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RESUMEN 

El presente estudio tuvo como propósito determinar la relación que existe entre 

juegos lúdicos y aprendizaje en el área de matemática en niños de 5 años de la IE 237 

“San Pedro” de Corongo, 2024. Para llevar a cabo este trabajo investigativo se empleó 

una metodología básica correlacional con diseño no experimental, la población estuvo 

constituida por 73 estudiantes con una muestra de 26 niños, el cual para su aplicación se 

utilizó como instrumento a dos cuestionarios para ambas variables, puesto que fue 

estructurado por dimensiones, ítems y escala valorativa. Asimismo, fue una herramienta 

importante para recopilar los datos y arrojar las tablas de frecuencia porcentual 

mediante el programa spps versión 21, obteniendo como resultado según el parámetro 

estadístico de Pearson una correlación 0,048 con nivel de significancia bilateral de 

0,000, por lo que p<0,05 aceptando la hipótesis de investigación y rechazando la nula, 

decisión considerable, regular y moderada, por lo que hay una relación significativa 

entre ambas variables de estudio. 
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ABSTRACT 

The purpose of this study was to determine the relationship between playful 

games and learning in the area of mathematics in 5-year-old children of the IE 237 "San 

Pedro" of Corongo, 2024. To carry out this investigative work, a basic correlational 

methodology with a non-experimental design was used, the population consisted of 73 

students with a sample of 26 children, which for its application was used as an 

instrument to two questionnaires for both variables, since it was structured by 

dimensions, items and a rating scale. Likewise, it was an important tool to collect data 

and throw up the percentage frequency tables using the spps program version 21, 

obtaining as a result according to the Pearson statistical parameter a correlation 0.048 

with a bilateral significance level of 0.000, so p <0.05 accepting the research hypothesis 

and rejecting the null, a considerable, regular and moderate decision, so there is a 

significant relationship between both study variables.
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Introducción 

En el siguiente estudio de investigación detallaremos los antecedentes que dan realce a 

este trabajo investigativo tal como se muestra a continuación. 

Según, Figueroa, A (204). En su tesis.  Se planteó como propósito determinar los 

juegos didácticos para el desarrollo del pensamiento lógico en los niños de 5 años de la 

IE pública de Oyotún. Para su estudio utilizó una metodología básica con diseño 

propositivo con una población de 40 estudiantes, siendo la muestra la misma y teniendo 

como instrumento un cuestionario y llegando a los resultados, sobre el pensamiento 

lógico que los niños se encuentran en un nivel medio con 52,6% y bajo 47,4%. Puesto 

que en las dimensiones si se puede observar mejor rendimiento con 62,5% de 

correspondencia y 60% de percepción visual, por otro lado, las dimensiones con 

calificaciones bajas fueron en seriación con 50% con un nivel medio y 55% de 

lateralidad bajo, por lo que se concluye que es interesante implementar estrategias en 

mejoras del pensamiento matemático en los niños. 

También, Torres, C (2022). En su trabajo de investigación. Se formuló como 

propósito proponer un programa de estrategias lúdica para fomentar el pensamiento 

lógico matemático en los niños del colegio Santo Domingo. Para su indagación usó un 

método cuantitativo descriptivo básico, con diseño no experimental; el cual trabajó con 

una población y muestra de 80 estudiantes, el instrumento fue un cuestionario, el cual 

como resultado obtuvo que el 45% se encuentra en nivel medio y 55% en nivel alto 

sobre el pensamiento lógico, de esa manera arribando a la conclusión que la estrategia 

lúdica requiere de su aplicación para fortalecer el pensamiento del niño en la 

matemática. 

Por otro lado, Barreto, S (2023). En su estudio investigativo. Se propuso como 

finalidad establecer una relación entre juego lúdico y desarrollo sensorial en niños de 4 

años de una determinada IE, del distrito de San Juan Lurigancho. Para seguir su 

investigación el autor aposto por un tipo de estudio básica correlacional con diseño no 

experimental, el cual la población y muestra estuvo conformada por 102 estudiantes a
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 quienes se le administró un cuestionario para los resultados llegando a la 

conclusión que existe una correlación positiva moderada según el parámetro Rho de 

Spearman 0.488 de un nivel de significancia a 0.05 por lo que se acepta la hipótesis 

alterna y se rechaza la nula. De esa manera el coeficiente de determinación R2= 0.238, 

que 23,8% genera asociación con el desarrollo sensorial.  

También, García (2022). En su estudio de indagación. Se estableció como 

objetivo encontrar la conexión del juego lúdico y las destrezas matemáticas en los niños 

de 5 años, el autor para este trabajo usó una metodología de tipo básica con diseño no 

experimental y transversal teniendo como población y muestra a 35 individuos a 

quienes se le aplicó como instrumento un cuestionario para la obtención del resultado, 

en  que existió relación significativa entre ambas variables de estudio, con un nivel de 

0.576, de esa manera llegando a la conclusión en que las recreaciones lúdicas y 

matemáticas se aprobó , aceptando la hipótesis investigativa. 

En sus hallazgos de Cazani, G (2021). En su tesis realizado. Se estableció como 

propósito demostrar que los juegos lúdicos mejorar las habilidades matemáticas en los 

niños y niñas de 5 años de una determinada IE de Calca. El tipo de investigación fue 

aplicada con diseño experimental, la población estuvo conformada por 132 educandos y 

la muestra con 50 estudiantes a quienes se le administró una test de habilidad en 

matemática, obteniendo como resultado 75% alto y 25% bajo en la encuesta, llegando 

de esa manera a la conclusión que los juegos lúdicos han mejorado la segunda variable, 

evidenciando en lo estadístico T de Students con un nivel de significancia bilateral 

0,000. 

Asimismo, Ruiz, L (2022). En su trabajo investigado. Se formuló como 

propósito determinar la asociación entre juego lúdico y aprendizaje significativo en los 

niños de 3 años de la IE 1502. Su metodología de indagación fue básica descriptivo 

correlacional con diseño no experimental, con población y muestra a 24 individuos a 

quienes se les aplicó una guía de observación, arribando a la conclusión que la primera 

variable se relaciona directamente con la segunda, de acuerdo a la formulación 

estadística fue alta y positiva, en cual se rechaza la hipótesis nula y se acepta la alterna. 
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Sin embargo, Paz, D. y Saona, L (2024). En su tesis. Se formuló como objetivo 

determinar los juegos interactivos en el desarrollo de habilidades matemáticas en niños 

de 4 años de IE 208. Para su estudio empleo una metodología aplicada con diseño pre 

experimental, para seguir su investigación trabajó con población y muestra de 55 

estudiantes a quienes se les administro una guía de 12 ítems, llegando a la conclusión de 

los resultados que la variable independiente reflejo un aumento significativo en el 

segundo fenómeno con 18.069 puntos según la prueba de 23 Wilcoxon con valor de 

P=0.000, resultado que respalda a la hipótesis.  

También, Miranda, O (2024). En estudio de su trabajo. Se estableció como 

finalidad determinar la relación que existe entre estrategia de enseñanza y aprendizaje 

matemático en niños de una IE inicial. Para su indagación empleo una metodología 

básica correlacional con diseño no experimental, porque busco establecer la asociación 

de variables, la población y muestra fue de 22 estudiantes y el instrumento una guía de 

observación, arribando a la conclusión que existe relación significativa y positiva entre 

ambas variables de estudio, según el parámetro estadístico de Pearson con coeficiente 

de 0.640, asimismo, 0.001 se encuentra por debajo del 5% de la variabilidad con error 

(p˂0.05). 

De esa manera, Alfaro (2021). En su estudio. Se propuso conseguir la relación 

entre aprendizaje matemático y estrategia de enseñanza en niños de 4 años. Su 

metodología que empleó fue descriptiva correlacional con diseño de correlación de 

variables, teniendo como población y muestra a 70 alumnos, quienes participaron en la 

aplicación del instrumento brindado información, de esa forma llegando a la conclusión 

según el coeficiente de Spearman 0.375 indica una asociación moderada, siendo el valor 

de significancia 0.001 menor que α = 0.05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la de investigación infiriendo una asocian de variables. 

Finalmente, Mondragón, D (2024). En su tesis. Se ha establecido como objetivo 

determinar la asociación entre retroalimentación reflexiva con desarrollo de situaciones 

matemáticas en estudiantes de primaria. Para su trabajo el autor utilizo una 

investigación de carácter básico con diseño correlacional no experimental, siendo la 
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población y muestra 40 alumnos y como instrumento utilizo 2 cuestionarios para mabas 

variables, llegando a la conclusión del resultado que hay asociación directa, según el 

coeficiente Rho de Spearman 0.0839 con significancia de p= 0.000 inferior a 0.05 por lo 

que se rechaza la hipótesis nula y se acepta lo investigado. De esa manera podemos 

afirmar que ambas variables se relacionan.   

En el presente estudio se describe la fundamentación científica sobre los 

principales fundamentos teóricos tanto para la variable independiente como 

dependiente. En primer lugar, se describirán las teorías relacionadas al programa de 

juegos lúdicos, luego el siguiente. 

El juego ayuda en la formación de las nuevas estructuras mentales, por ser 

actividad realizada de manera placenterica, puesto que ayuda en el desarrollo de 

habilidades y destrezas, por ende es importante desarrollar los primeros años de la etapa 

del ser humano ya que le permite interactuar con su medio que lo rodea. 

Permite el desarrollo de ciertas capacidades mentales y aporta muchas facultades 

que le permite al ser humano formar en sus estructuras nuevos conocimientos, 

asimismo, permite al infante desarrollarse de manera integral y afectiva.  

Según, Flores, H (2009), es una tenica que permite a los alumnos desarrollar 

métodos y conductas correctas, estimulando un adecuado nivel de decisiones, propicia 

una motivación que facilita al docente desarrollar un conjunto de actividades mediante 

los procedimientos. Promueve la dinámica, por ser una estrategia didáctica en los 

educadores y estudiantes. 

También, Piaget (1967), en su teoría psicogenética, plantea que el juego permite 

al niño desarrollarse de manera integral, para enseñarle matemática a los niños debemos 

estimularse, con la finalidad de despertar el dominio de sus habilidades, mediantes 

juegos lúdicos se le puede reforzar y afianzar en los contenidos matemáticos 

desarrollando la creatividad y la inteligencia en el aprendizaje de la matemática. 
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El juego es un elemento importante en la formación de la vida del hombre, 

siendo juego libre para los niños y en los adolescentes sistematizados, elemento que 

ayuda en el ejercicio del funcionamiento mental en los niños y niñas a desarrollarse 

integral y libre en sus decisiones (Pozzo, 2009) 

Para Gonzales (2009), es una forma creativa de expresión peculiar en los niños, 

permite pasar de un conjunto de sensaciones a la construcción de conocimiento de 

manera lúdica, el cual esos objetos son oídos y tocados para formar una nueva 

experiencia en sus vidas. 

Según, Huizinga, J (1972), manifiesta que es una ocupación libre, que se 

desarrolla de manera temporal con una regla obligatoria y aceptada de una forma libre, 

pues es una acción que va acompañada de tensión, alegría y formación con la finalidad 

de ser otro modo como un individuo corriente. Presenta las siguientes características 

peculiares. 

 Tiene una función en el desarrollo de los individuos, puesto experimente un sentido 

de liberación, evasión y sentimiento. 

 Produce el placer, a través de su contemplación, el juego como obra de arte. 

 A través de juego se crea nueva vida, orden, se llena ritmo y armonía. 

 Inicia lazos espaciales entre quienes lo practican. 

 Clasificación de los juegos  

 Juegos de destrezas 

Alvares, J (1993), manifiesta que son estrategias formuladas de manera 

estratégica intrínsecamente valoradas mediante competencias confrontadas, mientras 

que la tecnología ha sido adquirida de una forma flexible y apropiada para el 

aprendizaje. 

 Juego libre 
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  Asimismo, Alvares, J (1993), dice que el juego que requiere de identificación de 

objetos educativos y de situaciones con quien debe interactuar el sujeto, puesto que 

requiere de una respuesta inmediata para someterse a calificaciones de premios según la 

tecnología que uno está utilizando. 

Por otro lado, Piaget (1960). Plantea los siguientes juegos, que dan énfasis al 

trabajo investigación. 

Juego sensorio motor. En este esta etapa el niño repite lo que más le gusta hacer, 

por ser un resultado agradable, por descubrir lo que más le apasiona como una 

ocurrencia de siempre. Así como las imitaciones y exploraciones de nuevas cosas. 

Simbólico. En esta etapa del juego el niño se caracteriza por actuar como un 

individuo diferente a lo real, es una actividad muy simple, pero en los 3 años se puede 

recrear escenas muy complejas. 

Juego de reglas. Este juego barca atacar un aserie de normas propuesto por el 

grupo. Aparece a partir de los 7 hasta los 12 años, según el predominio de la actividad. 

Físicos. Es una actividad que se manifiesta en correr, saltar y jugar futbol; en el 

cual uno pude descubrir sus capacidades de prueba. 

Manipulativo. Permite el desarrollo de la motricidad fina, así como los músculos 

de los dedos en la mano, uso de maletines en manualidades y juegos de maquillaje.  

También, Flores, H (2009), manifiesta que los juegos lúdicos son técnicas que 

permite a los estudiantes desarrollar un conjunto de métodos y conductas adecuadas. De 

esa manera estimulando la disciplina mediante un nivel decisión. Ayuda a los 

educadores en sus actividades académicas a ejecutar de manera motivacional y 

enriquecida una sesión de clase, actuando como una estrategia pedagógica. 

Asimismo, Burgo, G y Fica, D (2005), sostiene que son potencialidades de 

diversas dimensiones del individuo como la psicosocial, la creatividad y la obtención de 

saberes previos, es un medio que permite al niño estar en movimiento todo el cuerpo de 
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manera activo, es decir, ayuda a los niños a desarrollar la psicomotricidad con la 

finalidad de manipular con facilidad las cosas. 

De esa manera, Vidal, J (2008), dice que los juegos lúdicos generan interés en 

los niños y niñas, propone ciertas ocasiones para observar, enriquecer y fortalecer su 

voluntad, de esa formar jugar y asociar experiencias con otras. 

Adrede, G y Ante, B (2010), propone las siguientes características de los juegos 

lúdicos. 

 En las asignaturas despierta el interés 

 Adopta decisiones como una necesidad 

 Ayuda en los estudiantes a desarrollar actividades de manera interrelacionada 

 Te aplicar conocimientos adquiridos 

 Dimensiones de los juegos lúdicos 

Por otro lado, Rodríguez, E (2003), manifiesta que una actividad lúdica se desarrolla 

mediante un programa en un determinado periodo. 

 Planificación. Vienes a ser un medio que ayuda a precisar y determinar con claridad 

los objetivos propuestos, son diversas opciones que te permite conseguir de 

terminados contratiempos. 

 Ejecución. Permite ejecutar de manera evidente las actividades lúdicas, 

desarrollando estrategias con determinadas áreas de estudio y generando 

aprendizaje significativo. 

 Evaluación. Comprende todas las etapas que se ejecuta, iniciando con un 

diagnóstico, continuando en la formativa y terminando con la sumativa. En este 

periodo participan todos los actores para autoevaluarse y ser evaluarse por los por 

agentes internos.  
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   Ahora presentamos los autores que dan sustento con sus aportes sobre esta 

segunda variable aprendizaje del área de matemática 

  Según, Arder, E (1967), citado en Piaget, dice que el aprendizaje es un proceso, 

en cual se desarrollan un conjunto de actividades de manera activo, es decir, a través de 

etapas que el niño va evolucionando en su desarrollo, su actividad cognitiva es resultado 

de la interacción con el medio en el que se desarrolla. 

  Asimismo, Gimeno, J (1992), citado en Ausubel, dice que un aprendizaje es 

significativo, porque se da por descubrimiento y recepción, ese sentido oponiéndose al 

repetitivo y mecánico. 

  Por otro lado, Play, M (1993), manifiesta como un acto que se encadena en el 

estudiante al desarrollar una actividad en la construcción del conocimiento, de esa 

manera adquiriendo una nueva experiencia en un mundo circundante. 

 El juego en el aprendizaje de la matemática 

  Según, Guzmán (1989), sostiene que el juego construye en el individuo el 

desarrollo intelectual, a través de la creatividad de una forma interactiva del adulto con 

el infante, puesto, que debe ser de gran utilidad en la formación de los estudiantes de 

parte de los educadores. 

  Por otro lado, Piaget, (1960), dice que el juego debe ejecutarse de manera 

tradicional, con la finalidad que el niño pueda vivenciar su aprendizaje en el contexto en 

el que se desarrolla. 

  Brown, C (1993), manifiesta que las actividades deben ejecutarse mediante un 

cambio integral dinámico y afectivo, que invite a los individuos a desarrollar la pasión 

por el saber. 

Alvares, J (1993), plantea que es un proceso que demanda la metacognición, puesto que 

el aprendizaje que se obtiene no es producto de lo que el niño solamente manipula los 

objetos sino enmarca más allá. 
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  Entonces podemos decir que el juego es algo placentero, en el cual las reglas y 

límites se presenta durante la actividad lúdica, puesto que las normas y reglas lo 

solicitan los propios individuos. No está sometido a peligros ni correcciones por los 

adultos.   

 La matemática 

  Según, Guárdales (2006), dice que la matemática es ciencia que ha surgido por 

la necesidad que lo necesita el hombre en su vida del que hacer. 

  Asimismo, Villegas (2003), afirma que estudia las diferentes propiedades de la 

misma materia, tal como dice Aristóteles se encarga de estudiar las cantidades desde 

muchos años anteriores. 

  Finalmente, Gonzales (2006), sostiene que es muy importante en la formación de 

los estudiantes ya que ayuda en el pensamiento lógico y en la utilización de sus 

propiedades en determinados trabajos. 

 Dimensiones del área matemática 

 Resuelve problemas de cantidad 

  Según el DCNEB (2016), manifiesta que el niño manipula los objetos desde que 

está a su alcance y lo coloca uno con otro, pues así va descubriendo las características. 

Resuelve problemas aplicando sus propias estrategias, de esa manera aprende a 

organizar sus acciones y a ordenar nociones espaciales, causales y temporales para el 

desarrollo de su pensamiento. En este sentido es buenos, presentar a los niños 

condiciones en las cuales ellos puedan explorar y descubrir las características que tienen 

los objetos. Un ejemplo es que los niños al manipular varias pelotas empiezan a 

encontrar semejanzas en el objeto. En las cuales ellos combinan varias capacidades. 

 En las expresiones numéricas traduce cantidades 

 Sobre los números y operaciones comunica su comprensión 
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 Utiliza procedimiento y estrategias en sus calculo 

 Desempeños 

 Muestra relación entre los objetos 

 Con cinco objetos hace seriaciones, según su tamaño. 

 Propone correspondencia uno a uno 

 Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

  Para el DCNEB (2016), manifiesta durante los primeros años de vida los niños y 

niñas empiezan a explorar su cuerpo, mediante desplazamiento y movimiento haciendo 

uso de algunos objetos de su entorno. Para esta competencia el niño es necesario 

proponer situaciones de desplazamiento, ubicación y ubicar objetos. En ella se 

desarrollan ciertas capacidades. 

 Con formas geométricas modela objetos 

 De las formas y relaciones geométricas comunica lo que comprende 

 Para orientarse en el espacio usa estrategias y procedimientos 

 Desempeños 

 Utiliza medidas en situaciones de la vida diaria largo y corto 

 Ubica objetos en el especio y organiza su movimiento para desplazarse 

  Entonces el aprendizaje en la matemática depender mucho del contexto con el 

que se relaciona el niño, puesto que los medios que lo rodean ayudan a generar 

pensamientos creativos y a identificar con más facilidad el aprendizaje. 
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Por otro lado, la investigación se justifica de manera teórica, practica, 

metodológica, y social, es decir trata de explicar el por qué y para que el desarrollo de 

este trabajo investigativo.   

Justificación teórica. La investigación, se sometió a estudios actualizados, es 

decir con autores que han dado sustento a este trabajo investigativo, asimismo, tuvo 

como propósito encontrar la relación de dos variables, juegos lúdicos y aprendizaje en el 

área de matemática en los niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2025. 

Por ello la indagación, puesto que se han observado dificultades en todos los países y 

niveles del sistema educativo.  

Justificación práctica. Frente esto se planteó, realizar una investigación sobre 

estos fenómenos de estudio, si existe relación significativa entre los dos fenómenos de 

estudio, Por ello se buscó utilizar coherentemente los instrumentos necesarios, con la 

finalidad de medir el aprendizaje en los niños(as) de la institución educativa de 

Corongo. Asimismo, fue una herramienta importante para el trabajo docente y 

educandos en el campo del aprendizaje por la matemática.    

Justificación social. Mediante la indagación de este estudio, su buscó contribuir 

de manera teórica y práctica en la institución educativa, sobre todo en el nivel inicial, 

puesto que los educadores fueron beneficiados para seguir investigando y utilizando 

este tema en relación al aprendizaje de los niños(as) en la matemática. 

Justificación metodológica. Es conveniente que hoy los docentes de Educación 

Básica Regular (EBR) y otras modalidades centren su atención en aplicar juegos 

didácticos, ya que este elemento busca activar sensaciones de aprendizaje en los 

estudiantes, Por ello la indagación fue encontrar la relación entre las dos variables de 

estudio. Finalmente, de manera científica, los resultados obtenidos ayuda a futuros 

investigadores, puesto que estos elementos son de suma importancia para que los 

estudiantes y educadores se faciliten y enriquecen sus trabajos en futuras indagaciones, 

sobre todo validos en los niveles educativos inicial y primario para conseguir un buen 

aprendizaje significativo en los aprendices. 
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Asimismo, se describe el problema de investigación teniendo en cuenta la 

situación actual de manera global, nacional, regional e institucional sobre el aprendizaje 

por la matemática en relación a los juegos didácticos de manera lúdica. 

En los últimos años se han conocida resultados alarmantes a cerca de la calidad 

educativa del Perú, según el informe PISA, se comprueba el bajo rendimiento en las de 

los estudiantes en las escuelas públicas. Asimismo, en la Evaluación Nacional (2018) 

see encontró que 9,6% de los alumnos se encuentran en el nivel suficiente, mientras que 

90,4% no han logrado potencias sus capacidades en el área de matemática. Según la 

Unesco al realizar a 16 países de tercero y sexto grado de primaria, los hallazgos indican 

que Perú se encuentra por debajo del promedio en el área de matemática, ubicando en el 

puesto once con Guatemala y el Salvador. 

De esa manera la situación de la enseñanza del área de matemática en la 

actualidad es crítica, porque muchos docentes no se dan el tiempo para crear recursos o 

materiales didácticos que faciliten el proceso enseñanza y aprendizaje ya que muchos de 

ellos enseñan de manera tradicional basados en las exposiciones de la actividad y la 

resolución de ejercicios. Por ello la didáctica de la matemática es muy importante en la 

formación de los estudiantes, ya que los educadores encargados en enseñar matemática 

deben buscar diferentes opciones metodológicas para que los alumnos construyan su 

propio aprendizaje. 

En ese sentido, en la IE 237 de Corongo existen profesores que utilizan juegos 

didácticos, sin embargo, otros mantienen el esquema de enseñanza tradicional, se 

observó en los niños de inicial que aprenden mejor jugando y socializando con sus 

compañeros, puesto que la actividad lúdica en los niños desarrolla habilidades y 

destrezas psicomotoras que permite que se sientan seguro de sus capacidades para 

resolver los diferentes problemas en el proceso de juego. 

El presente estudio pretendió contribuir en nuevas metodologías, estrategias e 

innovaciones del juego didáctico en la enseñanza del área de matemática en los 

estudiantes de educacion inicial. De esa manera en la IE “San Pedro” de la provincia de 

Corongo se observaron las siguientes características en sus aprendizajes de los niños y 

niñas. 
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 Falta de motivación en los aprendizajes utilizando diferentes materiales didácticos 

 Aprendizaje mecánico en el área de matemática 

 Falta de estrategias didácticas sobre juegos lúdicos para desarrollar sus procesos 

cognitivos en los aprendices  

 Enseñanza memorista por parte del docente de dicha institución educativa 

 Para ello nos planteamos en consecuencia el enunciado el del problema que queda 

formulad de la siguiente manera: 

Por esta razón, se ha creído conveniente plantear el siguiente enunciado del problema tal 

como se muestra a continuación. 

¿Cuál es la relación que existe entre juegos lúdicos y aprendizaje en el área de 

matemática en niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024? 
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Por otro lado, se describe la conceptualización y operacionalización de variables 

según la investigación propuesta. 

Juegos lúdicos 

Para Gonzales (2009), es una forma creativa de expresión peculiar en los niños, 

permite pasar de un conjunto de sensaciones a la construcción de conocimiento de 

manera lúdica, el cual esos objetos son oídos y tocados para formar una nueva 

experiencia en sus vidas. 

Aprendizaje en el área de matemática  

Según, Piaget (1967), sostiene que el aprendizaje matemático es una 

clasificación, seriaciones y nociones de números, donde el niño empieza haciendo 

comparaciones de objetos desde los más pequeño, su forma, tamaño y color. Manifiesta 

como relación psicológica que se da mediante una comparación el aprendizaje 

matemático. 

Asimismo, se presenta la definición operacional de estos fenómenos de estudios, 

haciendo hincapié en las dimensiones, indicadores e ítems de las variables de estudio 

Juegos lúdicos 

Es un proceso placentero, que garantiza el desarrollo del pensamiento, 

creatividad, interacción y estima entre compañero quienes están desarrollando la 

actividad, las reglas y límites se presenta durante la ejecución. En este proceso se mide 

los juegos didácticos a través de los elementos que tiene el instrumento, el cual está 

estructurado por dimensiones e ítems y escala valorativa de Likert (nunca =0, a veces= 

1 y siempre = 2) ya que servirá para recoger los datos y construir tablas de frecuencia 

Aprendizaje en el área de matemática 

 El aprendizaje en la matemática depende mucho del contexto con el que se 

relaciona el niño, puesto que los medios que lo rodean ayudan a generar pensamientos 
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creativos y a identificar con más facilidad el aprendizaje. En este proceso se mide el 

aprendizaje a través del instrumento. El cual está estructurado por dimensiones e ítems y 

escala valorativa de Likert (nunca =0, a veces= 1 y siempre = 2) ya que servirá para 

recoger los datos y construir tablas de frecuencia 

Variables Dimensiones Indicadores Ítems 

Programa 

de juegos 

lúdicos 

 

Planificación 

 Proponer objetivos a lograr 

 Elaborar estrategias metodológicas 

social y natural de los alumnos. 

 Participar activamente en el grupo 

 Seleccionar los juegos lúdicos 

apropiados 

¿Qué les guatearía 

hacer hoy? 

¿Qué juegos Conocen? 

¿Podemos jugar con 

los números? 

 

Ejecución 

 Socializar conocimientos 

 Proponer un clima de aprendizaje 

y de responsabilidad. 

 Desarrollar actividades de aprendizaje 

 Emplear medios, recursos y 

materiales educativos adecuados 

¿Qué números 

conocen? 

¿Se podrá escribir? 

¿Se podrá dibujar? 

 

Evaluación 

 Determinar los efectos del 

programa juegos didácticos y el 

 Determinar el nivel de logro de 

las capacidades de las estudiantes. 

 Aplicar una evaluación de 

diagnóstico deproceso y salida. 

¿Qué hemos aprendido 

hoy? 

¿Qué hemos hecho 

para aprender? 

¿Qué números han 

conocido? 

Aprendizaje 

del área de 

matemática 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

 Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo. 

¿Cuántos 

números 

conocen? 

¿Cómo lo aprendiste? 

¿Sabes contar? 

¿Dónde hay muchos 

números? 

Resuelve 

problemas 

de forma, 

movimiento 

y 

localización 

 Modela objetos con formas 

geométricas y sus transformaciones. 

 Comunica su comprensión 

sobre las formas y relaciones 

geométricas. 

 Usa estrategias y procedimientos para 

orientarse en el espacio. 

¿Qué número han 

observado? 

¿Cuántas frutas han 

visto? 

¿Cómo hemos 

aprendido 
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Por otro lado, se presenta la hipótesis de indagación que busca dar solución al 

problema de estudio investigado. 

 Existe relación entre juegos lúdicos y aprendizaje en el área de matemática en niños 

de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024 

A continuación, se plantea el objetivo general del problema, haciendo énfasis en 

las dos variables de estudio tal como se muestra el siguiente. 

 Determinar la relación que existe entre juegos lúdicos y aprendizaje en el área de 

matemática en niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024 

Asimismo, se describen los objetivos específicos que se desprende de cada uno 

de los fenómenos de estudio sobre el objetivo general planteado. 

 Identificar el nivel del uso de juegos lúdicos en niños de 5 años de la IE 237 “San 

Pedro” de Corongo, 2024 

 Identificar el nivel de aprendizaje en el área de matemática en niños de 5 años de la 

IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024 

 Establecer la relación que existe entre juegos lúdicos y aprendizaje en el área de 

matemática en niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024 
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Metodología  

Tipo y diseño de investigación 

La indagación fue de tipo correlacional básico, puesto que permitió estudiar, 

describir y encontrar la asociación de dos fenómenos de estudios, aprendizaje en el área 

de matemática y juegos lúdicos en niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de 

Corongo. (Hernández¸ Fernández, Baptista, & Collado, 2014) 

Diseño de investigación 

Para este estudio se utilizó un diseño no experimental, puesto que se buscó encontrar el 

nexo que existe de una muestra de variable y la medición que hay entre los dos 

fenómenos de indagación. Tal como se muestra en el diagrama siguiente. 

V1 

 

M              r 

           

V2 

 

Donde:  

M = Individuos a investigar  

V1 = Juegos lúdicos 

V2 = Aprendizaje del área de matemática 

r = Asociación de las variables 
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Población y muestra  

Población 

La población estuvo conformada por 73 niños y niñas de 5 años de la Institución 

Educativa 237 “San Pedro” de la provincia de Corongo. 

Edades Niños Niñas total 

3 años 11 12 23 

4 años 10 14 24 

5 años 8 18 26 

TOTAL 29 44 73 

Fuente: Nomina de matrícula 2024 

Muestra 

La muestra fue constituida por 26 niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa 

237 “San Pedro” de la provincia de Corongo 

Edades Varones Mujeres Total 

5 años 8 18 26 

Total 8 18 26 

Fuente: Nómina de matrícula 2024 
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Técnicas e instrumentos de investigación 

La técnica, fue una observación, que mediante la utilización del instrumento 

ayudó a verificar los niveles de juegos lúdicos y aprendizaje en el área de matemática en 

niños de 5 años de la mencionada institución educativa 237 “San Pedro”, dicho 

instrumento antes de su aplicación fue validado por juicios de expertos en la 

investigación. 

Los instrumentos fueron dos cuestionarios para cada variable, se aplicó para 

verificar el aprendizaje en el área de matemática y los juegos didácticos en los niños de 

5 años. El instrumento fue adaptado por la autora de indagación, quien para su 

utilización se validó por los expertos en la educación de investigación, asimismo, dicho 

material estuvo estructurado por dimensiones, ítems y con una escala de calificación de 

Likert (nunca =0, a veces= 1 y siempre = 2) para su respectiva ejecución. Respecto a la 

confiabilidad estadística de ambos instrumentos, de acuerdo a lo que se precisa; el 

primer cuestionario fue con Alfa Cronbach de 0,851y para el segundo de 0,851 

Con respecto al estadístico de análisis, se tomó en cuenta la técnica de la 

estadística descriptiva, para arrojar las tablas de frecuencia, simples y porcentuales, 

mediante el programa SPPS versión 21. Se utilizó la tabla de contingencia para 

visualizar la distribución de datos y analizar e interpretar cada una de ellas según los 

objetivos planteados. 

Asimismo, sobre la inferencial estadístico, se utilizó la prueba de chi cuadrada y 

medidas inferenciales, para verificar si lo son o no variables consideradas 

independientes de los niños y niñas de la institución educativa 237 “San Pedro” de 

Corongo. 
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Resultados 

Tabla 1 

Frecuencias porcentuales sobre juegos lúdicos en los niños de 5 años de la institución 

educativa 237 “San Pedro” de Corongo 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Válido Nunca 2 7,7 7,7 

A veces 6 23,1 23,1 

Siempre 18 69,2 69,2 

Total 26 100 100 

Fuente: Base de datos 

Figura 1 

Sobre juegos lúdicos de los niños de 5 años de la institución educativa 237  

 

 

 

 

 

 

Apreciando la tabla y gráfica 1, se observa que 2 estudiantes representan 7,69%, 

encontrándose en el nivel nunca, mientras que 6 niños están con 23,08% 

ubicándose en una escala de veces y finalmente hay 18 alumnos que representan 

el 69,23% estando en un nivel siempre. Concluyendo que la mayor cantidad de 

estudiante están en siempre con respecto a esta primera variable de estudio. 
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Tabla 2 

Frecuencias porcentuales sobre aprendizaje del área matemática en los niños de 5 años 

de la institución educativa 237 “San Pedro” de Corongo 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Válido Nunca 2 7,7 7,7 

A veces 6 23,1 23,1 

Siempre 18 69,2 69,2 

Total 26 100 100 

Fuente: Base de todos 

Figura 2. Sobre aprendizaje del área matemática en los niños de 5 años de la 

institución educativa 237 

 

 

 

 

 

 

 

Observando la tabla y figura 2, se percibe que 2 estudiantes están con un 

porcentaje de 7,69% y se encuentran en nunca, mientras que 6 alumnos están 

con 23,08% en a veces y 18 estudiantes representan el 69,23% ubicándose en un 

nivel siempre. Concluyendo que la mayoría de niños y niñas se encuentran 

ubicados en siempre con respecto a aprendizaje del área matemática. 
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Contrastación de la hipótesis 

Determina las variables sobre juegos lúdicos y aprendizaje en el área de 

matemática en niños de 5 años, el cual se precedió a la distribucion normal de los datos 

regidos, aplicándose la prueba de normalidad de Shipiro – Wilk por tener una muestra 

menor a 50 participantes. 

Criterios de decisión 

Si p˂0,05 rechazamos la hipótesis Ho y aceptamos la hipótesis alterna Ha 

Si p>=0,05 aceptamos la hipótesis nula Ho y rechazamos la hipótesis alterna Ha 

Tabla 3 

Prueba de normalidad de Shapiro Wilk sobre juegos lúdicos y aprendizaje matemática 

  Shapiro-Wilk 

   Estadístico gl Sig. 

Juegos lúdicos ,909 26 ,000 

Aprendizaje en   el área de matemática ,946 26 ,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors    

Fuente: Base de datos 

Observando la tabla 3, sobre la prueba de normalidad de Shapiro entre juegos lúdicos y 

aprendizaje en el área de matemática, se percibe que el nivel de significancia es 0,00 

menor que p˂0,05, según la regla de decisión podemos decir que aceptamos la hipótesis 

alterna y rechazamos la hipótesis nula 
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Tabla 4 

Correlación de la variable independiente y dependiente juegos lúdicos y aprendizaje en 

el área de matemática en los niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” 

 Juegos lúdicos Aprendizaje en el área de 

matemática 

Juegos lúdicos Correlación de Pearson 1 ,048 

Sig. (bilateral)  ,000 

N 26 26 

Aprendizaje en 

el área de 

matemática 

Correlación de Pearson ,048 1 

Sig. (bilateral) ,000 
 

N 26 26 

Fuente: Base de datos 

Observando la tabla 4, sobre la correlación de ambos fenómenos de estudio según el 

parámetro estadístico de Pearson se muestra 0,048 con un nivel de significancia bilateral 

de 0,000, por lo que p˂0,05. Aceptando la hipótesis alterna de investigación y 

rechazando la hipótesis nula, puesto que mediante esta decisión se afirma que la 

contrastación es alta, positiva y moderada cumpliendo adecuadamente con el objetivo e 

hipótesis planteado. Por lo que hay una relación significativa entre ambas variables de 

estudio. El cual para su ejecución se usó el programa spss versión 21 de manera 

adecuada en la ejecución de los datos estadísticos. 
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Análisis y Discusión  

Luego de haber analizado e interpretado los resultados obtenidos en base al 

trabajo envestigado, a continuación, se describe la comparación obtenida por el propio 

autor de investigación frente a los antecedentes recopilados de diversas fuentes. 

Observando los resultados finales obtenidos por la investigadora, se detalla que 

en la tabla 4, sobre la correlación de ambos fenómenos de estudio según el parámetro 

estadístico de Pearson se muestra 0,048 con un nivel de significancia bilateral de 0,000, 

por lo que p˂0,05. Aceptando la hipótesis alterna de investigación y rechazando la 

hipótesis nula, en el cual se determinó una decisión de contrastación alta, positiva y 

moderada cumpliendo adecuadamente con los objetivos planteados. Por lo que hay una 

relación significativa entre ambas variables de estudio. Ahora es buenos compara con 

los hallazgos de Mondragón, D (2024), al plantearse como objetivo determinar la 

asociación entre retroalimentación reflexiva con desarrollo de situaciones matemáticas 

en niños de primaria. Puesto que para su trabajo utilizó una investigación de carácter 

básico con diseño no experimental, la población y muestra conformada 40 alumnos, el 

que instrumento que utilizó 2 cuestionarios para ambas variables, llegando a la 

conclusión del resultado que hay asociación directa, según el coeficiente Rho de 

Spearman 0.0839 con significancia de p= 0.000 inferior a 0.05 por lo que se rechaza la 

hipótesis nula y se acepta lo investigado.  

Por otra parte, analizando la investigación ejecutada por Cazani, G (2021), se 

planteó como propósito demostrar que los juegos lúdicos mejoran las habilidades 

matemáticas en los niños y niñas de 5 años de una determinada IE de Calca. El tipo de 

investigación que empleó fue aplicada con diseño experimental, la población estuvo 

conformada por 132 educandos y la muestra por 50 estudiantes a quienes se le 

administró una test de habilidad en matemática, obteniendo como resultado que 75% 

están en alto y 25% bajo en la encuesta, llegando de esa manera a la conclusión que los 

juegos lúdicos han mejorado la segunda variable, evidenciando en lo estadístico T de 

Students con significancia bilateral 0,000. Comprando con los hallazgos de la autora, se 

percibe en la tabla y gráfica 1 que 2 estudiantes representan 7,69%, encontrándose en el 
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nivel nunca, mientras que 6 están con 23,08% ubicándose en una escala veces y 

finalmente hay 18 alumnos que representan 69,23% ubicándose en un nivel siempre. 

Concluyendo que más de la mitad de estudiantes se encuentran en siempre según las 

escalas calificadas sobre juegos lúdicos.   

Asimismo, comparando con los hallazgos de Torres, C (2022), al establecer en 

su trabajo de investigación un programa de estrategias lúdica para fomentar el 

pensamiento lógico matemático en los niños del colegio Santo Domingo. El cual para su 

indagación usó un método cuantitativo descriptivo básico, con diseño no experimental; 

trabajó con una población y muestra de 80 estudiantes, el instrumento fue un 

cuestionario, como resultado obtuvo que el 45% se encuentra en nivel medio y 55% en 

nivel alto sobre el pensamiento lógico, de esa manera arribando a la conclusión que la 

estrategia lúdica requiere de su aplicación para fortalecer el pensamiento de los niños en 

la matemática. Analizando los resultados obtenidos por la investigadora se observa en la 

tabla y figura 2, que 2 estudiantes están con un porcentaje de 7,69% y se encuentran en 

nunca, mientras que 6 alumnos con 23,08% en a veces y 18 estudiantes representan 

69,23% ubicándose en el nivel siempre. Concluyendo que la mayoría de alumnos según 

la escala de Likert están en siempre en aprendizaje del área matemática. 

También revisando los estudios ejecutados por Figueroa, A (204), al formularse 

como propósito determinar los juegos didácticos para el desarrollo del pensamiento 

lógico en los niños de 5 años de la IE pública de Oyotún. Utilizó una metodología 

básica con diseño propositivo con una población de 40 estudiantes, siendo la muestra la 

misma y teniendo como instrumento un cuestionario y llegando a los resultados, que los 

niños se encuentran están en un nivel medio de 52,6% y bajo 47,4%. Ya que en las 

dimensiones si se puede observar mejor rendimiento con 62,5% de correspondencia y 

60% de percepción visual , por otro lado, las dimensiones con calificaciones fueron en 

seriación con 50%  con un nivel medio y 55% de lateralidad bajo, por lo que se 

concluye que es interesante proponer estrategias en mejoras del pensamiento 

matemático en los niños. Comparando con lo obtenido por la autora se aprecia en la 

tabla y gráfica 1 que 2 estudiantes representan 7,69%, ubicándose en nunca, mientras 

que 6 niños están con 23,08% ubicándose en una escala de veces y finalmente 18 
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alumnos que representan 69,23% estando en el nivel siempre. Como se pueden percibir 

la mayor cantidad de alumnos están en siempre con respecto a la primera variable 

Finalmente es bueno mencionar las revisiones hechas por, Miranda, O (2024), 

quien se estableció como finalidad determinar la relación que existe entre estrategia de 

enseñanza y aprendizaje matemático en niños de una IE inicial. Puesto que para su 

indagación empleó una metodología básica correlacional con diseño no experimental, 

ya que buscó establecer la asociación de dos estudios, la población y muestra fueron de 

22 estudiantes y el instrumento una guía de observación, arribando a la conclusión que 

existe relación significativa y positiva entre ambas variables de estudio, según el 

parámetro estadístico de Pearson con coeficiente de 0.640, asimismo, 0.001 se 

encuentra por debajo del 5% de la variabilidad con error (p˂0.05). Asimismo 

comparando con los hallazgos de la propia autora que en la tabla 4, sobre la correlación 

de ambos estudio según el parámetro estadístico de Pearson se muestra que 0,048 con 

un nivel de significancia bilateral 0,000, con lo que p˂0,05, se acepta la hipótesis 

alterna de investigación y se rechaza la hipótesis nula, que mediante esta decisión se 

afirma que la contrastación es alta, positiva y moderada cumpliendo adecuadamente con 

la hipótesis y objetivos planteados. Por lo que hay una relación significativa entre ambas 

variables de estudio. 

También es bueno mencionar a los autores científicos quienes han dado sustento 

con sus aportes en este trabajo de investigación tal como, Piaget (1967), que manifiesta 

que el aprendizaje matemático es una clasificación, seriaciones y nociones de números, 

donde el niño empieza haciendo comparaciones de objetos desde los más pequeño, su 

forma, tamaño y color. Manifiesta como relación psicológica que se da mediante una 

comparación el aprendizaje matemático. Asimismo, Gonzales (2009), al manifestar que 

los juegos lúdicos son formas creativas de expresión peculiar en los niños, que permite 

pasar de un conjunto de sensaciones a la construcción de conocimiento de manera 

lúdica, el cual esos objetos son oídos y tocados para formar una nueva experiencia en 

sus vidas. Finalmente, Huizinga, J (1972), manifiesta que es una ocupación libre, que se 

desarrolla de manera temporal con una regla obligatoria y aceptada de una forma libre.  
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Conclusiones 

Se logró identificar el nivel del uso de juegos lúdicos en niños de 5 años de la IE 237 

“San Pedro” de Corongo, 2024, que al apreciar la tabla y gráfica 1, se observa que 2 

estudiantes representan el 7,69%, encontrándose en el nivel nunca, mientras que 6 niños 

y niñas están con 23,08% ubicándose con una escala de veces y finalmente hay 18 

alumnos que muestran 69,23% el nivel siempre. Concluyendo que más de la mitad de 

aprendices se en encuentran en un nivel siempre con respeto a esta variable. 

Se logró identificar el nivel de aprendizaje en el área de matemática en niños de 5 años 

de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024, que al observar la tabla y figura 2, se 

percibe que 2 estudiantes están con un porcentaje de 7,69% y se encuentran en un nivel 

nunca, mientras que 6 alumnos están con 23,08% en a veces y 18 estudiantes que 

representan el 69,23% se ubican en una escala de siempre. Entonces concluyendo que la 

mayoría de alumnos según este estudio están en siempre.  

Se logró establecer la relación que existe entre juegos lúdicos y aprendizaje en el área 

de matemática en niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” de Corongo, 2024, que al 

observar la tabla 4, sobre la correlación de ambos fenómenos de estudio según el 

parámetro estadístico de Pearson se muestra 0,048 con un nivel de significancia bilateral 

de 0,000, por lo que p˂0,05, el cual se acepta la hipótesis alterna de investigación y se 

rechaza la hipótesis nula, puesto que mediante esta decisión se afirma que la 

contrastación es alta, positiva y moderada cumpliendo adecuadamente con la hipótesis y 

los objetivos planteados. Por lo que hay una relación significativa entre ambas variables 

de estudio.  
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Recomendaciones 

Las universidades e institutos públicos y privados, deben implementar en sus planes de 

estudio programas de juegos lúdicos y aprendizaje en el área de matemática para que los 

alumnos de las diferentes especialidades y modalidades de la educacion sigan 

indagando más profundidad y puedan enriquecerse en la construcción de nuevos 

conocimientos.   

Los educadores de la institución educativa “San Pedro” y del instituto público de 

Corongo deben utilizar la presente indagación, como un elemento importante para 

mejorar las estrategias y el aprendizaje en el área de matemática, puesto que es muy 

efectiva su utilización en la enseñanza y aprendizaje.    

Los profesores de las diferentes especialidades de la educación, deben implementar 

capacitaciones constantes sobre juegos lúdicos y aprendizaje en el área de matemática 

con la finalidad que los educadores y estudiantes puedan lograr las competencias 

propuestas en el aprendizaje. 
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1. Anexos y apéndices 

Anexo 1: Matriz de Operacionalización de variables  
Variable Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento Escala de 

medición 

 
 

 

Programa de 
juegos 

lúdicos 

El juego para el niño 
y la niña, es una 

forma innata  de 

explorar el mundo, de 

conectarse   con 

experiencias 

sensoriales, objetos, 

personas, 

sentimientos  (Caba, 

B. 2004) 

Se utilizan como 
estrategias  para 

cualquier nivel de 

enseñanza 

educativa, siendo 

una  fuente 

importante   para 

el docente   al 

momento   de 

transmitir 

conocimientos. 

Planificación. Es el primer 
paso que nos permite 

organizara determinadas 

actividades 

 

Ejecución. Los niños se se 

puedan recrear libremente 

compartiendo 
comunicaciones con sus 

compañeros 

Proponer objetivos a lograr 
Elaborar estrategias 

metodológicas social 

Participar activamente en el 

grupo 

Seleccionar los juegos lúdicos 

Socializar conocimientos 
Proponer un clima de aprendizaje 

Desarrollar actividades de 
aprendizaje 

Emplear materiales educativos 

adecuados 

1,2,3,4,5 

6,7,8,9,10 

11,12 

Prueba calificada 
Lista de cotejo 

(Para la variable 

independiente) 

Escala nominal 

   Evaluación 

Hace referencia que los 

niños deben valor sus 

acciones que realizaron 

durante el juego 

Determinar los efectos del 

programa 

Determinar el nivel de logro de 

las capacidades 

Aplicar una evaluación de 

diagnóstico de proceso y salida. 
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Variable Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 

Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento Escala de 

Medición 

 

 

 

Aprendizaje en 

del área de 

matemática 

El aprendizaje por la 

matemática es muy 

importante en   la 
vida de   los 

estudiantes ya que 

gracias a ella se 

desprenden    las 

diferentes 

propiedades  pues 

ayudan a realizar el 

pensamiento lógico. 

(Gonzales, 2006) 

El aprendizaje de 

la matemática es el 

fenómeno que se 
encadena en el 

alumno al realizar 

el acto de integrar 

conocimientos 

nuevos desde una 

situación  inicial 

dada 

Resuelve problemas de 

cantidad 

En esta competencia los 
niños y niñas resuelven 

problemas de manera práctica 

teniendo cuenta los objetos a 

sus alcances, organizan sus 

acciones y construyen 

nociones de orden espacial. 

Resuelve problemas de 

forma movimiento y 

localización 

En esta dimensión los niños y 

niñas exploran el espacio, 

desplazamiento y ubicación 

de objetos para resolver 
problemas de situaciones 

diarias 

Traduce cantidades a expresiones 
numéricas. 
Comunica su comprensión sobre los 
números y las operaciones. 
Usa estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo. 

 
 
 

 

Modela objetos con formas 

geométricas y sus transformaciones. 

Comunica su comprensión sobre las 

formas y relaciones geométricas. 

Usa estrategias y procedimientos 
para orientarse en el espacio. 

1,2,3,4,5 

6,7,8,9,10 

11,12 

Prueba calificada 

Lista de cotejo 

(para la variable 
dependiente) 

Escala nominal 
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Anexo 2. Matriz de consistencia    

Juegos lúdicos y aprendizaje en el área de matemática en niños de 5 años de la institución educativa 237 San Pedro de Corongo, 2024 
 

Problema Variables Objetivos Hipótesis Metodología 

¿Cuál es la relación que existe entre 

juegos lúdicos y aprendizaje en el 

área de matemática en niños de 5 

años de la IE 237 “San Pedro” de 

Corongo, 2024? 

Juegos lúdicos 

Objetivo general: 
Determinar la relación que existe 
entre juegos lúdicos y aprendizaje en 

el área de matemática en niños de 5 
años de la  IE 237 “San Pedro” de 
Corongo,2024 

Hipótesis general. 

Hipótesis general. 
Existe relación entre juegos lúdicos y 
aprendizaje en el área de matemática en 

niños de 5 años de la IE 237 “San Pedro” 
de Corongo, 2024 
Específicos 

Ho: No existe relación entre juegos 
lúdicos y aprendizaje en el aprendizaje de 
matemática en niños de 5 años de la 
institución educativa 237 “San Pedro” de 
Corongo, 2024. 

 
Ha: Existe relación directa entre juegos 
lúdicos y aprendizaje en el aprendizaje de 
matemática en niños de 5 años de la 
institución educativa 237 “San Pedro” de 
Corongo, 2024. 

Tipo: 
El estudio será de tipo correlacional básico, la 
cual permitirá describir y medir las variables. 

Métodos: 
Se empleará un método no experimental para 
describir, medir y encontrar la asociación de 
ambos estudios 
Diseño: 
Diseño no experimental, puesto que se buscará 
encontrar el nexo que existe de una muestra de 
variable 

Población y muestra: 
La población estará conformada por 73 
estudiantes de la institución educativa 237 
“San Pedro” de Corongo 
Muestra 
La muestra estará constituida por los 26 
estudiantes de la institución educativa 237 “ 
San Pedro” de Corongo 

Técnicas e instrumentos de recolección de 
datos: 
Técnica 
Observación sistemática 
Instrumento 
Cuestionarios 

PROBLEMA ESPECÍFICO   

¿Cuál es el nivel del uso de juegos 

lúdicos en niños de 5 años de la IE 

237 “San Pedro” de Corongo 

¿Cuál es el nivel de aprendizaje en el 

área de matemática en niños de 5 

años de la IE 237 “San Pedro” de 

Corongo, 2024? 

 

 

Aprendizaje en 

el área de 

matemática 

Objetivos específicos 
Determinar la relación que existe 
entre juegos lúdicos y aprendizaje en 

el área de matemática en niños de 5 
años de la IE 237 “San Pedro” de 
Corongo, 2024 
Objetivos específicos 

Identificar el nivel del uso de juegos 

  lúdicos en niños de 5 años de la IE 

¿Cuál es la relación que existe entre 

juegos lúdicos y aprendizaje en el 

área de matemática en niños de 5 

años de la IE 237 “San Pedro” de 

Corongo, 2024? 

 237 “San Pedro” de Corongo, 2024 

 
Identificar el nivel de aprendizaje en 
el área de matemática en niños de 5 

años de la  IE 237 “San Pedro” de 

  Corongo, 2024 

  
Establecer la relación que existe 

  entre juegos lúdicos y aprendizaje en 

  el área de matemática en niños de 5 

  años de la  IE 237 “San Pedro” de 

  Corongo, 2024 
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Anexo 3:   Instrumentos de medición 

Cuestionario sobre juegos lúdicos 

Instrucciones: A continuación, se presenta el cuestionario sobre juegos didácticos, el 

cual está por dimensiones e ítems y escala de calificación de Likert que servirá para verificar 

los niveles de juegos lúdicos en los niños de 5 de la institución educativa 237, “San Pedro” de 

Corongo. Marcar con una equis (x) siempre, a veces y nunca. 

N° de 

ítems Dimensiones 

Escala valorativa 

Siempre A 
veces 

Nunca 

 Planificación    

01 Menciona ideas para iniciar con el juego    

02 Propone ideas para jugar con los números    

03 Participa activamente en el grupo de juego    

04 Propone las instrucciones y regla de juego    

05 Selecciona los juegos lúdicos apropiados    

 Ejecución    

06 Comparte sus conocimientos con los grupos    

07 Propone un clima de aprendizaje en el juego lúdico con 

números 

   

08 Desarrolla actividades de aprendizaje mediante juegos 

lúdicos 

   

09 Utiliza materiales educativos adecuados para el aprendizaje    

 Evaluación    

10 Explica sobre los números que han conocido    

11 Determina el nivel de logro de las capacidades    

12 Reflexiona mediante preguntas lo que han aprendido    

Instrumentos ha sido creado y adaptado por la autora de trabajo, de la presente 

investigación.2025. 
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Cuestionario sobre aprendizaje en el área de matemática 

Instrucciones: A continuación, se presenta el cuestionario sobre aprendizaje en el área de 

matemática, el cual está por dimensiones e ítems y escala de Likert que servirá para recoger 

los datos y cotejar mediantes programas estadísticos los aprendizajes de los niños de 5 años de 

la institución educativa 237 “San Pedro” de Corongo. Marcar con una equis (x) siempre, a 

veces y nunca. 

N° de 

ítems Dimensiones 

Escala valorativa 

Siempre A 
veces 

Nunc 
a 

 Resuelve problemas de cantidad    

01 Traduce cantidades a expresiones numéricas    

02 Comunica su comprensión sobre los números y 

operaciones 

   

03 Usa estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculos 

   

04 Cuenta los números hasta donde conoce    

05 Reconoce donde hay más números y menos números    

06 Realiza operaciones con números que conoce    

 Resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización 

   

07 Modela objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones. 

   

08 Comunica  su  comprensión  sobre  las  formas  y 
relaciones geométricas 

   

09 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en 

el espacio 

   

10 Reconocen los números contando la cantidad de 

objetos 

   

11 Utiliza diferentes formas de figuras geométricas para 

resolver su problema 

   

12 Diferencia la cantidad de números con los objetos 

que utiliza 

   

Instrumentos ha sido creado y adaptado por la autora de trabajo, de la presente 

investigación.2025. 
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Anexo 4. Informe de confiabilidad del instrumento 

Guía de observación para medir los juegos lúdicos y el aprendizaje en el área de 

matemática en los niños de 5 años de la I.E. 237” San Pedro” de Corongo 

Cuestionario específico: juegos didácticos y el aprendizaje en el área de matemática en 

los niños de 5 años de la I.E 237 “San Pedro” de Corongo 

Nº de preguntas: 24  

Nº de sujetos de la muestra piloto: 26 niños 

Se ha usado el método de alfa Cronbach, debido a que cada ítem o proposición de la 

encuesta tiene varias opciones o alternativas ordinales de respuesta, el método de alfa 

Cronbach solo se necesita una aplicación del instrumento a un grupo de sujetos y el 

valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada ítem, cuales se 

les asigna los valores 2, 1 y 0 según la respuesta sea en sentido afirmativo o negativo, para 

proceder a la validación, calculando la confiabilidad del instrumento con la siguiente 

fórmula: 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la 

fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de ítems que se espera 

Dónde:  

K = Numero de ítems 

 

 
 

 

 

 

= 

 

= 

 

Varianza de los puntajes por cada ítem 

 

Varianza de los puntajes totales 
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que midan el mismo constructo o dimensión teórica. 

La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los ítems (medidos en 

escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que están altamente correlacionados. 

Welch & Comer (1988) cuanto más cerca se encuentre el valor del alfa a 1 mayor es la 

consistencia interna de los ítems analizados. La fiabilidad de la escala debe obtenerse 

siempre con los datos de cada muestra para garantizar la medida fiable del constructo en 

la muestra concreta de investigación. 

Según los datos tenemos el coeficiente de alfa de Cronbach es > 0 .9 es excelente. 

Cálculo de la confiabilidad: 

Reemplazando datos en la fórmula se obtiene: 
 
 

 

Dónde: 

 
  Es la suma de varianzas de cada ítem 

 
 Es la varianza del total de filas (puntaje total de los jueces). K: Es el número de 

preguntas o ítems. 

Cálculo de la confiabilidad: 

 
Reemplazando datos en la fórmula se obtiene: 

 
𝛼 = (18/18 − 1) [1 − (5.41/21.89] 

 
α=0,851
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Anexo 5. Base de datos 

 

N° VI VD P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 

1 2 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 0 2 1 2 2 2 2 

2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 0 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 

3 2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 0 2 

4 2 2 0 0 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 0 2 1 2 1 2 2 0 2 2 2 

5 2 1 2 1 2 0 1 0 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 2 2 2 

6 1 2 1 2 2 2 2 2 2 0 1 2 1 2 0 2 0 0 2 2 2 0 2 0 1 2 

7 2 2 2 1 0 2 2 2 1 2 0 2 2 2 1 2 2 2 2 1 0 2 1 1 2 2 

8 2 0 2 2 2 1 2 2 0 2 2 1 2 2 2 1 2 2 0 2 2 2 1 2 2 2 

9 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 0 1 1 2 2 2 1 2 2 1 0 

10 2 1 0 2 2 2 0 1 1 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 

11 0 2 1 0 1 1 2 1 2 2 2 2 2 0 2 2 2 1 2 2 2 2 0 2 2 2 

12 2 2 2 2 2 0 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

13 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 0 0 2 1 1 1 

14 2 1 2 2 1 2 2 0 0 2 2 2 2 0 2 2 1 2 2 0 2 1 1 2 0 0 

15 2 2 2 1 0 1 2 1 2 2 1 1 2 1 1 2 0 0 0 2 2 2 2 2 2 2 

16 1 1 2 2 2 0 2 2 2 1 2 0 1 2 2 0 2 2 2 2 0 2 2 0 2 2 

17 2 2 0 2 2 2 1 2 2 2 2 2 0 2 0 1 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2 

18 2 2 2 1 1 2 0 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 

19 2 2 2 0 2 1 2 0 0 1 2 1 2 1 2 2 2 0 2 1 2 2 2 2 2 2 

20 1 1 2 2 2 2 1 2 2 0 0 2 1 2 1 1 1 2 0 0 2 2 1 2 2 2 

21 0 2 1 2 0 0 2 2 2 2 2 0 2 2 0 2 2 2 2 2 1 0 2 1 2 2 

22 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 0 1 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 0 1 

23 2 0 0 1 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 0 1 2 1 2 2 1 2 1 2 

24 2 1 2 2 1 1 0 1 2 0 1 2 2 0 1 1 1 2 1 2 0 1 2 0 2 0 

25 2 2 2 2 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 

26 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 1 1 1 2 1 
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