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Resumen 

La presente investigación presenta como objetivo determinar el vínculo existente 

entre los juegos didácticos y el aprendizaje significativo en lengua y literatura de 

una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. Se sustenta en las teorías, de la 

psicogenética de Piaget (1961) y del aprendizaje de Ausubel (1986). La 

investigación es de tipo básica, de nivel descriptivo correlacional con enfoque 

cuantitativo y de diseño no experimental. La muestra la conforman 34 estudiantes 

de la unidad educativa y los datos se recolectaron por medio de dos cuestionarios, 

para el juego didáctico y aprendizaje significativo. Los resultados demuestran que 

el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura perciben que la variable juegos 

didácticos y aprendizaje significativo se encuentra en el nivel bajo. Se concluye que 

existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y el aprendizaje significativo 

de lengua y literatura en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

Palabras claves: Juegos didácticos, aprendizaje significativo, estrategias, 

evaluación. 
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Abstract 

Keywords: Didactic games, meaningful learning, strategies, evaluation. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

The objective of this research is to determine the link between didactic games and 

significant learning in language and literature in a school in Santa Lucia-Ecuador, 

2022. It is based on the theories of Piaget's psychogenetics (1961) and learning. 

from Ausubel (1986). The research is of a basic type, with a descriptive correlational 

level with a quantitative approach and a non-experimental design. The sample is 

made up of 34 students from the educational unit and the data was collected through 

two questionnaires, for the didactic game and significant learning. The results show 

that 50.0% of language and literature students perceive that the didactic games and 

meaningful learning variable is at the low level. It is concluded that there is a link 

between educational games and meaningful learning of language and literature in 

a school in Santa Lucia- Ecuador, 2022. 
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I.  INTRODUCCIÓN 

El juego didáctico a pesar de que en la mayor parte de las instituciones son 

empleados como recursos didácticos para crear un aprendizaje significativo en las 

diversas áreas de estudio, sin embargo de acuerdo a lo indagado por Muñoz (2019) 

aun en instituciones de educación en Chile existe  poca implementación de estos 

recursos, esto a causa de factores como el  desconocimiento y falta de tiempo por 

parte de los docentes para su implementación. Además, también se evidencia que 

los docentes no parecen estar dispuestos a consideras los juegos didácticos en el 

diseño de sus clases, debido a que no le parece que agregue valor al aprendizaje 

significativo en las áreas básicas de estudio.  

Así como también en Colombia Manrique Orozco y Gallego Henao (2018) en su 

aporte analizó el uso que dan los docentes de Medellín al material didáctico tales 

como el uso de juegos en el desarrollo de la clases es limitado por no decir que no 

se emplea. Los educadores conocen de la importancia que tiene el uso de este tipo 

de material; sin embargo, carecen de los recursos para poder implementarlos en su 

Mientras que en Perú, Montero Herrera (2017) en su trabajo de tesis menciona que 

es deficiente el aprendizaje en el área de lenguaje sin la implementación de 

recursos pedagógicos, dejando claro que se alcanzan mejores resultados con el 

uso de juegos didácticos puesto a que estos crean en los educando mayor interés, 

sin embargo y de acuerdo a los resultados de encuestas realizada a otro grupo de 

docentes quien consideran que este tipo de juegos si ayuda a que los estudiantes 

adquieran conocimientos de forma significativa. Concluyendo los juegos didácticos 

juegan un importante papel dentro de las aulas, pues fortalecerá el proceso de 

aprendizaje. 

Por otro lado en Perú, Soto Sánchez (2018) en su tesis de maestría en la que realizo 

una encuesta obteniendo como resultado que 68% de los docentes han obtenido 

mejores resultados gracias al uso juegos didácticos a la hora de enseñar, mientras 

que al 32% le es indiferente, sin embargo en una entrevista realiza a otro grupo de 

docente se encontró que 1 de cada 10 docente no usa este tipo estrategias dando 

como resultado que el docente que no lo emplea con respecto a quienes sí, tienden 

a tener una significativa tendencia negativa. Dejando claro que la implementación 

de estos incide en el proceso de aprendizaje de manera favorable. 



 

2 

 

práctica diaria, dejando claro que es fundamental que se le brinde los materiales y 

recursos necesarios a los docentes en beneficio del proceso de aprendizaje 

significativo de los alumnos. 

Sin embargo en Ecuador Carrillo Ojeda (2020) en su artículo menciona que pesa a 

que el currículo fomentan el uso de recursos didácticos como parte de las 

estrategias de aprendizaje, sin embargo en muchas de las instituciones del país no 

se emplean en sus totalidad este tipo de recursos, tal es el caso de una institución 

de la provincia de Cañar en la que se ha evidenciado que aunque poseen los 

recursos didácticos y equipos tecnológicos no los emplean, manteniendo una forma 

tradicional de enseñanza deteriorando el cada vez más el poco interés por parte de 

los estudiantes, alcanzando  niveles de aplicación de estos de forma deficientes y 

sobre todo que el rendimiento es considerablemente bajo, lo que infiere a que se 

tomen medidas correctivas en donde se cumpla con lo establecido en el currículo 

en las instituciones del país, donde el uso de  juegos didácticos sean de los recursos 

didácticos que el docente debe emplear.  

Así también en Ibarra Franco (2020) menciona que en la actualidad el escaso uso 

de juegos didácticos en los alumnos se ha tornado un gran problema en las diversas 

instituciones educativas del país dejando claro que es indispensable que se 

apliquen estrategias metodológicas que despierten y fomenten el interés de los 

alumnos para fortalecer el aprendizaje en las diversas áreas de estudio.  

En el cantón Santa Lucia existen diversas escuelas de educación básicas 

enfocadas en el aprendizaje de los estudiantes, para ello requieren del uso de 

recursos didácticos tales como juegos didácticos, sin embargo no todas logran 

cumplir con esta misión, en la escuela de estudio a la cual se puede acceder de 

forma rápida puesto ya que se encuentra ubicada en la zona principal del cantón 

se ha podido evidenciar que el uso de juegos didácticos como parte del proceso de 

aprendizaje significativo es nula, mucho más en el área de lengua y literatura siendo 

esta una de las principales áreas de enseñanza, es por ello que a través de 

estrategias de aprendizaje, técnicas de aprendizaje activa, de recepción  y de 

evaluación de aprendizaje se pretender fortalecer estas falencias que trascienden 

en la enseñanza. 
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Dando origen al problema general ¿Cuál es el vínculo entre los juegos didácticos y 

aprendizaje significativo en lengua y literatura de una escuela en Santa Lucia- 

Ecuador, 2022?  

Como problemas específicos ¿Cómo se vinculan el juego didáctico y las estrategias 

de aprendizaje de una escuela en Santa Lucia- Ecuador, 2022? ¿Cuál es el vínculo 

de los juegos didácticos y las técnicas de aprendizaje activo en una escuela de 

Santa Lucia- Ecuador, 2022? ¿De qué manera se vinculan los juegos didácticos y 

el aprendizaje por recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022? ¿Cuál 

es el vínculo entre los juegos didácticos y la evaluación de aprendizaje en una 

escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022? 

La presente investigación se justifica desde la perspectiva teórica ya que  aporta 

nuevo conocimiento con fundamento teórico, en este sentido, la variable juegos 

didácticos se  sustenta en la teoría psicogenética de Piaget (1961) y la teoría de las 

necesidades de McClelland (1989), mientras que la variable aprendizaje 

significativo se sustenta en la teoría de aprendizaje significativo de Ausubel (1983) 

y la Teoría sociocultural de Vygotsky (1979), las cuales se basan en que el 

aprendizaje se puede dar a través de nuevas experiencias y de la aplicación de 

estrategias adecuadas para así poder adquirir un aprendizaje que dure para toda 

la vida, desde la práctica puesto a que pretende determinar el nivel de similitud 

entre las variables, mientras que desde el ámbito metodológico se aportara con la 

construcción de cuestionarios los cuales serán válidos por expertos siendo de guía 

para que otros investigadores puedan recurrir a ellos y aplicarlos en otros contextos 

de acuerdo a las necesidades que se le presente. Y finalmente tiene un aporte 

social, siendo la escuela básica de Santa Lucia los beneficiados directos. Asimismo, 

la aportación de esta exploración favorece a la comunidad científica, porque se 

publicará en el repositorio universitario, a disposición de nuevos investigadores. 

Para lo cual se establecieron los siguientes objetivos, como objetivo general 

determinar el vínculo existente entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo en lengua y literatura de una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022, 

y como objetivos específicos: Establecer el vínculo entre los juegos didácticos y las 

estrategias de aprendizaje de una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

Identificar el vínculo existente entre los juegos didácticos y las técnicas de 



 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. Conocer el 

vínculo existente entre la relación los juegos didácticos y el aprendizaje por 

recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. Establecer el vínculo 

existente entre los juegos didácticos y la evaluación de aprendizajes en una escuela 

de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

Mientras que como hipótesis general Hi: Existe vínculo significativo entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje significativo de lengua y literatura en una escuela de 

Santa Lucia- Ecuador, 2022. H0: No existe vínculo significativo entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje significativo de lengua y literatura en una escuela de 

Santa Lucia-   Ecuador, 2022 

Y como específicas H1: Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las 

estrategias de aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. H2: 

Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las técnicas de aprendizaje 

activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. H3: Existe vínculo 

significativo entre los juegos didácticos y el aprendizaje por recepción en una 

escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. H4: Existe vínculo significativo entre los 

juegos didácticos y la evaluación de aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022.  
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II. MARCO TEÓRICO 

Por otra parte, en el ámbito nacional, el estudio de aplicación de juegos como 

herramientas didácticas de aprendizaje, Sotero (2018) lo deja en manifiesto en su 

aporte donde hace énfasis en que las distintas estrategias permiten a los distintos 

niveles, aumentando cada vez más el nivel de dificultad. Con ello, se logra 

competitividad al mismo tiempo que con situaciones de juego también se logra el 

desarrollo de habilidades cognitivas, es decir, aplicando actividades del juego en el 

proceso educativo para un mejor aprendizaje. 

En Perú Soto Sánchez (2018) en su tesis de maestría acerca de “Los Juegos 

didácticos y de aprendizaje significativo en Huacho” la cual tuvo como objetivo 

determinar el vínculo entre las variables, con un diseño no experimental, de carácter 

descriptivo correlacional. Contando con una población de 90 alumnos, siendo la 

ficha de observación el instrumento que se empleó, en el que obtuvo como 

resultado que las variables son positiva y con un débil nivel de correlación validando 

la hipótesis de investigación demostrando que existe vínculo directo entre ambas 

variables, 

Por otro lado Valdez y Balderrama (2013) en su artículo siendo el objetivo el análisis 

de los juegos didácticos como un recurso importante en el aprendizaje. Siendo un 

enfoque mixto el método al que recurrieron, así como también la revisión 

sistemática de investigaciones de revistas académicas indexadas; permitiendo que 

se establezcan técnicas y herramientas didácticas que ayuden en el área de 

estudio. De acuerdo a los resultados se puede decir que los juegos didácticos 

mejoran el aprendizaje en los estudiantes, siendo no digital o digital; puesto se 

considera que las nuevas metodologías de juegos gamificados como estrategias 

para adaptar las necesidades educativas del contexto. 

Ibarra Franco (2020) en su tesis la cual se basa en fomentar la práctica y utilización 

de los juegos innovadores a través de actividades que despierten la curiosidad y el 

interés de los niños. Es factor que permite mejorar del desempeño psicomotor en 

los niños que ayudan a facilitar su desarrollo intelectual, puesto que, busca 

incrementar el aprendizaje para que el logro se alcance dentro de la institución. En 

consecuencia, el juego logra que dentro del aula se genere motivación para el 

aprendizaje, donde los estudiantes desarrollen sus actividades de manera creativa, 
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convirtiendo al juego en una estrategia de mucha valía dentro del proceso 

enseñanza-aprendizaje. 

Las presentes teorías argumentan de forma teórica los juegos didácticos  

Así también Jean Piaget, resalta que el juego se torna una parte fundamental con 

respecto a la inteligencia del niño, ya que representa el aprendizaje eficaz de la 

realidad de acuerdo a la evolución de cada uno de ellos.  

Carrillo Ojeda (2020) en su trabajo sobre el uso de juegos y videos para motivar a 

los estudiantes de una institución y fortalecer el proceso de enseñanza. De diseño 

descriptiva no experimental la cual dio como resultado que los niños requieren de 

motivación desde el inicio hasta el final de jornada para ello el uso de juegos 

didácticos permite que la integración y actividades se torne duradera, llegando a la 

conclusión que el juego y el aprendizaje están ligados, denominando al juego como 

camino que lleva de forma rápida al aprendizaje, claro está sin que este se torne 

en un momento de desorden. 

Arroyo y Luque (2018) en estudio de estrategias de aprendizaje, presentó como 

objetivo determinarla la relación existente entre estrategias de aprendizaje y el 

rendimiento académico. La investigación se desarrolló con un diseño descriptivo 

correlacional con enfoque cuantitativo. Como muestra fueron los 258 estudiantes. 

Los cuestionarios fueron validados y el valor del coeficiente V de Aiken (V= 0.92) 

muestra validez y la confiabilidad del coeficiente alfa de Cronbach fue (α= 0.973). 

Los resultados muestran que el 97.10% utilizan estrategia de codificación de la 

información. Se concluye que existe relación directa y positiva de las variables de 

estrategias de aprendizaje y el rendimiento académico.  

Teoría psicogenética de Piaget (1961) pues relaciona el desarrollo cognitivo y la 

actividad lúdica, ya que las diversas maneras de juego mediante el desarrollo de 

los niños son parte del resultado de las diversas modificaciones que se suscitan de 

forma simultáneamente a través de las estructuras cognitivas del niño.  Pues en el 

proceso de asimilación y acomodación, lo que es el juego se relaciona al primero, 

ya que el alumno se vincula con la realidad, la cual se suele dar mediante la 

imaginación. Sin embargo, el proceso de acomodación se suscita a través del 

juego, permitiéndoles aprender significativamente. 
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Pues para Piaget, existen tres estructuras básicas del juego:  

La evolución: esta hace énfasis al juego simple, reglado y simbólico  

El desarrollo dividido en:  

a) Etapa de sensomotriz (nacimiento - 2 años de edad) 

El niño en este lapso tiene la capacidad limitada de entender y representar al 

mundo. Aunque es claro que el niño aprende mediante la manipulación, exploración 

y diversas actividades de forma constante. 

b) Etapa preoperante (Va de 2 a 6 años) 

En este lapso los niños representan al mundo a su forma y procede como si 

entendiera sobre estas situaciones. 

c) Etapa operativa o concreta (De 6 a 11 años de edad) 

En esta parte los niños poseen una limitada capacidad para asumir procesos 

lógicos, mucho más cuando se le da material para especificar y manipularlo. 

d) Etapa de operaciones formal (De 12 años de edad) 

Ya posee la capacidad necesaria para razonar de una forma lógica. Pues el juego 

se convierte en el eje desde el cual logra la comprensión de las cosas. 

Además, la teoría de las necesidades de McClelland (1989) también se relaciona 

con los juegos didácticos, puesto que se basa en el hecho de suplir tres 

necesidades, la de afiliación, logro y poder. Es decir, que las personas buscan 

motivación para alcanzar sus objetivos. Por ello, los juegos didácticos forman parte 

de la motivación que necesitan los estudiantes para mejorar sus competencias.   

Los juegos didácticos son estrategias que le permiten a los estudiantes el desarrollo 

de métodos y de una correcta conducta, que fomenta la estimulación de habilidades 

en su desarrollo (Montero Herrera, 2017). 

A través de juegos didácticos se establecen situaciones, en los que los estudiantes 

extraen , cuando los alumnos extraen conocimientos de su propia experiencia o 

práctica (Tolipov & Tolipova, 2017).  

Sharipovna Zuparova (2021) define al juego didáctico como una especio de juego 

en que se siguen reglas previamente establecidas. Además de que para él es una 
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herramienta de gran aporte en el ámbito educativo, así también de que permite que 

los estudiantes logren adquirir nuevas competencias como el pensamiento crítico, 

las persistencias, la disposición de que si se equivocan pueden corregirlo. 

Los juegos didácticos se caracterizan por el sostenimiento de la enseñanza, así 

también de la información activa con los estudiantes, a través de medidas y reglas 

de juegos, sin dejar de lado el papel del docentes (Liuta et al., 2019) 

Jančič (2017) define a los juegos didácticos como herramientas en la enseñanza, 

las cuales cada día poseen un lugar clave en el aprendizaje, en la educación, en el 

desarrollo, pues estas abren caminos, así como de la creación de acciones de un 

aprendizaje basado en los estudiantes mediante la cooperación.    

Mariyah (2020) menciona que los juegos de palabras son una parte de los medios 

más adecuados para enseñar, a través de vocabularios, los alumnos cuando usan 

el juego de palabras como recursos para aprender de forma rápida. 

Meriläinen y Piispanen (2022) son los juegos de palabras las actividades de forma 

lúdicas en la que intervienen letras, palabras, o la capacidad del manejo del 

lenguaje. 

Abbott (2021) define al juego de mesa como juegos en los que se hace uso de un 

tablero o a su vez de fichas de diversas características y colores, que requiere de 

una mesa o ya sea una superficie plana. 

De igual manera el aporte de la Teoría sociocultural de Vygotsky (1979),  se 

fundamenta en la construcción del conocimiento más no en la reproducción de esta. 

Además de que se enfoca en actividades auténticas, para que tengan utilidad y 

relevancia en la época actual, es decir de construir más no de seguir empleando 

modelos que no están acorde a la situación de vida actual. 

Así también se aborda la Teoría del Aprendizaje de Ausubel (1983), donde se 

manifiesta que, por medio del razonamiento deductivo, se podía llegar a 

comprender los conceptos, ideas y principios. De igual manera descarta la 

memorización de los contenidos, y se centra en el aprendizaje significativo. 

También, declara que para lograr el aprendizaje significativo, el alumno debe tener 

conocimientos previos 



 

9 

 

Esta teoría tiene como idea fundamental que el aprendizaje se debe construir, es 

decir que la mente de las personas adquiera conocimientos nuevos teniendo como 

base conocimientos adquiridos previamente.  

Permitiendo a los estudiantes ser quienes construyan su aprendizaje por sí mismo, 

dándoles la oportunidad de tomar decisiones sobre su conocimiento, sin lugar a 

duda cada alumno tiene su propio de ritmo de aprender, para lo cual deber cumplir 

con tareas que le permitan constituir un aprendizaje significativo. Esta teoría está 

orientada que los estudiantes a través de experiencias logren familiarizar lo 

enseñado y pueda adquirir conocimientos no solo momentáneos, sino que le sirvan 

a lo largo de su vida. 

Pues también se basa en que los estudiantes logren aprender de formas diversas 

para lo cual se deben emplear estrategias específicas que le permitan impulsar sus 

capacidades, dándoles confianza para que logren emplear sus habilidades y que 

pueda mantener una comunicación exitosa permitiéndoles aprender aprendiendo. 

Pues también es importante que estos interactúen con los demás, creando 

relaciones interpersonales que les permitan fortalecer el aprendizaje de forma 

significativa. 

Los docentes como responsables del proceso de aprendizaje tienen la misión de 

ser impulsadores y creadores de nuevos aprendizajes, así como también de que 

deben emplear estrategias que les permitan a sus estudiantes desarrollar 

competencias y poder desenvolverse de forma productivas en la sociedad (Gomez, 

2017). 

El aprendizaje significativo se evidencia cuando se relacionan los datos o nueva 

información recolectada con la información que ya existe, con lo cual se construye 

el conocimiento de manera significativa con las experiencias previas y el nuevo 

aprendizaje (Anchundia, 2021). 
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III. METODOLOGÍA 

3.1.  Tipo y diseño de investigación 

     Arias Gómez (2017) definen al enfoque cuantitativo como la parte que se enfoca 

en los números, en recolectar y analizar datos, que se basan en la medición de las 

variables de la investigación. Por lo cual se consideró este enfoque ya que se 

abordó un análisis a través de datos estadísticos los cuales se procesaron por 

medio de software específico.  

      Se trabajó con el diseño correlacional, puesto a que este diseño permite 

instaurar el grado de relacion entre dos o más variables de estudio (Paz Cantero & 

Muñoz, 1992). Por lo cual en este estudio se abordó este diseño ya que se pretende 

conocer el grado de las variables.  

      El tipo de diseño investigativo que se aplicó fue el descriptivo – correlacional no 

experimental ya que este permite describir y medir la relación entre variables, 

conceptos o categorías (Hernández Sampieri et al., 2014). Es por ello que se a 

establecido este diseño puesto a que se desea conocer la relación entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje significativo. 

Figura 1 Esquema del diseño correlacional 

 

M = Estudiantes. 

O1 = Juegos Didácticos 

r = Relación 

O2 = Aprendizaje Significativo.  

     En este trabajo el tipo de investigación fue descriptiva. Pues esta tenía como 

objetivo principal el de describir características de fenómenos homogéneos a través 

de criterios sistemáticos que establecen una estructura o a través del 

comportamiento de estos, brindado información comprobable y sistemática de 

diversas fuentes (Guevara, 2020) 
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3.2.  Variables y operacionalización 

Variable 1: Juegos Didácticos 

Definición operacional  

Existen diversos tipos de juegos didácticos, los cuales pueden ser usados para la 

enseñanza de los estudiantes, es por ello que se han establecido las siguientes 

dimensiones; Juegos de palabras, juegos de memorias y juegos de mesas para su 

medición se considera la aplicación de cuestionarios, con escala tipo Likert.  

Variable 2: Aprendizaje Significativo  

El aprendizaje significativo se evidencia cuando se relacionan los datos o nueva 

información recolectada con la información que ya existe, con lo cual se construye 

el conocimiento de manera significativa con las experiencias previas y el nuevo 

aprendizaje (Anchundia, 2021) 

Definición operacional  

3.3.  Población, muestra y muestreo 

La población, es el conjunto de individuos de un espacio en la geografía de un 

pueblo los cuales tienen características comunes, y que forman parte del objeto de 

una investigación (Manzanares Saiz, 2018). Es por ello que 91 estudiantes de la 

jornada vespertina del octavo, noveno y décimo año serán considerados como la 

población del estudio. 

Criterios de inclusión 

Estudiantes matriculados legalmente, estudiantes de la jornada vespertina 

Los juegos didácticos son estrategias que le permiten a los estudiantes el desarrollo 

de métodos y de una correcta conducta, que fomenta la estimulación de habilidades 

en su desarrollo (Montero Herrera, 2017). 

El aprendizaje significativo se fundamenta en que los estudiantes adquieran 

conocimiento es por ello que se deben emplear: estrategias de aprendizaje, 

técnicas de aprendizaje activo, aprendizaje por recepción y evaluación constante 

de este. Es por ello que para su medición se considera la aplicación de 

cuestionarios, con escala tipo Likert.  
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Criterios de exclusión:  

Estudiantes del bachillerato, estudiantes de la jornada matutina 

 

           Tabla 1  Distribución de la población 

Sujetos 
Sexo 

Total 
Femenino Masculino 

Estudiante de 8vo A Vespertina  15 15 30 
Estudiante de 9no A Vespertina 11 16 27 
Estudiantes de 10mo A Vespertina 15 19 34 
Total 41 50 91 

Nota: secretaria de la Institución  

La muestra es un fragmento de la población, en otros términos es un subconjunto 

de esta, la cual se adquiere con el propósito de derivar características de toda la 

población (Manzanares Saiz, 2018). Como muestra se considerará a los 34 

estudiantes del 10mo A Vespertina.  

Tabla 2. Distribución de la muestra 

Sujetos Sexo Total 

Femenino Masculino 

Estudiantes de 10mo A Vespertina 15 19 34 

Total 15 19 34 

Nota: secretaria de la Institución  

3.4.  Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La encuesta es la técnica que se empleara para poder recolectar los datos, ya que 

esta permite dar obtener información de forma rigorosa y que asegure la efectividad 

Se recurrió al tipo de muestreo no probabilístico por conveniencia, de acuerdo con 

Arias Gómez (2017) consiste en seleccionar a individuos de forma aleatoria de 

acuerdo a las necesidades, acceso y facilidad que el investigador pueda tener, pues 

tos son la muestra de estudio los cuales poseen caracteristicas de toda la poblacion 

en general. Es debido a ello que se aborda esta técnica ya que el investigador tiene 

facilidad al momento de seleccionar los sujetos del estudio.  



 

13 

 

de las mismas (Tamayo, 2018). Es ello que se empleara esta técnica para 

recolectar los datos de acuerdo a las variables estudio. 

Para lo cual se empleara como instrumento el cuestionario, este permite la 

obtención de información por parte de los sujetos de estudio a través de preguntas 

que pueden ser abiertas o cerradas de acuerdo a la finalidad del estudio, y recabar 

información de forma verídica (Garay, 2018). Como instrumento del presente 

estudio se construirán dos cuestionarios con 20 y 22 ítems respectivamente y cada 

uno sobre las variables a medir el cual será enviado a la muestra de la investigación. 

La validez es la concesión de un valor alto que nace del como ya para que los 

resultados de las indagaciones (Reidl Martínez, 2019). Se han usado 3 tipos de 

validez. 

La validez de contenido, “es un proceso con el que se debe cumplir para validar un 

instrumento mediante un juicio por parte de expertos” (Reidl Martínez, 2019). Para 

la validez de contenido se recurrirá al juicio de expertos quienes serán los 

validadores del cuestionario a aplicarse.  

La validez de criterio, es la estabilidad entre las medidas que alcancen a derivarse 

de la prueba (Reidl Martínez, 2019). En esta validez se recurre al método Pearson, 

ya que permite determinar la confiabilidad del instrumento. 

La validez de constructo, se basa en las diversas líneas de investigación que hace 

referencia a procesos cognoscitivos (Reidl Martínez, 2019).  

La confiabilidad “es la forma de disminuir el error de la varianza permitiendo que los 

datos a obtener sean mucho más confiables” (Reidl Martínez, 2019). En este 

estudio se la determinó a través del software Omega de McDonald’s puesto a que 

es mucho más completo que el Alfa de Cronbach. 

Tabla 3. Estadísticas de fiabilidad 

  Cronbach's α McDonald's ω 

V1 Juegos Didácticos 0.889 0.894 

V2 Aprendizaje significativo 0.826 0.852 

Nota: Encuestas. 
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3.5.  Procedimientos 

Los datos fueron recolectados gracias a la implementación de 2 cuestionarios de 

cada una de las variables de estudio a 34 estudiantes del 10mo “A” vespertina de 

una escuela del cantón Santa Lucia esto a través del desarrollo de un cuestionario 

online en Google Forms, para luego analizar los resultados y así poder realizar el 

análisis estadístico con la ayuda de softwares estadísticos. 

3.6.  Método de análisis de datos 

El análisis descriptivo de acuerdo a Hidalgo Troya (2019) es el ordenamiento y 

clasificacion de los información que se obtienen de los cuestioanrios empleados a 

la muestra de estudio, para luego realizar la construccion de tablas en Excel y 

gráficos estadísticos que permiten sistematizar la información para un mejor 

entendimiento de los mismos. Para lo cual se procedió con el análisis descriptivo 

ya que nos permitió poder sistematizar la información obtenida.  

Así también se recurrió al análisis inferencial, el cual se basa en la descripción, 

comparación, predicción y generalización de la población de estudios, esto 

mediante los resultado de los datos recabados, el cual permite establecer al 

investigador las conclusiones del estudio (Hidalgo Troya, 2019). Es por ello que se 

consideró este análisis ya que es de gran importancia y permite hacer una 

descripción a través de conclusiones sobre la información arrojada del análisis 

descriptivo.  

3.7.  Aspectos éticos  

Criterios éticos nacionales: derechos de autoría que los aportes sean debidamente 

reconocidos a sus autores, así como el consentimiento de los involucrados de igual 

forma el anonimato al aplicar algún instrumento no puede ser divulgado el contendió 

sin previa autorización.  

Criterios éticos internacionales: Derechos de autoría al igual que en Ecuador se 

debe reconocer al autor, ya que al no hacerlo se incurre en una falta ética como lo 

es el plagio. También es importante que se tenga un consentimiento informado a 

los participantes, así como de que la aplicación de cualquier instrumento sea de 

forma anónima a menos que el involucrado autorice la divulgación, así como la 
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autenticidad y veracidad de los datos ya que se debe acudir a fuentes confiables y 

veraces.  

Los principios éticos empleados fueron: La no maleficencia, se protegen de daños; 

Autonomía, ya que se respeta el deseo de los demás; Justicia, pues se basa en la 

igualdad de condiciones de las personas sin incurrir a la violación de los derechos 

humanos. 
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IV. RESULTADOS 

Objetivo general 

Determinar el vínculo existente entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo en lengua y literatura de una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022 

 

Tabla 4 V1  

V1 Juegos didácticos * V2 Aprendizaje significativo 

 
V2 Aprendizaje significativo 

Total 

Bajo Medio Alto 

V1. Juegos 
didácticos 

Bajo 50,0% 17,6% 2,9% 70,6% 

Medio  8,8% 17,6%  26,5% 

Alto   2,9% 2,9% 

Total 58,8 % 35,3% 5,9% 100.0% 

Nota: Cuestionarios 

 

Interpretación 

En la tabla 4, el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura percibieron que la 

variable juegos didácticos y aprendizaje significativo se encuentra en el nivel bajo. 

El 17,7% de estudiantes respondieron que los juegos didácticos se encuentran en 

el nivel medio, de la misma manera, el aprendizaje significativo de los estudiantes 

se encuentra en el nivel medio de desarrollo. 

Un 8,8% calificó en el nivel medio la variable gamificación educativa (Variable 1) y 

en el nivel bajo la variable aprendizaje significativo (Variable 2). 

Finalmente, el 2,9% calificó en el nivel alto la variable juegos dinámicos, y el 

aprendizaje significativo. 

Estas observaciones, describen que existe un predominio del nivel bajo en las 

variables juegos didácticos y aprendizaje significativo. 
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Objetico específico 1 

Establecer el vínculo entre los juegos didácticos y las estrategias de aprendizaje de 

una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

 

Tabla 5 V1  

V1 Juegos didácticos * D1 estrategias de aprendizaje 

 
D1 estrategia de aprendizaje 

Total 

Bajo Medio Alto 

V1. Juegos 
didácticos 

Bajo 50,0% 17,6% 2,9% 70,6% 

Medio  8,8% 17,6%  26,5% 

Alto   2,9% 2,9% 

Total 58,8 % 35,3% 5,9% 100.0% 

Nota: Cuestionarios 

 

Interpretación 

En la tabla 5, se muestra que el 50% estudiantes respondieron a los juegos 

didácticos se encuentran en el nivel bajo, de la misma manera, el aprendizaje 

significativo de los estudiantes se encuentra en el nivel bajo de desarrollo. 

El 17,7% de estudiantes respondieron que los juegos didácticos se encuentran en 

el nivel medio, de la misma manera, significativo de los estudiantes se encuentra 

en el nivel medio de desarrollo. 

Un 8,8% de estudiantes respondieron que los juegos didácticos se encuentran en 

el nivel medio, de la misma manera, el aprendizaje significativo de los estudiantes 

se encuentra en el nivel medio de desarrollo. 

Finalmente, el 2,9% calificó en el nivel alto la variable juegos dinámicos, y estrategia 

de aprendizaje. 

Estas observaciones, describieron que existe un predominio del nivel bajo en las 

variables juegos didácticos y estrategias de aprendizaje. 
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Objetivo específico 2  

Identificar el vínculo existente entre los juegos didácticos y las técnicas de 

aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022 

 

Tabla 6 V1  

V1 Juegos didácticos * D2 técnicas de aprendizaje activo 

 
D2 Técnica de aprendizaje activo 

Total 

Bajo Medio Alto 

V1. Juegos 
didácticos 

Bajo 61,8% 5,9% 2,9% 70,6% 

Medio  17,6% 8,8%  26,5% 

Alto  2,9%  2,9% 

Total 79,4 % 17,60% 5,9% 100.0% 

Nota: Cuestionarios 

 

Interpretación 

En la tabla 6, el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura percibieron que la 

variable juegos didácticos y la dimensión técnica de aprendizaje activo se encuentra 

en el nivel bajo. 

El 8,8% de estudiantes respondieron que los juegos didácticos se encuentran en el 

nivel medio, de la misma manera, las técnicas de aprendizaje activo de los 

estudiantes se encuentran en el nivel medio de desarrollo. 

Un 5,9% calificó en el nivel medio la variable 1 y en el nivel bajo la dimensión 2. 

Finalmente, el 2,9% calificó en el nivel alto la variable juegos dinámicos, y en el 

nivel medio la técnica de aprendizaje activo. 

Estas observaciones, describen que existe un predominio de nivel bajo en las 

variables juegos y dimensión 2. 
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Objetivo específico 3 

Conocer el vínculo existente entre la relación los juegos didácticos y el aprendizaje 

por recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

 

Tabla 7 V1  

V1 Juegos didácticos * D3 aprendizaje por recepción 

 
D3 Aprendizaje por recepción 

Total 

Bajo Medio Alto 

V1. Juegos 
didácticos 

Bajo 50,0% 17,6% 2,9% 70,6% 

Medio  11,8% 11,8% 2,9% 26,5% 

Alto  2,9% 2,9% 2,9% 

Total 61,8 % 17,60% 8,8% 100.0% 

Nota: Cuestionarios 

 

Interpretación 

En la tabla 7, el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura percibieron que la 

variable juegos didácticos y la dimensión aprendizaje por recepción se encuentra 

en el nivel bajo. 

El 11,8% de estudiantes respondieron que los juegos didácticos se encuentran en 

el nivel medio, de la misma manera, el aprendizaje por recepción de los estudiantes 

se encuentra en el nivel medio de desarrollo. Un 17,6% calificó en el nivel bajo la 

variable 1, y en el nivel medio la dimensión 3. 

Finalmente, el 2,9% calificó en el nivel alto la variable juegos dinámicos, y en el 

nivel medio la dimensión aprendizaje por recepción. 

Estas observaciones, describen que existe un predominio de nivel bajo en las 

variables juegos y dimensión 3. 

 

 

 



 

20 

 

Objetivo específico 4 

Establecer el vínculo existente entre los juegos didácticos y la evaluación de 

aprendizajes en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022 

Tabla 8 V1  

V1 Juegos didácticos * D4 evaluación de los aprendizajes 

 
D4 Evaluación de los aprendizajes 

Total 

Bajo Medio Alto 

V1. Juegos 
didácticos 

Bajo 41,70% 20,6% 2,9% 70,6% 

Medio  17,6% 5,9% 2,9% 26,5% 

Alto  2,9%  2,9% 

Total 64,7 % 29,4% 8,8% 100.0% 

Nota: Cuestionarios 

 

Interpretación 

En la tabla 8, el 41,7% de los estudiantes de lengua y literatura percibieron que la 

variable juegos didácticos y la dimensión evaluación de los aprendizajes se 

encuentra en el nivel bajo. 

El 5,9% percibió un nivel medio de juegos didácticos y de evaluación de los 

aprendizajes. 

Un 20,6% de estudiantes respondieron que los juegos didácticos se encuentran en 

el nivel bajo, de la misma manera, el aprendizaje significativo de los estudiantes se 

encuentra en el nivel bajo de desarrollo. 

Finalmente, el 2,9% calificó en el nivel alto la variable juegos dinámicos, y en el 

nivel medio la dimensión evaluación de los aprendizajes. 

Estas observaciones, describen que existe un predominio de nivel bajo en las 

variables juegos y dimensión 4. 
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Prueba de normalidad 

En estadística inferencial se procede a seleccionar el tipo de prueba de normalidad, 

para establecer que estadístico se aplica para comprobar las hipótesis y las 

correlaciones de la investigación. Se considera la prueba de Kolmogorov-Smirnov: 

para muestras superiores de 30 sujetos, y Shapiro-Wilk: para muestras menores de 

30 sujetos. 

Tabla 9   

Prueba de normalidad de juegos didácticos y aprendizaje significativo 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

V1 Juegos didácticos 0,184 34 0,005 0,863 34 0,001 

V2 Aprendizaje significativo  0,094 34 0,200 0,937 34 0,049 

Ho: Los datos siguen una distribución normal 

Criterios de decisión estadística 

p-valor >α (0.05); se acepta la Ho. 

p-valor < α (0.05); se rechaza la Ho. 

Decisión estadística 

Para decidir por el plan, se determinó que el estadístico Shapiroro-Wilk, es el idóneo 

fuera del colegio los valores de significancia de las variables juegos didácticos y 

aprendizaje significativo no son mayores a 0,05, por lo tanto, se rechaza la Ho de 

indicar que los datos tienen una distribucional normal. 

Interpretación: En la tabla 9, una vez procesados los datos se muestra que, luego 

de la prueba de normalidad se consideró la prueba de normalidad Kolmogorov-

Smirnov puesto que la muestra del estudio fue mayor de 30 sujetos, además los 

valores de significancia son mayores a 0,05, en consecuencia, luego de conocer 

los parámetros estadísticos de la toma de decisiones, es decir que los datos tienen 

una distribución normal y se debe aplicar el estadígrafo r de Pearson para datos 

paramétricos. 
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Hipótesis general 

H1: Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo de lengua y literatura en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

H0: No existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo de lengua y literatura en una escuela de Santa Lucia-   Ecuador, 2022 

 

Tabla 10  

Correlación entre V1 juegos didácticos y V2 aprendizaje significativo 

 
V1 Juegos 

didácticos 

V2 Aprendizaje 

significativo 

r de 

Pearson 

V1 Juegos 

didácticos 

Correlación de 

Pearson 
1,000 0,552** 

Sig. (bilateral)  0,001 

N 34 34 

V2 Aprendizaje 
significativo 

Correlación de 

Pearson 
0,552** 1,000 

Sig. (bilateral) 0,001  

N 34 34 

**La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Análisis 

En la tabla 10 se puede observar que los resultados de la correlación entre las 

variables destacan que, la variable juegos didácticos tiene una relación moderada 

y positiva con la variable aprendizaje significativo, de acuerdo con el valor de r de 

Pearson 0,552 y con la significancia 0,001 que siendo menor a 0,05 se establece 

que se acepta la hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. En 

consecuencia, existe vínculo entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo de lengua y literatura en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 
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Hipótesis específica 1 

H1: Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las estrategias de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

H0: No existe significativo vínculo entre los juegos didácticos y las estrategias de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

 

Tabla 11  

Correlación entre V1 juegos didácticos y D1 estrategias de aprendizaje 

 
V1 Juegos 

didácticos 

D1 estrategias 

de aprendizaje 

r de 

Pearson 

V1 Juegos 

didácticos 

Correlación de 

Pearson 
1,000 0,628** 

Sig. (bilateral)  0,000 

N 34 34 

D1 estrategias de 
aprendizaje 

Correlación de 

Pearson 
0,618** 1,000 

Sig. (bilateral) 0,000  

N 34 34 

**La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Análisis 

En la tabla 11 se puede observar que los resultados de la correlación entre las 

variables destacan que, la variable juegos didácticos tiene una relación moderada 

y positiva con la dimensión estrategias de aprendizaje, de acuerdo con el valor de 

r de Pearson 0,618 y con la significancia 0,000 que siendo menor a 0,05 se 

establece que se acepta la hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. 

En consecuencia, existe vínculo entre los juegos didácticos y las estrategias de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 
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Hipótesis específica 2 

H2: Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las técnicas de 

aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

H0: No Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las técnicas de 

aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

 

Tabla 12  

Correlación entre V1 juegos didácticos y D2 técnicas de aprendizaje activo 

 
V1 Juegos 

didácticos 

D2 técnicas de 

aprendizaje 

activo 

r de 

Pearson 

V1 Juegos 

didácticos 

Correlación de 

Pearson 
1,000 0,464** 

Sig. (bilateral)  0,006 

N 34 34 

D2 técnicas de 
aprendizaje activo 

Correlación de 

Pearson 
0,464** 1,000 

Sig. (bilateral) 0,006  

N 34 34 

**La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Análisis 

En la tabla 12 se puede observar que los resultados de la correlación entre las 

variables destacan que, la variable juegos didácticos tiene una relación moderada 

y positiva con la dimensión técnicas de aprendizaje activo, de acuerdo con el valor 

de r de Pearson 0,464 y con la significancia 0,006 que siendo menor a 0,05 se 

establece que se acepta la hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. 

En consecuencia, existe vínculo entre los juegos didácticos y las técnicas de 

aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 
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Hipótesis específica 3 

H3: Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y el aprendizaje por 

recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

H0: No existe significativo vínculo entre los juegos didácticos y el aprendizaje por 

recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

 

Tabla 13  

Correlación entre V1 juegos didácticos y D3 aprendizaje por recepción 

 
V1 Juegos 

didácticos 

D3 aprendizaje 

por recepción 

r de 

Pearson 

V1 Juegos 

didácticos 

Correlación de 

Pearson 
1,000 0,449** 

Sig. (bilateral)  0,008 

N 34 34 

D3 aprendizaje 
por recepción 

Correlación de 

Pearson 
0,449** 1,000 

Sig. (bilateral) 0,008  

N 34 34 

**La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Análisis 

En la tabla 13 se puede observar que los resultados de la correlación entre las 

variables destacan que, la variable juegos didácticos tiene una relación moderada 

y positiva con la dimensión aprendizaje por recepción, de acuerdo con el valor de r 

de Pearson 0,449 y con la significancia 0,008 que siendo menor a 0,05 se establece 

que se acepta la hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. En 

consecuencia, existe vínculo entre los juegos didácticos y el aprendizaje por 

recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 
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Hipótesis específica 4 

H4: Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y la evaluación de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022 

H0: No existe significativo vínculo entre los juegos didácticos y la evaluación de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022 

 

Tabla 14  

Correlación entre V1 juegos didácticos y D4 evaluación de aprendizaje 

 
V1 Juegos 

didácticos 

D4 evaluación de 

aprendizaje 

r de 

Pearson 

V1 Juegos 

didácticos 

Correlación de 

Pearson 
1,000 0,378** 

Sig. (bilateral)  0,027 

N 34 34 

D4 evaluación de 
aprendizaje 

Correlación de 

Pearson 
0,378** 1,000 

Sig. (bilateral) 0,027  

N 34 34 

**La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Análisis  

En la tabla 14 se puede observar que los resultados de la correlación entre las 

variables destacan que, la variable juegos didácticos tiene una relación moderada 

y positiva con la dimensión evaluación de aprendizaje, de acuerdo con el valor de r 

de Pearson 0,378 y con la significancia 0,027 que siendo menor a 0,05 se establece 

que se acepta la hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. En 

consecuencia, existe vínculo entre los juegos didácticos y la evaluación de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 
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V. DISCUSIÓN 

Respecto al objetivo general, determinar el vínculo existente entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje significativo en lengua y literatura de una escuela de 

Santa Lucia- Ecuador, 2022, el referente teórico Piaget (1961) relaciona el 

desarrollo cognitivo y la actividad lúdica, puesto que mediante el juego se evidencia 

el desarrollo del aprendizaje de los niños, y forma parte del resultado de las diversas 

modificaciones cognitivas que se suscitan de forma simultáneamente a través del 

aprendizaje del niño.  

Es decir, que, en el proceso de asimilación y acomodación, el juego didáctico 

vincula al estudiante con la realidad, mediante la imaginación o de forma concreta 

a través de actividades innovadoras, logrando que el niño aprenda de manera 

significativa.  

En la tabla 4 se observa que el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura 

perciben que la variable juegos didácticos y aprendizaje significativo se encuentra 

en el nivel bajo. Estos resultados se contraponen con la teoría de Piaget (1961) 

puesto que los estudiantes no desarrollan el aprendizaje significativo porque los 

docentes poco aplican juegos didácticos en la asignatura de lengua y literatura. 

Estos resultados coinciden con Sánchez (2018) quien muestra que el nivel de 

juegos didácticos aplicado por los docentes mantiene un nivel bajo por ello el 

aprendizaje significativo también es bajo. 

De igual manera coincide con Montero Herrera (2017) quien indica que los juegos 

didácticos son estrategias que le permiten a los estudiantes fomentar la 

estimulación de habilidades en su desarrollo cognitivo logrando el aprendizaje 

significativo.  

En lo referente a la hipótesis general, existe vínculo entre los juegos didácticos y el 

aprendizaje significativo de lengua y literatura en una escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022. La tabla 10 muestra el valor de r de Pearson y significancia de 0,001 

lo cual indica que existe correlación entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo.  

Estos resultados coinciden con Sánchez (2018) concluye que los juegos didácticos 

se relacionan con el aprendizaje significativo. De igual manera coincide con 
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Montero Herrera (2017) quien concluye que los juegos didácticos son promotores 

del aprendizaje significativo, es decir a mayor incursión de juegos didácticos en el 

proceso de enseñanza mejores resultados se obtendrán en el aprendizaje.  

Respecto al objetivo específico 1, establecer el vínculo entre los juegos didácticos 

y las estrategias de aprendizaje de una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022, el 

referente teórico Piaget (1961) relaciona el desarrollo cognitivo y la actividad lúdica, 

puesto que mediante el juego se evidencia el desarrollo del aprendizaje de los 

niños, y forma parte del resultado de las diversas modificaciones cognitivas que se 

suscitan de forma simultáneamente a través del aprendizaje del niño.   

Es decir, que, en el proceso de asimilación y acomodación, el juego didáctico 

vincula al estudiante con la realidad, mediante la imaginación o de forma concreta 

a través de actividades innovadoras, logrando que el niño aprenda de manera 

significativa. 

En la tabla 5 se observa que el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura 

perciben que la variable juegos didácticos y la dimensión estrategia de aprendizaje 

se encuentra en el nivel bajo. Estos resultados se contraponen con la teoría de 

Piaget (1961) puesto que los estudiantes no desarrollan estrategias de aprendizaje 

porque los docentes poco aplican juegos didácticos en la asignatura de lengua y 

literatura. Estos resultados coinciden con Valdez y Balderrama (2013) quienes 

pueden decir que los juegos didácticos mejoran el aprendizaje en los estudiantes.  

También coinciden Tolipov y Tolipova (2017) quienes indican que a través de 

juegos didácticos se establecen situaciones, que los estudiantes extraen y 

comparan con su propia experiencia o práctica para lograr el aprendizaje. 

En lo referente a la hipótesis específica 1, existe vínculo entre los juegos didácticos 

y las estrategias de aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. La 

tabla 11 muestra el valor r de Pearson de 0,618 y sig. de 0,000, es decir que existe 

vínculo entre los juegos didácticos y las estrategias de aprendizaje en una escuela 

de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  

Estos resultados coinciden con Valdez y Balderrama (2013) quienes concluyen que 

las tendencias metodologías de gamificación adaptadas a las necesidades de los 

estudiantes son predictores de nuevas estrategias de enseñanza, que llevan al 
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logro del aprendizaje. También coindice con Tolipov y Tolipova (2017) quienes 

concluyen que los juegos didácticos permiten que los estudiantes generen su propia 

experiencia para lograr el aprendizaje. 

En lo referente al objetivo específico 2, identificar el vínculo existente entre los 

juegos didácticos y las técnicas de aprendizaje activo en una escuela de Santa 

Lucia- Ecuador, 2022. el referente teórico Piaget (1961) relaciona el desarrollo 

cognitivo y la actividad lúdica, puesto que mediante el juego se evidencia el 

desarrollo del aprendizaje de los niños, y forma parte del resultado de las diversas 

modificaciones cognitivas que se suscitan de forma simultáneamente a través del 

aprendizaje del niño.   

Es decir, que, en el proceso de asimilación y acomodación, el juego didáctico 

vincula al estudiante con la realidad, mediante la imaginación o de forma concreta 

a través de actividades innovadoras, logrando que el niño aprenda de manera 

significativa.  

En la tabla 6 se observa que el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura 

perciben que la variable juegos didácticos y la dimensión técnica de aprendizaje 

activo se encuentra en el nivel bajo. Estos resultados se contraponen con la teoría 

de Piaget (1961) puesto que los estudiantes no desarrollan estrategias de 

aprendizaje porque los docentes poco aplican juegos didácticos en la asignatura de 

lengua y literatura. Estos resultados coinciden con Sotero (2018) quien muestra que 

las estrategias de juegos didácticos aumentan la competitividad y mejora el 

desarrollo cognitivo.  

También coincide con Sharipovna Zuparova (2021) quien indica que el juego 

didáctico permite que los estudiantes logren adquirir nuevas competencias como el 

pensamiento crítico.  

En lo referente a la hipótesis específica 2 existe vínculo entre los juegos didácticos 

y las técnicas de aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. 

La tabla 12 muestra el valor r de Pearson de 0,464 y sig. de 0,006, es decir que 

existe vínculo entre los juegos didácticos y las técnicas de aprendizaje en una 

escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  
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Estos resultados coinciden Sotero (2018) concluye el juego didáctico es predictor 

de aprendizaje significativo. También coincide con Sharipovna Zuparova (2021) 

concluye que el juego didáctico influye en el aprendizaje significativo de los 

estudiantes. 

En lo relacionado con el objetivo específico 3, conocer el vínculo existente entre la 

relación los juegos didácticos y el aprendizaje por recepción en una escuela de 

Santa Lucia- Ecuador, 2022. el referente teórico Piaget (1961) relaciona el 

desarrollo cognitivo y la actividad lúdica, puesto que mediante el juego se evidencia 

el desarrollo del aprendizaje de los niños, y forma parte del resultado de las diversas 

modificaciones cognitivas que se suscitan de forma simultáneamente a través del 

aprendizaje del niño.   

Es decir, que, en el proceso de asimilación y acomodación, el juego didáctico 

vincula al estudiante con la realidad, mediante la imaginación o de forma concreta 

a través de actividades innovadoras, logrando que el niño aprenda de manera 

significativa.  

En la tabla 7 se observa que el 50,0% de los estudiantes de lengua y literatura 

perciben que la variable juegos didácticos y la dimensión aprendizaje por recepción 

se encuentra en el nivel bajo. Estos resultados se contraponen con la teoría de 

Piaget (1961) puesto que los estudiantes no desarrollan aprendizaje por recepción 

porque los docentes poco aplican juegos didácticos en la asignatura de lengua y 

literatura. Estos resultados coinciden con Ibarra Franco (2020) quien indica que el 

juego es un importante factor dentro del desarrollo sicomotor en los estudiantes y 

desarrollan e incrementan el aprendizaje.  

También coincide con Liuta (2019) quien indica que los juegos didácticos se 

caracterizan por el sostenimiento de la enseñanza.  

En lo referente a la hipótesis específica 3 existe vínculo entre los juegos didácticos 

y el aprendizaje por recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. La 

tabla 13 muestra el valor r de Pearson de 0,449 y sig. de 0,008, es decir que existe 

vínculo entre los juegos didácticos y el aprendizaje por recepción en una escuela 

de Santa Lucia- Ecuador, 2022.  
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Estos resultados coinciden con Ibarra Franco (2020) concluye que el juego alcanza 

el desarrollo de actividades de aprendizaje dentro del aula de clase y se convierte 

en una herramienta importante en el proceso enseñanza aprendizaje. De igual 

manera coincide con Liuta (2019) concluye que los juegos didácticos activan en los 

estudiantes el aprendizaje significativo sin dejar de lado el papel del docente. 

En lo relacionado al objetivo específico 4, establecer el vínculo existente entre los 

juegos didácticos y la evaluación de aprendizajes en una escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022. el referente teórico Piaget (1961) relaciona el desarrollo cognitivo y 

la actividad lúdica, puesto que mediante el juego se evidencia el desarrollo del 

aprendizaje de los niños, y forma parte del resultado de las diversas modificaciones 

cognitivas que se suscitan de forma simultáneamente a través del aprendizaje del 

niño.   

Es decir, que, en el proceso de asimilación y acomodación, el juego didáctico 

vincula al estudiante con la realidad, mediante la imaginación o de forma concreta 

a través de actividades innovadoras, logrando que el niño aprenda de manera 

significativa.  

En la tabla 8 se observa que el 41,7% de los estudiantes de lengua y literatura 

perciben que la variable juegos didácticos y la dimensión evaluación de los 

aprendizajes se encuentra en el nivel bajo. Estos resultados se contraponen con la 

teoría de Piaget (1961) puesto que los estudiantes no desarrollan evaluación de los 

aprendizajes porque los docentes poco aplican juegos didácticos en la asignatura 

de lengua y literatura. Estos resultados coinciden con Carrillo Ojeda (2020) donde 

indica que el uso de juegos y videos motivan el aprendizaje de los estudiantes.  

También coinciden con Abbott (2021) quien indica que el juego ayuda a mejorar el 

aprendizaje.  

En lo referente a la hipótesis específica 4, existe vínculo entre los juegos didácticos 

y la evaluación de aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022. La 

tabla 14 muestra el valor r de Pearson de 0,378 y sig. de 0,027, es decir que existe 

vínculo entre los juegos didácticos y la evaluación en una escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022. 
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Estos resultados coinciden con Carrillo Ojeda (2020) concluye que el juego y el 

aprendizaje tienen relación significativa. También coincide con Abbott (2021) quien 

concluye que juego didáctico es predictor de aprendizaje. 
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VI. CONCLUSIONES 

1. Existe significativo vínculo entre los juegos didácticos y el aprendizaje 

significativo de lengua y literatura en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 

2022, esta afirmación se comprueba en la tabla 10, con los valores r de 

Pearson de ,552 y significancia 0,001. 

2. Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las estrategias de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022, esta afirmación 

se comprueba en la tabla 11, con los valores r de Pearson 0,628 y 

significancia 0,000. 

3. Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y las técnicas de 

aprendizaje activo en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022, esta 

afirmación se comprueba en la tabla 12, con los valores r de Pearson 0,464 

y significancia 0,006. 

4. Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y el aprendizaje por 

recepción en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022, esta afirmación 

se comprueba en la tabla 13, con los valores r de Pearson 0,449 y 

significancia 0,008. 

5. Existe vínculo significativo entre los juegos didácticos y la evaluación de 

aprendizaje en una escuela de Santa Lucia- Ecuador, 2022, esta afirmación 

se comprueba en la tabla 14, con los valores r de Pearson 0,378 y 

significancia 0,027. 
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VII. RECOMENDACIONES 

1. Las autoridades de la unidad educativa, deben reflexionar y buscar 

estrategias para comprender la esencia del juego didáctico, y promover su 

aplicación dentro de las aulas de clases, siguiendo reglas absolutamente 

aceptadas para ser protagonista de las situaciones educativas imaginadas y 

que se logre el objetivo educativo. 

2. Las autoridades y los docentes de la unidad educativa, deben promover 

talleres de aplicación de estrategias de aprendizaje basada en juegos 

didácticos, para que exista interacción entre docentes y estudiantes por 

medio de actividades que involucren elementos de juegos para lograr la 

comprensión de contenidos de forma activa. 

3. Los docentes de la unidad educativa, en el desarrollo de sus clases deben 

aplicar técnicas de aprendizaje innovadoras, que busquen el equilibrio entre 

el uso del juego didáctico y el desarrollo de los conocimientos a adquirir por 

los estudiantes, de tal manera que los retos del juego didáctico despierten la 

motivación por el aprendizaje dentro de un ambiente lúdico e innovador ideal 

para la construcción de conocimientos.  

4. Los estudiantes de la unidad educativa, deben de tener predisposición para 

cumplir con los retos del juego didáctico y de esta manera asimilar los 

conocimientos de manera práctica, convirtiendo el aprendizaje en una acción 

encaminada a aprender, desde la comprensión de la gestión del juego y sus 

elementos como metodologías activas de enseñanza aprendizaje. 

5. Las autoridades y docentes de la unidad educativa, deben mantener 

seminarios y capacitaciones permanentes relacionadas con nuevas 

metodologías de evaluación de aprendizaje, y metodologías activas e 

innovadoras, que promuevan las aulas como lugares de interacción del 

conocimiento entre docentes y estudiantes.  
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ANEXOS 

Anexo 1. Matriz de operacionalización de variables 

Título: Juegos didácticos y aprendizaje significativo en lengua y literatura de una escuela de educación básica de Santa Lucia- 
Ecuador, 2022 

Variables Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala 
de 

medición  

Variable 1: 
 
Juegos Didácticos 

Los juegos didácticos son 
estrategias que le 
permiten a los 
estudiantes el desarrollo 
de métodos y de una 
correcta conducta, que 
fomenta la estimulación 
de habilidades en su 
desarrollo (Montero 
Herrera, 2017). 

Existen diversos 
tipos de juegos 
didácticos, los 
cuales pueden ser 
usados para la 
enseñanza de los 
estudiantes, es por 
ello que se han 
establecido las 
siguientes 
dimensiones; 
Juegos de palabras, 
juegos de memorias 
y juegos de mesas 
para su medición se 
considera la 
aplicación de 
cuestionarios, con 
escala tipo Likert 

Dimensión 1: 
Juego de Palabras 
 

Indicador 1: Sopa de letra 

Ordinal 

Indicador 2: Crucigrama 

Indicador 3: Adivinanzas 

Indicador 4: Trabalenguas 

Dimensión 2: 
Juego de memoria 
 

 

Indicador 1: Ajedrez 
Indicador 2:  

Indicador 3: 
Rompecabezas 

Dimensión 3: 
Juego de mesa  

Indicador 1: Juego ludo 

Indicador 2: Damas 

 

 

 



 

 

 

Variables 
Definición 
conceptual 

Definición 
operacional 

Dimensiones 
Análisis de 3 tesis 

Indicadores 
Escala 

de 
medición  

Variable 2: 
Aprendizaje 
significativo 

El aprendizaje 
significativo surge de 
la relación de 
información nueva 
con la existente y esta 
forma nuevos 
conocimientos con las 
experiencias previas 
y lo modifican y se 
forma uno nuevo 
(Anchundia, 2021) 

El aprendizaje 
significativo se 
fundamenta en que 
los estudiantes 
adquieran 
conocimiento es por 
ello que se deben 
emplear: estrategias 
de aprendizaje, 
técnicas de 
aprendizaje activo, 
aprendizaje por 
recepción y 
evaluación 
constante de este. 
Es por ello que para 
su medición se 
considera la 
aplicación de 
cuestionarios, con 
escala tipo Likert 

Dimensión 1: 
Estrategias de 
aprendizaje 

Indicador 1: Preinstruccionales 
 

Ordinal 

Indicador 2: Construccionales 

Indicador 3: Experiencia laboral  

Indicador 4: Postinstruccionales 

Dimensión 2: 
Técnicas de aprendizaje 
activo 

 
 

 

Indicador 1: Cuadro 
comparativo 

Indicador 2: Cuadro sinóptico  

Indicador 3: El mapa conceptual 

Dimensión 3: 
Aprendizaje por 
recepción 

Indicador 1: Aprendizaje de 
representaciones 

Indicador 2: Aprendizaje de 
conceptos. 

Indicador 3: Aprendizaje de 
proposiciones 
 

Dimensión 4: 
Evaluación del 
aprendizaje 

Indicador 1: Herramientas de 
evaluación  

Indicador 2: Resultados de 
evaluación 
 
 



 

 

 

Anexo 2. Instrumento de recolección de datos 

Instrumento de la variable juegos didácticos 

 

1 ¿Con que frecuencia el docente emplea sopa de letras para hacer la clase más interactiva? 1 2 3
2 ¿Cuándo el docente emplea juegos de sopas de letras, logras entender lo enseñando de forma más rápida? 1 2 3

3 ¿Con que frecuencia el docente usa crucigramas para hacer la clase mucho más participativa? 1 2 3

4 ¿Cuándo llenas crucigramas consideras que aprendes de forma más rápida? 1 2 3

5 ¿Las adivinanzas te han permitido recordar diversas palabras al momento de jugar? 1 2 3

6 ¿Crees que aprender adivinanzas te ayuda en tu desarrollo crítico e intelectual? 1 2 3

7 ¿Los docentes habitualmente practican el juego de trabalenguas en tu enseñanza? 1 2 3

8 ¿Cuándo recitas trabalenguas logras una correcta vocalización? 1 2 3

9 ¿El docente utiliza periódicamente el juego de ajedrez para la enseñanza? 1 2 3

10 ¿Crees que el ajedrez ayuda oportunamente a ejercitar tu memoria? 1 2 3

11 ¿Juegas con frecuencia ajedrez en la escuela? 1 2 3

12 ¿Crees que armar rompecabezas te permite mejorar tu memoria? 1 2 3

13 ¿Tu docente suele emplear a menudo rompecabezas para facilitar la comprensión del tema? 1 2 3

14 ¿Armas rompecabezas frecuentemente en la escuela? 1 2 3

15 ¿Crees que el juego Ludo te permite fortalecer tus capacidades mentales? 1 2 3

16 ¿La institución con frecuencia te facilita juegos de ludo para recrearte? 1 2 3

17 ¿Juegas con frecuencia ludo en la escuela? 1 2 3

18 ¿Tus docentes fomentan los aprendizajes mediante juegos de damas para fortalecer tu desarrollo intelectual? 1 2 3

19 ¿Crees que jugar damas te permite mejorar tu capacidad para resolver problemas? 1 2 3

20 ¿Juegas con frecuencia damas en la escuela? 1 2 3

DIMENSIÓN 1: Juego de palabras

INDICADOR: Sopas de letras

DIMENSIÓN 2: Juego de memoria

INDICADOR: Crucigramas

INSTRUMENTO DE LA VARIABLE 1:JUEGOS DIDÁCTICOS

INDICADOR: Trabalenguas

DIMENSIONES/ INDICADORES/ ITEMS

ESCALA

1
. 

N
u

n
c
a

2
. 

A
 v

e
c
e
s

3
. 

S
ie

m
p

r
e

INDICADOR: Adivinanzas

INDICADOR: Ajedrez

INDICADOR: 

INDICADOR: 

DIMENSIÓN 3: Juegos de mesa

INDICADOR: Rompecabezas



 

 

 

Instrumento de la variable aprendizaje significativo 

 

1 ¿El docente usualmente hace preguntas sobre el tema antes de explicarlos? 1 2 3
2 ¿El docente emplea con frecuencia organizadores para explicar un nuevo tema? 1 2 3

3
¿Consideras que es indispensable que el docente cree espacios de aprendizaje mediante diversas estrategias

educativas?
1 2 3

4 ¿Tu docente suele emplear estrategias tales como mapas, analogías e ilustraciones al iniciar un nuevo tema? 1 2 3

5 ¿Las estrategias que el docente suele emplear al iniciar un nuevo tema te son de gran ayuda? 1 2 3

6 ¿El uso de organizadores gráficos, mapas, resúmenes te permiten aprender de forma más clara? 1 2 3

7 ¿En las clases el docente plantea espacios en los que requiere el uso de cuadros comparativos? 1 2 3

8
¿Tu docente promueve la continua elaboración de cuadros comparativos en los trabajos despues de las 

clases? 
1 2 3

9 ¿En clases el docente realiza actividades donde fomenta el uso oportuno de cuadros sinópticos? 1 2 3

10 ¿A menudo se te dificulta elaborar cuadros sinópticos? 1 2 3

11 ¿La elaboración de mapas conceptuales te sirve para organizar las ideas de los temas? 1 2 3

12 ¿El docente crea pertinentes espacios de aprendizaje en los que se debe elaborar mapas conceptuales? 1 2 3

13 ¿Consideras que las imágenes te permiten aprender terminos mucho más rápido? 1 2 3

14 ¿Logras aprender nuevas palabras con la ayuda de representaciones? 1 2 3

15 ¿Consideras que puedes retener palabras con su significado de modo permanente? 1 2 3

16 ¿Escribes con frecuencia oraciones observando imágenes? 1 2 3

17 ¿Escribes oraciones de forma coherente? 1 2 3

18 ¿Cuándo te preguntan el significado de palabras puedes decir su significado de forma oportuna? 1 2 3

19 ¿Tu docente realiza la evaluación permanente aplicando diversos instrumentos? 1 2 3

20 ¿Las preguntas que suele plantear tu docente en la evaluación logras entenderlas fácilmente? 1 2 3

21 ¿Consideras que el docente puede conocer tu nivel de aprendizaje mediante tus evaluaciones? 1 2 3

22 ¿Tu docente mediante los resultados de tus evaluaciones logra potenciar tus aprendizajes? 1 2 3

INDICADOR: Cuadro Comparativo

INSTRUMENTO DE LA VARIABLE 2: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

DIMENSIONES/ INDICADORES/ ITEMS

ESCALA

1
. 

N
u

n
c
a

2
. 

A
 v

e
c
e
s

3
. 

S
ie

m
p

r
e

DIMENSIÓN 1: Estrategias de aprendizaje

INDICADOR: Preinstruccionales

INDICADOR: Coinstruccionales

INDICADOR: Postinstruccionales

DIMENSIÓN 2: Técnicas de aprendizaje activo

INDICADOR: Resultados de evaluación

INDICADOR: Herramientas de evaluación

INDICADOR: Cuadro sinóptico

INDICADOR: El mapa conceptual

INDICADOR: Aprendizaje de representaciones 

INDICADOR: Aprendizaje de conceptos 

INDICADOR: Aprendizaje de proposiciones 

DIMENSIÓN 3: Aprendizaje por recepción

DIMENSIÓN 4: Evaluación del aprendizaje



 

 

 

Anexo 3. Validez de los instrumentos de recolección de datos 

Validación del instrumento de la variable juegos didácticos 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Validación del instrumento de la variable aprendizaje significativo 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 4. Confiabilidad de los instrumentos de recolección de datos 

Fiabilidad del Instrumento de la variable juegos didácticos 

Confiabilidad total de V1 … 

Scale Reliability Statistics 

  Cronbach's α McDonald's ω 

scale  0.889  0.894  

Confiabilidad por ítems de V1 … 

 Ítem Reliability Statistics 

 if ítem dropped 

  Cronbach's α McDonald's ω 

1  0.887  0.894  

2  0.892  0.896  

3  0.889  0.894  

4  0.890  0.894  

5  0.890  0.896  

6  0.885  0.890  

7  0.887  0.892  

8  0.887  0.893  

9  0.876  0.881  

10  0.883  0.888  

11  0.877  0.882  

12  0.883  0.889  

13  0.877  0.883  

14  0.881  0.887  

15  0.874  0.880  

16  0.875  0.881  

17  0.882  0.888  

18  0.880  0.886  

19  0.888  0.893  

20  0.888  0.893  

 

 



 

 

 

Confiabilidad total de V2 … 

Scale Reliability Statistics 

  Cronbach's α McDonald's ω 

scale  0.826  0.852  

Confiabilidad por ítems de V2 … 

 Item Reliability Statistics 

 if item dropped 

  Cronbach's α McDonald's ω 

1   0.819  0.847  

2   0.809  0.839  

3   0.814  0.842  

4   0.809  0.837  

5   0.806  0.833  

6   0.825  0.852  

7   0.812  0.841  

8   0.811  0.842  

9   0.809  0.838  

10   0.841  0.859  

11   0.815  0.842  

12   0.808  0.835  

13   0.814  0.841  

14   0.829  0.856  

15   0.836  0.860  

16   0.812  0.842  

17   0.834  0.856  

18   0.837  0.862  

19   0.819  0.848  

20   0.815  0.845  

21  0.821  0.849  

22  0.817  0.845  

 



 

 

 

Anexo 5. Autorización de aplicación del instrumento en prueba piloto 

firmada por la respectiva autoridad 



 

 

 

 



 

 

 

Anexo 6. Autorización de aplicación del instrumento en muestra de estudio 

firmada por la respectiva autoridad 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 7. Consentimiento informado 

 

 

 



 

 

 

Anexo 8. Matriz de consistencia 

 

TEMA PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS MÉTOD

O 

Juegos 

didácticos y 

aprendizaje 

significativo 

en lengua y 

literatura de 

una escuela 

de 

educación 

básica de 

Santa 

Lucia- 

Ecuador, 

2022 

Problema General 

¿Cuál es el vínculo entre 

los juegos didácticos y 

aprendizaje significativo 

en lengua y literatura de 

una escuela en Santa 

Lucia- Ecuador, 2022?  

Objetivo General 

Determinar el vínculo 

existente entre los 

juegos didácticos y el 

aprendizaje significativo 

en lengua y literatura de 

una escuela de Santa 

Lucia- Ecuador, 2022 

Hipótesis General  

Existe vínculo 

significativo entre los 

juegos didácticos y el 

aprendizaje significativo 

de lengua y literatura en 

una escuela de Santa 

Lucia- Ecuador, 2022. 

Tipo de 

Investigación

:  

Básica  

Enfoque 

Cuantitativo 
Diseño de 

Investigación

:  

No 

experimental 

Alcance 

temporal: 

Transversal 

Niveles:  

Correlacional 

  

Población: 

Estudiantes 91 

Muestra: 

Estudiantes de 
décimo 34 

Muestreo:  

No 

probabilístico 

por 

conveniencia 

Problemas Específicos 

1) ¿Cómo se vinculan el 

juego didáctico y las 

estrategias de aprendizaje 

de una escuela en Santa 

Lucia- Ecuador, 2022? 

Objetivos Específicos  

1) Establecer el vínculo 

entre los juegos 

didácticos y las 

estrategias de 

aprendizaje de una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022 

Hipótesis 

Específicas  

1) Existe vínculo 

significativo entre los 

juegos didácticos y las 

estrategias de 

aprendizaje en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022 

Problemas Específicos  

2) ¿Cuál es el vínculo de 

los juegos didácticos y las 

técnicas de aprendizaje 

activo en una escuela de 

Santa Lucia- Ecuador, 

2022? 

Objetivos Específicos  

2) Identificar el vínculo 

existente entre los 

juegos didácticos y las 

técnicas de aprendizaje 

activo en una escuela 

de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022 

Hipótesis  

Específicas  

2) Existe vínculo 

significativo entre los 

juegos didácticos y las 

técnicas de aprendizaje 

activo en una escuela de 

Santa Lucia- Ecuador, 

2022. 

Problemas Específicos  

3) ¿De qué manera se 

vinculan los juegos 

didácticos y las técnicas 

de recepción en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022? 

Objetivos Específicos  

3) Conocer el vínculo 

existente entre la 

relación los juegos 

didácticos y el 

aprendizaje por 

recepción en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022 

Hipótesis  

Específicas  

3) Existe vínculo 

significativo entre los 

juegos didácticos y el 

aprendizaje por 

recepción en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022 

Problemas Específicos  

4) ¿Cuál es el vínculo 

entre los juegos 

didácticos y la evaluación 

de aprendizaje en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022? 

Objetivos Específicos  

4) Establecer el vínculo 

existente entre los juegos 

didácticos y la 

evaluación de 

aprendizajes en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022 

Hipótesis 

Específicas  

4) Existe vínculo 

significativo entre los 

juegos didácticos y la 

evaluación de 

aprendizaje en una 

escuela de Santa Lucia- 

Ecuador, 2022. 

 

 

 



 

 

 

Anexo 9. Fotos  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 10. Bases de datos 

Bases de datos de variable 1 Juegos didácticos 

 

 

 

Items 1 2 3 4 5 6 7 8 D1 Nivel 9 10 11 12 13 14 D2 Nivel 15 16 17 18 19 20 D3 Nivel

1 1 1 2 1 1 1 1 1 9 Bajo 1 2 2 2 1 1 9 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 24 Bajo

2 2 2 2 2 1 2 2 2 15 Medio 2 3 3 2 2 2 14 Medio 1 1 2 2 2 2 10 Bajo 39 Medio

3 2 2 2 2 2 2 2 2 16 Medio 2 2 3 2 2 2 13 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 41 Medio

4 1 2 2 2 2 2 2 1 14 Medio 2 2 1 2 2 2 11 Medio 2 2 2 2 1 2 11 Medio 36 Medio

5 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 2 1 1 1 7 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 21 Bajo

6 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

7 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

8 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 2 1 1 1 1 1 7 Bajo 21 Bajo

9 2 2 2 1 2 2 1 2 14 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 38 Medio

10 1 1 1 2 2 1 3 2 13 Bajo 1 1 2 2 2 2 10 Bajo 1 2 1 2 1 1 8 Bajo 31 Bajo

11 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

12 2 2 2 2 2 1 2 2 15 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 2 2 1 3 2 2 12 Medio 39 Medio

13 1 2 1 1 1 2 2 1 11 Bajo 1 1 2 1 2 1 8 Bajo 2 1 2 2 1 1 9 Bajo 28 Bajo

14 1 1 1 1 2 2 1 1 10 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 2 2 2 1 2 10 Bajo 26 Bajo

15 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

16 3 3 2 2 3 2 3 3 21 Alto 3 3 3 2 3 2 16 Alto 3 3 2 2 2 3 15 Alto 52 Alto

17 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 2 1 1 1 1 7 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 21 Bajo

18 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

19 1 2 2 2 2 2 3 1 15 Medio 2 3 2 1 2 2 12 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 39 Medio

20 1 2 1 2 1 2 2 1 12 Bajo 1 2 1 1 2 2 9 Bajo 1 1 2 1 1 1 7 Bajo 28 Bajo

21 1 1 1 3 1 1 2 1 11 Bajo 1 3 3 1 2 2 12 Medio 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 29 Bajo

22 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 2 1 1 1 7 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 21 Bajo

23 1 2 2 2 1 1 1 2 12 Bajo 1 1 1 1 2 2 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 26 Bajo

24 2 2 2 2 2 2 2 2 16 Medio 2 3 3 2 2 2 14 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 42 Medio

25 2 2 2 2 2 2 2 2 16 Medio 2 3 2 2 2 2 13 Medio 2 2 2 1 2 2 11 Medio 40 Medio

26 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

27 2 1 1 1 1 1 2 1 10 Bajo 2 1 1 1 2 2 9 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 25 Bajo

28 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

29 1 3 1 1 3 1 1 1 12 Bajo 1 3 1 1 1 3 10 Bajo 3 3 1 1 1 1 10 Bajo 32 Bajo

30 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 2 1 1 1 7 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 21 Bajo

31 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 3 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 22 Bajo

32 1 2 2 1 1 2 2 1 12 Bajo 1 2 2 2 1 1 9 Bajo 1 1 2 2 1 1 8 Bajo 29 Bajo

33 1 1 1 1 1 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 20 Bajo

34 2 2 2 2 1 1 2 2 14 Medio 2 3 2 2 2 2 13 Medio 2 1 1 1 1 1 7 Bajo 34 Medio

V1 Juegos didáticos
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D1 Juego de palabras D2 Juego de memoria D3 Juegos de mesa
V1 Nivel



 

 

 

Bases de datos de variable 2 aprendizaje significativo 

 

 

 

 

 

Items 1 2 3 4 5 6 D1 Nivel 7 8 9 10 11 12 D2 Nivel 13 14 15 16 17 18 D3 Nivel 19 20 21 22 D4 Nivel

1 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 22 Bajo

2 1 3 3 1 2 1 11 Medio 1 1 1 1 1 2 7 Bajo 3 3 3 3 1 1 14 Medio 3 3 3 3 12 Alto 44 Medio

3 1 3 2 1 3 1 11 Medio 2 2 2 2 2 2 12 Medio 1 3 3 1 2 2 12 Medio 1 3 3 1 8 Medio 43 Medio

4 3 1 3 1 1 3 12 Medio 1 1 3 1 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 30 Bajo

5 1 2 2 1 2 2 10 Bajo 1 1 1 1 2 1 7 Bajo 2 2 3 2 2 2 13 Medio 2 2 3 2 9 Medio 39 Medio

6 1 3 2 1 3 3 13 Medio 1 2 2 1 3 2 11 Medio 2 2 3 1 2 2 12 Medio 2 2 3 1 8 Medio 44 Medio

7 1 3 3 2 1 2 12 Medio 1 1 1 1 2 2 8 Bajo 2 2 2 1 2 2 11 Medio 2 2 2 1 7 Medio 38 Medio

8 3 2 2 1 1 1 10 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 26 Bajo

9 1 2 1 1 2 2 9 Bajo 1 1 1 2 1 1 7 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 26 Bajo

10 1 2 2 1 1 2 9 Bajo 1 1 1 2 1 1 7 Bajo 2 1 1 1 1 1 7 Bajo 2 1 1 1 5 Bajo 28 Bajo

11 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 22 Bajo

12 3 3 3 2 3 3 17 Alto 1 1 2 2 1 2 9 Bajo 2 3 3 2 3 2 15 Alto 2 3 3 2 10 Alto 51 Medio

13 1 1 3 1 3 1 10 Bajo 1 1 2 2 1 1 8 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 28 Bajo

14 1 2 2 2 2 2 11 Medio 1 2 1 1 1 1 7 Bajo 2 2 2 1 1 1 9 Bajo 2 2 2 1 7 Medio 34 Bajo

15 1 2 2 1 2 1 9 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 25 Bajo

16 2 3 3 3 3 3 17 Alto 2 2 3 2 2 2 13 Medio 3 2 2 3 3 3 16 Alto 3 2 2 3 10 Alto 56 Alto

17 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 22 Bajo

18 1 2 2 2 3 2 12 Medio 1 2 1 2 3 2 11 Medio 1 2 2 2 2 2 11 Medio 1 2 2 2 7 Medio 41 Medio

19 2 2 2 1 3 2 12 Medio 2 3 2 1 2 2 12 Medio 2 2 2 2 2 1 11 Medio 2 2 2 2 8 Medio 43 Medio

20 2 1 2 1 1 2 9 Bajo 1 1 1 1 2 2 8 Bajo 1 1 1 2 2 2 9 Bajo 1 1 1 2 5 Bajo 31 Bajo

21 1 2 3 1 2 1 10 Bajo 1 1 1 1 1 2 7 Bajo 1 1 2 2 2 1 9 Bajo 1 1 2 2 6 Bajo 32 Bajo

22 1 1 2 1 2 2 9 Bajo 1 1 1 1 1 2 7 Bajo 1 1 2 2 1 1 8 Bajo 1 1 2 2 6 Bajo 30 Bajo

23 2 1 1 1 2 1 8 Bajo 1 3 3 1 1 1 10 Bajo 1 2 1 1 2 1 8 Bajo 1 2 1 1 5 Bajo 31 Bajo

24 2 3 3 2 3 3 16 Alto 1 1 2 1 2 2 9 Bajo 1 1 2 2 2 2 10 Bajo 1 1 2 2 6 Bajo 41 Medio

25 2 3 3 2 2 3 15 Alto 2 2 2 2 1 2 11 Medio 2 2 3 2 2 2 13 Medio 2 2 3 2 9 Medio 48 Medio

26 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 22 Bajo

27 2 1 2 2 2 1 10 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 2 7 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 27 Bajo

28 1 3 1 1 1 1 8 Bajo 1 2 2 1 2 2 10 Bajo 2 2 2 1 2 2 11 Medio 2 2 2 1 7 Medio 36 Bajo

29 3 2 2 3 3 3 16 Alto 3 3 3 3 3 3 18 Alto 3 3 3 3 3 3 18 Alto 3 3 3 3 12 Alto 64 Alto

30 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 1 2 7 Bajo 1 1 1 1 1 1 6 Bajo 1 1 1 1 4 Bajo 23 Bajo

31 1 3 3 1 3 2 13 Medio 1 1 1 1 1 2 7 Bajo 3 2 2 1 1 1 10 Bajo 3 2 2 1 8 Medio 38 Medio

32 2 3 2 2 3 2 14 Medio 1 1 1 1 2 3 9 Bajo 1 2 1 2 2 2 10 Bajo 1 2 1 2 6 Bajo 39 Medio

33 2 1 2 2 2 2 11 Medio 1 1 2 1 1 2 8 Bajo 2 2 2 2 2 1 11 Medio 2 2 2 2 8 Medio 38 Medio

34 2 2 3 1 3 2 13 Medio 1 2 2 1 2 2 10 Bajo 2 2 2 1 1 1 9 Bajo 2 2 2 1 7 Medio 39 Medio

V2 Nivel

V2 Aprendizaje significativo

M
u

e
s

t
r
a

D1 Estrategias de 

aprendizaje

D2 Técnicas de aprendizaje 

activo

D4 Evaluación del 

aprendizaje
D3 Aprendizaje por recepción


