
  UNIVERSIDAD JOSÉ CARLOS MARIÁTEGUI 

VICERRECTORADO DE INVESTIGACIÓN 

FACULTAD DE CIENCIAS JURÍDICAS EMPRESARIALES Y 

PEDAGÓGICAS  

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACIÓN 

 

TESIS 

LA ESTRATEGIA DEL JUEGO COMO APRENDIZAJE 

PARA MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADÉMICO EN 

NIÑOS DE 5 AÑOS EN LA I.E 825 DISTRITO DE ARAPA 

– AZÁNGARO AÑO 2022 

 

PRESENTADO POR 

BACH. OLGA RUTH APAZA CHIPANA 

 

ASESOR 

MGR. VERONICA ISABEL PINTO JUAREZ 

 

PARA OPTAR TÍTULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN EDUCACIÓN 

INICIAL 

 

MOQUEGUA – PERÚ 

2024



 

Universidad José Carlos Mariátegui 

 

CERTIFICADO DE ORIGINALIDAD 

N° 1575 - 2023 

 

El que suscribe, en calidad de Jefe de la Unidad de Investigación de la Facultad de 

Ciencias Jurídicas, Empresariales y Pedagógicas, certifica que el trabajo de 

investigación (__) / Tesis (X) / Trabajo de suficiencia profesional (__) / Trabajo 

académico (__), titulado “LA ESTRATEGIA DEL JUEGO COMO APRENDIZAJE PARA 

MEJORAR EL RENDIMIENTO ACADÉMICO EN NIÑOS DE 5 AÑOS EN LA I.E 825 

DISTRITO DE ARAPA – AZÁNGARO AÑO 2022” presentado por el(la) Bach. OLGA 

RUTH APAZA CHIPANA para obtener el grado académico (__) o Título profesional (X) 

o Título de segunda especialidad (__) de: LICENCIADA EN EDUCACIÓN INICIAL  y 

asesorado por el(la) Mgr. VERONICA ISABEL PINTO JUAREZ, designado como 

asesor con RESOLUCIÓN DECANATO Nº 00239- 2023-FCJEP-UJCM, fue sometido a 

revisión de similitud textual con el software TURNITIN, conforme a lo dispuesto en la 

normativa interna aplicable en la UJCM.  

En tal sentido, se emite el presente certificado de originalidad, de acuerdo al siguiente 

detalle: 

Programa 
académico 

Aspirante(s) Trabajo de investigación 
Porcentaje 

de 
similitud 

EDUCACIÓN 
INICIAL 

BACH. OLGA 
RUTH APAZA 

CHIPANA 

LA ESTRATEGIA DEL JUEGO COMO 
APRENDIZAJE PARA MEJORAR EL 

RENDIMIENTO ACADÉMICO EN 
NIÑOS DE 5 AÑOS EN LA I.E 825 

DISTRITO DE ARAPA – AZÁNGARO 
AÑO 2022 

36% 

 

El porcentaje de similitud del Trabajo de investigación es del 36%, que está por debajo 

del límite PERMITIDO por la UJCM, por lo que se considera apto para su publicación en 

el Repositorio Institucional de la UJCM. 

Se emite el presente certificado con fines de continuar con los trámites respectivos para 

la obtención de grado académico o título profesional o título de segunda especialidad. 

 

Moquegua, 27 de Noviembre del 2023 

 

“UNIVERSIDAD JOSÉ CARLOS MARIÁTEGUI” 

 

_______________________________________ 
DR. JAVIER PEDRO FLORES AROCUTIPA 

JEFE DE LA UNIDAD DE INVESTIGACIÓN DE LA FCJEP 



4 
 

ÍNDICE DE CONTENIDO 

 

CARÁTULA ........................................................................................................... 1 

PAGINA DE JURADO .......................................................................................... 2 

ORIGINALIDAD ................................................................................................... 2 

ÍNDICE DE CONTENIDO..................................................................................... 3 

ÍNDICE DE TABLAS ............................................................................................ 6 

DEDICATORIA ..................................................................................................... 7 

AGRADECIMIENTOS .......................................................................................... 8 

RESUMEN .............................................................................................................. 9 

ABSTRACT .......................................................................................................... 10 

INTRODUCCIÓN ................................................................................................ 11 

CAPÍTULO I ......................................................................................................... 12 

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN ............................................................. 12 

1.1. Descripción de la realidad problemática ................................................ 12 

1.2. Definición del problema ......................................................................... 13 

1.2.1. Problema General ............................................................................ 14 

1.2.2. Problemas Específicos .................................................................... 14 

1.3. Objetivos de la Investigación ................................................................. 14 

1.3.1. Objetivo General ............................................................................. 14 

1.3.2. Objetivos específicos ...................................................................... 14 

1.4. Justificación y limitaciones de la investigación ..................................... 14 

1.5. Variables y Operacionalización .............................................................. 16 

1.5.1. Variable independiente.................................................................... 16 

1.5.2. Variable dependiente ....................................................................... 17 

1.6. Hipótesis de la Investigación .................................................................. 18 

1.6.1. Hipótesis general ............................................................................. 18 

CAPÍTULO II ....................................................................................................... 19 

MARCO TEÓRICO .............................................................................................. 19 

2.1.      Antecedentes de la investigación .......................................................... 19 

2.2.      Bases Teóricas ....................................................................................... 22 

2.2.1.  Juegos didácticos ............................................................................. 22 

2.2.2. Aprendizaje y estrategia de enseñanza ............................................ 24 



5 
 

2.3.     Marco conceptual ................................................................................... 24 

CAPÍTULO III ...................................................................................................... 26 

MÉTODO .............................................................................................................. 26 

3.1.  Tipo de investigación ............................................................................. 26 

3.2.  Diseño de investigación .......................................................................... 26 

3.3.     Población, muestra y muestreo ............................................................... 27 

3.4.     Técnicas e instrumentos de recolección de datos ................................... 27 

b. Instrumentos: .......................................................................................... 28 

c. Validez del instrumento .......................................................................... 29 

3.5.    Métodos de proceso y análisis de datos .............................................. 29 

3.6.   Aspectos éticos ......................................................................................... 29 

CAPÍTULO IV ...................................................................................................... 30 

PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS ................................ 30 

4.1.     Presentación de resultados por variables ............................................ 30 

4.2.     Contrastación de hipótesis .................................................................. 32 

4.3.     Discusión de resultados. ......................................................................... 32 

CAPÍTULO V ....................................................................................................... 35 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .................................................... 35 

5.1.     Conclusiones ....................................................................................... 35 

5.2.     Recomendaciones ............................................................................... 36 

BIBLIOGRAFIA .................................................................................................. 37 

ANEXOS .............................................................................................................. 40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



6 
 

ÍNDICE DE TABLAS 

Tabla N° 1 ....................................................................................................................... 17 

Operacionalización de variable el Juego ..................................................................... 17 

Tabla N° 2 ....................................................................................................................... 18 

Operacionalización de variable rendimiento académico ........................................... 18 

Tabla 3 ............................................................................................................................. 30 

Población Total de  I.E 825 Distrito de Arapa – Azángaro Año 2022 .................... 30 

Tabla 4 ............................................................................................................................. 30 

Resultados para la Variable Juego de los Niños de 5 Años I.E 825 Distrito de 

Arapa – Azángaro Año 2022 ........................................................................................ 31 

Tabla 5 ............................................................................................................................. 31 

Resultados para la Variable Rendimiento Academico de los Niños de 5 Años I.E 

825 Distrito de Arapa – Azángaro Año 2022 ............................................................. 31 

 

  



7 
 

 

 

 

 

 

 

 

DEDICATORIA 

Dedico mi tesis principalmente a Dios, que me ha dado la perseverancia 

necesaria para terminar esta tarea. 

A mis padres, por su amor incondicional y por inspirarme a hacerlo mejor. 

También, gracias a mis hermanos por apoyarme emocionalmente en las tardes que 

tuve que investigar. 

Por último, a mi persona por no decaer cuando hubo momentos difíciles y 

me hicieron fortalecer mis capacidades de resiliencia.  



8 
 

 

 

 

 

 

AGRADECIMIENTOS 

Por su asistencia y dirección en ayudarme a construir mi proyecto de 

investigación, a mi asesor. Por mi formación profesional, a los profesores de la 

Universidad José Carlos Mariátegui.  

Quiero agradecer al director, profesores y alumnos del I.E. 825 distrito de 

Arapa - Azángaro que ayudaron a construir esta tesis. A los miembros del jurado 

por su atenta consideración de la tesis. Quisiera agradecer a mis padres y hermanos 

por su inquebrantable apoyo e inspiración a lo largo de los años.  



9 
 

RESUMEN 

Su objetivo es demostrar que el juego aumenta considerablemente el rendimiento 

académico en niños de 5 años del grado de Educación Inicial en la tesis descriptiva 

con un diseño casual, titulada "La Estrategia del Juego como Aprendizaje para 

Mejorar el Rendimiento Académico en Niños del Distrito I.E 825 de Arapa - 

Azángaro Año 2022". Se seleccionó como muestra a 21 alumnos de la I.E. N° 825. 

Se utilizó el examen TERA-5 y los resultados mostraron que el rendimiento 

académico había mejorado. Los resultados variaron de la siguiente manera: El 56% 

de los alumnos alcanzó el nivel de "Objetivo alcanzado" en la dimensión de 

Lenguaje. En la dimensión de Matemáticas, se descubrió que el 47% de los alumnos 

utilizaron el juego como herramienta de aprendizaje y alcanzaron el nivel de 

"Objetivo alcanzado". En consecuencia, podemos deducir que el método del juego 

beneficia a los alumnos del distrito I.E. 825 de Arapa - Azángaro Año 2022 a tener 

un mejor desempeño en el aula en ambas dimensiones. 

PALABRAS CLAVES: Juego, Aprendizaje, Rendimiento Académico y Educación 
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ABSTRACT 

Its objective is to demonstrate that the game significantly increases academic 

performance in 5 year old children of the Initial Education grade in the descriptive 

thesis with a casual design, entitled "The Strategy of the Game as Learning to 

Improve Academic Performance in Children of the District I.E 825 of Arapa - 

Azángaro Year 2022". A sample of 21 students from I.E. N° 825 was selected. The 

TERA-5 test was used and the results showed that academic performance had 

improved. The results varied as follows: 56% of the students reached the "Goal 

Attained" level in the Language dimension. In the Mathematics dimension, it was 

found that 47% of the students used the game as a learning tool and reached the 

"Goal reached" level. Consequently, we can deduce that the game method benefits 

the students of the district I.E. 825 of Arapa - Azángaro Year 2022 to have a better 

performance in the classroom in both dimensions. 

KEY WORDS: Play, Learning, Academic Performance and Education. 
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INTRODUCCIÓN 

En la primera etapa de la educación que es la inicial, debe ser el de mayor 

trascendencia ya que servirá de eje o base fundamental de la educación para todos 

porque la educación es uno de los rasgos de crucial relevancia en cualquier sociedad 

que se precie para todos los sectores. Los niños de cinco años demuestran sus 

capacidades fundamentales, y este programa pretende aumentar su aprendizaje 

mediante el uso del juego libre en diversos contextos.  

El presente proyecto denominado: “La estrategia del Juego como 

Aprendizaje para mejorar el producto académico en niños de 5 años en la I.E 825 

distrito de Arapa – Azángaro Año 2022” ayudara a determinar cómo se siente cada 

participante frente a sus compañeros, cómo se apoyan unos a otros, cómo se 

adhieren a las reglas del juego y cómo aplican lo que han aprendido en el aspecto 

representativo simbólico. Las sesiones previstas se emplean con el objetivo de 

evaluar a cada participante y comprender su circunstancia. Actualmente, existe una 

dificultad, ya que no se cree que el conocimiento transmitido en una actividad de 

aprendizaje deba tener una doble estructura, es decir, que tenga que estar 

efectivamente organizado en y en relación con el conocimiento que ya posee el 

alumno. 

Por eso, el objetivo de esta investigación es utilizar técnicas pedagógicas 

para que los alumnos aprendan mucho desafiando sus nociones preconcebidas, 

animarle a ir más allá del aprendizaje memorístico y exponerle a contenidos 

importantes le ayudará a estar más abierto a estudiarlos y descubrirlos.
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1.    Descripción de la realidad problemática  

Si hablamos de juegos en la actualidad, nos referimos a una de las 

tácticas didácticas más eficaces para la enseñanza y el aprendizaje, entender 

que el disfrute es un componente de la educación es más fácil gracias al 

elemento dinámico y creativo. Así pues, el juego es una parte crucial del 

desarrollo intelectual, según Piaget (1995). Durante el juego, el niño 

interpreta esencialmente la realidad basándose en su sistema de significado 

personal, utilizando sus esquemas pre desarrollados. (Garcia Chocan, 2021) 

Aunque no siempre se sigue el concepto de que los niños aprenden 

jugando, algunos autores han intentado establecer en sus estudios que los 

niños aprenden considerablemente más rápido utilizando la técnica del 

juego. Aunque el uso de las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC) en la educación ha adquirido cada vez más importancia, aún no se 

comprenden plenamente todas sus reglas y ventajas. Esto es así a pesar de 

que la tecnología se ha convertido en una herramienta crucial en la 

educación, asimismo no está directamente adaptada al proceso educativo en 

el Perú, debido a la precariedad de algunas infraestructuras y aunque existen 

excepciones, En este contexto, naciones menos desarrolladas como Estados 

Unidos y Colombia discuten el uso de instrumentos tecnológicos asociados 
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a los videojuegos educativos para fomentar, desarrollar y apoyar el 

aprendizaje.   

Cabe mencionar que algunos  programas educativos en el Perú 

brindan lineamientos para el uso de la tecnología para la renovación de la 

educación, pero ello no se observa en muchas instituciones lejanas a la 

capital debido a que los recursos que nos brindan las TIC no son utilizados 

por diversas razones, ya sea por desconocimiento de los docentes o 

simplemente por una cuestión de instalaciones, como es el caso de la I.E. 

N° 825 distrito de Arapa - Azángaro año 2022, donde se constató que, a 

pesar de contar con algunas herramientas, los docentes no lo estaban 

utilizando y que los niños estaban en desventaja cuando se utilizaba la 

tecnología tradicional.(Carrillo-Ojeda et al., 2020) 

Una estrategia es un conjunto de acciones mentales que un sujeto 

emplea en un contexto de aprendizaje para favorecer la adquisición de 

información. Las técnicas de instrucción son actos que realizan los 

profesores para ayudar a los alumnos en su formación y aprendizaje de las 

materias. Para llamar la atención de los niños en clase, el proceso de 

aprendizaje en este nivel debe ser dinámico y atractivo, y las actividades de 

aprendizaje deben crear niños para aumentar el proceso de aprendizaje, en 

este caso, el aprendizaje significativo. (Londoño, 2018) Dado que los juegos 

se consideran una de las tácticas pedagógicas más significativas para 

transmitir información a los niños en esta etapa temprana, el proyecto 

pretende ofrecer algunas sugerencias sobre la importancia de los juegos 

como método de aprendizaje. 

Asimismo, se pretende intervenir en esta área mediante el uso de 

actividades de aprendizaje para mejorar su desempeño y rendimiento 

académico, ya que en ocasiones los niños no logran los mejores resultados, 

debido a que en muchos casos los docentes no utilizan. (Londoño, 2018) 

1.2.    Definición del problema 



14 
 

1.2.1. Problema General 

¿De qué manera la estrategia del juego como aprendizaje mejora el 

rendimiento académico en niños de 5 años en la I.I.E. N° 825 distrito de 

Arapa - Azángaro año 2022? 

1.2.2. Problemas Específicos 

➢ ¿De qué manera la aplicación de la estrategia del juego como 

aprendizaje mejora el rendimiento académico en niños de 5 años en 

la I.E. N° 825 distrito de Arapa - Azángaro año 2022? 

➢ ¿De qué manera se identificará el rendimiento académico al aplicar 

la estrategia del juego mejorará el rendimiento académico en 

infantes de 5 años en la I I.E. N° 825 distrito de Arapa - Azángaro 

año 2022? 

1.3.    Objetivos de la Investigación 

1.3.1. Objetivo General 

Determinar en qué medida la estrategia del juego como aprendizaje mejora 

el rendimiento académico en niños de 5 años en la I.E. N° 825 distrito de 

Arapa - Azángaro año 2022. 

1.3.2. Objetivos específicos 

➢ Aplicar la estrategia del juego como aprendizaje para mejorar el 

rendimiento académico en niños de 5 años en la I.E. N° 825 distrito 

de Arapa - Azángaro año 2022. 

➢ Identificar el nivel de rendimiento académico al aplicar la estrategia 

del juego como aprendizaje en niños de 5 años en la I.E. N° 825 

distrito de Arapa - Azángaro año 2022.  

1.4.    Justificación y limitaciones de la investigación 
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La importancia del aprendizaje en la primera infancia forma parte 

del ODS 4, que pretende garantizar que para 2030 "todas las niñas y todos 

los niños tengan acceso a una atención y un desarrollo excelentes en la 

primera infancia, así como a la educación preescolar, de modo que estén 

preparados para la escuela primaria." La educación de la primera infancia se 

considera ahora una estrategia fundamental para lograr la educación básica 

universal y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). El acceso a una 

educación preescolar de alta calidad es un método fundamental para 

aumentar el aprendizaje. (UNICEF, n.d.) 

Según más de 30 años de investigación científica, la época más 

significativa del desarrollo humano es la que va del nacimiento a los ocho 

años. Mejorar las capacidades cognitivas, la estabilidad emocional, las 

capacidades sociales y una buena salud mental y física durante estos años 

sientan unas bases sólidas para una transición sin problemas a la edad adulta. 

Aunque el aprendizaje continúa a lo largo de toda la vida, el ritmo de 

aprendizaje durante la infancia no se acelera. Los años preescolares son una 

etapa esencial en la vida de un niño porque sientan las bases para el éxito 

futuro en la escuela y más allá. Aunque este artículo se centra en la etapa 

preescolar, es fundamental reconocer que el aprendizaje está en marcha. 

(Aprendizaje a Través Del Juego - Educrea, n.d.) 

Para ayudar a los jóvenes estudiantes a aprender lo máximo posible, 

los educadores están reevaluando la forma de enseñarles. El juego es un 

método vital para que los niños pequeños desarrollen información y 

capacidades fundamentales. En consecuencia, un buen programa preescolar 

hace hincapié en las oportunidades de juego, así como en un entorno que 

fomente el juego, el descubrimiento y el aprendizaje práctico. En la 

siguiente sección de este estudio se define el juego y el aprendizaje basado 

en el juego y contiene ilustraciones de cómo los niños pueden aprender 

jugando.(Aprendizaje a Través Del Juego - Educrea, n.d.) 

El objetivo de la investigación es examinar cómo aprenden jugando 

los niños de 5 años. Se debe instar a que las actividades de desarrollo de la 
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lógica estimulen la lógica en las primeras etapas para resolver 

adecuadamente lo que se aprende con la edad. Es posible mejorar el 

pensamiento del niño en los cuatro ejercicios y divertirse con resultados 

significativos utilizando el juego, pero es vital organizar correctamente las 

actividades empleadas, así como los materiales necesarios para alcanzar el 

objetivo. (Silvia Moy-Sang Castro et al., 2018) 

Por ello, se cree que los docentes deben utilizar estrategias didácticas 

actualizadas que tengan como objetivo brindar a los estudiantes los 

conocimientos adquiridos desde la primera infancia y hacerlos protagonistas 

en el aprendizaje para desarrollar un método adecuado para niños de 5 años. 

Y que sean capaces de identificar, manipular y distinguir formas y colores, 

así como comprender los conceptos espaciales básicos de números y 

tamaños.(Arevalo y Carreazo, 2016) 

1.5.    Variables y Operacionalización 

1.5.1. Variable independiente  

El juego: Es una noción difícil de precisar. Quizá reconocerlo sea más 

sencillo que definirlo. El joven ajusta y recrea la realidad en esta actividad 

espontánea y divertida, poniendo en diálogo su experiencia interior con el 

mundo con el que interactúa en el exterior; "El hombre es verdaderamente 

hombre mientras juega", dice Schiller. El juego es algo que se enseña a hacer 

a todos los hombres como parte del proceso de crecimiento y evolución. La 

Real Academia de la Lengua Española define el juego como "la actividad 

de jugar", que también se describe como "hacer cualquier cosa con deleite"; 

así pues, el juego es una actividad que deleita a quien la práctica. (Tuni & 

Ccayahuallpa, 2017) 

Dimensiones: 

• Realizar sesiones utilizando el programa de intervención 

lúdica. 

• Distinguir y emplear las múltiples áreas del juego. 
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• Ayuda al individuo a crecer en las siguientes áreas: social, 

psicológica y biológica. 

Tabla N° 1 

Operacionalización de variable el Juego 

Dimensiones Ítems Niveles 

Realiza sesiones con programa de 

intervención de juego 

1, 2, 3 y 4 Logro en Inicio 0-

10  

 

Logro En Proceso 

11-15  

 

Logrado Esperado 

16-20 

Diferencian y usan los diferentes 

sectores de juego 

5, 6, 7 y 8 

Favorece el desarrollo social, 

psicológico y biológico de la persona. 

9 y 10 

Nota: elaboración propia 

1.5.2. Variable dependiente 

Rendimiento académico: El grado de conocimientos y capacidades 

académicas que muestra un estudiante y que se refleja a través de cualquier 

técnica de evaluación suele denominarse su rendimiento académico. (Calleja 

Sopeña et al., 1990) 

Dimensiones: 

▪ Lenguaje 

▪ Matemática 
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Tabla N° 2 

Operacionalización de variable rendimiento académico 

Dimensiones Subdimensiones Ítems Niveles 

LENGUAJE 

Lenguaje oral 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 

y 8 

Objetivo en 

proceso 

 

Objetivo 

conseguido 

Lenguaje escrito 

9, 10, 11, 12, 

13, 14, 15, 16, 

17 y 18 

MATEMATICA 
Razonamiento 

Matemático 

19, 20, 21, 22, 

23 y 24 

Nota: González, Delgado, Martín, y Barba, 2004 

1.6.   Hipótesis de la Investigación 

1.6.1.  Hipótesis general 

Ha: La estrategia del juego como aprendizaje no mejora el rendimiento 

académico en niños de 5 años en la I.E. N° 825 distrito de Arapa - Azángaro 

año 2022. 

H1: La estrategia del juego como aprendizaje mejora el rendimiento 

académico en niños de 5 años en la I.E. N° 825 distrito de Arapa - Azángaro 

año 2022.
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1.      Antecedentes de la investigación 

Se sabe que en la perspectiva mundial deben mencionarse los siguientes 

estudios sobre el tema de investigación seleccionado:  

Carrillo -Ojeda et al. (2020) se investigaron los niveles de 

motivación e interés de los jóvenes estudiantes en el proceso de enseñanza-

aprendizaje mediante juegos didácticos basados en las TIC y películas 

utilizando un paradigma descriptivo y una técnica no experimental. Los 

alumnos se mostraron muy motivados a lo largo de toda la jornada cuando 

se utilizaron juegos didácticos y películas en el aula y, en consecuencia, 

deseaban que la actividad se prolongara durante más tiempo. El uso de 

juegos didácticos será un método para facilitar el aprendizaje sin convertirlo 

en un entorno caótico con pocas reglas y expectativas. Como resultado, el 

juego y el aprendizaje están estrechamente relacionados. Los profesores 

deberían utilizar estas estrategias y recursos para llegar a sus alumnos. 

(Carrillo-Ojeda et al., 2020) 

Martínez y Mosquera (2018) se realizó un estudio titulado "El juego 

como método didáctico para la enseñanza y el aprendizaje de la suma y la 

resta en el nivel inicial de las instituciones educativas de Ceiba, Gallinazo y 

Diamante del municipio de Puerto Guzmán Putumayo" (Colombia). 

Diseñaron un enfoque didáctico empleando actividades de juego como parte 

de un proyecto de clase utilizando una idea pedagógica basada en el juego 
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que incrementa los procesos de enseñanza y aprendizaje de la suma 

y la resta. integrando actividades de juego en un plan de clase a través de un 

proyecto de clase. Las numerosas actividades aritméticas que se utilizaron 

lograron inspirar y captar la atención de los niños, lo que finalmente los 

llevó a comprender y asimilar la suma y la resta, desarrollando competencias 

y habilidades en la aplicación y uso de estos operandos. Los procedimientos 

de enseñanza y aprendizaje de la suma y la resta se mejoraron 

constantemente como parte de esta iniciativa, haciéndola atractiva y 

ventajosa para los niños. El juego es una estrategia sólida y original, ya que 

fomenta la participación y prepara a los niños para un aprendizaje en 

profundidad. Está claro que el proyecto de aula, que se creó utilizando el 

juego como eje principal de actividades atractivas, facilita que los niños 

comprendan e interioricen la suma y la resta, muestra cómo se utilizan los 

juegos en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas, y cómo 

aumentan la motivación de los alumnos. (Soraya & Buri, 2018) 

Medina y Pilar (2015) a través de su estudio "El juego como método 

para promover los procesos fundamentales de aprendizaje en el nivel pre - 

escolar", se creó en Institución Educativa Félix Tiberio Guzmán - sede 

María Auxiliadora del municipio de Espinal - Tolima. Se describieron los 

elementos conceptuales y metodológicos del diseño de investigación, que se 

aplicaron a un grupo de preescolares y se apoyaron en el desarrollo de 

estrategias de instrucción centradas en el juego para fomentar el aprendizaje 

en niños menores de siete años. (Medina & Pilar, 2015) 

 En la perspectiva nacional deben mencionarse los siguientes estudios sobre 

el tema de investigación seleccionado:   

García Chocán (2021) se propuso comunicarse con los estudiantes a 

través de un enfoque didáctico, especialmente durante los años preescolares, 

que sientan las bases del desarrollo del niño. El objetivo principal fue 

determinar en qué medida el uso de juegos didácticos potencia el 

aprendizaje matemático de los niños de 5 años de la I.E. 1040 Las Mercedes 

Piura - Castilla. La investigación fue no experimental, cuantitativa y 
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descriptiva. El instrumento fue la lista de control y el método, la 

observación. Los jóvenes tenían una puntuación inicial del 53% en el 

pretest, y después de utilizar la técnica, su puntuación aumentó al 87%, que 

era el nivel de rendimiento previsto. El uso de juegos didácticos mejora el 

aprendizaje en el campo de las matemáticas, por lo que se puede afirmar lo 

siguiente. (Garcia Chocan, 2021) 

En su estudio "Los juegos cooperativos y su influencia en la mejora 

de la autoestima en los niños de 5 años de la I. E. I. GUE Leoncio Prado de 

Huánuco - 2018", Cisneros et al. (2019) examinó en qué medida el plan de 

estudios de "juegos cooperativos" del colegio Leoncio Prado de Huánuco 

mejora la autoestima de los niños de 5 años. Se utilizan dos grupos de trabajo 

en un diseño cuasi-experimental para llevar a cabo el estudio del tipo que se 

enmarcó. Mediante el uso de un muestreo intencional no probabilístico, se 

eligió la muestra. A continuación se enumeran los objetos que el scrooge de 

13 está autorizado a utilizar. Los resultados del estudio mostraron que jugar 

a juegos cooperativos aumenta considerablemente la autoestima tanto en 

niños como en niñas, según el análisis estadístico de los datos. Este hallazgo 

fue apoyado por el valor calculado de la t de Student de 1.68, Esta cifra se 

sitúa dentro del intervalo admisible del valor crítico de 8,33, por lo que se 

refuta la hipótesis nula. El uso de juegos cooperativos en la educación 

infantil para niños de cinco años demostró ser crucial para elevar su 

autoestima y ayudarles a desarrollar actitudes y disposiciones positivas 

hacia su bienestar físico, social, emocional e intelectual en diversos 

contextos. (Cisneros et al., 2019) 

Zegarra et al. (2017) en el primer grado de educación primaria del 

I.E. N° 50645, se evaluó la capacidad del juego para mejorar el rendimiento 

académico de los alumnos en matemáticas. La preocupación por la calidad 

de la escolarización en las zonas rurales de Tambobamba dio lugar a la 

investigación. Su objetivo es evaluar la eficacia del juego como herramienta 

para aumentar el éxito académico de los niños pequeños en matemáticas y 
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fomentar la innovación en la práctica docente en relación con la enseñanza 

de temas teóricos como las matemáticas. (Zegarra et al., 2017) 

2.2.      Bases Teóricas 

2.2.1.  Juegos didácticos 

Los juegos educativos no deben ser actividades repetitivas, sino más 

bien actividades de cierre o finalización. Dado que un uso 

descuidado del juego puede provocar disputas en el grupo, impedir 

la consecución de los objetivos deseados, desmotivar a los niños y 

fomentar en ellos la indisciplina, no son métodos aislados aplicables 

mecánicamente a todas las situaciones, contextos o grupos. Según 

Ortiz (2009), los niños aprenden jugando porque adquieren nuevas 

habilidades y aplican sus conocimientos para resolver retos, lo que 

es ventajoso para su crecimiento cerebral. El juego es un instrumento 

de examen cognitivo del mundo, genera y fomenta la creatividad de 

los niños, y forma y desarrolla estructuras de pensamiento. Se 

pueden extraer muchas conclusiones de los estudios que examinan 

los vínculos entre el juego y el desarrollo intelectual. (Garcia 

Chocan, 2021). 

Los niños que participaron en estas actividades lúdicas han mostrado 

mejoras en su cociente intelectual, su capacidad para la toma de 

perspectiva, las habilidades de madurez para el aprendizaje, la 

creatividad verbal, visual y motriz, el lenguaje (habilidades 

lingüísticas, discurso creativo, capacidad narrativa) y la aritmética, 

según estudios que han examinado los efectos de programas lúdicos 

aplicados sistemáticamente (fluidez matemática, aritmética) (Garcia 

Chocan, 2021). 

Cómo crear un juego didáctico:  

- Crear la estructura en función de la finalidad, o modificar una 

existente. 
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- Planificar evaluando las opciones disponibles y seleccionando 

los mejores conceptos. 

- Crear un boceto o dibujo básico para representar el concepto. 

- Imaginar el mejor contenido posible. 

- Tantas veces como sea necesario, exponer claramente todas las 

reglas del juego. 

- Evite posibles problemas de tiempo, espacio y disponibilidad de 

los jugadores. 

- Considere el juego como una película. En pocas palabras, se trata 

de. 

- Pruébalo con los niños y anota cualquier cambio que hagas para 

que sea más fácil o mejor. 

- Evalúa la información obtenida a la luz del objetivo para 

confirmar el objetivo didáctico. (Garcia Chocan, 2021) 

El juego es una estrategia crucial de aprendizaje y enseñanza:  

Cuando los niños tienen tiempo y espacio para relacionarse 

libremente con el entorno, el tiempo de juego en un entorno preescolar 

estructurado mejora. El juego puede adoptar diversas formas, como el juego 

físico, el juego imaginativo, el trabajo en equipo, el juego social y el juego 

solitario. El juego se considera el "trabajo" de los niños, un medio de 

desarrollar la información y las habilidades necesarias para que puedan 

participar tanto de forma independiente como colaborativa. (UNICEF, n.d.) 

Debemos recordar que los niños pequeños aprenden en lugares 

distintos de los entornos formales y organizados, incluso mientras esta 

investigación se centra en un enfoque metódico para incorporar el juego a 

todas las facetas de los programas preescolares y garantizar prácticas 

adecuadas para su desarrollo. A lo largo de sus primeros años, si no la mayor 

parte del tiempo, los niños pequeños se relacionan con sus padres, 

hermanos, familiares y otros vecinos de la casa y de la comunidad local. Los 

preescolares no son los únicos que tienen la oportunidad de aprender 
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jugando. En la escuela primaria, el tiempo de juego ayuda a los niños a 

comprender los temas académicos y desarrolla su deseo de estudiar. En 

realidad, fomentar el impulso y la curiosidad de los jóvenes estudiantes les 

ayuda a asumir un papel activo en su propia educación, que es una de las 

áreas más cruciales en las que se puede producir un juego. (UNICEF, n.d.) 

2.2.2. Aprendizaje y estrategia de enseñanza 

Las técnicas o recursos empleados por el agente docente para fomentar el 

aprendizaje significativo podrían denominarse estrategias de enseñanza. La 

creación y aplicación de objetivos e intenciones didácticas, preguntas 

incrustadas, ilustraciones, opciones de respuesta, organizadores 

anticipatorios, redes semánticas, mapas de ideas y técnicas de estructuración 

de textos son sólo algunos ejemplos de los temas que se han tratado en la 

investigación sobre tácticas didácticas. Las tácticas elegidas han demostrado 

tener éxito cuando se utilizan como apoyo en textos académicos, así como 

en la dinámica de la enseñanza en el aula (exposición, negociación, debate, 

experiencia, demostración, proyectos, etc.). (González Juan, 2019) 

A continuación, se exponen las principales técnicas de instrucción: 

- Preguntas intercaladas, pre organizadores, ilustraciones, resúmenes 

e ilustraciones. 

- Uso de estructuras textuales, redes semánticas y mapas 

conceptuales. 

Un texto o la dinámica de trabajo docente pueden implicar una variedad de 

tácticas de enseñanza antes (pre-instruccional), durante (co-instruccional) o 

después (post-instruccional) de un determinado material curricular. (José 

González & Delgado, 2014). 

2.3.     Marco conceptual 

El juego: El juego es una noción difícil de precisar. Quizá 

reconocerlo sea más sencillo que definirlo. El joven ajusta y recrea la 
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realidad en esta actividad espontánea y divertida, poniendo en diálogo su 

experiencia interior con el mundo con el que interactúa en el exterior. "El 

hombre es verdaderamente hombre cuando juega", dice Schiller. El juego 

es algo que se enseña a hacer a todos los hombres como parte del proceso 

de crecimiento y evolución. El juego es definido por la Real Academia de 

la Lengua Española como "la actividad de jugar", que también se describe 

como "hacer cualquier cosa con deleite"; así pues, el juego es una actividad 

que deleita a quien la práctica. (Tuni & Ccayahuallpa, 2017) 

Rendimiento académico: El grado de conocimientos y capacidades 

académicas que muestra un estudiante y que se refleja a través de cualquier 

técnica de evaluación suele denominarse su rendimiento académico. 

(Calleja Sopeña et al., 1990) 
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CAPÍTULO III 

MÉTODO 

3.1.  Tipo de investigación 

Debido a su fundamento teórico y a la aplicación práctica de 

métodos y enfoques, la presente investigación entra dentro de la categoría 

sustantivo-aplicativa; porque pretende explicar cómo afecta el juego 

sectorial a la mejora del aprendizaje. 

3.2.  Diseño de investigación 

El diseño de investigación descriptivo-causal utilizado en este 

estudio establece un vínculo causal entre la variable independiente (juego 

en los sectores) y la variable dependiente (aprendizaje significativo). La 

metodología empleada en este estudio es la siguiente: 

 

   Y m                                     X 

Donde: 

Y = variable Independiente: juego en sectores  

X = variable Dependiente: rendimiento académico 

 



27 
 

 

3.3.     Población, muestra y muestreo 

Según Gómez (2018), describe a la población como "el acumulado 

(eventos, organizaciones, grupos, personas, etc.) que tiene ciertos rasgos 

comunes, utilizables en la investigación" es lo que se investigará. Se tiene 

en cuenta el universo en el que se realizará la investigación. Los niños y 

niñas de 5 años del nivel inicial del I.E 825 distrito de Arapa – Azángaro 

Año 2022 constituyen la población. (Crespín Torres & Lecaro León, 2021) 

Muestra: 

Se pretende aplicar el estudio a un subconjunto limitado del 

universo, según Hernández y Mendoza (2018). En este entendido, se tendrá 

en cuenta a 21 niños y niñas de 5 años de edad de la  I.E 825 Distrito De 

Arapa – Azángaro Año 2022. (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018) 

Muestreo  

Para este estudio se recurrió al muestreo por conveniencia, no 

probabilístico de la misma manera conocido como muestreo intencional. Se 

basa en la facilidad y utiliza un proceso de selección bien definido en 

función del contexto de la investigación y sus características. (Hernández-

Sampieri & Mendoza, 2018) 

3.4.     Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

3.4.1 Técnica: La construcción de este proyecto de tesis y la recogida de 

información se llevarán a cabo utilizando las siguientes metodologías de 

investigación. 

a. Observación: Su objetivo primordial es observar es muy efectiva 

cuando se dirige buscar información sobre actitudes y conducta de 

los estudiantes en el aula, su objetivo principal es recopilar 

información y registrarla a fin de aplicar el análisis, muchos de los 
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conocimientos de estudio de la ciencia se logran mediante la 

observación. (Mundo ULC. 2020) 

b. Instrumentos:  

➢ Lista de cotejo  

Para esta tarea se solicitó la evaluación y los informes de los 

instructores de la revisión original, resultando con una calificación de 

APROBADO; Hernández y Mendoza indican que la validez de una 

herramienta viene determinada por su grado de comprobación y su 

correlación con los objetivos de la evaluación. (Hernández-Sampieri & 

Mendoza, 2018) 

➢ Test de Evaluación del Rendimiento Académico’ (TERA)  

       Los niños de 5, 6 y 7 años pueden evaluar su rendimiento 

académico mediante el Test de Evaluación del Rendimiento Académico 

(TERA). Califica la capacidad de comunicación verbal, escrita y 

matemática. Hay veinticuatro elementos en cada examen, y hay dos 

opciones para cada uno. Los elementos corresponden a objetivos 

educativos establecidos en las aulas para alumnos de distintas edades. El 

examen de evaluación del éxito académico TERA (González et al., 

2004), de 24 ítems, tiene una estructura de respuesta dicotómica 

(objetivo alcanzado/objetivo en progreso) para cada grupo de edad (5, 6 

y 7 años). (Moya et al., 2010) 

                 Los principales agentes educativos de los centros administran 

la prueba a cada alumno individualmente y califican los resultados. Las 

pruebas TERA, denominadas TERA-5, TERA-6 y TERA7 en sus 

respectivos grupos de edad, evalúan competencias y objetivos 

curriculares relacionados con las áreas de conocimiento más pertinentes 

para los alumnos de estas edades, como son el lenguaje (lenguaje oral y 

lenguaje escrito) y las matemáticas (razonamiento matemático) (Tablas 

1-3). Al ser menor el número de horas lectivas dedicadas a estas 
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disciplinas, no se han tenido en cuenta las áreas de Expresión Plástica, 

Expresión Musical y Lengua Extranjera. (Moya et al., 2010) 

c. Validez del instrumento 

            Cuatro expertos en psicología evaluaron de forma independiente 

la conexión de los ítems con los objetivos. Cada evaluador determino la 

correlación ítem-objetivo por su cuenta, sin conocer las respuestas de los 

demás evaluadores además de recibir una tabla con celdas en blanco, 24 

ítems en las filas y los objetivos en las columnas. Se indica a los 

evaluadores que coloquen cada ítem en la columna correspondiente, 

puntuando con 1 o 0 en función de si el ítem define o no cada objetivo. 

(Moya et al., 2010) 

3.5.    Métodos de proceso y análisis de datos  

             Mediante tablas, se recogió y examinó la información relativa a la 

aplicabilidad de los instrumentos, tras la recogida de datos, empezamos a 

tabular los datos de nuestra base en una hoja de cálculo de Microsoft Excel 

mientras utilizábamos el programa estadístico SPSS 27.0; tenemos un nivel 

inferencial. 

3.6.   Aspectos éticos 

              El respeto por las personas, la beneficencia y la justicia se reconocen 

como principios fundamentales de la conducta ética en la investigación con 

personas. Para avanzar en los objetivos de la investigación, es crucial 

fomentar la confianza, la cooperación y la colaboración entre los científicos, 

actuar de forma socialmente responsable para evitar o minimizar las 

controversias o los perjuicios provocados por una actuación poco ética o 

ilegal. investigador. (Guillemin & Gillam, 2004)
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CAPÍTULO IV 

PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 

4.1.     Presentación de resultados por variables 

En este capítulo se da a saber sobre los efectos encontrados, los cuales están 

estructurados de la siguiente manera: 

Tabla 3 

Población Total de Matriculados en la I.E 825 Distrito de Arapa – Azángaro Año 

2022 

EDAD MATRICULADOS SEXO 

5 AÑOS 21 
FEMENINO MASCULINO 

11 10 

TOTAL 21 

Nota: Elaboración propia 
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Tabla 4 

Resultados para la Variable Juego de los Niños de 5 Años I.E 825 Distrito de Arapa 

– Azángaro Año 2022 

DIMENSION RANGO VALORACION 

TOTAL 

15% 

20 %  

65 %  

“Logro en inicio” 

“Logro en Proceso” 

“Logro Previsto” 

INTERPRETACIÓN 

En cuanto al juego, todos los alumnos toman la iniciativa de jugar y 

mantienen la compostura ante sus compañeros. Entre el 50% y el 100% de los 

alumnos, es decir, entre los 21 niños, son capaces de expresar, comprender y 

afrontar sus emociones. obteniendo un 20% de alumnos en el nivel de "Logro en 

Proceso" y un 65% de alumnos en el nivel de "Logro Esperado", tal y como se 

recoge en la Tabla N°4. 

Tabla 5 

Resultados para la Variable Rendimiento Académico de los Niños de 5 Años I.E 

825 Distrito de Arapa – Azángaro Año 2022 

DIMENSIONES RANGO VALORACION 

LENGUAJE 
44% 

56%  

Objetivo en proceso 

Objetivo conseguido 

MATEMATICA 
53% 

47% 

Objetivo en proceso 

Objetivo conseguido 

Nota: Elaboración propia 
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INTERPRETACIÓN 

En la tabla N° 5, se presenta que el 56% de los alumnos alcanzó el nivel de 

"Objetivo alcanzado" en la dimensión de Lenguaje. En la dimensión de 

Matemáticas, se descubrió que el 47% de los alumnos utilizaron el juego como 

herramienta de aprendizaje y alcanzaron el nivel de "Objetivo alcanzado". 

4.2.     Contrastación de hipótesis 

Tanto para la hipótesis general, así como las hipótesis especifica no se 

establece una contrastación ya que el estudio al ser descriptivo se describe en la 

resolución de resultados, interpretación y discusión en qué medida la estrategia del 

juego como aprendizaje mejora el rendimiento académico en infantes de 5 años en 

la I.E. N° 825 distrito de Arapa - Azángaro año 2022. 

4.3.     Discusión de resultados. 

El presente estudio contribuye positivamente a la educación al intervenir en 

la formación escolar óptima y significativa de los alumnos. Los estudiantes son 

vistos como parte esencial del proceso educativo porque se piensa en ellos como el 

arte de enseñar o instruir a través de una acción pedagógica efectiva, que implica el 

uso de estrategias y materiales que se disponen de manera secuencial para lograr un 

objetivo.  

El arte de disfrutar lo que se hace o se hace, o de jugar, es lo más cercano al 

aprendizaje con estrategias didácticas basadas en la diversión porque crea un 

ambiente armónico y propicio para que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea 

ameno, eficiente y provechoso para desarrollar las diversas habilidades y destrezas 

de los alumnos, y así inducir el aprendizaje. 

Dado que los juegos permiten el libre ejercicio y la expresión creativa de 

abarcar toda la información y experiencias obtenidas en la vida cotidiana, los 

alumnos aprenden a relacionar e invertir las experiencias vitales a partir de la 

ejecución de actividades amenas. Es decir, el juego hace hincapié en la superación 
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personal y el uso de tácticas que ayudan a superar obstáculos, dan lugar al éxito y 

favorecen el desarrollo de un aprendizaje sustancial en los niños.  

Los alumnos que participaron en los juegos lograron alcanzar hasta 65% del 

nivel de logro esperado en la primera variable, en gran medida porque los juegos 

fomentaron el desarrollo de habilidades relacionadas con los números, como el 

conteo y el uso de algoritmos para sumar, restar, dividir o duplicar. 

El uso de juegos y el crecimiento del razonamiento lógico matemático están 

directamente relacionados, según la tesis de Elena Aurora Machaca Salas, “El uso 

de juegos para la construcción del razonamiento lógico matemático de los alumnos 

del primer grado de educación primaria del centro educativo N° 41024 de Buenos 

Aires de Caima, 1998." Debido a la naturaleza dinámica, amena y atractiva de las 

matemáticas y a su invitación a tomar conciencia del orden, la conexión y la 

diferenciación de los signos matemáticos, resulta más sencillo entender los números 

como símbolos racionales que reflejan orden, relación y asociación. 

El 56% de los alumnos del componente de Lengua alcanzaron el nivel 

"Objetivo alcanzado", según los resultados de la variable de éxito académico; y el 

47% de los alumnos lo hizo en la dimensión de Matemáticas. Debido al uso de 

juegos diseñados para mejorar las habilidades de análisis de formas, caracterización 

y relación con las mismas, e interpretación de esas relaciones. Se observó un buen 

grado de desarrollo favorable en el espacio empleando coordenadas y otros métodos 

de representación y cambio del espacio.  

Esto implica una comprensión de las características espaciales de los 

objetos. Merece la pena llamar la atención sobre la tesis de Gloria Carpio y Luisa 

Huillca que explica estos temas. Quien estudia y explica la realidad para apoyar la 

afirmación de que los contenidos matemáticos del primer nivel son los aconsejados 

para el uso del método activo, el niño puede interiorizar experiencias de 

manipulación, comparación y creación de ideas o nuevas conexiones espaciales 

entre las cosas gracias a la presencia de los sectores de juego y trabajo. 
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Por último, podemos extraer la conclusión que se ve una mejora el 

rendimiento académico de los alumnos cuando se aplica la estrategia del juego; lo 

que corroboran los resultados de la investigación. Esto se ampliaría si se incorpora 

la aplicación de 20 sesiones de juego a las clases, lo que permitiría a los niños 

aprender más rápidamente.  

Esto también está respaldado por la tesis de Milagros Sánchez, de la 

Universidad de Chile, "Programa de Juegos Didácticos para la Enseñanza de la 

Matemática", por el que aplicó una serie de videojuegos inspirados en el aprendizaje 

profundo de Ausubel.  Según Piaget, un niño aprende sobre el mundo utilizando sus 

sentidos para observar, manipular y explorar.  

El siguiente paso es que cree sus propios esquemas gráficos, símbolos e 

ideas que le ayuden a formar generalizaciones e hipótesis sobre la colocación e 

interrelación de los elementos; con ello su capacidad para emplear símbolos le 

permitirá, por tanto, pasar progresivamente de los procedimientos tangibles a los 

abstractos de los que habla Piaget.
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CAPÍTULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1.     Conclusiones 

PRIMERA: El hallazgo que se detalla en el presente estudio demuestran 

que el uso del juego como estrategia de aprendizaje permite mejorar 

significativamente el rendimiento académico en niños de 5 años, obteniendo el 65% 

de alumnos con un nivel “Logro Previsto” y un 20% en el nivel “Logro en Proceso” 

como se muestra en la tabla N° 4. 

SEGUNDA: Como se indica en la Tabla N°5 los hallazgos de la 

investigación demuestran que el uso del juego como enfoque de aprendizaje 

conduce a una mejora considerable en la dimensión Lenguaje obteniendo el 56% 

de alumnos con un nivel “Objetivo alcanzado". 

TERCERA: Los hallazgos del presente estudio demuestran que el nivel de 

rendimiento académico en la dimensión Matemáticas en los niños de 5 años de la 

I.E. N° 825 distrito de Arapa - Azángaro año 2022 se puede mejorar 

significativamente utilizando la estrategia de juego, con el 47% en el nivel 

“Objetivo alcanzado" como se muestra en la tabla N° 5.
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5.2.     Recomendaciones 

➢ En lo que respecta a la organización, los profesores de educación 

infantil deben emplear una variedad de actividades apropiadas para su 

edad que les ayuden a planificar sus clases y a potenciar el rendimiento 

académico de sus alumnos. 

➢ Según nuestras conclusiones, los juegos tienen un importante valor 

educativo para los niños porque, desde una perspectiva pedagógica, se 

consideran la actividad espontánea y continua más importante del niño.  

➢ En consecuencia, debemos trabajar para mejorar la capacidad de 

resolución de problemas en el sistema educativo de nuestro país, por lo 

que los profesores deberían hacer más hincapié en el valor de los juegos 

en el desarrollo de sus clases en lugar de mencionarlo sólo de pasada. 
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