). 

Por su parte Gamboa (2022), afirma que el aprendizaje significativo radica en la 

capacidad del estudiante para establecer conexiones entre la nueva información y sus 

experiencias y conocimientos previos. Este proceso es fundamental, ya que permite que 

el estudiante no solo asimile nuevos conceptos, sino que también los integre de manera 

coherente en su estructura cognitiva existente. Al vincular la nueva información con lo 

que ya sabe, el estudiante transforma su aprendizaje en algo más relevante y aplicable a 

su vida diaria.  

Mejillón (2022), menciona que el aprendizaje significativo es un proceso en el 

cual los alumnos se involucran de manera activa con el material de aprendizaje, 

estableciendo conexiones personales y contextuales que enriquecen su comprensión y 

aplicación del conocimiento. Este método sugiere que los alumnos no se restringen a 

obtener información, sino que se comprometen en la exploración y el estudio de los 

contenidos, interactuando con estos de manera activa. Al establecer estas conexiones, los 

alumnos pueden integrarse con la nueva información de sus propias experiencias, 

intereses y contextos sociales, lo que les permite dar un significado más profundo a lo 

que están aprendiendo. Esta personalización del aprendizaje no solo potencia la memoria 

de los datos, sino que también contribuye a fomentar habilidades esenciales de 

razonamiento y solución de problemas. 

De acuerdo con Espinoza y Urive (2022), el aprendizaje conlleva una relación 

amena entre el pensamiento más relevante dentro de la estructura intelectual y la 

información nueva, de tal manera que esta última adquiere significado y no es aleatoria. 

Incorporar significativamente nueva información a la estructura cognitiva es un proceso 

crucial que no solo potencia el aprendizaje personal, sino que también fomenta la 

diferenciación y el avance de los saberes anteriores. Cuando los estudiantes integran 

información nueva en sus marcos de referencia existentes, están en efecto reconfigurando 

y ampliando su comprensión del mundo. Este proceso de integración no solo se trata de 

acumular datos, sino que implica una profunda transformación que permite a los 

individuos establecer conexiones más complejas entre conceptos. 
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Según Romero (2009),  se focaliza en la creación de nuevos significados de 

conocimientos, que  constituyen el núcleo del avance  de enseñanza-aprendizaje. Un 

estudiante asimila un contenido cuando puede otorgarle un significado. Por esta razón, es 

fundamental que los aprendizajes durante la escolarización sean lo más significativos 

posibles para lograr este objetivo, es fundamental que la enseñanza estimule a los 

estudiantes a explorar y expandir los significados que generan por medio de su 

intervención activa en diversas actividades de aprendizaje. Es imprescindible establecer 

un ambiente de aprendizaje estimulante y enriquecedor, en el que los estudiantes se 

sientan incentivados a relacionarse con los contenidos de forma relevante. 

2.2.2.2 Teorías del Aprendizaje Significativo 

 David Ausubel (1918), nos dice que el aprendizaje significativo ocurre cuando 

los nuevos conocimientos se vinculan con los saberes previos del estudiante, creando una 

red de conceptos significativos. Además, lo describe como el saber genuino solo puede 

surgir cuando los nuevos contenidos adquieren importancia en comparación con los 

saberes anteriores. Aprender implica adquirir nuevos conocimientos que se relacionan 

con los antiguos, no porque sean idénticos, sino porque generan un nuevo significado. 

Como resultado, el conocimiento nuevo se integra en el conocimiento pasado mientras 

este último se reconfigura al mismo tiempo. En otras palabras, ni el aprendizaje nuevo es 

absorbido de manera literal como se indica en los planes de estudio, ni el conocimiento 

previo permanece inalterado. 

La nueva información asimilada no solo refuerza la estabilidad de los 

conocimientos previos, sino que también los enriquece y amplía. Al integrar nuevos 

conceptos y datos, los estudiantes logran contextualizar y relacionar lo aprendido con lo 

que ya saben, lo que deriva en una estructura cognitiva más robusta y coherente. Esta 

conexión entre los saberes anteriores y la nueva información facilita a los alumnos el 

desarrollo de una comprensión más detallada y matizada de los temas tratados. 

Lev Vygotsky (1896), nos dice que el aprendizaje significativo es un proceso 

social, influido por la interacción con otros y el entorno cultural. La ZDP es primordial 

para el desarrollo intelectual del infante. Los adultos o compañeros más experimentados 

tienen la responsabilidad de apoyar, encaminar y organizar el aprendizaje del infante antes 

de que este logre dominar dichas áreas, tras haber interiorizado las estructuras 

conductuales y cognitivas necesarias para la actividad. Esta dirección es más efectiva para 
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asistir a los niños en su tránsito a través de la zona de desarrollo próximo (ZDP), la cual 

se define como la brecha entre las habilidades que ya poseen y aquellas que aún no pueden 

ejecutar de manera autónoma. 

Jean Piaget (1932), para este científico se basa en la adaptación además de 

organizar información y modificar esquemas. Por lo tanto, su construcción solo tiene 

sentido cuando el entorno cambia, lo que requiere que el sujeto se adapte a sus 

transformaciones. El aprendizaje significativo se basa en la idea de que las personas crean 

su conocimiento de manera activa a través de la interacción con su entorno, además de la 

organización y reorganización de sus vivencias. Esta teoría subraya la importancia de la 

implicación activa del alumno y la importancia de proporcionar experiencias educativas 

que promuevan la adaptación cognitiva. Asimismo, Piaget identificó cuatro etapas 

principales en el desarrollo intelectual, cada una con características únicas en la manera 

en que los individuos aprenden y entienden el mundo. Los infantes  pasan por etapas de 

madurez cognoscitivo (sensorio motor, preoperacional, concreto y formal) que van 

determinar cómo entiende el mundo que lo rodea. 

Para medir el aprendizaje significativo se aplicó a 24 estudiantes de la edad de 5 

años del nivel inicial la cual se manejó una lista de cotejo desarrolladas en nuestras 

sesiones de aprendizaje que consta de 3 dimensiones: emocional, motivacional, cognitiva 

posee un total de 9 ítems. 

2.2.2.3 Dimensiones  

Emocional.- Según Eric Jensen (2006), insiste en la importancia de enseñarle a los 

alumnos “a formarse" y conocer las características del cerebro que mejorarán las 

circunstancias para el aprendizaje: el entorno, la alimentación, las condiciones físicas y 

el control del estrés. Igualmente, dedica algunos capítulos a los resultados experimentales 

y sus sugerencias sobre cómo estimular la atención, la motivación, la memoria, los 

sentimientos y el movimiento, y su relación con el proceso de enseñanza, además de la 

habilidad del cerebro para atribuir significado a los estímulos basándose en experiencias 

anteriores. Asimismo, se señala que, en relación con las emociones, es relevante la 

capacidad de “medir” estas mediante los vínculos entre los correlatos químicos en el 

cerebro, las expresiones emocionales de miedo y placer. Se resalta la relevancia 

fundamental de estas dos emociones, miedo y placer, las cuales son las únicas que cuentan 

con regiones específicas en el cerebro. Estas emociones activan circuitos neuronales 
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específicos que permiten responder eficazmente ante amenazas, peligros o estímulos 

placenteros, facilitando así el aprendizaje de conductas esenciales frente a amenazas y la 

adquisición de desarrollo de competencias en situaciones de goce. En el contexto de la 

educación para el aprendizaje emocional, el aprendizaje significativo no solo depende del 

contenido que el docente transmite, sino que también es fundamental considerar las 

experiencias, sentimientos e interacciones de los estudiantes y otros aprendices, quienes 

se benefician de la construcción del conocimiento. Los indicadores de este proceso 

incluyen: expresar sus ideas, expresar sus emociones y construye su identidad. 

          Motivacional: Para Ausubel (1918), argumenta que los aprendizajes significativos 

son aquellos que se componen en la estructura intelectual del alumno. Para que se logre 

la integración de aprendizajes significativos, es fundamental cumplir con ciertos 

requisitos mínimos que involucran tanto el objeto de aprendizaje como al sujeto que 

aprende. En primer lugar, el objeto de aprendizaje debe poseer características específicas: 

debe ser funcional, lo que implica que tenga un propósito claro; integrable, es decir, que 

pueda relacionarse fácilmente con otros conocimientos; potencialmente significativo, lo 

que sugiere que ofrezca relevancia y utilidad en el contexto del aprendizaje; y, además, 

debe ser coherente internamente, asegurando que sus partes se relacionen de manera 

lógica y armoniosa. 

La motivación se define como una actitud interna y positiva hacia el nuevo 

aprendizaje, impulsando al individuo a aprender, lo que la convierte en un proceso 

endógeno. La motivación cumple un papel crucial en el proceso del aprendizaje, mediante 

la cual el cerebro humano adquiere nuevos conocimientos. Sin embargo, de acuerdo con 

los estudios de Ausubel, además de cultivar una actitud positiva hacia la enseñanza, el ser 

humano debe poseer las estructuras intelectuales adecuadas que le permitan establecer 

vínculos entre los conocimientos previos y los nuevos. Sus indicadores son: Participación 

activa en clases, Desarrolla su Autonomía, Desarrolla sus lenguajes artísticos. 

              Cognitivo: Jean Piaget (1932), creó esta teoría que sostiene que la maduración 

cognitiva es más importante que los cambios físicos para el desarrollo. Se fundamenta en 

procesos intelectuales como el pensamiento, las emociones y el aprendizaje y la retención. 

La atención se centra especialmente en cómo una persona detecta, interpreta, almacena y 

recupera información. Esta teoría subraya que el aprendizaje se desarrolla de manera 

progresiva, siguiendo sus propias normas y atravesando diversas etapas antes de llegar al 



32 
 

nivel de adultez. Sus indicadores son: Realiza actividades motrices, Desarrolla el 

pensamiento lógico-matemático, Desarrolla el pensamiento de la lecto- escritura. 

2.3 Definiciones de Términos Básicos 

Actividad Lúdica. Son fundamentales para su desarrollo integral y aprendizaje 

significativo. Estas actividades están diseñadas no solo para el entretenimiento, sino 

también para estimular diversas áreas del desarrollo infantil (Parra, 2020). 

Aprendizaje Significativo. Se define como el conjunto de estructuras mentales, es 

decir, conceptos y creencias que un sujeto tiene en un ámbito particular del conocimiento, 

lo que abarca la transformación y modificación de la nueva información (Balta, 2023).  

Creatividad. La creatividad es el desarrollo de habilidades para explorar y utilizar 

el pensamiento imaginativo y la experimentación con el fin de aprender y crear (Morales, 

2017).  

El desarrollo cognitivo es el proceso mediante el cual se desarrollan funciones 

mentales como el pensamiento, la percepción, la memoria, la atención y el lenguaje, 

evolucionan y se perfeccionan a lo largo de la vida de un individuo. (Toala et al., 2018) 

Emocional. Es una reacción que las personas experimentan en respuesta a un 

estímulo, evento o circunstancia. Las emociones afectan el pensamiento, la memoria, el 

proceso de toma de decisiones y la disposición hacia el aprendizaje, entre otros factores. 

Por lo tanto, se considera que las emociones constituyen un elemento esencial en el 

proceso de aprendizaje (Bisquerra 1998) 

Entorno educativo. Es el conjunto de elementos y condiciones que proporcionan 

y configuran el proceso de enseñanza-aprendizaje, incluyendo los espacios físicos, los 

recursos disponibles, las interacciones sociales y las prácticas pedagógicas (Salgado & 

Parra, 2021) 

Juego de Construcción. Los juegos de construcción para niños son aquellos en los 

que los niños manipulan diferentes objetos y/o piezas para construir o crear una figura, 

composición o estructura.  Los beneficios son numerosos y es conveniente tenerlos 

presentes tanto en el aula como en el hogar. (Domínguez 2020) 

Juego de Reglas. Son AL donde se desarrolla destrezas cognitivas más complejas 

y destrezas sociales importantes porque implica la aceptación de reglas. El desarrollo de 

estas habilidades incluye el progreso de la empatía, la cooperación, la organización, el 
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control, la tolerancia a la espera y la frustración, el diálogo, la negociación, la resolución 

de conflictos y dificultades y la capacidad de controlar.( Jean Piaget 1932)  

Juego Dramático.  Es "una situación interactiva, recíproca y sincronizada en la 

que los niños asumen diversos roles, lo que les brinda la libertad de usar su imaginación, 

colocándose alternativamente en diferentes perspectivas. (Mayor 1987) 

Motivación. Es el conjunto de factores internos y externos que impulsan a una 

persona a iniciar, dirigir y mantener comportamientos hacia el logro de metas y objetivos 

(Guevara, 2022).  
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Capítulo III 

Metodología  

3.1. Hipótesis 

Hipótesis General 

Las actividades lúdicas influyen en el fortalecimiento del aprendizaje significativo 

en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma- distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San Martín. 

Hipótesis Específicas 

H1: El juego dramático influye en el fortalecimiento del aprendizaje significativo 

en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma- distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San Martín. 

H2: El juego de construcción influye en el fortalecimiento del aprendizaje 

significativo en niños de 5 años nivel inicial de la I.E - 0762 Nueva Reforma- distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San Martín. 

H3: El juego de reglas influye en el fortalecimiento del aprendizaje significativo 

en niños de 5 años nivel inicial de la I.E- 0762 Nueva Reforma- distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San Martín 

3.2. Variables 

VI: Actividades lúdicas  

VD: Aprendizaje significativo  

 

 

 

 

 

 

 



3.3. Operacionalización De Variables 

VARIABLE DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIONES INDICADORES INSTRUEMNTO 

VI: 

Actividades 

lúdicas  

Se nos dice que las 

actividades lúdicas 

son una diversión 

que se lleva a cabo 

principalmente con 

el propósito de 

entretenimiento y 

disfrute, tanto 

individualmente 

como en grupo. 

(Vásquez-2020) 

Se refieren a juegos y 

actividades recreativas 

diseñadas para niños en sus 

primeros años de educación, 

generalmente entre los 3 y 6 

años, que tienen como objetivo 

principal el aprendizaje a través 

del juego. Estas actividades se 

caracterizan por ser atractivas y 

divertidas, promoviendo un 

desarrollo integral que abarca 

las áreas cognitiva, social, 

emocional y física de los niños. 

 

 

Juego Dramático  

• Expresa sus 

emociones. 

• Asume roles. 

• Crea y desarrolla 

escenarios. 

 

 

 

Lista de cotejo 

    Juego de Construcción   

• Desarrolla su 

creatividad. 

• Agrupa objetos. 

• Desarrolla su 

autonomía. 

 

 

Juego de Reglas   

• Actividades motrices 

•  Trabaja en equipo. 

• Expresa sus ideas 

 

 



VARIABLE DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO 

VD: 

Aprendizaje 

significativo  

El aprendizaje 

significativo es la 

agrupación  de 

estructuras mentales 

se refiere a los 

conceptos y creencias 

que un ser humano  

tiene en un área 

particular del 

conocimiento, lo que 

abarca la 

transformación y 

adaptación de la 

información nueva 

(Balta, 2023).  

 

Es un enfoque que 

tiene como fin que, 

los niños no solo 

adquieran 

conocimientos, sino 

que también los 

comprendan e 

integren en su vida 

diaria. de manera 

activa y reflexiva. 

 

Emocional 

• Expresa sus ideas. 

• Expresa sus emociones. 

• Construye su identidad. 

 

 

 

 

     Lista de cotejo 

Motivacional 

• Participación activa en 

clases. 

• Desarrolla su 

Autonomía.  

• Desarrolla sus lenguajes 

artísticos. 

 

Cognitivo 

• Realiza actividades 

motrices. 

• Desarrolla el 

pensamiento lógico-

matemático.  

• Desarrolla el 

pensamiento de la lecto- 

escritura. 

 

 



3.4. Metodología. 

Para  realizar este estudio, se utilizará el método científico, el cual según 

Hernández - Sampieri y Mendoza (2018), es un proceso estructurado y sistemático 

utilizado para adquirir y generar conocimiento confiable y verificable, dado que se basa 

en la observación rigurosa, la recolección de datos y el análisis objetivo para proponer o 

validar teorías.  

La investigación se caracterizó por su orientación cuantitativa, dado que se 

escogieron datos capaces de ser cuantificados y examinados de manera estadística. La 

cuantificación de la información permitió el empleo de métodos estadísticos para llevar a 

cabo un análisis objetivo y riguroso de los resultados. 

 

3.5. Tipo de estudio 

La investigación fue de tipo aplicada, ya que su propósito principal fue generar 

conocimientos que no solo amplíen la comprensión teórica del tema, sino que se orienten 

a solucionar problemas concretos identificados en los infantes  del nivel inicial de la I.E 

0762 Nueva Reforma, situada en el distrito del Porvenir, departamento de San Martín. A 

través de este estudio, se busca desarrollar e implementar estrategias o intervenciones 

pedagógicas que incidan de manera directa en el progreso del aprendizaje y desarrollo de 

los inafantes, respondiendo a necesidades específicas que se han detectado en ese 

contexto particular. 

 

El carácter aplicado de la investigación permite que los resultados tengan 

repercusiones inmediatas en el entorno educativo, favoreciendo tanto a los docentes como 

a los estudiantes. Además, este tipo de investigación ofrece la posibilidad de transferir los 

conocimientos adquiridos a otros escenarios similares, donde se presenten situaciones 

problemáticas parecida. 

 

3.6. Diseño  

El diseño de investigación fue cuasi experimental, por cuanto en el estudio se 

contó con dos grupos no aleatorios de investigación. El grupo experimental estuvo 

conformado por los infantes que participaron en las actividades lúdicas diseñadas 

específicamente para mejorar su aprendizaje. Mientras tanto que el grupo control lo 

conformaron un conjunto de niños que no participarán en dichas actividades, siguiendo 

37 



38 
 

las actividades educativas tradicionales. Asimismo, cabe precisar que, antes de la 

intervención de actividades lúdicas, se realizó una medición pretest en ambos grupos para 

evaluar el nivel de aprendizaje significativo previo. También, después de la injerencia, se 

realizó una medición postest en ambos grupos para comparar los efectos del tratamiento 

y observar si los niños que participaron en las actividades lúdicas mostraron mejoras en 

el aprendizaje significativo en comparación con el grupo control. 

El esquema del diseño empleado fue el siguiente 

 

GE: O1 X  O2 

GC:  O3  –  O4 

 

Donde 

GE: Grupo experimental  

GC: Grupo control  

O1 y O3: Información antes de haber ejecutado la investigación en el grupo de 

experimental y control 

O2 Y O4:  = Información después de haber ejecutado la investigación en el grupo de 

experimental y control 

X = Actividades lúdicas  

 

 

3.7. Población, muestra y muestreo  

Población 

Según Condori-Ojeda (2020), la población se define como el conjunto completo 

de elementos (unidades de análisis) que están presentes en el área geográfica donde se 

realiza la investigación. En ese sentido la población de la investigación estuvo formada 

por 24 infantes de la I.E.  0762 Nueva Reforma, del distrito del Porvenir y departamento 

de San Martín, de los cuales 12 conformaron el grupo control y 12 el grupo experimental.  

 

Muestra  

 

Según Ventura-León & Barboza-Palomino (2017), la muestra en un estudio se 

caracteriza por su objetividad y por reflejar con precisión a la población, permitiendo que 
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los resultados alcanzados de la muestra se puedan generalizar a toda la población. Es por 

ello que la muestra de la investigación estuvo consentida por la totalidad de la población, 

es decir 24 infantes de la I.E.0762 Nueva Reforma, del distrito del Porvenir y 

departamento de San Martín, de los cuales 12 conformaron el grupo control y 12 el grupo 

experimental.  

 

Muestreo 

La selección de muestra por conveniencia es un método no probabilístico y no 

aleatorio que se maneja para formar muestras basadas en la accesibilidad, la 

disponibilidad temporal de los individuos para participar en la muestra u otras 

condiciones prácticas específicas (López-Roldán & Fachelli, 2015). En función a lo antes 

señalado, cabe precisar que, en la investigación, los participantes fueron elegidos por la 

cercanía y el acceso para las investigadoras que en el periodo del desarrollo de estudio se 

encontraron laborando en la Institución Educativa. 

 

3.8. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

 

Observación: Fue utilizada para la recopilación de datos. De acuerdo con 

Hernández - Sampieri y Mendoza (2018), también conocida como observación no 

estructurada, la observación no estructurada se realiza sin una preparación anticipada 

sobre qué elementos concretos se van a examinar (acciones, grupos, sitios, instantes, etc.). 

 

Es el tipo de observación más flexible y abierta en todos los eventos que ocurren. 

En realidad, la mayoría de los trabajadores sociales llevan a cabo este tipo de observación 

de manera constante. Por eso, en muchas ocasiones, actúa como punto inicial para una 

investigación social.  

 

El instrumentó que permitió la recolección de datos fue la ficha de observación 

que también es conocida como herramienta de control o de verificación, esta herramienta 

de evaluación detalla los estándares necesarios para completar con éxito una actividad de 

aprendizaje específica y proporciona indicadores que admitan verificar claramente si 

dichos estándares se han alcanzado. Estos criterios e indicadores de éxito se presentan en 

una lista creada y compartida por docentes y estudiantes 
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3.9. Métodos de Análisis de Datos 

Los métodos manejados para el procesamiento de los datos y el análisis de la 

información fueron los siguientes: 

Diseño de tablas de frecuencias para datos agrupados. 

Análisis descriptivo de tablas y gráficos de frecuencia. 
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Capítulo IV 

Resultados Obtenidos 

 

4.1. Presentación de datos generales, análisis, e interpretación de resultados  

 

Tabla 1 

Resultado de la comparación del pretest y postest de la dimensión emocional  

Dimensión 

emocional 

G.E G.C 

Pre test Pos test  Pre test Pos test  

Cant % Cant % Cant % Cant % 

Inicio  04 33% 01 8.3% 05 41.6% 04 33.4% 

Proceso  08 67% 10 83.4% 07 58.4% 08 66.6% 

Logrado  0 0% 01 8.3% 0 0% 0 0% 

Total  12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 
Fuente: Ficha de observación  

Figura 1 

Resultado de la comparación del pretest y postest de la dimensión emocional  

 

Fuente: Ficha de observación  

El análisis de los resultados presentados en la tabla y figura 1, correspondientes a 

la dimensión emocional, medidos a través de un pretest y postest en niños de 5 años del 

nivel inicial de la I.E.Inicial - 0762 Nueva Reforma, permitió observar las divergencias 

entre ambos grupos, pues el grupo experimental, al inicio del estudio (pretest), el 33% de 

los niños (4 en total) se encontraba en el nivel más bajo de desarrollo emocional, 

denominado "Inicio". El 67% (8 niños) estaba en el nivel "Proceso", y ninguno de los 

niños había alcanzado el nivel más avanzado, "Logrado". Después de la intervención 

33%

8.30%

41.60%

33%

67%

83.40%

58.40%

67%

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

% % % %

Pre test Pos test Pre test Pos test

Grupo experimental Grupo control

Inicio Proceso Logrado



42 
 

(postest), los resultados muestran un avance significativo: solo el 8.3% de los niños (1 

niño) permaneció en el nivel "Inicio", mientras que el 83.4% (10 niños) se ubicó en el 

nivel "Proceso". Además, un niño (8.3%) alcanzó el nivel "Logrado", demostrando una 

mejora sustancial en el desarrollo emocional de los infantes tras la intervención. Por otro 

lado, en el grupo control, antes de la intervención (pretest), el 41.6% de los niños (5 en 

total) estaba en el nivel "Inicio", y el 58.4% (7 niños) en el nivel "Proceso". Ninguno de 

los niños había alcanzado el nivel "Logrado". Tras la evaluación posterior (postest), se 

observa una ligera mejora: el 33.4% de los niños (4 en total) permaneció en el nivel 

"Inicio", mientras que el 66.6% (8 niños) avanzó al nivel "Proceso". Sin embargo, 

ninguno de los infantes alcanzó el nivel "Logrado", lo que indica que la evolución 

emocional en este grupo fue más modesta en comparación con el grupo experimental. 

Tabla 2 

Resultado de la comparación del pretest y postest de la dimensión motivacional  

Dimensión 

motivacional  

G.E G.C 

Pre test Pos test  Pre test Pos test  

Cant % Cant % Cant % Cant % 

Inicio  03 25% 0 0% 03 25% 03 25% 

Proceso  09 75% 10 83.3% 09 75% 09 75% 

Logrado  0 0% 02 16.7% 0 0% 0 0% 

Total  12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 
Fuente: Ficha de observación  

.Figura 2 

Resultado de la comparación del pretest y postest de la dimensión motivacional  

 

Fuente: Ficha de observación  
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La Tabla y figura 2 presentan los resultados de la comparación entre el pretest y 

el postest en la dimensión motivacional de niños de 5 años del nivel inicial de la I.E.Inicial 

- 0762 Nueva Reforma. El grupo experimental, en la evaluación inicial (pretest), el 25% 

de los niños (3 en total) se hallaba en el nivel "Inicio", que corresponde al nivel más bajo 

de motivación. El 75% de los niños (9 en total) estaba en el nivel "Proceso", mientras que 

ninguno había alcanzado el nivel "Logrado". Tras la intervención (postest), los resultados 

muestran una mejora notable. Ningún niño quedó en el nivel "Inicio" (0%), lo que indica 

que todos los niños avanzaron. El 83.3% de los niños (10 en total) permaneció en el nivel 

"Proceso", mientras que el 16.7% (2 niños) alcanzó el nivel "Logrado", lo que manifiesta 

un progreso significativo en la motivación de los niños después de la intervención. 

En el grupo control, los resultados del pretest revelan que el 25% de los niños (3 en total) 

estaba en el nivel "Inicio", mientras que el 75% (9 niños) estaba en el nivel "Proceso". 

Ninguno de los niños había alcanzado el nivel "Logrado". En el postest, los resultados se 

mantuvieron sin cambios. El 25% de los niños (3 en total) permaneció en el nivel "Inicio", 

y el 75% (9 niños) continuó en el nivel "Proceso". Ningún niño alcanzó el nivel 

"Logrado", lo que sugiere que no hubo progreso en el nivel motivacional en este grupo. 

Tabla 3 

Resultado de la comparación del pretest y postest de la dimensión cognitivo  

Dimensión 

cognitivo  

G.E G.C 

Pre test Pos test  Pre test Pos test  

Cant % Cant % Cant % Cant % 

Inicio  02 16.7% 0 0% 04 33.4% 03 25% 

Proceso  08 66.6% 05 41.6% 08 66.6% 09 75% 

Logrado  02 16.7% 07 58.4% 0 0% 0 0% 

Total  12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 
Fuente: Ficha de observación  

 

Figura 3 

Resultado de la comparación del pretest y postest de la dimensión cognitivo  
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Fuente: Ficha de observación  

La Tabla y figura 3 muestra los resultados de la comparación entre el pretest y el 

postest en la dimensión cognitiva de los niños de 5 años del nivel inicial de la I.E.Inicial 

- 0762 Nueva Reforma. El grupo experimental, en el pretest, el 16.7% de los niños (2 en 

total) se encontraba en el nivel "Inicio", lo que indica un bajo desarrollo cognitivo. El 

66.6% (8 niños) estaba en el nivel "Proceso", que corresponde a un nivel intermedio, y el 

16.7% (2 niños) alcanzaba el nivel "Logrado", que es el nivel más alto de desarrollo 

cognitivo. Después de la intervención, en el postest, se observan mejoras significativas. 

Ningún niño permaneció en el nivel "Inicio" (0%). El 41.6% (5 niños) se mantuvo en el 

nivel "Proceso", mientras que el 58.4% (7 niños) alcanzó el nivel "Logrado", mostrando 

un avance notable en el desarrollo cognitivo de los niños tras la intervención educativa. 

En el grupo control, antes de la intervención (pretest), el 33.4% de los niños (4 en 

total) estaba en el nivel "Inicio", y el 66.6% (8 niños) se encontraba en el nivel "Proceso". 

Ningún niño había alcanzado el nivel "Logrado". En el postest, los resultados muestran 

una ligera mejora en este grupo. El 25% de los niños (3 en total) permaneció en el nivel 

"Inicio", mientras que el 75% (9 niños) avanzó al nivel "Proceso". Sin embargo, al igual 

que en el pretest, ningún niño alcanzó el nivel "Logrado", lo que sugiere que no hubo un 

progreso significativo en el desarrollo cognitivo de este grupo. 

El grupo experimental experimentó un avance considerable en la dimensión 

cognitiva tras la intervención, con una reducción total de los niños en el nivel "Inicio" y 

un aumento importante en el nivel "Logrado". Esto indica que la intervención obtuvo un 
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impacto positivo en el desarrollo cognitivo de los niños del grupo experimental. Por el 

contrario, el grupo control mostró solo mejoras moderadas, sin que ningún niño alcanzara 

el nivel "Logrado", lo que sugiere que, sin la intervención, el progreso en esta dimensión 

fue limitado. 

Tabla 4 

Resultado de la comparación del pretest y postest del aprendizaje significativo  

Aprendizaje 

significativo  

G.E G.C 

Pre test Pos test  Pre test Pos test  

Cant % Cant % Cant % Cant % 

Inicio  04 33.4% 01 8.3% 03 25% 02 16.7% 

Proceso  08 66.6% 09 75% 09 75% 10 83.3% 

Logrado  0 0% 02 16.7% 0 0% 0 0% 

Total  12 100% 12 100% 12 100% 12 100% 
Fuente: Ficha de observación  

Figura 4 

Resultado de la comparación del pretest y postest del aprendizaje significativo  

 

Fuente: Ficha de observación  

La tabla y figura 4 muestran que, en el grupo experimental, antes de la 

intervención, el 33.4% de los niños se encontraba en el nivel "Inicio", el 66.6% en 

"Proceso", y ninguno había alcanzado el nivel "Logrado". Después de la intervención, 

solo el 8.3% permaneció en el nivel "Inicio", el 75% se mantuvo en "Proceso", y el 16.7% 

logró el nivel más alto de aprendizaje significativo. En el grupo control, en el pretest, el 

25% estaba en el nivel "Inicio" y el 75% en "Proceso", sin que ningún niño alcanzara el 

nivel "Logrado". Tras el postest, el 16.7% continuó en "Inicio", el 83.3% en "Proceso", y 

ninguno alcanzó el nivel "Logrado". Esto sugiere que la intervención lúdica posee de 
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manera posotiva en el  grupo experimental que experimentó un efecto positivo, con más 

niños llegando al nivel "Logrado", en contraste con el grupo control, que evidenció un 

avance más restringido. 

4.2. Discusión de resultados  

Los hallazgos del estudio revelan un hallazgo positivo de las actividades lúdicas en 

diversas dimensiones del desarrollo infantil en el grupo experimental. En el contexto de 

la literatura previa, estas conclusiones coinciden con investigaciones tanto internacionales 

como nacionales que han demostrado la efectividad de las actividades lúdicas como 

herramienta pedagógica en la educación inicial. 

La mejora en el avance emocional observada en el grupo experimental concuerda con 

la investigación de Cacao (2022), quien destacó la importancia del juego en el desarrollo 

de habilidades de cooperación y relaciones interpersonales en la educación preescolar. 

Entre ellos, estudios centrados en pedagogía lúdica resaltan cómo el juego fomenta en los 

infantes la capacidad de trabajar en equipo, entender roles y normas sociales, y desarrollar 

empatía hacia sus compañeros. Al igual que en el estudio presente, Cacao (2022) 

concluyó que el juego crea ambientes favorables para el desarrollo emocional, facilitando 

que los niños se relacionen de manera más efectiva con los demás y aprendan a regular 

sus emociones, elementos esenciales para su bienestar emocional y social. 

Esta convergencia entre ambos estudios refuérzanos la idea de que el juego crea un 

ambiente propicio para que los infantes aprendan a manejar sus emociones y relacionarse 

positivamente con otros, contribuyendo a su bienestar integral. En este sentido, la 

pedagogía lúdica se presenta como una estrategia eficaz para promover competencias 

emocionales y sociales esenciales en la primera infancia, lo cual aporta un valor 

significativo tanto al campo de la educación como el avance personal de los infantes. 

En definitiva, el enfoque en la pedagogía lúdica no solo fortalece la experiencia en el 

sistema educativo, sino que también desempeña un papel crucial en la preparación de los 

infantes para enfrentar los diversos problemas sociales y emocionales que se presentarán 

a lo largo de su vida. Al incorporar el juego como un recurso esencial en el proceso de 

aprendizaje, se promueve un ambiente en el que los niños pueden investigar, vivir 

experiencias y adquirir conocimientos de forma activa y participativa. Esta modalidad de 

educación facilita que adquieran competencias fundamentales, tales como la creatividad, 
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la comunicación eficaz, el trabajo colaborativo y la solución de problemas, todas ellas 

fundamentales para su adaptabilidad y triunfo en entornos sociales complejos. 

El avance en la dimensión motivacional también se alinea con los hallazgos de 

Gamboa (2022), quien demostró que el juego fortalece en el aprendizaje significativo en 

el área de matemáticas. En ambos estudios sugieren la implementación de estrategias 

lúdicas que motivó a los infantes a superar niveles básicos de aprendizaje y alcanzar 

logros más significativos. Esta correlación sugiere que el juego, al ser una actividad 

intrínsecamente motivadora, estimula la creatividad y la participación activa de los 

infantes, lo que conduce a un mejor desempeño en diversas áreas. 

Al motivar un ambiente de aprendizaje que estimula la curiosidad y la creatividad, el 

juego viene a ser un instrumento poderoso para el avance integral de los alumnos. Esta 

perspectiva no solo facilita la adquisición de conocimientos, así mismo también 

promueve el desarrollo de habilidades socioemocionales que son esenciales en la 

formación de personas completo y competente. 

Cuando los infantes participan en actividades lúdicas, tienen la opción de investigar 

sus intereses y de experimentar con ideas de manera libre y creativa. Este tipo de 

exploración es básico para desarrollar el pensamiento crítico y la capacidad de resolver 

problemas, ya que les permite hacer preguntas, formular hipótesis y buscar soluciones en 

un entorno seguro y estimulante. Además, el juego a menudo involucra la colaboración 

con otros, lo que les enseña a desarrollarse en equipo, a comunicarse de manera fluida y 

a respetar diferentes perspectivas, habilidades que son cruciales en cualquier ámbito de 

la vida. 

Esta conexión resalta cómo el juego, al ser una actividad que intrínsecamente genera 

motivación, fomenta la capacidad y la participación positiva de los infantes, lo que a su 

vez potencia su desempeño en diversas áreas educativas. En este sentido, se puede afirmar 

que las actividades lúdicas son muy poderosa en el proceso educativo, porque facilitan 

adquirir nuevos conocimientos, sino que también ayudan a tener una actitud positiva 

hacia el aprendizaje. 

El impacto positivo en el desarrollo intelectual observado en el grupo experimental 

también tiene respaldo en la tesis de Gonzales y Rodríguez (2018), quienes señalaron que 

las actividades lúdicas no solo mejoran los procesos cognitivos, sino también las 

competencias sociales, afectivas y motoras. Al igual que en el estudio actual, Gonzales y 
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Rodríguez (2018), subrayaron que el juego libre y estructurado ofrece ocasiones para que 

los infantes desarrollen destrezas cognitivas a través de la exploración, la resolución de 

problemas y la interacción con sus compañeros. 

Esta conexión refuerza la idea de que el juego es muy importante en la educación de 

los niños, ya que actúa como un vehículo que facilita el aprendizaje y la obtención de 

competencias fundamentales para el crecimiento integral de los niños. Además, propone 

que una metodología pedagógica que incorpore el juego de forma sistemática puede ser 

esencial para potenciar el desarrollo de los infantes en diferentes aspectos de su 

crecimiento. 

Las actividades lúdicas son fundamentales para cultivar un avance holístico en los 

infantes, ya que integran diversas áreas del aprendizaje y fomentan un crecimiento 

equilibrado en lo cognitivo, social, emocional y físico. Por medio del juego, los infantes 

no solo adquieren conocimientos académicos, además que también desarrollan destrezas 

esenciales para la vida, como la creatividad, la resolución de problemas, la comunicación 

efectiva y la colaboración. Este enfoque integral les permite adaptarse mejor a las 

exigencias y dificultades de la vida cotidiana, ayudándoles a manejar situaciones sociales 

y emocionales de manera efectiva. 

Al interactuar con sus compañeros durante actividades lúdicas, los infantes tienen la 

oportunidad de practicar la empatía y la negociación, habilidades que son cruciales para 

construir relaciones interpersonales saludables. Además, el juego estimula su curiosidad 

natural y su deseo de explorar, lo que puede traducirse en un mayor interés por la 

enseñanza y una actitud favorable hacia la educación. Este tipo de participación activa no 

solo favorece su experiencia de aprendizaje, sino que además también les proporciona un 

sentido de pertenencia y autoestima, factores que son vitales para su bienestar emocional. 

En consecuencia, la incorporación de estrategias lúdicas en el currículo educativo se 

revela como una práctica esencial para fomentar un aprendizaje enriquecedor y 

significativo. Estas estrategias no solo mejoran la motivación y el compromiso de los 

alumnos, sino que también facilitan un espacio en el que se sienten seguros para expresar 

sus ideas y experimentar sin temor al fracaso. Un currículo que integre el juego como 

instrumento pedagógico que permite a los alumnos adaptarse a lecciones y necesidades 

teniendo estilos de aprendizaje de cada infante, haciendo que la educación sea más 

inclusivo y efectivo. 



49 
 

 

Asimismo, brindar los instrumentos para las actividades lúdicas en el aula contribuye 

a formar un entorno de aprendizaje dinámico, la cual se valoran la exploración y la 

creatividad. Este entorno no solo se contribuye al avance integral de los alumnos, sino 

que también los prepara para ser ciudadanos competentes y resilientes en una sociedad en 

constante cambio. En última instancia, fomentar una enseñanza basado  en el juego se 

convierte  en una educación más holística, que prepara a los infantes  no solo para el 

ámbito académico, sino también para enfrentar los desafíos del mundo real con confianza 

y habilidades adecuadas. 

En cuanto a los resultados y con las conclusiones de Calagua (2019), quien destacó 

que el juego es una de las formas más poderosas para incentivar un aprendizaje 

significativo en los infantes de educación inicial. Ambos estudios demostraron que el 

juego ayuda a los infantes a descubrir nuevas realidades y adquirir conocimientos de una 

manera que es natural, divertida y efectiva. La habilidad del juego para ajustar la 

enseñanza a los intereses y requerimientos de los infantes lo convierte en un recurso 

esencial para los educadores en la etapa inicial de la educación. 

La capacidad del juego para adquirir un aprendizaje nuevo de acuerdo con los 

intereses y necesidades individuales de los infantes lo convierte en un recurso esencial 

para los docentes   en la educación inicial. Esto significa de actividades lúdicas en el aula 

se deben integrar no solo para enriquecer las experiencias educativas, sino que también 

facilita la motivación y el compromiso de los infantes en su proceso de enseñanza. En 

este contexto, se reafirma la importancia de que los docentes adopten estrategias lúdicas 

como parte integral de su práctica pedagógica para optimizar el desarrollo cognitivo y 

emocional de sus alumnos. 

A nivel local, las investigaciones de Cumapa y Correa (2018), y Luna y Putpaña 

(2024), proporcionan más evidencia del papel fundamental que desempeñan las 

actividades lúdicas en el desarrollo de habilidades en niños pequeños. Cumapa y Correa 

(2018) demostraron que el uso de adivinanzas y canciones son eficaces para la oralidad 

en los infantes, mientras que Luna y Putpaña (2024), concluyeron que las actividades 

lúdicas favorecen de manera positiva en el avance socioafectivo, las relaciones 

interpersonales y la inteligencia emocional de los infantes. Estas actividades permiten a 

los infantes explorar sus emociones y las de los demás, lo que es muy importante para el 
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avance en su desarrollo de la empatía y la comprensión emocional. Al jugar en grupos, 

los infantes aprenden a desenvolverse y a trabajar en equipo, a compartir, a resolver 

problemas y a negociar, lo que refuerza sus habilidades sociales y fomenta relaciones 

interpersonales saludables. 

Los estudios lo complementan diciendo que el juego no solo es un instrumento 

educativo, sino que va más allá es una estrategia pedagógica fundamental que favorece el 

avance integral de los infantes. Al incorporar actividades lúdicas en las actividades 

escolares, los docentes pueden fomentar un entorno educativo más dinámico y 

enriquecedor, promoviendo de esta manera el desarrollo intelectual, emocional y social 

de sus alumnos. Esta sinergia entre el juego y el aprendizaje resalta la importancia de 

incorporar sistemáticamente las actividades recreativas en las prácticas pedagógicas, con 

el fin de maximizar los resultados en el crecimiento de los niños. 
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Capítulo V 

Conclusiones y Recomendaciones 

5.1. Conclusiones  

La dimensión emocional del aprendizaje significativo en niños de 5 años nivel 

inicial de la I.E Inicial - 0762 Nueva Reforma-distrito El Porvenir– provincia y 

departamento de San Martín, se  mostró un avance notable en el desarrollo emocional tras 

la intervención, con una reducción considerable en los niños en el nivel más bajo 

("Inicio") y el logro de un niño en el nivel más alto ("Logrado"). El grupo control también 

mostró algunas mejoras, aunque más limitadas, sin que ningún niño alcanzara el nivel 

"Logrado". Esto sugiere que la intervención fue muy beneficioso en el desarrollo 

emocional de los niños del grupo experimental. 

Del mismo modo, la dimensión motivacional en niños de 5 años nivel inicial de 

la Institución Educativo Inicial - 0762 Nueva Reforma-distrito El Porvenir– provincia y 

departamento de San Martín tras la intervención de actividades lúdicas , se vio favorecida, 

ya que todos los niños superaron el nivel "Inicio" y algunos llegaron al nivel "Logrado", 

que es el nivel más alto. En contraste, el grupo control no experimentó cambios 

significativos en su motivación, lo que indica que la intervención aplicada en el grupo 

experimental tuvo un efecto positivo en el desarrollo motivacional de los niños. 

En cuanto a la dimensión cognitiva tras la intervención, con una reducción total 

de los niños en el nivel "Inicio" y un aumento importante en el nivel "Logrado". Lo que 

indica que la intervención tuvo un impacto positivo en el desarrollo cognitivo de los niños 

del grupo experimental. Por el contrario, el grupo control mostró solo mejoras moderadas, 

sin que ningún niño alcanzara el nivel "Logrado", lo que sugiere que, sin la intervención, 

el progreso en esta dimensión fue limitado. 

La intervención basada en actividades lúdicas tuvo un efecto positivo en el grupo 

experimental, mejorando significativamente el aprendizaje significativo de los niños. 

Antes de la intervención, ningún niño en este grupo había alcanzado el nivel "Logrado", 

pero tras la aplicación de las actividades, el 16.7% logró este nivel, y se redujo la cantidad 

de niños en el nivel "Inicio". En contraste, el grupo control mostró un progreso limitado, 

sin que ningún niño alcanzara el nivel "Logrado" tras el postest. Estos hallazgos 

demuestran la efectividad de las actividades lúdicas como estrategia pedagógica para 

fortalecer el aprendizaje significativo en los niños del grupo experimental. 
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5.2. Recomendaciones  

Diversificar las actividades lúdicas para promover los diferentes estilos de 

aprendizaje de los niños. Los juegos de reglas les permiten desarrollar destrezas de 

comunicación y empatía, mientras que los juegos dramáticos, estimulan el aprendizaje a 

través de la exploración. Los juegos de construcción fomentan el pensamiento lógico y 

las habilidades motoras, y las actividades artísticas y creativas (pintura, música, danza) 

potencian la creatividad y el desarrollo emocional y cognitivo. 

Considerar los juegos colaborativos en las sesiones de aprendizaje, dado que son 

una herramienta clave para desarrollar destrezas sociales como la comunicación, el 

trabajo en equipo con los demás y la resolución de conflictos. Actividades como juegos 

de mesa, cooperativos y proyectos grupales enseñan a los niños a negociar, respetar turnos 

y escuchar a los demás, mientras trabajan hacia un objetivo común. Estos juegos 

promueven la inteligencia emocional, preparándolos para resolver problemas de manera 

pacífica y compartiendo recursos. Además, la colaboración refuerza la autoestima y el 

sentido de pertenencia, haciendo que los niños se sientan valorados dentro del grupo. 

Capacitar y apoyar a los maestros en la integración de actividades lúdicas es 

esencial para maximizar su efectividad en el aula. Los educadores deben recibir 

formación continua sobre cómo planificar e implementar actividades lúdicas que 

refuercen los objetivos de aprendizaje. Esto incluye la incorporación de ejemplos 

prácticos, estrategias de evaluación formativa basadas en el juego y técnicas para 

gestionar un aula centrada en el aprendizaje lúdico. Además, es clave crear ambientes 

propicios para el juego, con espacios organizados y recursos adecuados. El fomento de 

redes de intercambio entre docentes permitirá compartir mejores prácticas y enriquecer 

las experiencias educativas.
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Anexo N° 02: Matriz de consistencia  

 

TITULO DEL PROYECTO DE TESIS: “Actividades Lúdicas para fortalecer el Aprendizaje Significativo en Niños de la Institución Educativa 

Inicial - 0762 Nueva Reforma- San Martín” 

 

Formulación del problema Objetivos Hipótesis Técnica e 

Instrumentos 

Problema General: 

¿De qué manera las actividades lúdicas 

influyen en el fortalecimiento del 

aprendizaje significativo en niños de 5 

años nivel inicial de la Institución 

Educativa N° 0762 caserío Nueva 

Reforma – distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San 

Martín? 

Problemas Específicos: 

¿De qué manera los juegos dramáticos 

fortalecen el aprendizaje significativo 

en niños de 5 años nivel inicial de la 

Institución Educativa N° 0762 caserío 

Nueva Reforma distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San 

Martín? 

¿De qué manera los juegos de 

construcción fortalecen el aprendizaje 

significativo en niños de 5 años nivel 

inicial de la Institución Educativa N° 

Objetivo General: 

Determinar la influencia actividades lúdicas 

para fortalecer aprendizaje significativo en 

niños de 5 años nivel inicial de la Institución 

Educativa - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San 

Martín. 

Objetivos Específicos: 

Describir la influencia del juego dramático para 

fortalecer el aprendizaje significativo en niños 

de 5 años nivel inicial de la Institución 

Educativa - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San 

Martín.  

Describir la influencia del juego de construcción 

para fortalecer el aprendizaje significativo en 

niños de 5 años nivel inicial de la Institución 

Educativa - 0762 Nueva Reforma-distrito El 

Porvenir– provincia y departamento de San 

Martín.  

Hipótesis general  

Las actividades lúdicas 

influyen en el fortalecimiento del 

aprendizaje significativo en niños de 

5 años nivel inicial de la Institución 

Educativa - 0762 Nueva Reforma- 

distrito El Porvenir– provincia y 

departamento de San Martín. 

 

Hipótesis Específicas 

H1: El juego dramático influye en el 

fortalecimiento del aprendizaje 

significativo en niños de 5 años 

nivel inicial de la Institución 

Educativa Inicial - 0762 Nueva 

Reforma- distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San 

Martín. 

H2: El juego de construcción influye 

en el fortalecimiento del aprendizaje 

significativo en niños de 5 años 

 

Técnica 

Observación. 

Instrumento 

Ficha de 

observación. 
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0762 caserío Nueva Reforma – distrito 

El Porvenir– provincia y departamento 

de San Martín? 

¿De qué manera los juegos de reglas 

fortalecen el aprendizaje significativo 

en niños de 5 años nivel inicial de la 

Institución Educativa N° 0762 caserío 

Nueva Reforma – distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San 

Martín? 

 

Describir la influencia de juego de reglas para 

fortalecer el aprendizaje significativo en niños 

de 5 años nivel inicial de la Institución 

Educativa Inicial - 0762 Nueva Reforma-distrito 

El Porvenir– provincia y departamento de San 

Martín 

 

nivel inicial de la Institución 

Educativa Inicial - 0762 Nueva 

Reforma- distrito El Porvenir– 

provincia y departamento de San 

Martín. 

H3: El juego de reglas influye en el 

fortalecimiento del aprendizaje 

significativo en niños de 5 años de la 

Institución Educativa Inicial - 0762 

Nueva Reforma- distrito El 

Porvenir– provincia y departamento 

de San Martín 

 

 

Diseño de Investigación Población y Muestra Variables 

La investigación fue de diseño cuasi 

experimental  

Población: 

La población está constituida de 24 niños y niñas 

del nivel inicial de la I.E.  0762 caserío Nueva 

Reforma – distrito El Porvenir– San Martín. De 

los cuales 12 conformaron el grupo control y 12 

el grupo experimental.  

 

  

Variable Independiente: 

Actividades Lúdicas. 

Variable Dependiente: 

Aprendizajes significativos 

GE :  O1  X  O2 

GC:  O3  –  O4 

 

Donde:  

GE: Grupo experimental  

GC: Grupo control  

 

Muestra: 

La muestra está constituida de 24 niños y 

niñas del nivel inicial de la I.E.  0762 caserío 

Nueva Reforma – distrito El Porvenir– San 

Martín. De los cuales 12 conformaron el grupo 

control y 12 el grupo experimental.  

 



62 
 

O1 y O3: Información antes de haber 

ejecutado la investigación en el grupo 

de experimental y control. 

O2 Y O4:  = Información después de 

haber ejecutado la investigación en el 

grupo de experimental y control 

X = Actividades lúdicas 
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Anexo N° 03: Instrumentos de recolección de datos  

 

Ficha de observación de aprendizaje significativo  

 

0 = Inicio  

1 = Proceso  

2 = Logrado  
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