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RESUMEN 

 
El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo principal determinar la 

relación entre la actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial de 

una institución educativa pública de Villa María del Triunfo - 2023. El estudio se 

realizó siguiendo la ruta cuantitativa de investigación, mediante la aplicación del 

diseño no experimental, de corte transversal, correlacional simple. 

La muestra de estudio estuvo conformada por 80 niños de nivel inicial de la 

institución educativa en estudio. Mediante la técnica de la encuesta se realizó la 

recolección de los datos para la medición de las variables, utilizando dos 

cuestionarios estandarizados confiables y debidamente validados por juicio de 

expertos. Los resultados de los cálculos realizados mediante la prueba de Tau-b de 

Kendall indican un nivel de significancia calculado igual a 0.000 < 0.05, 

comprobándose que existe una relación significativa entre las variables. Asimismo, 

el coeficiente calculado  de 0.497 indica una correlación media entre las variables. 

Concluyendo que, la actividad lúdica y aprendizaje significativo se relacionan 

significativamente en un grado moderado, es decir que un incremento en las 

actividades lúdicas de los niños, representan un incremento en su aprendizaje 

significativo. 

 
 
 

 
Palabras clave:  Actividad lúdica, aprendizaje significativo, educación inicial. 
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ABSTRACT 

 
The main objective of this research work was to determine the relationship between 

recreational activity and meaningful learning in preschool children of a public 

educational institution in Villa María del Triunfo - 2023. The study was carried out 

following the quantitative research route, through the application non-experimental, 

cross-sectional, simple correlational design. 

The study sample was made up of 80 initial level children from the educational 

institution under study. Using the survey technique, data were collected for the 

measurement of the variables, using two reliable standardized questionnaires duly 

validated by expert judgment. The results of the calculations carried out using 

Kendall's Tau-b test indicate a calculated significance level equal to 0.000 < 0.05, 

proving that there is a significant relationship between the variables. Likewise, the 

calculated coefficient of 0.497 indicates a medium correlation between the 

variables. Concluding that, playful activity and meaningful learning are significantly 

related to a moderate degree, that is, an increase in children's playful activities 

represents an increase in their meaningful learning. 

 
 

 
Keywords: Playful activity, meaningful learning, initial education. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 
La problemática internacional en torno a la importancia del juego y el aprendizaje 

significativo en la etapa preescolar se centra en cómo estos elementos contribuyen 

al desarrollo integral de los infantes. Las experiencias lúdicas se destacan como 

herramientas clave para impulsar un aprendizaje significativo y enriquecedor, 

desempeñando un papel crucial en el progreso físico, psicológico, comunicativo y 

emocional de los niños (Candela & Benavides, 2020). 

En una perspectiva global, diversas entidades importantes entre las cuales 

se encuentran el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), el Banco Mundial (BM), 

y UNICEF han sido claves para garantizar y fortalecer la educación inicial. Estas 

instituciones promueven la actividad lúdica, su involucramiento en la educación 

inicial sugiere un reconocimiento implícito de la relevancia de la elaboración de 

estrategias pedagógicas para lograr que los niños alcancen un desarrollo integral. 

Estos organismos intervienen en políticas y financiamientos que benefician la 

educación inicial de niños, priorizando la calidad en la educación temprana en 

atención de una problemática económica y social de los países miembros. Brindan 

soporte ante las necesidades de centros de atención infantil, guarderías y 

estancias, enfocando en la calidad de las interacciones para promover el desarrollo 

integral infantil. UNICEF por su parte colabora en el avance de tácticas y estrategias 

para la atención de niñas y niños en la primera infancia, trabajando en colaboración 

con instituciones gubernamentales en varios estados para enfrentar desafíos como 

la desnutrición, mediante la focalización de programas de alimentación y apoyo 

alimentario (Gobierno de México,2021). 

En Perú, la discusión sobre el juego y el aprendizaje con significado en la 

etapa preescolar se enfoca en evaluar el impacto de las actividades lúdicas en la 

educación temprana, considerándolas vitales para el crecimiento integral de los 

niños. El Ministerio de Educación peruano muestra un interés especial en los 

conocimientos adquiridos en esta fase educativa, investigando la conexión entre el 

juego y el aprendizaje significativo. Los hallazgos revelan que una amplia mayoría 

de los niños alcanza un aprendizaje enriquecedor a través de actividades lúdicas. 

La problemática en Perú respecto al juego y el aprendizaje significativo en la 

etapa preescolar se enfoca en evaluar el impacto de las actividades lúdicas en la 
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educación temprana, considerándolas vitales para su crecimiento integral. Es de un 

interés particular para el Ministerio de Educación (Minedu) los logros de los 

aprendizajes obtenidos en la educación inicial, y se interesa en estudiar como la 

actividad lúdica se vincula con el aprendizaje significativo. En el contexto de la 

educación inicial se identifican deficiencias y lagunas en todos los niveles 

educativos en Perú, promoviendo una enseñanza de calidad donde el juego se 

considera fundamental para el fortalecimiento de capacidades en la primera 

infancia. 

En un plano más amplio, UNICEF ha advertido que Perú está atravesando 

una crisis educativa sin precedentes, instando a diferentes sectores del país a 

priorizar esta situación mediante un Pacto por la Educación, lo que implica una 

atención especial a la educación básica, y posiblemente, la incorporación de 

estrategias pedagógicas lúdicas como acciones necesarias para asegurar la 

calidad de la educación (Unicef, 2022). Las recomendaciones y advertencias de 

organismos internacionales como UNICEF y UNESCO, y las medidas vertidas por 

el Ministerio de Educación del Perú reflejan una conciencia sobre la importancia de 

la actividad lúdica y el aprendizaje significativo en la educación de niños, aunque 

aún existen desafíos por enfrentar para garantizar una educación de calidad que 

integre estas estrategias pedagógicas de manera efectiva. 

Esta investigación se desarrolló en un establecimiento educativo situado en 

Villa María del Triunfo, una entidad pública que acoge a 279 estudiantes en el nivel 

inicial, con un cuerpo docente compuesto por 8 profesionales. Se detecta una que 

los recursos materiales destinados a las actividades lúdicas no son suficientes para 

cubrir las necesidades educativas de los niños. La falta de juegos, juguetes, y 

equipamiento deportivo y recreativo adecuados obstaculiza la realización de 

procedimientos y tácticas que estimulen el aprendizaje significativo de los 

educandos. Además, se percibe una tendencia hacia un modelo educativo centrado 

en la transmisión de conocimientos teóricos, con una notable exigencia en cuanto 

al rendimiento académico. Asimismo, se encontró que el personal docente requiere 

de una preparación que les permita diseñar estrategias lúdicas a nivel de currículo 

que aseguren el aprendizaje significativo. 
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Frente a esta realidad, se formula el problema general siguiente: ¿Cuál es la 

relación entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial de una 

institución educativa publica de Villa María del Triunfo - 2023? De forma específica 

se enunciaron problemas según las dimensiones de la actividad lúdica, que fueron: 

¿Cuál es la relación entre imaginación, expresión y desarrollo, y la variable 

aprendizaje significativo en niños de inicial de una institución educativa publica de 

Villa María del Triunfo - 2023? 

Este estudio se justifica según criterios teóricos porque se ha conformado el 

fundamento teórico de la actividad lúdica y el aprendizaje significativo en niños de 

nivel inicial que respaldan el presente estudio. Asimismo, posee justificación 

práctica reflejada en el hecho que los resultados conforman un insumo importante 

en la toma de decisiones para el logro de los aprendizajes de los estudiantes 

mediante la actividad lúdica. En lo que respecta a su importancia metodológica, en 

este estudio han diseñado instrumentos para recolectar los datos de la muestra, 

previamente sometidos a prueba de validación y confiabilidad que aseguraron su 

aplicabilidad constituyen una fuente de consulta para investigaciones. 

En el presente estudio se han considerado los siguientes objetivos para dar 

respuesta a las preguntas formuladas, a nivel general, se planteó: Determinar la 

relación entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial de una 

institución educativa publica de Villa María del Triunfo -,2023. En tanto que a nivel 

específico, se plantearon: Determinar la relación entre imaginación, expresión y 

desarrollo, y la variable aprendizaje significativo en niños de inicial de una 

institución educativa publica de Villa María del Triunfo - 2023. 

Así también se plantearon las inferencias, a nivel general: Existe una relación 

entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial de una institución 

educativa publica de Villa María del Triunfo - 2023. En tanto, las hipótesis 

específicas que se plantean en torno a las dimensiones son: Existe una relación 

entre imaginación, expresión y desarrollo, y la variable aprendizaje significativo en 

niños de inicial de una institución educativa publica de Villa María del Triunfo - 2023. 
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II. MARCO TEÓRICO 

 
El marco teórico se basa en diversos enfoques teóricos y metodológicos que 

destacan la importancia de las actividades lúdicas en el desarrollo integral y el 

aprendizaje de los niños. 

Entre los estudios que corroboran la importancia de las actividades lúdicas 

en estimular el aprendizaje significativo en niños en el nivel inicial, en el contexto 

internacional se encontraron los aportes de Alvear et al. (2023) estudiaron las 

actividades lúdicas y didácticas que capturan el interés de los niños y catalizan su 

participación activa e incentivar el aprendizaje desde temprana edad. La 

metodología empleada fundamentada en un diseño no experimental, con una 

población específica. Los hallazgos revelaron una convergencia en los aportes de 

los autores revisados, todos resaltaban la importancia del juego como herramienta 

esencial para fomentar el desarrollo cognitivo y fortalecer diversas habilidades en 

los niños en etapas iniciales de formación. Concluyeron que es necesario que los 

docentes integren adecuadamente la metodología juego-trabajo en el aula. Esto 

implica seleccionar y utilizar juegos que sean atractivos y motivadores para los 

niños y niñas, y que simultáneamente les permitan fortalecer una variedad de 

habilidades que serán fundamentales para su aprendizaje futuro. 

Asimismo, Parker et al. (2022) afirmaron que el aprendizaje a través del 

juego en la escuela puede fomentar habilidades cognitivas, sociales, emocionales, 

creativas y físicas en los niños. Se percibe una escasez de evidencia y orientación 

práctica sobre cómo el aprendizaje a través del juego puede ser efectivamente 

implementado en el contexto escolar formal, y las condiciones que respaldan su 

éxito. Los autores identifican cuatro desafíos primordiales que subyacen a la 

considerable brecha entre la política educativa y la práctica, y proponen un marco 

útil que aborda estos desafíos a través de un lenguaje y estructura comunes para 

implementar el aprendizaje a través del juego. Metodológicamente, el documento 

se basa en una revisión exhaustiva de estudios empíricos y teorías pedagógicas, 

con el objetivo de construir una comprensión robusta sobre cómo el juego puede 

ser instrumentalizado para enriquecer el proceso educativo. Concluyen, que es 

necesario una reconsideración profunda de cómo las políticas y prácticas 
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educativas pueden ser reconfiguradas para incorporar el aprendizaje a través del 

juego como un componente central del proceso educativo. 

En el estudio realizado en Ecuador por Torres y De Jesús (2022) se exploró 

la relación entre la autonomía y el juego simbólico en niños de 4 y 5 años. La 

investigación contó con la participación de 164 niños y 12 maestras del nivel 

educativo correspondiente, y se aplicó un registro de observación para recopilar 

datos sobre la interacción de los niños con actividades lúdicas simbólicas y cómo 

estas incidían en su autonomía. Los hallazgos del estudio resaltaron un impacto 

significativamente favorable de los juegos simbólicos en la autonomía de los niños. 

Se evidenció que, a través del juego simbólico, los niños lograron alcanzar niveles 

altos de independencia, mostrando iniciativa para ejecutar acciones acordes a sus 

capacidades y entendimientos. Los investigadores determinaron que el juego 

simbólico desempeña un papel fundamental en el fomento de la independencia en 

niños de cuatro y cinco años. Este estudio aporta al conocimiento de la manera en 

que las actividades de juego imaginativo pueden ser eficazmente utilizadas en 

ambientes educativos. Esto es clave para impulsar el crecimiento de capacidades 

vitales como la independencia, la capacidad de tomar decisiones y la solución de 

conflictos durante las fases iniciales del crecimiento de los niños. 

Por su parte, Souza (2022) en su estudio se centra en las metodologías 

activas a través del juego y su impacto en el aprendizaje de niños de 5 a 6 años en 

el nivel preescolar. Explora cómo el juego como herramienta pedagógica puede 

potenciar habilidades cognitivas, emocionales, socioafectivas y comportamentales 

en esta etapa crucial del desarrollo infantil. El estudio implementa estas 

metodologías en aulas preescolares, evaluando su efectividad en el desarrollo de 

los niños. Las conclusiones resaltan la eficacia de estas metodologías en 

enriquecer los procesos de aprendizaje y enseñanza. 

Rodríguez-Miranda et al. (2022) en en su estudio realizado en Costa Rica, 

se centraron en la utilización de estrategias lúdicas para potenciar la educación 

ambiental. Respecto a la metodología, se aplicaron sistemas de información 

geográfica para evaluar la cercanía entre escuelas y plantaciones bananeras. Se 

desarrolló una táctica educativa lúdica basada en el constructivismo para la 

formación ambiental, creando actividades dirigidas a los tutores de los niños. La 
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implementación de esta metodología se llevó a cabo con la participación de la 

comunidad escolar de 37 instituciones rurales, realizado en 148 encuentros. 

Durante los talleres, la utilización de diversas estrategias pedagógicas lúdicas 

facilitó una comunicación eficaz, creando un ambiente interactivo que facilitó la 

identificación de necesidades locales y el fomento del conocimiento colectivo. En 

conclusión, las metodologías lúdicas, participativas y flexibles demostraron ser 

eficaces para concienciar a estudiantes de primaria y sus tutores en comunidades 

rurales sobre los peligros de la exposición a plaguicidas. 

Ernst & Reynolds (2021) estudiaron la relación entre el enfoque instructivo 

en la educación preescolar y la salud y bienestar a la edad de 35 años en una 

amplia muestra de niños de bajos ingresos de Chicago. Los participantes 

comprendieron a 989 niños de bajos ingresos y minorías que asistieron a los 

preescolares entre 1983 y 1985. Los resultados mostraron que la instrucción 

iniciada por el niño en el preescolar es un predictor robusto del bienestar en la 

adultez. Los esfuerzos preventivos de educación temprana para establecer una 

mezcla de filosofías de enseñanza dirigidas por el docente en especial que 

fomentan el aprendizaje significativo iniciadas por el niño brindan una oportunidad 

para impactos a largo plazo en los resultados económicos y criminales en la 

adultez. Concluyeron que la importancia de fomentar una combinación equilibrada 

de enfoques instructivos desde la educación preescolar, en pro de forjar un camino 

propicio hacia el bienestar y una vida adulta productiva. 

Así también, Cornejo et al. (2021) estudiaron el impacto de los juegos 

didácticos en la mejora de la actividad cognitiva de los niños en edad preescolar. 

Mediante una investigación centrada en el uso de juegos didácticos en la educación 

preescolar y un diseño experimental con 44 niños de 5 a 6 años, utilizando juegos 

didácticos para evaluar su impacto en la actividad cognitiva, aplicaron diferentes 

juegos didácticos y evaluación de su efecto en los procesos cognitivos y las 

habilidades de los niños en grupos experimentales y de control. Los resultados del 

estudio indican que los juegos didácticos tienen un efecto positivo en los 

mecanismos básicos de aprendizaje de los niños, reforzando habilidades como el 

equilibrio, la coordinación visomotora, la memoria, la atención y la conciencia 

espacial. Se observaron mejoras en la participación de los niños en terapias y 
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actividades en casa, así como en su postura y tranquilidad para completar tareas 

escolares. El estudio concluye que los juegos didácticos son una herramienta eficaz 

para el desarrollo cognitivo en la educación preescolar. Los hallazgos sugieren que 

estos juegos aumentan la actividad cognitiva y apoyan el desarrollo de habilidades 

clave. 

Pillajo et al. (2021) presentaron un enfoque metodológico centrado en el 

concepto de juego-trabajo, proponiendo este como un medio alternativo para 

desarrollar un aprendizaje significativo en niños. El estudio exploró la familiaridad 

de los docentes con esta metodología y su aplicación en el proceso enseñanza- 

aprendizaje en educación inicial. Se adoptó una metodología cuantitativa y 

descriptiva, involucrando a cincuenta y dos maestros de educación inicial en Quito. 

Se utilizó un cuestionario validado para examinar el uso de la metodología juego- 

trabajo entre los docentes. Los resultados indicaron que el 67.3% de los 

educadores emplean esta metodología en su enseñanza, aunque presentan una 

comprensión limitada de sus conceptos y técnicas fundamentales. El estudio 

concluye enfatizando la urgente necesidad de profundizar en la capacitación 

docente en juego-trabajo, para ir más allá de su uso superficial y aprovechar al 

máximo las oportunidades de aprendizaje creativo y significativo que ofrece. 

Por su parte, Gasim qızı (2020) condujo una investigación en niños de inicial 

para conocer cómo los juegos educativos tienen un impacto en el fortalecimiento 

de la actividad cognitiva. Este estudio se desarrolló con 44 niños de 5 y 6 años para 

examinar cómo los juegos educativos afectaban su actividad cognitiva. La 

investigación incluyó un enfoque experimental, utilizando tanto grupos de control 

como experimentales, implementaron y evaluaron de juegos didácticos para 

examinar su efecto en procesos cognitivos como memoria, atención y conciencia 

espacial. Los resultados demostraron que los juegos didácticos tienen un impacto 

significativo en la actividad cognitiva de los niños, reforzando habilidades como el 

equilibrio, la coordinación visomotora, la memoria, la atención y la conciencia 

espacial. Concluyó que los juegos didácticos son una herramienta esencial para el 

desarrollo cognitivo en la educación preescolar. 

La indagación ejecutada por Paredes (2020) se propuso explorar la 

incidencia del componente lúdico y sus estrategias en el proceso Enseñanza- 
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Aprendizaje (E-A), destacando su relevancia tanto en el escenario educativo formal 

como en los contextos extracurriculares en Ecuador. Metodológicamente, el estudio 

se apoyó en una aproximación cualitativa y cuantitativa para recopilar y analizar los 

datos. Se llevaron a cabo observaciones en el aula, entrevistas a docentes y 

encuestas dirigidas a los estudiantes para medir el grado de inclusión del factor 

lúdico en el proceso E-A. Además, se realizó un análisis documental de las 

estrategias pedagógicas implementadas en el contexto educativo en cuestión. Los 

hallazgos emergentes del estudio evidenciaron una inclusión limitada del factor 

lúdico en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, tanto en el aula como en los 

escenarios extracurriculares. En conclusión, se resalta la necesidad de integrar de 

manera más efectiva el componente lúdico en el proceso educativo, alineando la 

práctica pedagógica con las teorías de desarrollo cognitivo. 

De igual modo, Solovieva & Quintanar (2019) estudiaron sobre la actividad 

lúdica en el desarrollo psicológico de niños preescolares Vygotsky, las autoras 

buscan comprender cómo las actividades lúdicas, tanto organizadas por adultos 

como de enfoque libre, influyen en el desarrollo psicológico de los niños en edad 

preescolar dentro de un contexto social global. El estudio revela que las actividades 

lúdicas, en sus diversas formas, son fundamentales para el desarrollo psicológico 

en la infancia. Los juegos organizados por adultos promueven la comunicación y la 

cooperación dentro de grupos de niños preescolares, mientras que los juegos de 

enfoque más libre permiten una mayor expresión emocional y narrativa personal. 

Concluyeron que el desarrollo psicológico en la infancia debe entenderse en el 

contexto de la teoría histórico-cultural de Vygotsky, considerando la actividad lúdica 

como un componente esencial. 

Jay e Knaus (2018) estudiaron las dinámicas entre las políticas 

gubernamentales y las metodologías instructivas empleadas por los educadores en 

Australia, en el ámbito de la educación infantil respecto a los estándares de calidad. 

Este cambio genera una tensión significativa, especialmente para los educadores 

en los años 1 y 2, quienes tradicionalmente han estado alineados con un paradigma 

más didáctico y estructurado del aprendizaje temprano. Se empleó un diseño de 

investigación cualitativa, optando por un enfoque de estudio de caso que encapsuló 

entrevistas  semi-formales  y  recolección  de  datos  durante  las  reuniones 
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colaborativas de maestros. Concluyeron que esta exposición ofrece una 

comprensión matizada de las implicaciones más amplias de las decisiones políticas 

sobre la práctica y las exigencias de los paisajes de aprendizaje temprano 

contemporáneos. 

En tanto, Lamrani et al. (2018) estudiaron el impacto de la educación inicial 

en el éxito educativo a largo plazo, con un enfoque particular en el desarrollo social 

y económico sostenible. Especial atención se presta a las naciones africanas en 

desarrollo y, más específicamente, a las zonas rurales. El objetivo es apoyar el 

desarrollo de la educación temprana, mejorando el conocimiento y las habilidades 

de los niños mediante métodos pedagógicos innovadores. Los resultados 

preliminares indican que jugar es un método natural y privilegiado para el 

aprendizaje infantil. La aplicación de juegos serios basados en la metodología 

Montessori ha mostrado potencial en captar la atención de los niños, fomentar su 

participación, proporcionar retroalimentación y consolidar sus habilidades. La 

investigación concluye que un enfoque de aprendizaje basado en el juego y en los 

principios de Montessori puede ser una estrategia efectiva para mejorar la 

educación inicial. 

A nivel nacional se han realizado diversas investigaciones en relación con el 

tema. El estudio realizado por Pacco (2023) determinó que el juego libre se vincula 

con el aprendizaje matemático mediante una metodología cuantitativa y un diseño 

correlacional. Se seleccionaron 20 estudiantes para constituir la muestra. Utilizó 

una lista de cotejo para recopilar los datos de los niños. Los hallazgos desvelaron 

una relación en el juego libre, se encontró una correlación en el aprendizaje en el 

área de matemática, mostrando indicativos de que el juego libre puede tener un 

impacto en cómo los niños aprenden y procesan conceptos matemáticos. Concluye 

que la inclusión de métodos lúdicos como parte integral de las estrategias 

pedagógicas para fomentar un aprendizaje más efectivo y enriquecedor en el área 

de matemática, especialmente en las etapas iniciales de la educación. 

El estudio de Gamboa (2022) determinó que el aprendizaje significativo de 

niños de cinco años se ve influenciado por el juego en el área de matemática en 

Chincheros-Apurímac. Se adoptó una metodología cuantitativa de tipo aplicado, 

utilizando un diseño pre-experimental con pretest y postest, incluyendo a nueve 
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niños. Se utilizó una ficha de observación. La intervención consistió en una 

propuesta pedagógica centrada en actividades lúdicas. Los hallazgos revelaron una 

mejora notable en el aprendizaje matemático, evidenciado por el incremento en la 

media de aprendizaje. En conclusión, se evidenció que la implementación de 

actividades basadas en el juego contribuyó significativamente al aprendizaje 

significativo en matemáticas de los niños participantes. 

Otro aporte lo alcanza Caballero-Calderón (2021) en Trujillo pone de 

manifiesto la relevancia de las dinámicas lúdicas en el proceso educativo de los 

estudiantes, con un énfasis particular en niños pre-escolares y escolares, aunque 

extendiendo su análisis a otros niveles educativos. A través de encuestas y 

entrevistas, se procuró captar la percepción de docentes y padres respecto a la 

integración del juego en el proceso de aprendizaje, así como identificar las prácticas 

pedagógicas predominantes en relación al componente lúdico. Las conclusiones de 

resaltan que el juego no es simplemente una actividad recreativa, sino una 

herramienta pedagógica potentemente efectiva que favorece el aprendizaje. 

Asimismo, Villamizar Cañas (2021) pone énfasis en la relevancia de 

implementar métodos dinámicos, particularmente a través del juego, para incentivar 

la curiosidad y simplificar la adquisición de conocimientos en niños de 5 a 6 años 

en el entorno preescolar. El trabajo examina cómo la actividad lúdica influye en la 

evolución de competencias tanto cognitivas como emocionales, socioafectivas y 

comportamentales, destacando el juego libre, simbólico y de roles en el aprendizaje 

cooperativo y significativo. El estudio implementa estas metodologías en aulas 

preescolares, evaluando su efectividad en el desarrollo infantil. Concluye 

resaltando la eficacia de estas metodologías en enriquecer los procesos de 

aprendizaje y enseñanza. 

La investigación conducida por Rosas (2021) estuvo enfocada en 

desentrañar como las habilidades sociomotrices de los niños están conectadas con 

la práctica de juegos tradicionales en una institución educativa situada en Chonta. 

La investigación adoptó un diseño no experimental, donde se utilizó una encuesta 

como herramienta principal para recolectar datos. La encuesta fue aplicada tanto a 

los estudiantes como a los docentes, con el fin de obtener una visión holística 

respecto a la interacción entre las variables estudiadas. Los hallazgos comprobaron 
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la hipótesis inicial, evidenciando una correlación positiva entre la participación en 

juegos populares y el fortalecimiento de las habilidades sociomotrices en los niños. 

Concluyendo que el diseño y ejecución de juegos comunes desempeña un papel 

importante para el enriquecimiento de las destrezas sociomotrices de los niños. 

El estudio de Villanueva (2019) se centró en el impacto de la implementación 

de juegos recreativos en el área de matemáticas para el mejoramiento del 

aprendizaje significativo de los estudiantes. Se diseñó una investigación de carácter 

explicativa, apoyada en un diseño de investigación pre experimental que contempló 

un solo grupo. El estudio se realizó con la participación de 16 niños y niñas de cinco 

años de edad. Los hallazgos subrayan la potencialidad de los juegos recreativos 

como una estrategia pedagógica viable para fomentar aprendizajes significativos, 

particularmente en el ámbito de las matemáticas. En conclusión, se resalta la 

importancia de integrar estrategias lúdicas como los juegos recreativos en el 

proceso educativo, mostrando cómo dicha integración puede resultar en mejoras 

notables en el aprendizaje significativo de los estudiantes. 

El estudio de Soto (2018) se propuso explorar cómo el uso de juegos 

didácticos en niños de preescolar se vincula con el aprendizaje significativo. Se 

realizó la investigación sin la intervención del investigador en la realidad, con un 

diseño correlacional. La muestra incluyó a 90 niños de 5 años. Para evaluar el 

aprendizaje significativo, se aplicó una ficha de observación. Mediante chi- 

cuadrado se realizaron los cálculos obteniendo un valor p=0,095, superior a 0,05, 

lo que llevó a la conclusión de que los juegos didácticos no se relacionan con el 

aprendizaje significativo en estos niños. 

El presente estudio se basa en teorías que incorporan las contribuciones de 

destacados académicos para entender el valor del juego en la educación temprana 

y su eficacia como herramienta para impulsar tanto el aprendizaje como el 

crecimiento en los niños. Además, estos teóricos han influenciado en gran medida 

las prácticas y las estrategias pedagógicas utilizadas en la educación inicial para 

fomentar el aprendizaje lúdico. 

Jean Piaget desarrolló la Teoría del Juego centrado en el desarrollo 

cognitivo, subrayando el rol vital del juego en la formación del conocimiento y la 

evolución del pensamiento en los niños. Piaget sostiene la importancia del juego en 
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el desarrollo cognitivo, estableciendo un fundamento para el aprendizaje abstracto 

y el razonamiento lógico en la infancia. Mediante el juego, los niños investigan su 

entorno y construyen una comprensión del mundo que les rodea (Veraksa et al., 

2022). 

La Teoría del Juego de Lev Vygotsky resalta la relevancia en el desarrollo 

cognitivo y social de los niños que el juego provee. Vygotsky defendía que el juego 

otorga a los niños la oportunidad de desarrollar su lenguaje, fomentar el 

pensamiento creativo y mejorar la interacción social. Para Vygotsky, el juego es una 

actividad social fundamental que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y 

cognitivas importantes en los niños, facilitándoles el aprendizaje y la comprensión 

de conceptos complejos (Veraksa et al., 2022). 

Los enfoques conceptuales que conforman el soporte teórico de este estudio 

comprenden un enfoque donde las actividades lúdicas proveen a los niños de 

alegría y un espacio para desarrollar sus condiciones naturales, aumentando su 

creatividad, desarrollo físico, mental, habilidades y destrezas. Este enfoque 

reconoce el juego como un medio vital para fomentar valores, hábitos, y patrones 

de comportamiento grupal que permiten una mejor relación interpersonal. 

El juego, en sus diversas formas, es visto como un instrumento crucial para 

el desarrollo estructural de los niños, proporcionando una base para la evolución 

de sus capacidades sensoriomotoras, simbólicas y regladas. Además, el juego 

simbólico, según Piaget, introduce a los niños en el mundo de las ideas, 

permitiéndoles adquirir reglas a través de las actividades lúdicas, constituyendo una 

fortaleza en este proceso. Vygotsky, por otro lado, considera que el juego es la 

piedra angular en el proceso sociocultural, en especial en el entorno de aprendizaje 

y desarrollo de los niños (Veraksa et al., 2022). 

El juego se identifica como un elemento clave en la dinámica de enseñanza 

y aprendizaje, posibilitando un aprendizaje lúdico y efectivo para los niños. Además, 

se valora el juego como una actividad agradable que es fundamental para alcanzar 

las metas planificadas en el desarrollo de una amplia gama de habilidades en los 

niños, cubriendo áreas cognitivas, motoras y sociales. En términos de aprendizaje, 

se caracteriza como una modificación relativamente duradera en la conducta que 

manifiesta la adquisición de conocimientos o habilidades mediante la experiencia 
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(Veraksa et al., 2022). Las experiencias de aprendizaje lúdico pueden ser efectivas 

para el aprendizaje de vocabulario en el aula, subrayando que estas actividades 

son activas, engaging, significativas, socialmente interactivas, iterativas y alegres 

(Masters et al., 2023). 

La actividad lúdica en niños de educación inicial es una estrategia 

pedagógica poderosa que se capitaliza para fomentar el aprendizaje y el desarrollo 

holístico. Según Candela & Benavides (2021) las actividades lúdicas son 

predominantemente empleadas durante la etapa preescolar, sirviendo como un 

medio para facilitar el aprendizaje de una manera didáctica y entretenida. Estas 

actividades están diseñadas para captar el interés de los niños, promoviendo el 

desarrollo en ámbitos físicos, espirituales y mentales. La esencia de estas 

actividades radica en su capacidad para motivar a los niños, permitiéndoles adquirir 

nuevos conocimientos y habilidades de una manera que sea atractiva para ellos. 

La literatura pedagógica destaca varias dimensiones del desarrollo que son 

fomentadas a través de la actividad lúdica. Schwartz et al. (2023) resalta la 

importancia de las actividades lúdicas en el desarrollo cognitivo, donde los niños se 

enfrentan y resuelven situaciones significativas que estimulan su pensamiento 

crítico y resolución de problemas. Además, estas actividades promueven el 

desarrollo motriz al involucrar a los niños en movimientos físicos, mejorando así su 

destreza y habilidades motoras. En el ámbito social, la cooperación y la interacción 

entre los niños son fomentadas a través de estas actividades, lo que a su vez nutre 

su habilidad para trabajar en equipo y formar relaciones interpersonales. En el 

ámbito afectivo, se fomentan las relaciones de amistad y se establecen vínculos 

afectivos entre los participantes, contribuyendo así al bienestar emocional de los 

niños. 

La teoría de Vygotsky sobre el desarrollo cognitivo y el aprendizaje se centra 

en la interacción social y en cómo los contextos culturales y sociales influyen en el 

aprendizaje. Dentro de este marco, las dimensiones de expresión, desarrollo e 

imaginación son cruciales para el aprendizaje significativo. Mediante el juego y la 

interacción social, los niños pueden expresarse, desarrollar nuevas habilidades y 

explorar el mundo de manera imaginativa, lo que a su vez facilita el aprendizaje 
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significativo y un desarrollo cognitivo y social más rico (Mieles-Barrera et al., 2020). 

En el presente estudio se han considerado las siguientes dimensiones: 

La dimensión Expresión comprende la importancia del lenguaje como una 

herramienta central para la expresión y la comunicación. En el juego, los niños 

tienen la oportunidad de expresarse, comunicarse con otros y explorar el uso del 

lenguaje en diferentes contextos. Esta capacidad de expresión es fundamental para 

el aprendizaje significativo, ya que permite a los niños compartir y construir 

conocimientos juntos, y también comprender e internalizar conceptos nuevos 

(Baquero, 2001). 

La dimensión Desarrollo sostiene que el juego es subraya la importancia del 

juego como un factor crucial en el crecimiento cognitivo de los niños. A través del 

juego, los niños exploran y comprenden su mundo, adquieren nuevas destrezas y 

asimilan conceptos complejos. La interacción social durante el juego actúa como 

un catalizador tanto para el desarrollo cognitivo como social, brindando a los niños 

la oportunidad de aprender de otros y expandir su Zona de Desarrollo Próximo 

(ZDP). La ZDP define la brecha entre lo que los niños pueden lograr por sí mismos 

y lo que pueden alcanzar con ayuda. Esta expansión de la ZDP es vital para el 

aprendizaje con significado, fomentando la adquisición de conocimientos y 

habilidades en un contexto social y colaborativo (Baquero,2001). 

La dimensión Imaginación sostiene que la imaginación cumple un papel 

importante en el desarrollo cognitivo y en el aprendizaje significativo. Por medio del 

juego imaginativo, los niños pueden explorar ideas nuevas, resolver problemas y 

comprender el mundo desde diferentes perspectivas. La imaginación permite a los 

niños realizar deseos y explorar escenarios hipotéticos, lo que les ayuda a 

comprender conceptos abstractos y a desarrollar un pensamiento más flexible y 

creativo. Además, la capacidad de imaginar permite a los niños construir 

significados y comprender conceptos nuevos de manera más profunda, lo cual es 

central para el aprendizaje significativo (Baquero,2001) 

Entre las teorías consideradas para la variable Aprendizaje significativo se 

tiene: 

La Teoría del Aprendizaje Significativo, ideada por David Ausubel sostiene 

que la asimilación de conceptos, principios e ideas se consigue mediante el 
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razonamiento deductivo, priorizando el aprendizaje con significado sobre la 

memorización. Esta teoría propone que el aprendizaje significativo se produce 

cuando los estudiantes son capaces de vincular información nueva con 

conocimientos previos, lo que mejora la retención y aplicación práctica de nuevos 

conocimientos (Moreira-Chóez et al., 2021). Este aprendizaje implica que los 

aprendizajes recientemente adquiridos se conectan con los conocimientos ya 

existentes, facilitando así la comprensión y retención de la nueva información 

(López Araujo et al.,2020). 

El aprendizaje significativo, como lo describen Moreira-Chóez et al. (2021), 

es una modalidad de aprendizaje donde el estudiante conecta la nueva información 

con la que ya tiene, reestructurando y reformulando ambas en el proceso. Esta 

metodología facilita la fusión de los conocimientos nuevos con los preexistentes, 

resultando en una comprensión más profunda. 

Según la teoría de Ausubel, para que el aprendizaje sea significativo, es 

crucial que los individuos vinculen los aprendizajes nuevos con aquellos 

conocimientos que ya poseen, posibilitando la interacción de los conocimientos 

recientes con la estructura cognitiva del estudiante (López Araujo et al., 2020). 

Estas definiciones resaltan la importancia de conectar nuevos conocimientos 

con los ya existentes, lo que facilita una comprensión más profunda y duradera de 

la nueva información. Este tipo de aprendizaje promueve una retención a largo 

plazo y una comprensión más profunda en comparación con el aprendizaje 

memorístico. En cuanto a las dimensiones del aprendizaje significativo, se tienen: 

La dimensión Experiencias y Conocimientos Previos destaca que el 

aprendizaje significativo se facilita cuando los estudiantes pueden conectar la 

nueva información con los conocimientos previos que ya poseen, lo que facilita la 

comprensión y retención de nuevos conceptos (Moreira-Chóez et al., 2021) 

La dimensión Nuevos Conocimientos y Experiencias se enfatiza la 

interacción social como una vía principal para adquirir nuevos conocimientos y 

experiencias, y cómo estos se integran en el desarrollo cognitivo del individuo 

mediante diversas estrategias de aprendizaje (Moreira-Chóez et al., 2021). 
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La dimensión Relación entre Nuevos y Antiguos Conocimientos, subraya la 

importancia de integrar nuevos conocimientos con los conocimientos previos de los 

estudiantes para fomentar una comprensión más profunda y una retención 

duradera (Moreira-Chóez et al., 2021). 
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III. METODOLOGÍA 

 
3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

La investigación básica, también conocida como investigación fundamental o pura, 

se refiere a la exploración teórica o experimental dirigida a aumentar el 

conocimiento fundamental sobre un tema o fenómeno, sin buscar necesariamente 

una aplicación práctica inmediata. Su objetivo principal es descubrir nuevos 

principios, teorías o leyes en lugar de desarrollar productos o tecnologías 

específicas (León & González, 2020). El tipo de investigación realizado en el 

presente estudio corresponde a la clasificación básica. 

3.1.2. Diseño de investigación 

El diseño de investigación no experimental se refiere a aquel tipo de investigación 

en el cual el investigador observa fenómenos tal y como se presentan en su 

contexto natural, sin manipular o alterar las variables involucradas (Guevara Alban 

et al., 2020). Este diseño se caracteriza por la recolección de datos en un momento 

específico, en lugar de a lo largo de un período de tiempo, y se centra en la 

descripción e interpretación de los fenómenos, así como en la identificación de 

relaciones entre variables. Los estudios no experimentales pueden ser descriptivos 

o correlacionales, y suelen ser utilizados en áreas donde la manipulación ética o 

práctica de las variables es imposible (Arias & Covinos, 2021). En este estudio el 

diseño es no experimental, transversal, correlacional. 

3.2. Variables y operacionalización 

V1. Actividad lúdica 

Definición conceptual. Las actividades lúdicas se manifiestan como un recurso 

valioso para impulsar un aprendizaje significativo. Estas actividades representan 

una forma de experimentar lo cotidiano, implicando encontrar disfrute y apreciar los 

sucesos, vivenciándolos como momentos de gratificación ya sea física, espiritual o 

mental. La actividad lúdica fomenta la expansión de habilidades, la interacción y el 

humor en los individuos, además de cultivar la concentración del niño, fortaleciendo 

su motivación hacia el aprendizaje. Cuando se incorporan al ambiente educativo, 
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las actividades lúdicas se transforman en una táctica esencial, introduciendo al niño 

a una gama de aprendizajes significativos en entornos amigables de manera 

agradable y natural, propiciando así el desarrollo de habilidades (Candela & 

Benavides,2020). 

Definición operacional. La variable se operacionaliza según sus dimensiones: 

Imaginación, Expresión y Desarrollo, para su medición se utilizó una escala 

ordinal y se aplicó un cuestionario conformado por 21 reactivos, politómicos. 

Véase Anexo 2. 

V2. Aprendizaje significativo 

Definición conceptual. El aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante, en 

su papel de arquitecto de su propio saber, vincula los nuevos conceptos que está 

adquiriendo, dándoles coherencia a partir de su estructura conceptual preexistente. 

Durante este proceso, el estudiante elabora nuevos conocimientos al integrar estos 

conceptos recientes con sus experiencias anteriores (Roa Rocha, 2021). 

Definición operacional. La variable se operacionaliza según sus dimensiones: 

Experiencias previas, Nuevos conocimientos e Integración nuevos y antiguos 

conocimientos, para su medición se utilizó una escala ordinal y se aplicó un 

cuestionario conformado por 21 reactivos, politómicos. Véase Anexo 2. 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población 

 
Se refiere al conjunto total de elementos o sujetos que poseen una característica 

específica y que son objeto de estudio. La población es integral e incluye a todos 

los sujetos que cumplen con los criterios definidos para un estudio particular 

(Stratton, 2021). En la presente investigación la población estuvo conformada por 

80 niños del nivel inicial. 

Criterios de inclusión 

• Se incluyeron los niños y niñas que expresaron su deseo de participar en la 

investigación y que además contaban con la autorización de sus padres. 
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Criterio de exclusión 

• se consideraron a los niños que determinaron no participar y/o continuar 

participando en el estudio. 

3.3.2. Muestra 

En vista que se estudió a toda la población, no es necesario incluir los 

acápites de muestra. 

3.3.3. Muestreo 

es el proceso a través del cual se determina el tamaño de muestra. Implica 

el uso de técnicas y estrategias específicas, como muestreo aleatorio o 

estratificado, para asegurar que la muestra sea representativa y permita 

generalizaciones. En este caso el muestreo fue no probabilístico, considerando el 

total de la población (Etikan & Babatope, 2019) 

3.3.4. unidad de análisis: corresponde a los niños del nivel inicial de una institución 

educativa publica de villa María del Triunfo matriculados en el año escolar 2023. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Una técnica de recolección de datos es un método específico empleado para 

obtener información necesaria en un estudio de investigación. Estas técnicas 

pueden variar desde encuestas y entrevistas hasta observaciones y análisis 

documental, y se seleccionan según los objetivos y la naturaleza del estudio. Su 

propósito es garantizar que los datos recogidos sean relevantes, fiables y válidos 

para abordar las preguntas de investigación planteadas (Arias Gonzáles, 2020). 

Técnica: la encuesta 

Para recopilar los datos en este estudio se utilizó la encuesta. La encuesta 

es un método de recolección de datos que utiliza un conjunto de preguntas 

estandarizadas para obtener información de los participantes sobre diversos temas, 

como actitudes, opiniones o comportamientos. Este instrumento puede ser 

administrado en diferentes formatos, como en línea, en papel, o de manera verbal, 

y es eficaz para recopilar datos de un gran número de personas de manera 

estructurada y sistemática (Cisneros-Caicedo et al., 2022). 
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Instrumento de recolección de datos 

es una herramienta usada en la investigación para obtener información 

sistemática y relevante para los objetivos del estudio. Incluye métodos como 

cuestionarios, entrevistas, pruebas, observaciones y registros, adaptados para 

recopilar datos cuantitativos o cualitativos. La elección y diseño de estos 

instrumentos son cruciales para garantizar la precisión, validez y fiabilidad de los 

datos recogidos (Cisneros-Caicedo et al., 2022). 

 

 
Un cuestionario es una herramienta para la toma de datos que consiste en 

un conjunto de reactivos diseñados para obtener información específica de los 

encuestados. Los cuestionarios son eficaces para reunir información de un gran 

número de personas de manera estructurada, facilitando el análisis cuantitativo o 

cualitativo de los datos (Hoang Thuan et al., 2019). Para la medición de las 

variables se utilizaron dos cuestionarios, cada uno con 21 ítems y tres opciones de 

respuesta (Ver Anexo 3). 

La validez de un instrumento 

se refiere a la precisión y legitimidad con la que este mide el concepto que 

pretende evaluar. Respecto a la validez se tienen diferentes tipos, entre ellos: 

validez de contenido (relacionada con la representatividad de los ítems del 

instrumento), validez de criterio (cuando las medidas del instrumento se relacionan 

con otro criterio o medida), y validez de constructo (relacionada con la habilidad del 

instrumento para medir un constructo teórico). Un instrumento válido proporciona 

resultados que son verdaderamente representativos del fenómeno que se está 

estudiando (Larsen et al., 2020). En este caso se aplicó la validez de contenido, 

donde jueces expertos en la materia emitieron su dictamen referente a la 

relevancia, claridad y coherencia de los reactivos de cada cuestionario. (Ver Anexo 

4). 

La confiabilidad de un instrumento, por otro lado, alude a la consistencia y 

estabilidad de las medidas que este proporciona. Un instrumento es considerado 

confiable cuando, bajo las mismas condiciones y con los mismos sujetos, es capaz 

de producir resultados consistentes en diferentes momentos. La confiabilidad 
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puede evaluarse a través de diferentes métodos. En este caso, dada la escala de 

medición ordinal, policotómica, se utilizó el estadístico alpha de Cronbach (Sürücü 

& Maslakçi, 2020). La confiabilidad es fundamental para asegurar que los 

resultados obtenidos son producto de las variables medidas y no de errores 

aleatorios o inconsistencias en el instrumento. Los resultados indican que ambos 

cuestionarios son confiables (Ver Anexo 5). 

Ambos, validez y confiabilidad, son pilares fundamentales en la evaluación 

de instrumentos de medición en la investigación, ya que aseguran que los datos 

recopilados sean precisos y consistentes, permitiendo que los hallazgos y 

conclusiones derivados de estos sean legítimos y replicables. 

3.5. Procedimientos 

Los procedimientos para la recolección de la información engloban las estrategias, 

pasos y métodos establecidos y seguidos para obtener los datos necesarios para 

la investigación, garantizando coherencia, sistematicidad y rigor en la captura de 

información (Jilcha, 2020) . 

En este estudio se cumplieron los criterios formales iniciando con la solicitud 

de autorización para realizar la investigación en la escuela. Obtenida la autorización 

se procedió a contar a los docentes y padres de familia dándoles a conocer los 

propósitos e importancia del estudio solicitando su apoyo, los padres firmaron el 

formato de consentimiento informado y se coordinó con los docentes para organizar 

la toma de datos en los niños. Se aplicaron los instrumentos tomando en 

consideración los aspectos éticos en la investigación. 

3.6. Métodos de análisis de datos 

Se refiere a las técnicas y procedimientos empleados para examinar, modificar y 

modelar datos recopilados con el objetivo de descubrir información útil, llegar a 

conclusiones y apoyar la toma de decisiones. Pueden involucrar métodos 

estadísticos, cualitativos o cuantitativos (De la Puente Viedma, 2018) . 

El análisis descriptivo es una técnica de análisis de datos que tiene como 

objetivo resumir y describir las características principales de un conjunto de datos, 

sin llegar a realizar inferencias sobre una población más amplia. Este tipo de 
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análisis utiliza medidas estadísticas como la distribución de frecuencias, y gráficos 

como histogramas y diagramas de barras para ilustrar las propiedades básicas de 

los datos y proporcionar un resumen visual y numérico que facilita su comprensión. 

El análisis inferencial, por otro lado, va un paso más allá al emplear técnicas 

estadísticas que permiten hacer inferencias o generalizaciones acerca de una 

población basándose en los resultados observados en una muestra de esa 

población. Es decir, el análisis inferencial busca hacer afirmaciones o predicciones 

sobre propiedades o características de la población, mediante pruebas de hipótesis, 

intervalos de confianza, regresiones y otras técnicas, basándose en los resultados 

que se han obtenido de una muestra. La inferencia estadística permite explorar 

relaciones de la muestra a la población total desde la cual esta ha sido extraída, 

asumiendo un cierto grado de error. 

3.7. Aspectos éticos 

La ética en la investigación es un pilar fundamental que permea cada etapa del 

proceso investigativo, garantizando no solo la integridad del estudio, pero también 

salvaguardando el bienestar y los derechos de los participantes involucrados. La 

ética en la investigación hace alusión al cumplimiento de una serie de principios y 

normas que guían el comportamiento y las decisiones de los investigadores, entre 

los que destacan el consentimiento informado, el anonimato y la confidencialidad 

(D’Angelo, 2018). El consentimiento informado asegura que los participantes estén 

plenamente conscientes y acuerden voluntariamente su participación en el estudio, 

estando debidamente informados sobre los objetivos, metodologías, riesgos y 

beneficios de la investigación. 

Paralelamente, la protección de la identidad de los participantes y de sus 

datos es primordial, manteniendo el anonimato y confidencialidad de la información 

recolectada. La honestidad y transparencia de los investigadores es también vital, 

implicando un manejo de los datos crudo y los resultados de manera íntegra y 

objetiva, así como la comunicación clara y accesible de los métodos utilizados. 

Proteger a los participantes de riesgos y perjuicios, prestando especial atención a 

los grupos más vulnerables, y asegurando que los beneficios y cargas de la 
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investigación sean distribuidos de manera justa, también se halla en el corazón de 

la ética investigativa. 

Los investigadores deben proceder con imparcialidad, evitando que sus 

propios sesgos e intereses influencien los resultados del estudio y manteniendo una 

conducta de integridad a través de todas las fases de la investigación. Además, la 

responsabilidad y consideración hacia las implicancias y aplicaciones de los 

hallazgos es esencial, evitando que estos sean utilizados de manera dañina o 

inapropiada. Finalmente, pero no menos importante, el respeto a los derechos 

intelectuales, como reconocer adecuadamente las fuentes y evitar el plagio, juega 

un rol fundamental en asegurar la legitimidad y credibilidad del trabajo científico. En 

conjunto, estos principios éticos no solo sirven como una brújula moral para los 

investigadores, sino que también establecen un estándar de calidad y confianza en 

la ciencia producida. 
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IV. RESULTADOS 

Resultados descriptivos 

Tabla 1 

Resultados descriptivos de la variable Actividad lúdica y sus dimensiones 

 

 
Variable / Dimensiones 

 
Niveles 

 
Recuento 

 
Porcentaje 

 Escasa 10 12.5% 

Variable Actividad lúdica Regular 70 87.5% 

 Adecuada 0 0.0% 

 Escasa 3 3.8% 

Dimensión Imaginación Regular 77 96.3% 

 Adecuada 0 0.0% 

 Escasa 1 1.3% 

Dimensión Expresión Regular 79 98.8% 

 Adecuada 0 0.0% 

 Escasa 2 2.5% 

Dimensión Desarrollo Regular 78 97.5% 

 Adecuada 0 0.0% 

 
Según la tabla 1 Los cálculos realizados para determinar las frecuencias y 

porcentajes de los datos recolectados de la variable Actividad lúdica muestran que 

la actividad lúdica realizada por los niños según las observaciones realizadas indica 

que en su mayoría (87.5%) se ejecutan en nivel regular, mientras que el 12.5% ha 

mostrado una ejecución escasa. Es decir que los niños observados 

progresivamente integran su imaginación, expresan sus ideas, pensamientos y 

sentimientos, y desarrollo en sus habilidades y creatividad en la ejecución de sus 

actividades lúdicas. 

Respecto a la dimensión Imaginación, los resultados obtenidos muestran 

que 96.3% de los niños observados han demostrado que la ejecución de su 

actividad lúdica se encuentra en un nivel regular mientras que el 3.8% ha mostrado 

una ejecución escasa. Es decir que los niños observados progresivamente utilizan 
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juegos de manera creativa, crean escenarios, historias, ideas novedosas y 

creativas plasmándolas en expresiones artísticas durante el juego. 

En cuanto a la dimensión Expresión, según las observaciones realizadas se 

tiene que en su mayoría (98.8%) se ejecutan en nivel regular, mientras que el 1.3% 

ha mostrado una ejecución escasa. Es decir que los niños observados 

progresivamente expresan sus ideas y emociones mientras juegan de manera 

verbal, gestual y artística, se comunica de manera efectiva y utiliza medios 

tecnológicos para expresarse. 

Sobre la dimensión Desarrollo, según las observaciones realizadas se tiene 

que en su mayoría (97.5%) se ejecutan en nivel regular, mientras que el 2.5% ha 

mostrado una ejecución escasa. Es decir que los niños observados 

progresivamente demuestran un crecimiento en sus habilidades de resolución de 

problemas a través del juego, sus habilidades sociales, sus habilidades motoras, 

habilidades de comunicación, muestra una mayor independencia y toma de 

decisiones, e interés y cuidado por su entorno natural o el medio ambiente durante 

actividades de juego. 
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Tabla 2 

Resultados descriptivos de la variable Aprendizaje significativo y sus dimensiones 

 

 
Variable / Dimensiones 

 
Niveles 

 
Recuento 

 
Porcentaje 

 En inicio 10 12.5% 

Variable Aprendizaje significativo En proceso 70 87.5% 

 Logrado 0 0.0% 

 En inicio 4 5.0% 

Dimensión Experiencias previas En proceso 76 95.0% 

 Logrado 0 0.0% 

 En inicio 1 1.3% 

Dimensión Nuevas experiencias En proceso 79 98.8% 

 Logrado 0 0.0% 

 En inicio 3 3.8% 

Dimensión Relación entre nuevos 
y antiguos conocimientos 

En proceso 77 96.3% 

 Logrado 0 0.0% 

 
La tabla 2 arroja Los cálculos realizados para determinar las frecuencias y 

porcentajes de los datos recolectados de la variable Aprendizaje significativo 

muestran que las observaciones realizadas en los niños indican que en su mayoría 

(87.5%) se encuentran en proceso de alcanzar los logros esperados, mientras que 

el 12.5% se encuentran en un nivel inicial. Es decir que los niños observados 

progresivamente van incorporando nuevas experiencias a aquellas que ya poseían. 

Respecto a la dimensión Experiencias previas, los niños observados en gran 

mayoría (95%) expresaron las vivencias previas adquiridas en el nivel En proceso 

y solo un 5% manifestaron un nivel Inicial. Lo que significa que los niños observados 

van progresando en sus procesos de identificar y conversar sobre sus experiencias 

previas relacionadas con un nuevo tema de aprendizaje, conectar y reflexionar 

sobre lo que están aprendiendo, comparar sus experiencias previas con las nuevas, 

compartir y aplicar en actividades y solucionar problemas en su aprendizaje. 

Sobre la dimensión Nuevas experiencias, los niños observados casi en su 

totalidad (98.8%) alcanzaron un nivel En proceso y solo un 1.2% manifestaron un 
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nivel Inicial. Lo que significa que los niños observados van progresando en sus 

procesos de entender nuevos conceptos durante su aprendizaje, explorar nuevos 

temas con entusiasmo y curiosidad, aplicar sus nuevos conocimientos, interactuar 

con nuevos materiales o recursos, compartir lo que ha aprendido con otros y 

evaluar de forma crítica la nueva información planteando sus propias ideas. 

En cuanto a la dimensión Relación entre nuevos y antiguos conocimientos, 

los niños observados en su gran mayoría (96.3%) alcanzaron un nivel En proceso 

y solo un 3.8% manifestaron un nivel Inicial. Lo que significa que los niños 

observados van progresando en sus procesos de conectar sus conocimientos 

previos con los nuevos, aplicar e integrar los conocimientos previos para entender 

nuevos conceptos, reflexionar sobre lo que ha aprendido recientemente y lo que ya 

sabía y utilizarlos de forma creativa. 
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Resultados inferenciales 

 
Las variables Actividad lúdica y aprendizaje significativo corresponden a tipo de 

variables categóricas con escala ordinal de modo que las pruebas estadísticas a 

utilizar son no paramétricas. Dentro de éstas, la prueba Tau_b de Kendall mide la 

relación entre dos variables cualitativas ordinales, que no requieren la aplicación de 

prueba de normalidad. En consecuencia, para la comprobación de las hipótesis se 

aplicó Tau_b de Kendall considerando un nivel de significancia del 5%, un margen 

de error del 5% y la regla de decisión que señala que si p≤ 0.05 se rechaza H0. 

Prueba de hipótesis general 

Ha: Existe una relación entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños 

de inicial. 

Ho: No existe una relación entre actividad lúdica y aprendizaje significativo en 

niños de inicial. 

 
Tabla 3 

Resultados de la correlación entre actividad lúdica y aprendizaje significativo 

 

Variable Aprendizaje 
significativo 

  Coeficiente de correlación .497** 

Tau_b de 
Kendall 

Variable Actividad lúdica Sig. (bilateral) 0.000 

  N 80 

 

 
El análisis de la tabla 3correlación muestra que las variables se correlacionan en 

un nivel medio según el coeficiente =0.497 (Villavicencio-Caparó & Arteaga- 

Bustamante, 2020). Ver Anexo 6. 

Además, la significancia calculada fue p=0.000 < 0.05 que permite rechazar 

la hipótesis nula de modo que se corrobora la relación entre las variables actividad 

lúdica y aprendizaje significativo. 
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Prueba de hipótesis 1 

Ha: Existe una relación entre la dimensión imaginación de la actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de inicial. 

Ho: No existe una relación entre la dimensión imaginación de la actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de inicial. 

 
Tabla 4 

Resultados de la correlación entre imaginación y aprendizaje significativo 

 

Variable Aprendizaje 
significativo 

  Coeficiente de correlación .320** 

Tau_b de 
Kendall 

Dimensión Imaginación Sig. (bilateral) 0.001 

  N 80 

 

 
El análisis de la tabla 4 la correlación muestra que las variables se correlacionan 

en un nivel bajo según el coeficiente =0.320. Ver Anexo 6. 

Además, la significancia calculada fue p=0.001 < 0.05 que permite rechazar 

la hipótesis nula de modo que se corrobora la relación entre la dimensión 

imaginación de la actividad lúdica y aprendizaje significativo. 



30  

Prueba de hipótesis 2 

Ha: Existe una relación entre la dimensión expresión de la actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de inicial. 

Ho: No existe una relación entre la dimensión expresión de la actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de inicial. 

 
Tabla 5 

Resultados de la correlación entre expresión y aprendizaje significativo 

 

Variable Aprendizaje 
significativo 

  Coeficiente de correlación .446** 

Tau_b de 
Kendall 

Dimensión Expresión Sig. (bilateral) 0.000 

  N 80 

 

 
El análisis de la tabla 5 la correlación muestra que las variables se correlacionan 

en un nivel medio según el coeficiente =0.446. Ver Anexo 6. 

Además, la significancia calculada fue p=0.000 < 0.05 que permite rechazar 

la hipótesis nula de modo que se corrobora la relación entre la dimensión expresión 

de la actividad lúdica y aprendizaje significativo. 
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Prueba de hipótesis 3 

Ha: Existe una relación entre la dimensión desarrollo de la actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de inicial. 

Ho: No existe una relación entre la dimensión desarrollo de la actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en niños de inicial. 

 
Tabla 6 

Resultados de la correlación entre desarrollo y aprendizaje significativo 

 

Variable Aprendizaje 
significativo 

  Coeficiente de correlación .388** 

Tau_b de 
Kendall 

Dimensión Desarrollo Sig. (bilateral) 0.000 

  N 80 

 

 
El análisis de la tabla 6 la correlación muestra que las variables se correlacionan 

en un nivel bajo según el coeficiente =0.388. Ver Anexo 6. 

Además, la significancia calculada fue p=0.000 < 0.05 que permite rechazar 

la hipótesis nula de modo que se corrobora la relación entre la dimensión desarrollo 

de la actividad lúdica y aprendizaje significativo. 
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V. DISCUSIÓN 

 
Para realizar la discusión de resultados del estudio sobre la relación entre actividad 

lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial, se compararon los hallazgos 

con los antecedentes y teorías conceptuales consideradas en esta investigación. 

Respecto a la asociación entre la actividad lúdica y el aprendizaje 

significativo en niños de inicial, los resultados obtenidos indican una correlación 

media (Tau b=0.497) entre estas, con una significancia p=0.000, lo que permite 

rechazar la hipótesis nula y confirmar la relación entre estas variables. Estos 

resultados son convergentes con los hallazgos de Alvear et al. (2023) y Parker et 

al. (2022) también subrayan la importancia de las actividades lúdicas en el 

aprendizaje temprano, resaltando su capacidad para captar la atención y fortalecer 

habilidades en niños. Estos hallazgos se alinean con el estudio actual que 

encuentra una correlación positiva entre la actividad lúdica y el aprendizaje 

significativo. De igual modo con el estudio de Sun et al. (2022) y Torres y De Jesús 

(2022), se observa el impacto positivo de las actividades lúdicas en competencias 

socioemocionales y en la autonomía, respectivamente, lo que respalda la idea de 

que las actividades lúdicas son beneficiosas para diversos aspectos del desarrollo 

infantil. 

Por otra parte, estos resultados difieren con el estudio de Pacco (2023) que 

se enfoca específicamente en el juego libre y el aprendizaje matemático, mientras 

que el estudio actual contempla un espectro más amplio de actividad lúdica y 

aprendizaje significativo en general. Esta diferencia indica la necesidad de 

investigar más profundamente cómo diferentes tipos de actividades lúdicas afectan 

áreas específicas del aprendizaje. 

En cuanto a las teorías y enfoques conceptuales que se corroboran respecto 

a la relación entre actividad lúdica y aprendizaje significativo, se tiene a la teoría del 

juego de Jean Piaget y Lev Vygotsky, que enfatizan la importancia del juego en el 

desarrollo cognitivo y social, apoyan los hallazgos del estudio actual. Estas teorías 

sostienen que el juego es fundamental para el aprendizaje y el desarrollo, lo cual 

se alinea con la correlación positiva encontrada entre actividad lúdica y aprendizaje 

significativo. La Teoría del Aprendizaje Significativo de David Ausubel también se 

alinea con el estudio actual, ya que destaca la importancia de relacionar nuevos 
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conocimientos con los previos, un proceso que se ve facilitado por la actividad 

lúdica. Mientras las teorías se enfocan en la importancia del juego en sí mismo, el 

estudio actual va más allá al establecer una correlación cuantitativa específica y su 

significancia estadística. Esto proporciona un enfoque más empírico y medible que 

complementa los marcos teóricos existentes. 

El estudio actual fortalece la comprensión de que las actividades lúdicas no 

solo son fundamentales para el desarrollo cognitivo y social de los niños, sino que 

también tienen un impacto mensurable en el aprendizaje significativo. No obstante, 

es importante considerar que el tipo de actividad lúdica, el contexto en el que se 

lleva a cabo, y las características individuales de los niños pueden influir en la 

magnitud de su impacto en el aprendizaje. 

Además, es esencial que los educadores y diseñadores de programas 

educativos consideren estos hallazgos al desarrollar estrategias de enseñanza que 

incorporen actividades lúdicas de manera efectiva para optimizar el aprendizaje 

significativo. Este estudio proporciona evidencia empírica que apoya teorías 

existentes sobre la importancia del juego en la educación temprana, al tiempo que 

destaca la necesidad de seguir explorando la relación entre diferentes tipos de 

actividades lúdicas y áreas específicas de aprendizaje. 

Respecto a la asociación entre la dimensión imaginación de la actividad 

lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial, el análisis de los resultados de 

este estudio, muestra una correlación baja (Tau b=0.320) y una significancia 

p=0.001 < 0.05 entre las variables. Estos resultados concuerdan con los estudios 

de Alvear et al. (2023) y Parker et al. (2022), destacan la importancia del juego en 

el desarrollo cognitivo y el fomento de habilidades diversas en niños. Estos 

hallazgos apoyan su estudio, donde la dimensión imaginación de la actividad lúdica 

se correlaciona con el aprendizaje significativo, aunque con una correlación baja. 

Así también, la investigación de Sun et al. (2022) enfatizan la relevancia de 

actividades lúdicas para el desarrollo socioemocional en niños, un aspecto 

vinculado al aprendizaje significativo. Su estudio, al centrarse en la imaginación, 

aporta a esta comprensión desde una dimensión específica de la actividad lúdica. 

A diferencia de estudios como el de Torres y De Jesús (2022), que observaron un 

impacto significativo del juego simbólico en la autonomía de niños, EL estudio 
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muestra una correlación más baja entre la imaginación y el aprendizaje significativo. 

Esto sugiere que, aunque la actividad lúdica es beneficiosa, su impacto puede 

variar según la dimensión específica del juego analizada. 

Las teorías de Piaget y Vygotsky sobre el juego destacan su importancia 

para el desarrollo cognitivo y social, un aspecto que se respalda al encontrarse una 

relación, aunque baja, entre la dimensión imaginación y el aprendizaje significativo. 

La Teoría del Aprendizaje Significativo de Ausubel, que subraya la importancia de 

relacionar nuevos conocimientos con los previos, se alinea con el hallazgo de que 

la imaginación en las actividades lúdicas se relaciona con el aprendizaje 

significativo. Aunque las teorías apoyan el rol del juego en el aprendizaje, en este 

estudio se destaca una correlación específica y baja, lo que sugiere que el impacto 

del juego en el aprendizaje significativo puede ser más matizado de lo que 

generalmente se considera en las teorías tradicionales. 

Con esta investigación se contribuye a la comprensión del papel de la 

actividad lúdica en la educación, destacando que la dimensión imaginación, aunque 

correlacionada con el aprendizaje significativo, muestra una relación más débil de 

lo esperado. Es importante considerar que distintas dimensiones de la actividad 

lúdica pueden tener impactos variados en el aprendizaje significativo, lo que 

subraya la necesidad de personalizar y adaptar estrategias educativas a las 

necesidades y características individuales de los niños. La investigación subraya la 

importancia de continuar explorando la relación entre diferentes aspectos del juego 

y el aprendizaje en la educación inicial, para optimizar las estrategias pedagógicas 

y maximizar los beneficios del aprendizaje lúdico. Asimismo, proporciona una visión 

importante sobre cómo la dimensión específica de la imaginación en la actividad 

lúdica se relaciona con el aprendizaje significativo, destacando la necesidad de un 

enfoque más detallado y diferenciado en la aplicación de estrategias lúdicas en la 

educación inicial. 

Respecto a la asociación entre la dimensión expresión de la actividad lúdica 

y aprendizaje significativo en niños de inicial, el análisis revela una correlación 

media (Tau b=0.446) entre estas, con una significancia de p=0.000 < 0.05, 

permitiendo rechazar la hipótesis nula y corroborar la relación entre las variables 

mencionadas. Estos hallazgos son convergentes con los trabajos realizados por 
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Alvear et al. (2023) y Parker et al. (2022) quienes destacaron la importancia del 

juego como herramienta esencial para el desarrollo cognitivo y habilidades diversas 

en niños de etapas iniciales, lo que respalda los hallazgos de este estudio sobre la 

relevancia de la expresión en la actividad lúdica para el aprendizaje significativo. 

Así también, Sun et al. (2022) enfatizaron la necesidad de estrategias pedagógicas 

que fomenten la interacción y el desarrollo socioemocional, aspectos que también 

se ven influenciados por la expresión en las actividades lúdicas. 

Por otro lado, Torres y De Jesús (2022) encontraron un impacto significativo 

del juego simbólico en la autonomía de niños, mientras que su estudio se centra en 

la dimensión expresión, lo que sugiere que diferentes aspectos de la actividad 

lúdica pueden influir de manera distinta en el aprendizaje significativo. 

En cuanto a los aspectos conceptuales y teóricos considerados se 

encontraron convergencias con la Teoría del Juego de Piaget y Vygotsky dado que 

resaltan la importancia del juego para el desarrollo cognitivo y social, lo cual apoya 

los hallazgos de este estudio, donde se afirma que la expresión en sus diversas 

manifestaciones durante la actividad lúdica facilita el aprendizaje significativo. En el 

mismo sentido, la Teoría del Aprendizaje Significativo de Ausubel, que postula que 

el aprendizaje ocurre al relacionar nuevos conocimientos con los previos, se alinea 

con el descubrimiento de que la expresión en la actividad lúdica contribuye al 

aprendizaje significativo. 

En tanto, que se encontraron divergencias respecto a las teorías 

mencionadas que destacan la importancia general del juego, y los resultados 

obtenidos, aportando una perspectiva específica sobre cómo la dimensión 

expresión de la actividad lúdica contribuye al aprendizaje significativo. 

Este estudio aporta una perspectiva valiosa al demostrar que la expresión 

en la actividad lúdica juega un papel importante en el aprendizaje significativo de 

los niños. Esto sugiere la necesidad de incorporar actividades que fomenten la 

expresión en sus diversas manifestaciones en los programas educativos. Los 

hallazgos enfatizan la importancia de una implementación cuidadosa de estrategias 

lúdicas que permitan a los niños expresarse y comunicarse, lo que a su vez facilita 

una mejor comprensión y retención de la información. Es fundamental que los 

educadores reconozcan la diversidad en la eficacia de diferentes dimensiones de 
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la actividad lúdica y adapten sus estrategias para optimizar el impacto en el 

aprendizaje significativo. 

Respecto a la asociación entre la dimensión desarrollo de la actividad lúdica 

y aprendizaje significativo en niños de inicial, el análisis realizado revela una 

correlación baja (Tau b=0.388) con una significancia de p=0.000 < 0.05, 

permitiendo rechazar la hipótesis nula y corroborar la relación entre estas variables. 

Estos hallazgos son coherentes con los estudios de Alvear et al. (2023) y 

Parker et al. (2022) quienes sostienen la importancia del juego para fomentar el 

desarrollo cognitivo y habilidades en niños. Sun et al. (2022) destacaron la 

necesidad de actividades lúdicas para el desarrollo socioemocional, un aspecto 

vinculado al aprendizaje significativo, apoyando la idea de que la actividad lúdica 

contribuye al desarrollo integral de los niños. 

No obstante, el estudio mostró divergencias con el estudio de Torres y De 

Jesús (2022) quienes enfatizaron en el impacto del juego simbólico en la 

autonomía, mientras que el presente trabajo se centra en la dimensión desarrollo, 

indicando que distintas formas de actividad lúdica pueden influir de maneras 

específicas en diferentes aspectos del aprendizaje. 

Las teorías de Piaget y Vygotsky sobre el juego apoyan los resultados 

emergentes, enfatizando que el juego es crucial para el desarrollo cognitivo y 

social, y facilita el aprendizaje significativo. La teoría de Ausubel sobre el 

aprendizaje significativo, que resalta la integración de nuevos conocimientos con 

los previos, se alinea con los hallazgos sobre la incidencia de la dimensión 

desarrollo en la actividad lúdica y en consecuencia contribuye al aprendizaje 

significativo. 

Por otra parte, se distinguieron algunas divergencias, aunque las teorías 

destacan la importancia del juego en general, este trabajo aporta una perspectiva 

más específica sobre cómo la dimensión desarrollo de la actividad lúdica 

contribuye al aprendizaje significativo, aportando evidencia empírica que respalda 

la teoría de que el desarrollo a través de la actividad lúdica es significativo para el 

aprendizaje. Esto sugiere la importancia de incorporar actividades que fomenten el 

desarrollo en programas educativos. 
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Se enfatiza la necesidad de estrategias lúdicas adaptadas y diversificadas 

que consideren las distintas dimensiones de desarrollo de los niños, promoviendo 

un aprendizaje más holístico. 

Es esencial que los educadores y diseñadores curriculares consideren estos 

hallazgos para desarrollar estrategias educativas que incorporen eficazmente la 

actividad lúdica en el aprendizaje significativo. 
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VI. CONCLUSIONES 

 
Los resultados obtenidos permiten concluir que: 

 
Primera. Las variables actividad lúdica y aprendizaje significativo se 

relacionan significativamente de modo que es posible afirmar que un 

incremento de la actividad lúdica corresponde un incremento en el 

aprendizaje significativo, y además la correlación calculada alcanzó un nivel 

medio. 

Segunda. La dimensión Imaginación de la actividad lúdica y aprendizaje 

significativo se relacionan significativamente de modo que es posible afirmar 

que un incremento del componente Imaginación de la actividad lúdica 

corresponde un incremento en el aprendizaje significativo, y además la 

correlación calculada alcanzó un nivel bajo. 

Tercera. La dimensión Expresión de la actividad lúdica y aprendizaje 

significativo se relacionan significativamente de modo que es posible afirmar 

que un incremento del componente Expresión de la actividad lúdica 

corresponde un incremento en el aprendizaje significativo, y además la 

correlación calculada alcanzó un nivel medio. 

Cuarta. La dimensión Desarrollo de la actividad lúdica y aprendizaje 

significativo se relacionan significativamente de modo que es posible afirmar 

que un incremento del componente Desarrollo de la actividad lúdica 

corresponde un incremento en el aprendizaje significativo, y además la 

correlación calculada alcanzó un nivel bajo. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 
Primera. Se recomienda a educadores y diseñadores curriculares fomentar la 

integración de actividades lúdicas en el currículo educativo, especialmente en 

la educación inicial, reconociendo su impacto en el aprendizaje significativo de 

los niños. 

Segunda. Se recomienda a padres, madres y cuidadores incentivar la práctica 

de actividades lúdicas en casa, promoviendo juegos que estimulen la 

imaginación, la expresión y el desarrollo cognitivo y social de los niños. 

Asimismo, colaborar con los educadores para comprender mejor cómo las 

actividades lúdicas pueden ser utilizadas para complementar el aprendizaje en 

el hogar. 

Tercera. Se recomienda a los responsables de políticas educativas invertir en 

recursos y capacitaciones que permitan a los educadores integrar efectivamente 

la actividad lúdica en sus estrategias pedagógicas; así como también desarrollar 

políticas que apoyen la inclusión de actividades lúdicas en los planes de estudio, 

reconociendo su valor en el desarrollo cognitivo y social de los niños. 

Cuarta. Se recomienda a los investigadores realizar estudios que exploren en 

mayor profundidad cómo diferentes tipos de juegos y actividades lúdicas afectan 

específicamente cada dimensión del desarrollo y el aprendizaje de los niños. 

Asimismo, investigar el impacto a largo plazo de la integración de actividades 

lúdicas en el aprendizaje significativo, para comprender mejor su efectividad y 

sostenibilidad. 
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ANEXOS 

 
Anexo 1. Matriz de consistencia 

 
MATRIZ DE CONSISTENCIA 

TÍTULO: Actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial de una institución educativa publica de Villa María del Triunfo -2023. 
AUTORA: Murayari Jacinto, Dora Jesus 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

Problema general 
 

¿Cuál es la relación entre 
actividad lúdica y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023? 

 
Problemas específicos 

 
P1. ¿Cuál es la relación 
entre imaginación y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023? 

 
P2. ¿Cuál es la relación 
entre expresión y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023? 

 
P3. ¿Cuál es la relación 
entre desarrollo y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023? 

Objetivo general 
 

Determinar la relación 
entre actividad lúdica y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo -2023 

 
Objetivos específicos 

 
O1. Determinar la 
relación entre 
imaginación y aprendizaje 
significativo en niños de 
inicial de una institución 
educativa publica de Villa 
María del Triunfo -2023. 

 
O2. Determinar la 
relación entre expresión y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023. 

 
O3. Determinar la 
relación entre desarrollo y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023. 

Hipótesis general 
 

Existe una relación entre 
actividad lúdica y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023. 

 
Hipótesis específicas 

 
HE 1. Existe una relación 
entre imaginación y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023. 

 
HE2. Existe una relación 
entre expresión y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa de 
Villa María del Triunfo - 
2023. 

 
HE3. Existe una relación 
entre desarrollo y 
aprendizaje significativo 
en niños de inicial de una 
institución educativa 
publica de Villa María del 
Triunfo - 2023. 

Variable 1: Actividad lúdica (Baquero, 2001) 

Dimensiones Indicadores Ítem Escala 
Nivel y 
rango 

 
 

 
Imaginación 

▪ Exploración de nuevas ideas 

▪ Uso creativo de materiales 
▪ Creación de escenarios imaginativos 

▪ Resolución creativa de problemas 
▪ Interpretación de roles 
▪ Expresión artística 

▪ Exploración de perspectivas diferentes 
▪ Flexibilidad en el juego 

 
 

 
1 - 8 

 
 
 
 
 

 
Escala 
ordinal 

 
Opcione 

s de 
respuest 

a: 
Nunca 

(1) 
A veces 

(2) 
Siempre (3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Escasa 

Regular 

Adecuada 

 
 
 

 
Expresión 

▪ Expresión verbal 
▪ Expresión no verbal 

▪ Creatividad en la comunicación 
▪ Expresión de emociones 
▪ Colaboración y compartir ideas 

▪ Expresión a través del arte 

▪ Comunicación de pensamientos y 
sentimientos 

▪ Uso de tecnologías en la expresión 

 
 
 

 
9 - 16 

 
 

 
Desarrollo 

▪ Desarrollo cognitivo 
▪ Desarrollo social 

▪ Desarrollo emocional 
▪ Desarrollo físico 
▪ Desarrollo del lenguaje 
▪ Desarrollo creativo 

▪ Desarrollo de la autonomía 
▪ Conciencia ambiental 

 
 

 
17 - 24 

Variable 2: Aprendizaje significativo (Moreira-Chóez et al., 2021) 

Dimensiones Indicadores Ítems Escalas 
Nivel y 
rango 

 
Experiencias 
previas 

▪ Reconocimiento de experiencias previas 
▪ Conexión con nuevos aprendizajes 
▪ Expresión de experiencias previas 
▪ Reflexión sobre experiencias previas 

 
1 - 8 

Escala: 
Ordinal 

En inicio 

]En 
proceso 



 

 
    ▪ Uso de experiencias previas para 

resolver problemas 
▪ Comparación de experiencias previas 

con nuevas experiencias 

▪ Interés en compartir experiencias 

previas 
▪ Aplicación práctica de experiencias 

previas 

 Opcione 
s de 

respuest 
a: 

 
Nunca 

(1) 
A veces 

(2) 
Siempre 

(3) 

 
Logrado 

 
 
 

 
Nuevos 
conocimientos 

▪ Adquisición de nuevos conocimientos 
▪ Curiosidad por nuevos temas 
▪ Aplicación de nuevos conocimientos 
▪ Retención de nuevos conocimientos 

▪ Interacción con nuevos materiales 
▪ Exploración independiente 

▪ Interés en compartir nuevos 
conocimientos 

▪ Evaluación crítica de nuevos 

conocimientos 

 
 
 

 
9 - 16 

 
 
 

 
Integración 
nuevos y 
antiguos 
conocimientos 

▪ Conexiones entre conocimientos 
▪ Transferencia de conocimientos 
▪ Comparación de conocimientos 

▪ Discusiones sobre conocimientos 
antiguos y nuevos 

▪ Reflexión sobre conocimientos 
antiguos y nuevos 

▪ Integración de conocimientos antiguos 

y nuevos 
▪ Interés en explorar la relación entre 

conocimientos antiguos y nuevos 

▪ Creatividad en la integración de 

conocimientos 

 
 
 
 
 

 
17 - 24 

TIPO Y DISEÑO DE 
INVESTIGACIÓN 

POBLACIÓN Y MUESTRA TÉCNICAS E INSTRUMENTOS MÉTODO DE ANÁLISIS DE DATOS 

Enfoque: Cuantitativo 
Tipo: Básica. 
Diseño: No experimental, transversal, 
correlacional. 
Nivel: Relacional 
Método: Hipotético-deductivo. 

Población: 
80 niños de 3 años 

 
Muestra: 
80 niños de 3 años 

Muestreo: 
No probabilístico, censal. 

Variable 1: 
Técnica: Encuesta 
Instrumento: Cuestionario 

 
Variable 2: 
Técnica: Encuesta 
Instrumento: Cuestionario 

Estadística descriptiva: 
Los datos se agruparán en niveles de 
acuerdo a los rangos establecidos, los 
resultados se presentarán en tablas de 
frecuencias y gráficos estadísticos. 

 
Estadística inferencial: 
El análisis de datos se realiza con Tau b 
de kendall para determinar el grado de 
correlación entre las variables. 



 

Anexo 2. Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 7 

Actividad lúdica y aprendizaje significativo en niños de inicial de una institución educativa pública de villa María del 

Triunfo - 2023 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
i 

 
 
 
 
 
 
 
 

i 

Variable 
de estudio 

Definición conceptual Definición operacional Dimensión Indicadores Escala de 
medición 

 
 

 
V.1 

 
 

Actividad 

Lúdica 

Las actividades lúdicas se manifiestan 

como un recurso valioso para impulsar un 

aprendizaje significativo. Estas actividades 

representan una forma de experimentar lo 

cotidiano, implicando encontrar disfrute y 

apreciar los sucesos, vivenciándolos como 

momentos de gratificación ya sea física, 

espiritual o mental. La actividad lúdica 

fomenta la expansión de habilidades, la 

nteracción y el humor en los individuos, 

además de cultivar la concentración del 

niño, fortaleciendo su motivación hacia el 

aprendizaje. Cuando se incorporan al 

ambiente educativo, las actividades lúdicas 

se transforman en una táctica esencial, 

ntroduciendo al niño a una gama de 

aprendizajes significativos en entornos 

amigables de manera agradable y natural, 

propiciando así el desarrollo de habilidades 

(Candela & Benavides, 2020). 

La variable se operacionaliza 

según sus dimensiones: 

Imaginación, Expresión y 

Desarrollo, para su medición 

se utilizó una escala ordinal y 

se aplicó un cuestionario 

conformado por 21 reactivos 

 
 
 

 
IMAGINACIÓN 

Exploración de nuevas ideas 
Uso creativo de materiales 
Creación de escenarios imaginativos 
Resolución creativa de problemas 
Interpretación de roles 
Expresión artística 
Exploración de perspectivas diferentes 

Flexibilidad en el juego 

 

 Escala ordinal 
Politómica 

Nunca (1) 
A veces (2) 

Siempre (3) 

 
Expresión verbal 
Expresión no verbal 
Creatividad en la comunicación 
Expresión de emociones 
Colaboración y compartir ideas 
Expresión a través del arte 
Comunicación de pensamientos y 
sentimientos 

Uso de tecnologías en la expresión 

  
EXPRESIÓN 

 

   
 
 
 
 

DESARROLLO 

Desarrollo cognitivo 
Desarrollo social 
Desarrollo emocional 
Desarrollo físico 
Desarrollo del lenguaje 
Desarrollo creativo 
Desarrollo de la autonomía 

Conciencia ambiental 

 

 



 

 

 

V.2 

 
Aprendiz 

aje 

significati 

vo 

El aprendizaje significativo es aquel que se 

produce cuando el estudiante, actuando 

como constructor de su propio 

conocimiento, relaciona los conceptos 

nuevos que está aprendiendo y les da 

sentido basándose en la estructura 

conceptual que ya posee. En este proceso, 

el estudiante construye nuevos 

conocimientos al relacionar los conceptos 

nuevos con la experiencia previa que tiene 

(Roa Rocha, 2021). 

La variable se operacionaliza 

según sus dimensiones: 

Experiencias previas, Nuevos 

conocimientos e Integración 

nuevos y antiguos 

conocimientos, para su 

medición se utilizó una escala 

ordinal y se aplicó un 

cuestionario conformado por 

21 reactivos. 

 
EXPERIENCIAS PREVIAS 

Reconocimiento de experiencias 
previas 
Conexión con nuevos aprendizajes 
Expresión de experiencias previas 
Reflexión sobre experiencias previas 
Uso de experiencias previas para 
resolver problemas 
Comparación de experiencias previas 
con nuevas experiencias 
Interés en compartir experiencias 
previas 
Aplicación práctica de experiencias 
previas 

  
Adquisición de nuevos conocimientos 
Curiosidad por nuevos temas 
Aplicación de nuevos conocimientos 
Retención de nuevos conocimientos 
Interacción con nuevos materiales 
Exploración independiente 
Interés en compartir nuevos 
conocimientos 

Evaluación crítica de nuevos 
conocimientos 

   
NUEVOS CONOCIMIENTOS 

    

 
INTEGRACIÓN NUEVOS Y 

ANTIGUOS CONOCIMIENTOS 

Conexiones entre conocimientos 
Transferencia de conocimientos 
Comparación de conocimientos 
Discusiones sobre conocimientos 
antiguos y nuevos 
Reflexión sobre conocimientos 
antiguos y nuevos 
Integración de conocimientos antiguos 
y nuevos 
Interés en explorar la relación entre 
conocimientos antiguos y nuevos 
Creatividad en la integración de 
conocimientos 



 

Anexo 3. Instrumentos 

Cuestionario de Actividad lúdica 

Estimado(a) colega le saludo cordialmente y agradezco anticipadamente su buena 

disposición en participar en la resolución del presente cuestionario que busca recabar 

información sobre la actividad lúdica. A continuación, se presentan un conjunto de ítems 

sobre las actividades lúdicas que realizan los niños, marque la opción que corresponda 

según la observación que realice en cada niño(a) acorde con la siguiente escala valorativa: 

 

Nunca A veces Siempre 

1 2 3 

 

 ÍTEMS  

 Dimensión Imaginación 1 2 3 

1 El niño(a) explora nuevas ideas mientras juega    

2 El niño(a) utiliza los materiales de juego de manera creativa e inusual    

3 El niño(a) crea escenarios imaginativos o historias durante el juego    

4 El niño(a) encuentra soluciones creativas a los problemas que surgen 

mientras juega 

   

5 El niño(a) disfruta interpretando diferentes roles o personajes mientras 

juega 

   

6 El niño(a) incorpora la expresión artística en su juego (dibujo, pintura, 

música, danza, etc.) 

   

7 El niño(a) explora diferentes perspectivas o puntos de vista mientras juega    

8 El niño(a) adapta rápidamente su juego o historia cuando se introducen 

nuevos elementos o reglas 

   

 Dimensión Expresión 1 2 3 

9 El niño(a) expresa verbalmente sus ideas y emociones mientras juega    

10 El niño(a) utiliza gestos y expresiones faciales para comunicarse durante el 

juego 

   

11 El niño(a) encuentra maneras creativas de expresarse mientras juega    

12 El niño(a) expresa sus emociones de manera abierta y saludable durante 

el juego 

   

13 El niño(a) comparte sus ideas y colabora con otros mientras juega    

14 El niño(a) utiliza el juego para expresarse a través de medios artísticos 

como dibujo, pintura o música 

   

15 El niño(a) comunica sus pensamientos y sentimientos a otros de manera 

efectiva durante el juego 

   

16 El niño(a) utiliza dispositivos digitales o aplicaciones de manera creativa 

para expresar ideas o historias durante el juego 

   

 Dimensión Desarrollo 1 2 3 

17 El niño(a) demuestra un crecimiento en sus habilidades de resolución de 

problemas a través del juego 

   

18 El niño(a) mejora sus habilidades sociales, como compartir y colaborar, 

mientras juega con otros 

   

19 El niño(a) expresa y maneja sus emociones de manera más efectiva a 

través del juego 

   

20 El niño(a) muestra un desarrollo en sus habilidades motoras mientras juega    

21 El niño(a) mejora su vocabulario y habilidades de comunicación a través del    



 

 juego    

22 El niño(a) muestra una creciente creatividad e innovación en cómo juega    

23 El niño(a) muestra una mayor independencia y toma de decisiones mientras 

juega 

   

24 El niño(a) muestra interés y cuidado por su entorno natural o el medio 

ambiente durante actividades de juego 

   



 

Cuestionario de Aprendizaje significativo 

Estimado(a) colega le saludo cordialmente y agradezco anticipadamente su buena 

disposición en participar en la resolución del presente cuestionario que busca recabar 

información sobre la actividad lúdica, por lo que le solicito responder todas las preguntas. 

Marque con una (X) la alternativa que considera pertinente en cada caso acorde con la 

siguiente escala valorativa: 

 

Nunca A veces Siempre 

1 2 3 

 

 ÍTEMS  

 Dimensión Experiencias previas 1 2 3 

1 El niño(a) puede identificar y hablar sobre sus experiencias previas 

relacionadas con un nuevo tema de aprendizaje 

   

2 El niño(a) conecta sus experiencias previas con los nuevos aprendizajes    

3 El niño(a) expresa sus experiencias previas durante las actividades de 

aprendizaje 

   

4 El niño(a) reflexiona sobre cómo sus experiencias previas se relacionan con 

lo que está aprendiendo 

   

5 El niño(a) utiliza sus experiencias previas para ayudar a resolver problemas 

o desafíos en su aprendizaje 

   

6 El niño(a) compara sus experiencias previas con nuevas experiencias durante 

el aprendizaje 

   

7 El niño(a) muestra interés en compartir sus experiencias previas con los 

compañeros o el educador 

   

8 El niño(a) aplica de manera práctica sus experiencias previas en actividades 

o proyectos nuevos 

   

 Dimensión Nuevas experiencias 1 2 3 

9 El niño(a) parece absorber y entender nuevos conceptos presentados durante 

las actividades de aprendizaje 

   

10 El niño(a) muestra curiosidad y entusiasmo por explorar nuevos temas o 

actividades 

   

11 El niño(a) aplica nuevos conocimientos adquiridos en diferentes situaciones 

o actividades 

   

12 El niño(a) retiene la información y los conceptos nuevos aprendidos durante 

un periodo de tiempo 

   

13 El niño(a) interactúa de manera efectiva con nuevos materiales o recursos 

proporcionados para el aprendizaje 

   

14 El niño(a) explora de manera independiente nuevos conceptos o actividades 

presentadas 

   

15 El niño(a) muestra interés en compartir lo que ha aprendido con otros    

16 El niño(a) evalúa críticamente la nueva información, haciendo preguntas o 

planteando sus propias ideas 

   

 Dimensión Relación entre nuevos y antiguos conocimientos 1 2 3 

17 El niño(a) hace conexiones entre lo que ya sabe y la nueva información 

presentada 

   

18 El niño(a) aplica conocimientos previos para entender nuevos conceptos    

19 El niño(a) compara nuevos conocimientos con lo que ya sabe    

20 El niño(a) habla sobre cómo los nuevos conocimientos se relacionan con lo 

que ya sabe 

   



 

21 El niño(a) reflexiona sobre la relación entre lo que ha aprendido recientemente 

y lo que ya sabía 

   

22 El niño(a) integra nuevos conocimientos con los antiguos en sus actividades 

o discusiones 

   

23 El niño(a) muestra interés en explorar cómo los nuevos conocimientos se 

relacionan con lo que ya sabe 

   

24 El niño(a) utiliza de forma creativa la combinación de conocimientos nuevos 

y antiguos en proyectos o actividades de aprendizaje 

   



 

Anexo 4. Evaluación por juicio de expertos 
 

 
Tabla 8 

Consolidado de evaluación de expertos 

 

Nombres y apellidos del experto Especialidad Dictamen 

Rubí Azucena Cruz Vilchez Educación Aplicable 

Paola Lizeth Aldana Sempertegui Educación Aplicable 

Luisa Baldarrogo Pastor Educación Aplicable 



 

Certificados de validación – Experto 1 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 
 
 

 

 



 

 
 
 

 

 



 

Certificados de validación – Experto 2 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 
 

 

 



 

 

 



 

 
 
 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 
 
 
 
 

 

 



 

 

 



 

Certificados de validación – Experto 3 
 
 
 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 
 
 

 

 



 

 
 
 
 
 
 

 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

Anexo 5. Confiabilidad 
 

 
Tabla 9 

Análisis de confiabilidad 

 

Instrumento Alfa de Cronbach N° elementos 

Cuestionario de Actividad lúdica 0.890 21 

Cuestionario de Aprendizaje significativo 0.853 21 

 
 
 

Análisis de confiabilidad del cuestionario de Actividad lúdica 
 

 



 

Análisis de confiabilidad del cuestionario de Aprendizaje significativo 
 

 



 

Base de datos de la prueba piloto 
 

 

 
 
 
 
 

 



 

Anexo 6. Grados de correlación de Kendall 
 

 
Figura 1 

Interpretación de la correlación Tau-b de Kendall 
 



 

Anexo 7. Base de datos 
 

E
n
c
u
e
s
ta

d
o
 Variable Actividad lúdica 

Dimensión Imaginación Dimensión Expresión Dimensión Desarrollo 

i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 i21 i22 i23 i24 

e1 3 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e2 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e4 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e5 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 

e6 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e7 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e8 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 

e9 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e10 3 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 

e11 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e12 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e13 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 

e14 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e15 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e16 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e17 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e18 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e19 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e20 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e21 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e22 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e23 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e24 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

e25 3 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e26 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e27 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e28 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e29 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e30 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e31 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e32 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 



 

e33 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 

e34 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e35 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e36 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e37 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e38 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 

e39 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e40 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e41 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e42 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e43 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e44 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e45 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e46 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e47 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e48 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e49 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 

e50 3 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e51 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e52 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e53 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e54 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e55 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e56 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e57 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e58 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 

e59 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e60 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e61 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e62 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e63 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 

e64 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e65 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e66 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e67 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e68 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e69 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 



 

e70 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e71 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e72 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e73 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e74 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 

e75 3 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e76 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e77 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e78 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e79 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 

e80 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 



 

E
n
c
u
e
s
ta

d
o
 Variable Aprendizaje significativo 

Dimensión Experiencias previas Dimensión Nuevas experiencias 
Dimensión Relación entre nuevos y 

antiguos conocimientos 

i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 i21 i22 i23 i24 

e1 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 

e2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 

e3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 

e4 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 

e5 2 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 

e6 3 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 

e7 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 

e8 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 

e9 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 

e10 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 

e11 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 

e12 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 

e13 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 

e14 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 

e15 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 

e16 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 

e17 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 

e18 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 

e19 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 

e20 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e21 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e22 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e23 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e24 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e25 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e26 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e27 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e28 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e29 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e30 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e31 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 

e32 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e33 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 



 

e34 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 

e35 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e36 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e37 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 

e38 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e39 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e40 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 

e41 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e42 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e43 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 

e44 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 

e45 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e46 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e47 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e48 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e49 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e50 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e51 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e52 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e53 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e54 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e55 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e56 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e57 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e58 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e59 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 

e60 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e61 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e62 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 

e63 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

e64 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e65 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 

e66 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e67 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e68 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 

e69 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e70 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 



 

e71 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e72 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e73 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e74 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e75 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e76 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e77 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e78 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

e79 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 

e80 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


