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RESUMEN 

 
La pesquisa tuvo como finalidad la vinculación entre entretenimientos lúdicos y 

desempeño educativo en escolares de educación inicial de un colegio de Ayabaca Piura 

2025. Bosquejo numérico, tipo básico y boceto no empírico, diagonal y 

descriptivo-relacional. El universo fue 90 escolares de kínder y el ejemplar fue de 40 

estudiantes. Se aplicó dos cuestionarios uno para cada variable. Concluyendo que hubo 

conexión entre entretenimiento lúdicos y desempeño escolar en escolares de kínder de 

una escuela de Ayabaca 2025 es recta y moderada; se ratifica en la prueba de 

suposiciones coeficiente de relación, el p-puntaje es de 0.000 y el porcentaje de conexión 

Rho es de 0.771. 

 
 

 
Palabras clave: Juego lúdico y desempeño escolar 



ABSTRACT 

 

 

 
The purpose of this investigation was to explore the connection between 

play-based learning and academic performance in early childhood education students at a 

school in Ayabaca, Piura, in 2025. The study was a numerical design, basic in nature, and 

non-empirical, cross-sectional, and descriptive-relational. The population consisted of 90 

kindergarten students, and the sample comprised 40 students from the same classroom. 

Two questionnaires were administered, one for each variable. The study concluded that 

there was a strong and moderate correlation between play-based learning and academic 

performance in kindergarten students at a school in Ayabaca, Piura, in 2025. This 

correlation was corroborated by Spearman's rho correlation coefficient, with a p-score of 

0.000 and a rho correlation coefficient of 0.771. 
 
 
 

 
Keywords: Play-based learning and academic performance 



I. INTRODUCCIÓN 

 
En la actualidad, los escolares tienen un desempeño escolar pobre, lo cual se 

considera como una dificultad permanente, la indagación tiene como fin obtener y facilitar 

los datos sobre aquellos escolares que no logran un desempeño positivo. Las causan que 

complican el buen desempeño educativo se relacionan con los progenitores, interacción, 

enseñar- aprender, formas de enseñar, entre otros (Muñoz, 2018). A su vez el aislamiento 

social establecido debido al Covid 19, han ocasionado la educación en línea y que los 

docentes busquen las estrategias adecuadas como juegos para preparar, ejercicios 

lúdicos, a pesar de eso, tenemos que contar con una transformación y ayuda de un 

psicólogo y de mención. (Stylianos, 2022). 

En el ambiente mundial nos dice que los entretenimientos lúdicos son elementos 

relevantes para los escolares de kínder ya que pueden lograr habilidades y 

entendimientos. De tal manera, se debe emplear estos elementos lúdicos y entornos que 

permitan el entretenimiento practico, el descubrimiento y la instrucción como base de la 

acción educativa excelente (UNICEF, 2018). 

Igualmente, en Argentina el estado nos dice que las escuelas que realizan 

entretenimientos, los escolares pueden organizar y construir su propio entretenimiento, en 

su cambio durante las acciones y en el instante que los maestros proponen el 

entretenimiento, esto permitirá una mejor integración educativa con las mismas 

oportunidades, que los escolares aumenten sus entendimientos en la comunidad, por 

consiguiente estas acciones lúdicas apoyar y ampararan el criterio y pronominal 

(MINEDU de Argentina, 2020). 

Según el Departamento de enseñanza en Perú, planes escolares se enfocan de 

manera ocasional en el desempeño de los estudiantes, reservando poca atención a las 

actividades recreativas, innecesarias. Asimismo, bastantes maestros no están preparados 

para incorporar estos entretenimientos en lecciones, lo que limita su uso educativo. 

Asimismo, Mamani (2023) indico que el pluralismo de nación presenta un nuevo reto 

porque cada lugar cuenta con sus entretenimientos propios, lo que dificulta el crecimiento 

de un plan integrado. A pesar de que estos juegos pueden mejorar el desempeño escolar, 

solo el 28% de los escolares de 5 a 14 años los ejercen constantemente. 

En el Perú la dificultad referente al desempeño educativo pobre es por 

inadecuadas estrategias empleadas por docentes no siempre resultan las más 

adecuadas, ya que en muchos casos se basan en métodos tradicionales lo que puede 

obstaculizar el aprendizaje (Yanez, 2023). Por lo tanto, hoy se debe emplear estrategias 



motivadoras y que impacten en el escolar sus éxitos y entusiasmo que les permita 

instruirse con dedicación. 

También en el ámbito público Malca (2022) en Supe se evidenció que el 25.93% 

de los niños posee coordinación dinámica y un 40.74% de grado máximo relativo a sus 

desplazamientos, cambios apreciados en la indagación. 

En los colegios de Ayabaca Piura, se observó que los escolares tienen un 

desempeño educativo gradual, y esto se debe a lo educativo que los maestros utilizan en 

clase, los escolares no están motivados por lo tanto se distraen, bajo aporte calórico. Por 

consiguiente, es relevante que el maestro haga entretenimientos lúdicos para mejorar el 

desempeño. 

Teniendo en cuenta este contexto es muy importante realizar el estudio para ver la 

relación que hay entre las variables, se propuso como problema general ¿Cuál es la 

relación que hay entre entretenimientos recreativos y desempeño escolar en escolares de 

kínder de una escuela de Ayabaca Piura 2025? Igualmente, se plantearon dificultades 

concretos: ¿Cuál es la relación de entretenimientos lúdicos y la magnitud cognitiva del 

desempeño educativo en escolares de educación inicial de un colegio de Ayabaca Piura 

2025?, ¿Cuál es la relación de entretenimientos lúdicos y la magnitud actitudinal del 

desempeño educativo en escolares de educación inicial de una escuela de Ayabaca Piura 

2025?, ¿Cuál es la relación de entretenimientos lúdicos y la dimensión procedimental del 

desempeño educativo en escolares de kínder de una escuela Ayabaca Piura 2025? 

Como propósito general se consideró: Establecer la relación que hay entre 

entretenimientos recreativos y desempeño educativo en escolares de educación inicial de 

un colegio de Ayabaca 2025. Se establecieron los siguientes objetivos concretos: OE1. 

Establecer la relación de entretenimientos recreativos y la magnitud intelectual del 

desempeño educativo en escolares de educación inicial de una escuela Ayabaca Piura 

2025. OE2.Determinar la relación de entretenimientos lúdicos y la dimensión actitudinal 

del desempeño escolar en escolares de educación inicial de una escuela de Ayabaca 

Piura 2025. OE3. Establecer la relación de entretenimientos recreativos y la magnitud 

procedimental del desempeño educativo en escolares de educación inicial de un colegio 

de Ayabaca Piura 2025. 

En cuanto al valor teórico el trabajo se justifica porque, autorizara saber las 

posturas, conceptos, herramientas de las variantes con la finalidad de llevarlos a la 

practica en colegios de kínder, los entretenimientos lúdicos son relevantes para el ser 

humano ya que por estos los escolares logran relacionarse con sus pares, convivencia 

escolar adecuada, aumento del desempeño educativo al estar en un entorno motivador. 



Asimismo, porque aporta entendimientos sobre si una estrategia de entretenimiento 

puede mejorar el desempeño educativo en los estudiantes de kínder, el cual motive una 

postura continuadora en las diversas áreas de kínder como en otros grados. 

Utilidad Metodológica del presente trabajo se justifica porque brindó técnicas de 

carácter numérico, que permitieron examinar los productos mediante el método deductivo 

y procesos de indagación, cabe resaltar, los instrumentos utilizados fueron auténticos y 

fiables, para que próximos indagadores puedan emplear en su estudio, este trabajo da a 

conocer pautas razonables sobre los hechos del entorno, que nos llevan a datos de las 

variantes para obtener los instrumentos y puentes que nos lleven a los productos de los 

propósitos establecidos y de esta manera llegar a los resultados. De la misma forma, se 

presenta diversas opciones para solucionar los problemas, con respecto a las 

implicaciones práctica, se basa en el dominio de juegos lúdicos que brindan estrategias 

didácticas para el uso del docente de manera que incentiva a los escolares a tener un 

mejor rendimiento académico. Asimismo, se evidenciará que el entretenimiento mejora 

notablemente al desempeño educativo ya que los mejores aprendizajes se logran 

jugando, poder contar una estrategia para enseñar, el cual sirve de copia en otros 

colegios con peculiaridades iguales. 

Como suposición general se planteó HG. Hay relación entre entretenimientos 

recreativos y desempeño educativo en escolares de educación inicial de un colegio de 

Ayabaca 2025. HO. No hay relación entre entretenimientos recreativos y desempeño 

educativo en escolares de educación inicial de un colegio de Ayabaca 2025. Como 

suposiciones concretas: H1. Hay relación de entretenimientos lúdicos y la magnitud 

cognitiva del desempeño educativo en escolares de kínder de una escuela de Ayabaca 

Piura 2025. H2. Existe relación de entretenimientos recreativos y la magnitud actitudinal 

del desempeño escolar en alumnos de educación inicial de un centro de Ayabaca Piura 

2025. H3. Existe relación de juegos lúdicos y la magnitud procedimental del desempeño 

educativo en escolares de educación inicial de una escuela de Ayabaca Piura 2025. 

En el ámbito internacional se consideró a Landa et al. (2023) en su artículo 

entretenimientos recreativos y desplazamiento gruesa en escolares se planteó establecer 

la relacion entre las variantes. La indagación tiene carácter descriptivo, con un enfoque 

atributivo, Se llego a la conclusión que el empleo de acciones recreativas guarda una 

conexión recta con el crecimiento motor grueso mejorando el autogobierno, 

desplazamientos, equilibrio en escolares. 

Yanez (2022) La pesquisa propuso determinar vinculación entre entretenimientos 

recreativos y desempeño escolar, en niños del colegio Santo Domingo, Ecuador, 2022, 

bosquejo cuantitativo, diseño no empírico relacional-causal y de tiempo transversal. El 



ejemplar fue 30 escolares, de quinto grado de un colegio. Se utilizó la encuesta y el 

cuestionario. La autenticidad fue dada por especialistas, fiabilidad con Coeficiente alfa (α= 

0.84). Productos, nos dicen que las variantes tienen una conexión recta y relevante 

(rho=.405; p-valor < .05). En entretenimientos recreativos, la puntuación mayor de los 

escolares se sitúa en un grado deficiente (46.7%). En desempeño académico, la 

puntuación mayor de los escolares se sitúa en grado medio (43.3%). Concluyendo, a más 

puntuación en los entretenimientos recreativos, más puntuación en el desempeño 

educativo, o menos puntuación entre las variantes de estudio. 

Diaz (2023). Cuyo proposito es saber la conexión entre el fortalecimiento del 

autocontrol a través de la aplicación de entretenimientos lúdicos en estudiantes de una 

escuela de Ecuador. El bosquejo atributivo empírico. Técnica entrevista y la herramienta 

es el cuestionario aplicado a profesoras de kínder de la U.E.I.B de Chimborazo, 

aceptadas por especialistas, se llevó a cabo guía observacional para los escolares, se 

concluye que los escolares que llevaron a cabo su aprender de forma independiente está 

en conexión recta con los juegos recreativos que se sustenta el maestro con la finalidad 

de vigorizar la relación individual y colectiva, enseñanza de los niños, pues urge el logro 

del estabilidad de la conducta, sentimientos y un rendimiento escolar adecuado. 

A nivel nacional se consideró a Yanez (2023) en Lima se estableció ver la 

correlación entre las variantes de indagación, la metodología fue numérica, con un boceto 

empírico. El ejemplar fue de 30 escolares, empleando el cuestionario que fue aprobado 

por los profesionales. Para su fiabilidad se empleó el coeficiente alfa mostrando un 

porcentaje de 0.84 manifestando que la técnica es viable. finalmente, se decide ver la 

relación de Spearman obteniendo un porcentaje .405 con un puntaje p de menor que .05. 

Se concluye que el uso de actividades lúdicos en el aula favorece el progreso en el 

rendimiento académico de los escolares. 

Montes (2023) en Chimbote, se realizó un estudio sobre los juegos lúdicos y su 

predominio en lo psicomotor de escolares de 4 años en Pariacoto, 2021. Cuyo propósito 

fue establecer con los entretenimientos recreativos predominan en mejorar lo motor en 

estudiantes de un colegio. Enfoque cuantitativo. Para la recolectar datos se aplicó la lista 

de cotejos, el ejemplar fue de 14 escolares. Los productos evidenciaron que el 79% de 

los escolares se sitúan en el grado de inicio esto fue antes de llevar en práctica los 

entretenimientos recreativos, luego de aplicarlos el 100 % logro el grado destacado. 

Cruzado (2023) El propósito fue ver la conexión entre las variantes de exploración, 

de tipo intersectorial, boceto no empírico, con el uso de la observación. Se aplico 

cuestionarios a 70 escolares, se demostró que, si hay vinculación con una puntuación de 

0.599, asimismo entre las magnitudes relevante entretenimientos lúdicos e imaginarios, 



aplicando estos entretenimientos lograremos un desempeño académico bueno, 

mejorando las destrezas, planificando las acciones y cumpliendo indicaciones. 

Manrique (2021) en su apartado, tuvo como propósito de examinar el 

entretenimiento y táctica educativa en el crecimiento motriz grueso en escolares, 

indagación cuasi experimental, utilizando el instrumento (TGMG-2). Como productos se 

evidenciaron que el 90% de los escolares tienen un desarrollo motor bajo antes de aplicar 

entretenimientos, se obtuvo una relevancia de 0.05, lo cual da a entender que el 

entretenimiento es relevante en el desarrollo de las destrezas propulsora. 

Huaranga (2021) nos dice que al llevar a cabo los entretenimientos recreativos 

con enseñanzas educativas en escolares será más beneficioso para lograr la instrucción 

adecuada. Los productos nos evidencian en su puntaje el 60% y el 41%. Finalmente se 

plasmó que conjunto empírico con su puntuación baja no superaron la prueba, después 

de llevar a cabo entretenimientos recreativos se apreció una leve distribución sesgada. 

A nivel local se consideró Jaramillo (2023) busco saber la conexión entre 

entretenimiento libra y la independencia en escolares de kínder del colegio de Piura 2023. 

Para ello se empleó estudio básico, descriptivo relacional, no empírico con corte 

transversal. El universo de 80 escolares y un ejemplar de 60, cuyo producto nos dio a 

conocer que no hay correspondencia entre las variantes (0.905 > 0.05) también, no hay 

conexión entre entretenimiento libre y la magnitud de relación consigo mismo (636 >0.05); 

concluyendo final se determina no hay vinculación entre las variantes. 

Fiestas y Periche (2023) tuvo como finalidad saber la conexión entre el 

entretenimiento libre y la independencia en escolares de kínder. Bosquejo descriptivo – el 

ejemplar fue 30 alumnos, los resultados evidenciaron para entretenimientos libres que el 

0% de estudiantes se sitúa en inicio; el 45,45% se sitúa en el grado proceso y el 54.55% 

en el grado de logro, y en la variante de independencia el 0% se sitúa en un grado 

deficiente irregular; el 100% se sitúa en el lugar bueno. Se concluye una correspondencia 

relevante entre las variantes y el porcentaje es 0,25%. 

En el estudio de investigación se aborda la variable juegos lúdicos en relación con 

investigaciones la teoría que avalo la recreación independiente es entorno cultural 

constituida por Vygotsky (citados en Díaz, 2020) nos dice que la persona por ser sociable 

permite que el juego surja ya que la persona es social, transmitiendo aptitudes, rutinas y 

convicción, vivencias en su quehacer. Para estos creadores la recreación hace que nos 

adecuemos a vivencias verdaderas con el entorno. 



En cuanto a los entretenimientos recreativos; para Cruzado (2023) son puentes 

que logran que el aprender sea mucho más divertido y participativo entre los escolares, 

logrando entenderse y desterrando el egoísmo. 

Piaget, (2022) el entretenimiento recreativo es el puente para logar un progreso 

intelectual en el niño, es la manera de asimilar el entorno en el que el estudiante se 

imagina y crea desarrollando sus destrezas intelectuales, colectivas y afectivas. 

También Yánez (2023) nos dice que el entretenimiento es relevante para 

escolares favoreciendo su desarrollo integral y cognitivo. 

Por último, según Diaz (2019) los entretenimientos recreativos son un ejemplar de 

instruir y aprender, ya que los infantes se relación un su entorno, adecuándose y 

examinando transformación de una entidad psicológica a otra. 

Entre las magnitudes se tiene a los entretenimientos lúdicos que son acciones 

netamente recreativas donde el escolar se sienta cómodo. En estas acciones el 

estudiante no es presionado a participar, se le brinda entornos adecuados, relacionando 

lo sensorio, ayuda y construcción (Dávila, 2022). 

Dimensión sensorial, cualquier actividad que estimula los órganos sentidos para 

que los niños exploren y aprendan sobre el mundo, creando conexiones cerebrales 

fuertes mientras usan su curiosidad natural para interactuar con materiales, texturas y 

sonidos, lo que mejora su desarrollo motor, cognitivo, del lenguaje y social, y puede ser 

calmante. 

Dimensión construcción, es una actividad lúdica que implica ensamblar, crear y 

manipular piezas (bloques, fichas, materiales reciclados) para construir estructuras u 

objetos, fomentando la imaginación, solución de problemas, psicomotricidad y el 

desarrollo espacial, desde torres simples hasta mundos complejos, usando imaginación o 

modelos específicos. 

Dimensión cooperativa, es una actividad lúdica donde los participantes no 

compiten entre sí, sino que colaboran para lograr un objetivo común, ganando o 

perdiendo todos juntos, fomentando destrezas colectivas, correspondencia y colaboración 

colaborativo sin la necesidad de vencedores y vencidos individuales, promoviendo la 

camaradería y la inclusión. 

Gamarra (2020) nos dice que los entretenimientos recreativos son relevantes en la 

instrucción de los escolares donde permite que estos desarrollen su autonomía y 

crecimiento, es interminable que cada infante adopte patrones de población adulta, en 

cambio en las actividades lúdicas el escolar es guía y libre. 



Huizinga, (2022), considera las siguientes peculiaridades: 

 
Esparcimiento libre y espontaneo, donde los niños participan sin presión, esta 

libertad propicia en crecimiento y la creación. 

Su principal proposito es divertirse y que el niño disfrute el momento. 

 
Propician la creatividad y fantasía, permitiendo que los participantes análisis sus 

datos, establezcan reglas y asuman roles en diversas situaciones. 

Las normas pueden ser cambiantes según lo que el niño quiera, incentivando la 

adecuación y la asamblea. 

A través del entretenimiento recreativo el niño desarrolla sus destrezas motoras, 

intelectuales, afectivas y colectivas. 

El entretenimiento recreativo permite que el niño se socialice con sus pares, 

incentivando trabajar en conjunto, respetando lo acordado. 

Los entretenimientos recreativos son libres no necesita de reglas fijas, son 

naturales. 

Monteza (2021) El entretenimiento para los niños es relevante ya que gracias a 

esto el niño se desarrolla su fantasía, creación, observar y ejercita su concentración y 

retención. También es placentero ayudando a la interacción entre pares. (P.19) 

Chamorro y Hilares (2021) el entretenimiento es irreemplazable para los 

estudiantes ya que propicia el dialogo, crecimiento corporal, cognitivo y colectivo. Lo 

importante es plantearse juegos de acuerdo a la edad del estudiante para que se 

desenvuelve con libertad. (p.13) 

Moreno (2002) La relevancia del entretenimiento en la enseñanza de los niños es 

puente de lograr buenos aprendizajes en los escolares, “su valor psicopedagógico 

potencia el desarrollo global del escolar al fortalecer las dimensiones corporal, cognitiva, 

afectiva y social mediante actividades espontaneas y motivadoras”. El entretenimiento se 

conceptualiza como la acciona más interesante y motivadora para el estudiante, ya que 

libera estrés, desarrolla destrezas, logra que los estudiantes se incorporen a un grupo, y 

sean protagonistas de su aprender el maestro es mediador y da confianza a sus 

educandos facilitando lograr buenos aprendizajes según situaciones diarias. 

Referente a la variable desempeño escolar tenemos la postura de Maslow, 1968, 

donde nos dice, escolares se sienten motivados por impulsos de entendimientos, es decir 

los alumnos que están predispuestos pueden generar sus medios y ser más 

independientes (Miralbell, 2023). Además, considera los aportes de Carl Roger - 1983, 



que menciona, docentes facilitan el aprender de sus escolares sea libre y con satisfacción 

promoviendo su independencia, es decir el maestro y escolar en el salón de clase su 

interacción debe ser adecuada y en un ambiente agradable y de respeto. (Rivas, 2020). 

Yanes (2023) el rendimiento académico está vinculado con la instrucción y los 

productos obtenidos de los puntajes y ambiente colectivo. 

También según Malca (2021) forma de aprender partiendo de acciones educativas 

que son dadas por los docentes hacia escolares. 

Por último, Huayta (2019) busca dar a conocer las competencias que el niño logro 

a través de su examen teniendo en cuenta los criterios de evaluación, pero con 

elasticidad en las estrategias escolares para ayudar a la variabilidad. 

Según Honey-Alonso citado por Loayza (2019) una de sus dimensiones fue la 

cognitiva, nos dice que se vincula el entendimiento que se sabe con lo nuevo, esta 

postura es de Bruner- 1991, sustentación y lo educativo son herramientas boceto 

intelectual, es relevante para aprender y ayuda a los estudiantes cuenten con más 

medios para lograr sus entendimientos, Bruner nos dice que los entretenimientos 

vigorizan el entendimiento razonado de los escolares logrando un desempeño escolar 

adecuado. 

Dimensión actitudinal, nos habla del ejercicio de aptitudes en el ambiente 

supeditado a la teología de actividades de cada ser humano, los valores del escolar son 

importante para lograr un buen desempeño educativo, ya que se ha corroborado que 

tener iteres por estudiar y el desempeño educativo logra una competencia efectiva entre 

las variantes de indagación. (Padua, 2019). 

También la magnitud procedimental, se refiere a emplear técnicas, destrezas, 

métodos que son guiados hacia un objetivo, es decir los educandos están aptos para 

enfrentar problemas y buscar soluciones (Malca, 2022). 

La relevancia del desempeño escolar se conecta con el potencial que tiene el 

escolar para aprender nuevos entendimientos escolares, no solo se considera tener 

buenas notas si no la manera como el busca trabajar en su existencia individual y laboral. 

Autoestima y confianza, la relevancia del desempeño escolar permite que el 

estudiante sea independiente, mejora sus destrezas, y motiva a cumplir obligaciones que 

le ayudar en un futuro. (Zambrano et al., 2019). 

Inserción al empleo, el contar con buen desempeño educativo permite mejorar la 

existencia en el trabajo, facilitando oportunidades en el campo de trabajo. (Zambrano et 

al., 2019). 



Destrezas intelectuales, la relevancia del desempeño escolar permite que el 

entendimiento reflexivo, mejora las potencialidades juiciosa y sensata, ayuda a que los 

escolares soluciones dificultades (Zambrano et al., 2019). 

Golpe a la comunidad, los escolares que han destacado en su desempeño escolar 

tienen oportunidades para trabajar en la comunidad (Zambrano et al., 2019). 

Interés, los escolares que tienen un buen desempeño escolar se impulsan para 

seguir estudiando, desarrollándose y creciendo como profesionales para construir y 

elevar su labor académica (Zambrano et al., 2019). 

Los inicios del desempeño educativo se sustentan en posturales ideales donde se 

plasma el proceso de instrucción y aprender, dando a conocer las notas y también los 

sentimientos, colectivos que son aspectos que repercuten en el desempeño educativo 

(Zevallos, 2020). 

La motivación contribuye al rendimiento escolar, ya que personas motivadas 

logran mejores rendimientos (Zevallos, 2020). 

Principios de autorregulación, El estudiante evalúa su propio entendimiento, el 

estudiante es un agente activo que gestiona su aprendizaje (Zevallos, 2020). 

Principios de adaptabilidad, ya que brindan pautas al escolar para estar preparado 

para enfrentar cualquier situación (Zevallos, 2020). 

Principio de retroalimentación, aquí los escolares deben recibir sus notas para 

hacer una autoevaluación que les permita mejorar y reforzar lo aprendido (Zevallos, 

2020). 

Principio de aprendizaje efectivo, el escolar debe considerar que el aprender sea 

duradero y este ligado a sus necesidades escolares (Zevallos, 2020). 



II. METODOLOGÍA 
 

 
La indagación se desarrolló con un enfoque numérico, se trata de un proceso 

ordenado de obtención, examinar e interpretar de información numérica para contestar 

preguntas de indagación concretas y comprobar suposición. Este método se fundamenta 

en la recolección de información objetiva y medible, la cual se analiza mediante 

procedimientos estadísticos (De Jesús, 2024). 

Según el tipo de indagación fue básica ya que se preocupa por extender el 

entendimiento investigador y conceptual sobre un área específica sin tener en cuenta su 

puesta práctica próximo Vizcaíno, et al (2023). El principal proposito de esta indagación 

es entender los elementos colectivos o naturales y establecer posturas. 

Finalmente, se trabajó también con un tipo correlacional, que se centra en 

examinar cómo una variable se vincula con otra sin modificar las condiciones ni intervenir 

en el entorno donde estas ocurren. Este tipo de diseño posibilita observar las variantes tal 

como se manifiestan de manera habitual y establecer la conexión existente entre ellas, 

sin que ello comprometa una conexión de casualidad (Sucari et al., 2024). 

Bosquejo no empírico, se determina por no requerir la utilización activa de 

variantes independientes, ya que su propósito principal es mirar y describir los 

acontecimientos tal como suceden en su ambiente. Este tipo de bosquejo se aplica con 

frecuencia en indagaciones descriptivas, rastreo o correspondencia, donde no hay un 

control empírico recto sobre las variantes, lo que obliga a considerar diferentes variantes 

que pueden predominar en los productos. Su importancia radica en que permite 

comprender los fenómenos en contextos reales, especialmente cuando modificar las 

variables no es posible o no resulta ético hacerlo. (Tarrillo et al., 2024). 

Asimismo, la investigación se ejecutó un diseño transversal, el rasgo distintivo de 

una pesquisa prevalencia es que se centra en el análisis de un punto concreto en el 

tiempo. Este enfoque permite observar un fenómeno en un instante determinado, sin 

requerir un seguimiento a largo plazo, lo que simplifica la obtención de datos y resulta 

especialmente apropiado para investigaciones que emplean encuestas (Vega et al., 

2021). 

 
 
 
 
 
 
 

 
Su diseño comprende la siguiente expresión gráfica: 



 
Donde: 

M = Ejemplar de escolares de inicial de un colegio Ayabaca Piura 

Ox: Juego lúdico 

Oy: Desempeño escolar 

r: Conexión entre variantes 
 
 

 
el universo fue de 90 estudiantes de kínder de una escuela de Ayabaca Piura. 

Desde una perspectiva metodológica, se entiende como agrupación de individuos, 

organismos o entidades que tienen rasgos idénticos y relevantes. La selección de esta 

población resulta esencial, ya que de ella depende la precisión y la confiabilidad de 

productos alcanzados. Cada integrante posee una característica determinada que 

justifica su inclusión en el proceso de recopilación y indagación de datos, velando por 

hallazgos representen con exactitud las características del grupo investigado (Sucari et 

al., 2024). 

 

AULA Estudiantes 

3 años 20 

4 años 30 

5 años 40 

Total 90 estudiantes 

 
Criterios de inclusión: 

 
● Se considera a los escolares de 5 años. 

● Estudiantes inscritos. 

● Estudiantes predispuestos en colaborar con la investigación. 
 

 
Criterios de exclusión: 

 
● No se incluyeron a alumnos de 3 y 4 años 

 
 

 
La muestra está formada por 40 escolares de un colegio de Ayabaca Piura. 

El muestreo aleatorio simple se tomará en cuenta para está indagación. 



Técnica: 

La encuesta en la investigación científica se define como una técnica que emplea 

una agrupación de normalización para obtener y examinar datos de un ejemplar 

característico del universo (Duarte et al; 2024). 

Instrumento: 

Agrupación de ítems para obtener datos que nos sirven para los propósitos de la 

indagación. El cuestionario permite tipificar e incorporar lo que se obtuvo de datos 

(Gutiérrez, 2020). 

Cuestionario para evaluar el juego lúdico: Este instrumento tuvo como objetivo 

evaluar la variable y sus dimensiones: sensorial, construcción y cooperativo, con 15 

preguntas, y por magnitud serán de 5; con respuesta diversas. 

Cuestionario para examinar el rendimiento académico, este instrumento tuvo 

como propósito evaluar la variable en una escuela de Ayabaca; estando estructurado por 

magnitudes: cognitiva, actitudinal y procedimental; consto de 15 ítems con diversas 

opciones de respuestas. 

Los instrumentos son de exclusividad de los indagadores y autorizados por los 

especialistas. Para el procedimiento de fiabilidad se va a aplicar el instrumento de un 

ejemplar, esto ayudar a la fiabilidad mediante Alpha de Cronbach según las respuestas 

brindadas. 

Según Espinoza (2021) la aprobación de instrumentos, en un primer momento son 

aprobados por los especialistas en la materia luego se lleva a cabo según muestreo 

aleatorio, para de esta manera colectar datos que ayudar a saber la fiabilidad, esto se 

realiza a través de coeficiente alfa según las respuestas de las preguntas. Por eso, si el 

puntaje es mayor a 0.5 nos dicen que contamos con instrumentos verídicos. 

Según la técnica de tratamiento de datos, luego de recolectar y encausar se 

considera: 

Codificación. – primero se recolecto datos y luego se les brindo un código a cada 

participante. 

Calificación. - Se dará un puntaje partiendo de recojo de datos. 

Tabulación: - se realiza un fundamento da información donde se encuentran los 

códigos de los participantes, y luego se evaluará mediante gráficos estadísticos los que 

otorgaran el entendimiento según su creación. 

El software empleado es el SPSS v.25, a través de la estadística esto resolverá la 

dificultad. 

Para determinar la relación se parte de las puntaciones obtenidas en el examen 

de distribución normal. 

Autenticidad es el nivel de domino de la materia que posee el instrumento, se trata 

de determinar hasta dónde las preguntas o son importantes en conexión con el universo 



que se desea medir. 

La estadística descriptiva: se considera medida de resumen, repetición, tablas con 

figuras; apoyando a saber y entender cómo actúa cada variante. 

La estadística inductiva: Se dio a conocer el examen de la suposición dando 

respuesta a la dificultad, rechazando o aceptado la suposición de no diferencia. 

Esta indagación contiene requerimientos morales a nivel empírico científico. Es 

autentico a que se guía de los establecido por la casa de Privada De Trujillo, empleando 

indagaciones confiables para las citas; las personas no fueron obligadas a participar, el 

maestro gestiono los permisos correspondientes, no hubo manipulación de la 

información, también se respetó a los indagadores, se tuvo en cuenta las normas APA, 

las pruebas son fiables las cuales pueden darse a conocer. 



III. RESULTADOS 
 
 

 
3.1. Presentación a análisis de resultados 

3.1.1 Resultados de la variante juego lúdico 

Tabla 1 
Grado de la variante juego lúdico 

Nivel 
Frecuenci 

a 

Porcentaj 

e 

Grado de juego lúdico bajo 1 2% 

juego lúdico medio 14 41% 

juego lúdico alto 25 57% 

Total 40 100% 

Nota. Valoración global y porcentaje en cada categoria para juego lúdico. 

 
Figura 1 
Grado de juego lúdico 



Nota. Resultado porcentual en cada grado para la variante juego lúdico diseñada en 

base a la tabla 1. 

Descripción: En la tabla y figura 1 se aprecia que, de forma global la variante “juego 

lúdico” registra promedio 57% de valoración alto, 41% en medio y 2% en bajo. 



3.1.2 Resultados de la variante rendimiento académico 

 
Tabla 2 
Grado de la variante rendimiento académico 

Nivel 
Frecuenci 

a 

Porcentaj 

e 

Grado de desempeño educativo 

bajo 
2 4% 

desempeño educativo medio 19 48% 

rendimiento académico alto 19 48% 

Total 40 100% 

Nota. Puntuación global y porcentaje en cada grado de rendimiento académico. 
 

 
Figura 2 
Grado de la variable 



Nota. Calificación porcentual en cada grado para la variante rendimiento académico 

diseñada en base a la tabla 2. 

Descripción: En la tabla y figura 2 se aprecia que, de forma global la variante 

“rendimiento académico” logra promedio 48% de evaluación en alto, 48% en medio 

y 4% en bajo 

 
Tabla 3 
Grado de la magnitud cognitiva 

Nivel 
Frecuenci 

a 

Porcentaj 

e 

Grado de cognitiva bajo 4 9% 

Grado de cognitiva medio 19 48% 

Grado de cognitiva alto 17 43% 

Total 40 100% 

Nota. Puntuación global y porcentaje en cada grado para la magnitud cognitiva. 
 
 

 
Figura 3 
Grado de la magnitud cognitiva 



Nota. Puntuación absoluta en cada grado para la magnitud cognitiva diseñada en 

base a la tabla 3. 

Descripción: En la tabla y figura 3 de forma global la magnitud “cognitiva” tiene 43% 

de puntuación alto, 48% medio y 9% bajo. 

 
Tabla 4 
Grado de la magnitud actitudinal 

Nivel 
Frecuenci 

a 

Porcentaj 

e 

Grado de actitudinal bajo 4 9% 

Grado de actitudinal medio 17 43% 

Nivel de actitudinal alto 19 48% 

Total 40 100% 

Nota. Porcentaje global y proporcional en cada categoría para la magnitud 

actitudinal. 

 

 
Figura 4 
Grado de la magnitud actitudinal 

 



Nota. Porcentaje global en cada grado para la magnitud actitudinal diseñada en 

base a la tabla 4. 

Descripción: En la tabla y figura 4 se evidencia, forma global la magnitud 

“actitudinal” alcanza puntaje 48% de valoración alto, 43% medio y 9% bajo. 

Tabla 5 
Grado de la magnitud procedimental 

Nivel 
Frecuenci 

a 

Porcentaj 

e 

Grado de procedimental bajo 1 2% 

Grado de procedimental medio 15 36% 

Grado de procedimental alto 24 62% 

Total 40 100% 

Nota. Valoración porcentual en cada grado para la magnitud procedimental. 
 

 
Figura 5 
Grado de magnitud procedimental 

Nota. Puntuación porcentual en cada grado para la magnitud procedimental 

diseñada en base a la tabla 5. 



Descripción: En la tabla y figura 5 se aprecia, de forma global la magnitud 

“procedimental” tiene un 62% en el grado alto, 36% en grado medio y 2% en grado 

bajo. 

Tabla 6 

 
Exámenes de normalidad para las variantes y magnitudes que participan en el análisis de 

correspondencia según propósitos de la indagación 

 

Shapiro-Wilk 

 Estadístic 

o 
 

gl 
 

Sig. 

Juego lúdico 
.681 

4 

0 

.00 

0 

Rendimiento académico  
.698 

4 

0 

.00 

0 

Cognitiva  
.762 

4 

0 

.00 

0 

Actitudinal  
.807 

4 

0 

.00 

0 

Procedimental  
.810 

4 

0 

.00 

0 

Nota. Examen de normalidad para variantes basado en datos de SPSS V22 

 
 
 
 

 
Descripción: En la tabla 6 la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk evidencio un valor de 

significancia de 0.000 (0,05), indicando que los datos no presentan una distribución 

normal. 



Tabla 7 

 
Examen estadístico de Rho de Spearman para juego lúdico y desempeño escolar. 

 
 

 

  Juego lúdico 

Rendimiento académico Porcentaje 

correspondencia 

de 
,771** 

 
Sig. (bilateral) .000 

 
N 40 

Cognitiva Porcentaje 

correspondencia 

de 
,545** 

 
Sig. (bilateral) .000 

 
N 40 

Actitudinal Porcentaje 

correspondencia 

de 
,444** 

 
Sig. (bilateral) .002 

 
N 40 

Procedimental Porcentaje 

correspondencia 

de 
,460** 

 
Sig. (bilateral) .001 

 
N 40 

*La correspondencia relevante grado 0.05 (bilateral) 

 
Nota. Examen de correspondencia para variantes basado en datos en el SPSS V22 

 
Descripción: En la tabla 8 se aprecia prueba estadística de coeficiente de correlación 

para la variante “juego lúdico” con la variante “rendimiento académico” y sus magnitudes; 

se corrobora que el p-puntaje es menor al extremo deseado de 0.05 por lo que se 

expulsan las suposiciones nulas y se admiten las suposiciones distintas que se diseñan 

indagación. 



3.2. Prueba de hipótesis 

 
3.2.1. Prueba de hipótesis general 

 
H1: Existe conexión entre juegos lúdicos y desempeño educativo en escolares de kínder 

de un colegio Ayabaca Piura 2025. 

H0: No hay conexión entre entretenimientos recreativos y desempeño académico en niños 

de un colegio de Ayabaca Piura 2025. 

Estadística de contraste: al no evidenciar una distribución normal, se utilizó Rho de 

Spearman 

- Grado de relevancia: α = 0.05 

- Productos 

Tabla 8 

Examen de confrontación para juego lúdico y rendimiento académico 
 

P α r Relevancia 

0.000 0.05 0.771 Sí existe 

Nota. Prueba de contrastación tomada a partir de la tabla 7 

Descripción. En la tabla 8 se obtuvo un valor de significancia bilateral que es igual 

a 0.000 ( P < 0.05) y un coeficiente de correlación de r = 0.771; confirmando una 

relación de significancia entre el juego lúdico y rendimiento académico. 

 
3.2.2. Prueba de hipótesis específicas 

 
HE11: Hay conexión de entretenimientos académicos y la magnitud intelectual del 

desempeño educativo en estudiantes de kínder de una escuela de Ayabaca Piura 2025. 

HE10: No hay conexión de entretenimientos académicos y la magnitud cognitiva del 

desempeño educativo en escolares de kínder de un colegio de Ayabaca Piura 2025. 

Estadística de contraste: al no evidenciar una distribución normal, se aplicó Rho de 

Spearman 

- Grado de relevancia: α = 0.05 

- Productos 



Tabla 9 

Examen de confrontación para juego lúdico y dimensión cognitiva 
 

P α r Relevancia 

0.000 0.05 0.545 Sí existe 

Nota. Prueba de contrastación tomada a partir de la tabla 7 

Descripción. En la tabla 9, el valor de significancia fue 0.000 (P <.05) y coeficiente de 

correlación r = 0.545; rechazo hipótesis nula y confirma una relacion significativa entre la 

variable y primera dimensión. 

 

 
HE21: Existe relación de juegos lúdicos y la magnitud actitudinal del desempeño escolar 

en alumnos del kínder de una escuela de Ayabaca Piura 2025. 

HE20: No hay conexión de juegos lúdicos y la magnitud actitudinal del rendimiento 

académico en estudiantes de kínder de una Institución de Educativa de Ayabaca Piura 

2025. 

Estadística de contraste: al no evidenciar una distribución normal, por lo tanto, se aplicó 

Rho de Spearman 

 
- Grado de relevancia: α = 0.05 

- Productos 
 
 

Tabla 10 

Prueba de contrastación para juego lúdico y dimensión actitudinal 

P α r Relevancia 

0.002 0.05 0.444 Sí existe 

 
Nota. Prueba de contrastación tomada a partir de la tabla 7 

Descripción. En la tabla 10, el valor de significancia fue 0.002 (P <.05) y coeficiente de 

correlación r = 0.444; rechazo hipótesis nula confirmando la relación entre la variable y 

segunda dimensión. 



HE31: Existe relación de juegos lúdicos y la magnitud procedimental del desempeño 

escolar en escolares de educación inicial de un colegio de Ayabaca Piura 2025. 

HE30: No hay conexión de entretenimientos recreativos y la magnitud procedimental del 

desempeño educativo en alumnos de kínder de una escuela de Ayabaca Piura 2025. 

Estadística de contraste: al no evidenciar una distribución normal, se utilizó Rho de 

Spearman 

- Grado de relevancia: α = 0.05 

- Productos 
 
 

Tabla 11 

Examen de confrontación para juego lúdico y dimensión procedimental  
 

P α r Relevancia 

0.001 0.05 0.460 Sí existe 

Nota. Prueba de contrastación tomada a partir de la tabla 7 

Descripción. En la tabla 11, el valor de significancia fue 0.001 (P <.05) y coeficiente de 

correlación r = 0.460; rechazo hipótesis nula confirmando la relación entre la variable y 

tercera magnitud. 



IV. DISCUSION DE RESULTADOS 
 
 

 
La pesquisa tuvo como finalidad ver la vinculación entre juegos lúdicos y 

rendimiento académico en alumnos de educación inicial de un colegio de Ayabaca Piura 

2025; resultados de pesquisa muestran que hay vinculación recta, la prueba no 

paramétrica Rho de Spearman, confirmo una conexión significativa entre ambas variantes 

(P= 0.000 y r = 0.771) interpretándose como una vinculación alta; tales productos son 

similares a Martínez y Salinas (2020) cuyo proposito fue ver como las destrezas 

recreativas ayudan a los escolares en sus entendimientos dentro del aula, los escritores 

se basaron en la postura de Gardner donde se trata de brindar instrucciones a través de 

juegos recreativos que permitan que los escolares se integren. La indagación fue practico 

representativo y semejantes. Concluye que las acciones recreativas ayudan a lograr 

mejores aprendizajes por consiguiente mejora el desempeño escolar. 

Referente al juego lúdico, Jiménez (2024), es una actividad placentera que integra 

diversión y aprendizaje, vital para el desarrollo integral, que permite la exploración, la 

imaginación y la socialización, convirtiendo la vida cotidiana y la enseñanza en 

experiencias significativas y motivadoras, y no es solo el juego, sino una actitud ante la 

vida. Así mismo referente a la variante desempeño académico según Chadwick (2018) 

como la expresión de capacidades y conocimientos adquiridos tras un proceso educativo, 

pero también como un fenómeno complejo y multidimensional influenciado por factores 

psicológicos (motivación, autoeficacia de Bandura, autocontrol), sociales (contexto, 

expectativas), económicos y biológicos, resultando en un producto evaluable mediante 

calificaciones que reflejan el éxito o fracaso en la integración de nuevas experiencias y 

proceso educativo 



Proposito uno fue, Cuál es la conexión que existe entre entretenimientos 

recreativos y la magnitud cognitiva del desempeño educativo en escolares de educación 

inicial de una escuela de Ayabaca Piura 2025; los productos demostraron una conexión 

positiva y moderada entre las variantes (p= 0,000; r= 0.045), según la prueba de Rho 

Spearman. Estos hallazgos coinciden con Gómez et. al, quienes concluyeron que el 

mayor uso de videojuegos se asocia con un menor rendimiento escolar en los 

estudiantes. 

Como segundo proposito concreto de la de la indagación es ver la conexión entre 

entretenimientos lúdicos y la magnitud actitudinal del rendimiento educativo en escolar de 

kínder de un centro de Ayabaca Piura 2025; los productos demostraron conexión positiva 

y moderada entre las variantes (p= 0,002; r= 0.444), según la prueba no paramétrica de 

Rho Spearman. Estos hallazgos coinciden por los reportados por Yanez (2023) se 

determinó ver la conexión entre las variantes de indagación, métodos numéricos, diseño 

relacional, comprobando mediante la correspondencia de Spearman alcanza un 

porcentaje igual a .405 con un puntaje p de menor que .05. También se halla que los 

entretenimientos recreativos tienen un grado bajo con 46.7%, mientras que el desempeño 

escolar con un grado bajo de 43.3%. concluye que realizan actividades lúdicas el 

desempeño escolar mejorara. 

Como tercer proposito concreto de la indagación ver la conexión entre juegos 

lúdicos y la magnitud procedimental del desempeño escolar en alumnos de kínder de una 

escuela de Ayabaca Piura 2025; los productos corroboran que hay vinculación recta entre 

las variantes examinadas, se prueba por el examen no paramétrica Rho de Spearman, se 

obtuvo una relevancia 0.001 y coeficiente de relación Rho es de 0.460; interpretándose 

como una asociación moderada; dicho producto es igual a Cruzado (2023) donde su 

finalidad fue ver la conexión entre sus variantes. Concluyendo que los entretenimientos 

recreativos ayudan en la enseñanza de los escolares ya que ayudara en su desempeño 

escolar. 



V. CONCLUSIONES 
 
 

 
Se estableció la conexión, entre entretenimientos recreativos y desempeño 

educativo en escolares de kínder de una escuela de Ayabaca Piura 2025 es directa y 

moderada; se sustenta en el examen no paramétrica Rho de Spearman, donde el 

p-puntaje es de 0.000 y el porcentaje de correspondencia Rho es de 0.771. 

 
Se determinó, que, conexión entre entretenimientos lúdicos y la magnitud 

cognitiva del desempeño académico en escolares de kínder de una escuela de Ayabaca 

2025 es directa y moderada; podemos observar en el examen no paramétrica Rho de 

Spearman, el p-puntaje es de 0.000 y el porcentaje de conexión Rho es de 0.545. 

 
Se determinó que, la conexión entre entretenimientos recreativos y la magnitud 

actitudinal del rendimiento educativo en alumnos de kínder de un colegio de Ayabaca 

2025 es directa y moderada; se corrobora en el examen no paramétrica Rho de 

Spearman, donde el p-puntaje es de 0.002 y el porcentaje de correspondencia Rho es de 

0.444. 

 
Se determinó que, conexión entre entretenimientos recreativos y magnitud 

procedimental del desempeño educativo en escolares de kínder de una escuela de 

Ayabaca 2025 es recta y moderada; se comprueba en el examen no paramétrica Rho de 

Spearman, donde el p-puntaje es de 0.001 y porcentaje de correspondencia es de 0.460. 



VI. RECOMENDACIONES 
 
 

 
1. A los directivos de la escuela que tomen en cuenta en el currículo los 

entretenimientos lúdicos como forma para enseñar y aprender para que los escolares 

mejoren su desempeño académico. 

 
2. Al director realizar tallares de capacitación para maestros con la finalidad que 

conozcan juegos recreativos que ayudan a mejorar el desempeño escolar, ya que los 

mejores aprendizajes se logran jugando. 

 
3. A los docentes de la escuela que sigan participando de taller y conozcan las 

estrategias para la aplicación de juegos recreativos en los salones de clases. 

 
4. A los maestros de los colegios que en su quehacer educativo empleen el juego 

para poder ayudar a mejorar el logro de aprendizaje. 
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Anexo 01: Matriz de Operacionalización de las variables 

 

Variable Definición Conceptual 
Definición 

Operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Escala de 

Medición 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Juegos 

lúdicos 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Según, Yanez (2023). Los 
juegos recreativos son 
pautas, modelos para 
aprender, que los 
estudiantes aprender 
mejor jugando. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
variable será 

considera por un 

instrumento 

teniendo  en 

cuenta sus 
magnitudes 

 

 
Sensorial 

Correlación 

Admisión 

Interacción social 

1,2,3,4,5 Escalas 

ordinales tipo 

Likert: 

4= siempre 

3=casi siempre 

2=A veces 

1=Nunca 
 
Construcción 

Peculiaridades del 

juego 

Manejo 

imaginación 

6,7,8,9,10 

dadas. 



 

    
 
 

 
Cooperativo 

 
Contribución 

Comunicación 

Conducta prosocial 

 
 

 
11,12,13,14,15 

 

 
 
 
 
 

 
Rendimi 

ento 

académi 

co 

 
 
 
 

 
El Rendimiento 
académico según Yanes 
(2023) se anexa con la 
instrucción y los productos 
alcanzados  con 
actividades y ámbito 
colectivo. 

 
 
 
 

 
variable será 

considera por un 

instrumento 

teniendo  en 

cuenta sus 

magnitudes. 

Cognitivo Dominio de los 

contenidos, 

6,7,8,9,10 
 
Escalas 

ordinales tipo 

Likert. 

4=Muy de 

acuerdo. 

3=Adecuado. 

2=poco 

adecuado. 

1=Nada 

adecuado. 

Actitudinal 
Cumplimiento en la 

entrega de 

asignaciones. 

Habilidades de tipo 

intelectual. 

11,12,13,14,15 

Procedimenta 

l 

 

 
Motriz 

Destrezas 

16,17,18,19,20 



 
Anexo 02: Matriz de consistencia 

 

Problemas Objetivos Hipótesis Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos y 
técnicas Problema 

General 
Objetivo 
General 

Hipótesis 
General 

¿Cuál es la 
relación que hay 
entre    juegos 
lúdicos y 
desempeño 
académico   en 
estudiantes    de 
kínder de  una 
escuela     de 
Ayabaca  Piura 
2025? 

Determinar la 
relación que hay 
entre    juegos 
lúdicos y 
desempeño 
educativo en 
escolares kínder 
de una escuela 
de Ayabaca 
Piura 2025. 

H1: Existe una 
relación 
relevante entre 
juegos lúdicos y 
desempeño 
educativo  en 
escolares de 
kínder de una 
escuela de 
Ayabaca Piura 
2025. 
Hipótesis Nula 
HO: No hay 
relación 
importante entre 
juegos lúdicos y 
desempeño 
educativa  en 
escolares de 
kínder de un 
colegio de 
Ayabaca Piura 
2025. 

Variable 1 
 
 
 
 
 
 
Juegos lúdicos 

Sensorial 
 
 
 
 
 
 
 
 
Construcción 

 
 
 
 
 

Cooperativo 

Correspondencia 

Aceptación 

relación 

intersubjetiva 

 
Características 

del juego 

Manipulación 

Creatividad 

 
 
Contribución 

Comunicación 

Conducta 

prosocial 

Método 
Método analítico - 
sintético 
Diseño 
No experimental, 
Descriptivo 
correlacional, de corte 
transversal. 
Población 
Universo 90 escolares 

de kinder de un 

colegio Ayabaca 

Piura, 2025. 

Muestra 
La muestra fue de 40 
estudiantes del aula 
de 5 años de un 
colegio Ayabaca 
Piura, 2025. 
Técnicas de 
recolección de datos 
Encuesta 
Instrumentos 
Cuestionarios 

Problemas 
específicos 

Objetivos 
específicos 

Hipótesis 
especificas 

 



 

¿Cuál es la 
conexión  de 
juegos lúdicos y 
la magnitud 
cognitiva del 
desempeño 
académico   en 
escolares de 
kínder de un 
colegio de 
Ayabaca Piura 
2025? 
¿Cuál   es  la 
relación     de 
juegos lúdicos y 
la magnitud 
actitudinal  del 
desempeño 
educativo   en 
escolares de un 
colegio     de 
Ayabaca Piura 
2025? 
¿Cuál es la 
relación   de 
juegos lúdicos y 
la  magnitud 
procedimental 
del desempeño 
educativa en 
escolares de 
kínder de un 
colegio de 

OE1. Establecer 
la relación   de 
juegos lúdicos y 
la  magnitud 
cognitiva  del 
desempeño 
académico    en 
escolares de un 
colegio     de 
Ayabaca Piura 
2025. 
OE2.Determinar 
la relación   de 
juegos lúdicos y 
la  magnitud 
actitudinal  del 
desempeño 
académico    en 
escolares de una 
escuela     de 
Ayabaca Piura 
2025. 
OE3. Establecer 
la relación  de 
juegos lúdicos y 
la   magnitud 
procedimental 
del  desempeño 
educativo en 
escolares de 
kínder de una 
escuela de 

Hipótesis 
Especificas 
HE1. Existe una 
relación 
relevante entre 
juegos lúdicos y 
la magnitud 
cognitiva  de 
desempeño 
académico   en 
escolares de 
kínder de una 
escuela de 
Ayabaca Piura 
2025. 
HE2. Existe una 
relación 
relevante  entre 
juegos lúdicos y 
la magnitud 
actitudinal   de 
desempeño   en 
escolares   de 
kínder  de   un 
colegio     de 
Ayabaca Piura 
2025. 
HE3. Hay  una 
relación 
relevante entre 
juegos lúdicos y 
la  magnitud 
procedimental de 

Variable 2 
 
 
 
 
 
 
Rendimiento 
académico 

 
 
 
 

 
Cognitivo 

 
 
 
 
Actitudinal 

 
 
 
 
 
 
 
Procedimental 

Conocimiento 
profundo 

 
Entrega de 

tareas 

Destrezas de 
tipo cognitivo. 

 
 

Motriz 

Habilidades 

Métodos de análisis 
de investigación 
-Estadística 
descriptiva 
-Estadística 

Inferencial 



 

Ayabaca Piura 
2025? 

Ayabaca Piura 
2025. 

desempeño 
académico en 
escolares de 
kínder de un 
colegio de 
Ayabaca Piura 
2025. 

    



Anexo 03: Instrumentos de recolección de datos 
 
 

 
CUESTIONARIO PARA EVALUAR JUEGO LUDICO 

 
Instrucciones: Lea detenidamente cada ítems y marca según creas conveniente. Este 

instrumento es anónimo y confiable. 

 

Nunca (1) Casi nunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) Siempre (5) 

 

 

Ítems Opciones de 

respuesta 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

D1: Sensorial 

1.- El escolar realiza juegos que involucran lo sensorial.      

2.- El escolar emplea acciones recreativas desde que 

inicia su sesión. 

     

3.- El escolar comprende sus aprendizajes jugando      

4.- Los juegos generan interrelaciones con sus pares      

5.- Los juegos permiten entender lo que las personas 

sienten. 

     

D2: Construcción 

6.- Los juegos que realiza el escolar no emplea 

instrumentos. 

     

7.- Juegos realizados hacen que el escolar comprenda 
las peculiaridades del juguete empleado. 

     

8.- Los juegos involucran la manipulación de juguetes      

9.- Los juegos empleados estimula su imaginación.      

10.- Los juegos permiten que el estudiante entienda la 

clase. 

     

D3: Cooperativo      

11. Los juegos ayudan al trabajo cooperativo.      

12.- Los juegos permiten mejorar la comunicación con 

sus compañeros. 

     



13.- los juegos ayudan a mejorar la conducta con sus 

compañeros. 

     

14.- Los juegos que se practican permite entablar lazos 

de amistad con sus compañeros. 

     

15.- Los juegos que se desarrollan ayudan a cooperar 

unos con otros. 

     



 

 
CUESTIONARIO PARA EVALUAR RENDIMIENTO ACADEMICO 

 
Instrucciones: Lea detenidamente cada ítems y marca según creas conveniente. Este 

instrumento es anónimo y confiable. 

 

Nunca (1) Casi nunca (2) A veces (3) Casi siempre (4) Siempre (5) 

 

 

Ítems Opciones de 

respuesta 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

D1: Cognitiva 

1.- El estudiante considera que puede aprender de 
manera rápida temas nuevos. 

     

2.- Se le hace difícil solucionar problemas planteados 

en las actividades que propone la maestra. 

     

3.- El escolar comprende lo que aprende jugando.      

4.- Los juegos permiten que los escolares se 

relacionen con sus amigos. 

     

5.- Los juegos permiten entender lo que aprenden      

D2: Actitudinal 

6.- El estudiante se siente angustiado en su salón de 

clase. 

     

7.- El estudiante se distrae con facilidad en la clase.      

8.- Tiene pensamientos negativos en el transcurso del 

día. 

     

9.- El estudiante participa en clase.      

10.- El estudiante cumple con las tareas que la maestra 

le asigna. 

     

D3: Procedimental      

11. Resuelve de manera exitosa problemas 

matemáticos. 

     

12.- El estudiante realiza experimentos en clase.      

13.- Explica las actividades que realiza en clase.      



14.- Es hábil organizando las actividades en el salón de 

clase. 

     

15.- Tiene problemas para comprender algo.      



 

 



 

 



 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 

 

 



 
 
 
 

 

 



 

 

 



 
 
 
 

 

 



 
 

 

 



 



 

 



 
 

 

 



 
 

 

 



 
 
 
 
 

 

 



 
 
 

 

 



 
 

 

 



 

 



 



 

 

 



 
 

 

 



 
 
 

 

 



 
 
 
 
 

 

 



Anexo 06: Prueba de confiabilidad para ambas variables 

 

 N % 

Caso 

s 

Válidos 4 

0 

100. 

0 

 
Excluidosa 0 0.0 

 
Total 4 

0 

100. 

0 

a. Eliminación por lista basada en todas las variables del 

procedimiento. 

 
 

 
Estadísticos de fiabilidad – Juego lúdico 

 

 
Alfa de Cronbach 

N de 

elementos 

.786 20 

 
 
 

 
Estadísticos de fiabilidad – Rendimiento 

académico 

 

 
Alfa de Cronbach 

N de 

elementos 

.804 20 



 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 

 

 


