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Estrategias lúdicas y los aprendizajes significativos del 

pensamiento lógico matemático en los estudiantes de primaria 

de la Institución Educativa Señor de Huanca, Azángaro 2022 

 

 

Resumen 
 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo determinar la relación entre la 

estrategia lúdica y los aprendizajes significativos del pensamiento lógico matemático en 

los estudiantes de primaria. El diseño metodológico fue no experimental, de tipo 

descriptivo y enfoque cuantitativo. La muestra estuvo constituida por 101 estudiantes, y 

para la medición de variables se usó dos instrumentos validados: el cuestionario de 

estrategias lúdicas compuestas por 16 items y el cuestionario de Aprendizajes 

significativos del pensamiento lógico matemático compuesto por 12 items. Los 

resultados del análisis de correlación fueron significativos, donde respecto a estrategia 

lúdica y el aprendizaje significativo del pensamiento lógico matemático se encuentra con 

nivel alto, esto evidencia que el uso de estrategias lúdicas explica el nivel de 

aprendizajes significativos del pensamiento lógico matemático en estudiantes de 

primaria. 

 

Palabras clave: Aprendizaje, estrategia lúdica, pensamiento lógico matemático. 
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Playful strategies and significant learning of mathematical logical thinking 

in primary school students of the Señor de Huanca Educational 

Institution, Azángaro 2022 

 

Abstract 

 

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

strategy and the significant learning of mathematical logical thinking in elementary school 

students. The methodological design was non-experimental, descriptive type and 

quantitative approach. The sample was 101 students, to measurement of variables 

documentary instruments were used: including the playful strategies questionnaire 

composed of 16 items and the Significant Learning of Mathematical Logical Thinking 

questionnaire composed of 12 items. The results of the correlation analysis were 

significant, they demonstrated that the playful strategy and significant learning of 

mathematical logical thinking has high level, this shows that the use of playful strategies 

explains the level of significant learning of logical mathematical thinking in elementary 

school students. 

 

Keywords: Learning, playful strategy, mathematical logical thinking. 
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1. Introducción 
 

La presente indagación científica se justifica con el menester de aplicar estrategias 

lúdicas que logren promover adecuadamente el aprendizaje significativo en los niños y 

niñas, ya que, los niños tienen dificultades al momento de tomar atención y falta de 

capacidad de resolver problemas matemáticos siendo este un criterio importante para 

desarrollar el pensamiento racional de las matemáticas. La investigación destaca que 

estas dificultades de atención y aprendizaje acarrean problemas en matemáticas, 

incluida la "discalculia". Las matemáticas se han convertido en la brújula del planeta en 

que vivimos y en el motor de la civilización industrial. Por ello, la investigación reunirá 

información sobre estrategias contemporáneas y teoría didáctica del juego para ayudar 

a los niños y niñas de primaria de una Institución Educativa de Azángaro, a potencializar 

su coeficiente intelectual con las diferentes estrategias. Como se precisa. Aunque el 

aprendizaje basado en el juego, a pesar de su importancia, suele descuidarse en favor 

de enfoques educativos orientados a la consecución de objetivos académicos. Sin 

embargo, un enfoque del aprendizaje activo y basado en el juego a estas edades puede 

transformar la experiencia educativa de los niños en los primeros años de la escuela 

primaria, aumentando su motivación y eficacia en el aprendizaje (UNICEF, 2018, p. 6). 

 

Es por esta razón que se debe mejorar las estrategias de enseñanza con didácticas 

lúdicas, considerando los juegos recreativos o actividades relacionadas al tema. Como 

se menciona, las actividades lúdicas fomentan las habilidades interpersonales, las 

relaciones y el sentido del humor, y son una importante fuente de motivación para el 

aprendizaje de los niños. Las actividades lúdicas en el aula pueden ser una herramienta 

estratégica para implicar a los niños en un aprendizaje significativo y en el desarrollo de 

habilidades en un entorno divertido, natural y agradable (Candela y Benavides, 2020, p. 

78). En este caso, los problemas que aborda este proyecto innovador deben tratarse 

con urgencia, ya que son un factor limitante para que los niños aprendan estrategias de 

resolución de problemas matemáticos. Ya que, los resultados de la evaluación publicada 

por la OCDE, indica que, el Perú juntamente con 79 países, donde 10 países son de 

América Latina, para el Perú tuvo un resultado de subida de 13 puntos en Matemática 

el cual fue de 400 puntos, superando a la evaluación del PISA 2015, pues esta se obtuvo 

387 puntos. En este sentido, MINEDU destaca, la participación de Perú en dichas 

evaluaciones brinda la oportunidad de medir las competencias y habilidades de los 

alumnos que están llegando al final de su educación obligatoria y asumiendo roles de 

ciudadanía activa en un contexto global (PISA, 2018). 

 

Por tal motivo, esta nueva propuesta pedagógica es una solución para que los niños 

mejoren su aprendizaje de las matemáticas de forma divertida, y también una solución 

alternativa para que los profesores mejoren su desempeño profesional. Como indica 

UNICEF (2018) “el juego es una de las formas más significativas en que los niños 

pequeños adquieren conocimientos y habilidades básicas” (p. 7). Por otra parte, 

Manzano et al. (2022) precisa que, “las estrategias de aprendizaje basadas en la lúdica 

se basan en la teoría de la motivación y pretenden reforzar el comportamiento deseado 

de los alumnos mediante experiencias lúdicas agradables” (p. 39).  Por otra parte, Chi 

(2018) detalla que, la estrategia lúdica, “es una actividad que incluye el juego de 

aprendizaje, dinamismos de grupo, empleo del teatro y juegos de mesa. Los docentes 

usan estas herramientas para mejorar el aprendizaje, los conocimientos y habilidades 

del alumno dentro y fuera del aula” (p. 70). En síntesis, la investigación se orientó en 

saber el nivel y relación que presentan las estrategias lúdicas con el aprendizaje 
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significativo del pensamiento de la matemática en los estudiantes de primaria de una 

institución educativa de Azángaro. 

 

En este contexto que surgen diversas investigaciones las cuales orientan al encuentro 

de factores, causas o situaciones que aplican las estrategias lúdicas para el logro de 

aprendizajes significativos en matemática. Al respecto, el estudio de Camargo (2020); 

afirma que los maestros usan un insuficiente material lúdico en las clases de matemática 

y su enseñanza se basa en la modalidad tradicional para trabajar en el aula de clase, 

pese a que los maestros tienen conocimientos sobre el aspecto motivador que tiene las 

actividades lúdicas. 

 

Además, en el estudio de Honorio (2016); tuvo como objetivo, establecer los beneficios 

de las estrategias lúdicas para el desarrollo de la inteligencia lógica matemática en los 

estudiantes. Su metodología se encuadro con el cualitativo y exploratorio, hallando 

como resultado que, el docente no emplea guías y métodos con estrategias lúdicas que 

beneficien sobre el desarrollo de la inteligencia de área de matemática de los 

estudiantes. Su conclusión destaca que, hay poca aplicación de estrategias lúdicas 

efectuadas al proceso de aprendizaje, disminuyendo el desarrollo inteligente lógico 

matemático en los fenómenos estudiados. 

 

Del mismo modo Medina (2017) en su estudio; tuvo como objetivo, determinar la relación 

entre el uso de las estrategias lúdicas y el logro de aprendizajes en matemática. Su 

metodología para esta investigación, se enmarco con el diseño no experimental, 

relacional, cuantitativo y transversal. Su resultado indica que existe correlación 

significativa y moderada, entre el uso de las estrategias lúdicas con el logro de 

aprendizaje de matemática. Su conclusión fue que el uso de las estrategias lúdicas se 

ubicó con nivel medio, lo cual, permitió mejorar la manera de aprender las matemáticas, 

así como la percepción ante el área y el fomento de desarrollar tipos de aprendizajes 

colaborativos. 

Por otra parte, Padilla (2017) desarrollo una investigación, tomo como objetivo; 

determinar la influencia de los juegos didácticos en el aprendizaje del área de 

matemática. Su metodología el experimento en su modalidad cuasi experimental. Su 

resultado fue, los juegos didácticos influyen sobre el aprendizaje del área de 

matemática. La conclusión establecida en este estudio determina que, los juegos 

didácticos generan motivación y generan una mayor disposición para aprender los 

contenidos, las formas, clasificaciones, tamaños, secuencias, seriaciones, y nociones 

numerales. 

 

Asimismo, en el estudio de Deza (2019) cuyo objetivo fue, establecer la precisión sobre 

la medida en la mejora de comprensión de los números enteros en los estudiantes si se 

aplica correctamente la estrategia didáctica del juego. Su metodología es el método 

inductivo, deductivo y experimental. Como resultado llegó a acreditar que las estrategias 

didácticas de juego influyen significativamente en los niveles de comprensión de 

números enteros como en: conocimiento conceptual, desarrollo de operaciones básicas 

y resolución de problemas de los números enteros. Su conclusión es que la aplicación 

de las estrategias del juego genera efectos altamente significativos en la compresión 

conceptual de números enteros, por lo que se considera necesario que los maestros de 

E. S. de la región Puno y a nivel nacional estén actualizados y desarrollen la estrategia 

del juego para lograr aprendizajes significativos. 

Finalmente, en la investigación de Machaca (2020) presento; como objetivo, determinar 

la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje en matemática. Su metodología 
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es el método cuantitativo. Su resultado fue que, los alumnos al principio presentaron un 

puntaje de 84.09% y luego de aplicar las estrategias lúdicas el nivel subió hasta el 

89.11%. Su conclusión sí existe una positiva influencia de las estrategias lúdicas en el 

mejoramiento del aprendizaje del estudiante en matemáticas. 

 

 Por lo mencionado anteriormente el presente estudio pretende determinar la relación 

entre la estrategia lúdica y el aprendizaje significativo del pensamiento lógico 

matemático en los estudiantes de primaria. 

 

2. Metodología. 
 

2.1. Métodos y materiales 
 

Según la clasificación de Ato, López, & Benavente (2013) corresponde a un estudio 

correlacional porque explora relaciones entre las variables para explicar su 

comportamiento. 

 

Según Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) corresponde a una investigación no 

experimental, debido a que no se busca manipular la variable independiente y sólo se 

observan los fenómenos en su ambiente natural para analizarlos. 

 

2.1.1. Muestra 
 

Se trabajó con una muestra de 101 estudiantes de educación primaria de la Institución 

Educativa Señor de Huanca de Azángaro, seleccionados por muestreo intencional. 

 

2.1.2. Instrumentos 
 

La investigación uso técnicas que ayudaron a obtener los resultados esperados, tales 

como la encuesta. 

 

Estrategias lúdicas, fue construida por Quispe y Herrera (2018) y adaptada por Yuli 

Soledad Calcina Soncco (2022) está compuesta por 16 ítems distribuidos en las 

siguientes dimensiones: planificación, organización, ejecución, orden, socialización y 

representación.  

 

Aprendizajes significativos del pensamiento lógico matemático fue construida por 

Quispe y Herrera (2018) y adaptada por Yuli Soledad Calcina Soncco (2022) está 

compuesta por 12 ítems distribuidos en las siguientes dimensiones: asimilación, 

acomodación, aplicación y transferencia.  

 

En cuanto a sus propiedades psicométricas se realizó el análisis factorial de fiabilidad 

por Alfa de Cronbach 0.996 hallando la confiabilidad muy buena. 

 

2.2. Procedimiento y análisis 
 

Primeramente, se procedió a solicitar la autorización a la universidad UPeU con el fin de 

realizar la investigación científica. Segundo, se solicitó a la institución el consentimiento 

del empleo de la encuesta. Tercero, en los resultados esperados, el estudio controlo 
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cuidadosamente y confidencialmente los datos, dichos datos se analizaron mediante el 

paquete estadístico SPSS 24.0. 

. Por último, el estudio está relacionado a los estándares internacionales de 

investigación y de divulgación científica, efectuando las normas APA, así como también, 

en la originalidad y la propiedad divulgativa del autor de esta investigación científica. 

3. Resultados 
 

3.1. Análisis inferencial 
 

Los resultados del análisis de correlación fueron significativos, se encontró que las 

puntuaciones altas de estrategias lúdicas y sus dimensiones se correlacionan 

directamente con puntuaciones de aprendizaje significativo.  

 

Tabla 1 
Prueba de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Estrategia lúdica ,145 101 ,000 ,919 101 ,000 

Aprendizaje 
significativo 

,131 101 ,000 ,959 101 ,003 

 

La Tabla 1, enmarca la prueba de normalidad, mediante el Kolmogorov - Smirnova, la 

valoración de la variable – 1; estrategia lúdica” presentan un significativo “0,000” seguido 

la valoración de la variable – 2; aprendizaje significativo presentan una significancia de 

“0,000. Este resultado es menor al 0.05, de tal manera, se concluye el uso no 

paramétrico. Por lo cual, estadísticamente se empleó el correlativo Rho de Spearman, 

ya que; esta fija el correlativo no paramétrico entre variables. 

 

3.2. Hipótesis general 
 

Ha = Hipótesis alterna 

Ha. La estrategia lúdica se relaciona con el aprendizaje significativo. 

Ho = Hipótesis nula 

Ho. La estrategia lúdica no se relaciona con el aprendizaje significativo. 

 
Tabla 2 
Relación de la estrategia lúdica con el aprendizaje significativo 

 Estrategia 
lúdica 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Estrategia lúdica 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,278** 

Sig. (bilateral) . ,005 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,278** 1,000 

Sig. (bilateral) ,005 . 

N 101 101 

Interpretación. En la tabulación se cerciora la correlación estadística de Rho de 

Spearman; hallando una significancia de 0.005 inferior a 0.05, y se encontró se encontró 
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una “correlación positiva media” = 0.278; entre, la estrategia lúdica y aprendizaje 

significativo. Conclusión, el estudio acepta la hipótesis alterna. 

 

 

4. Discusión 
 

Esta investigación consideró como objetivo: determinar la relación entre la estrategia 

lúdica y el aprendizaje significativo del pensamiento lógico matemático en los 

estudiantes de educación primaria, en el cual los resultados demostraron que la 

estrategia lúdica se relaciona de manera positiva media con el aprendizaje significativo. 

Ante estos resultados hallados se logró encontrar estudios que son similares a la 

investigación científica actual, como el estudio de Medina (2017), en la cual, preciso 

que, existe correlación significativa y moderada, entre el uso de las estrategias lúdicas 

con el logro de aprendizaje de matemática, asimismo, evidencia que, el uso de las 

estrategias lúdicas se ubicó con nivel medio, lo cual, permitió mejorar la manera de 

aprender las matemáticas, así como la percepción ante el área y el fomento de 

desarrollar tipos de aprendizajes colaborativos. (Padilla, 2017), tuvo como resultado que 

los juegos didácticos sí influyen sobre el aprendizaje del área de matemática, así mismo, 

los juegos didácticos generan motivación y mayor disponibilidad para aprender 

contenidos y formas, tamaños, clasificación, seriación, secuencia y noción de número. 

Posteriormente, en el estudio de (Machaca, 2020) demostró que existe influencia 

positiva de las estrategias lúdicas en el mejoramiento del aprendizaje del estudiante 

percibido en el área de matemáticas. 

 

Conforme a los resultados hallados en estas investigaciones científicas mencionadas, 

Delgado (2019) precisa que, “al hacer el uso de estrategias lúdicas es la mejor opción 

en los procesos de aprendizajes” (p. 12). Es decir, esta investigación destaca que, si no 

se emplea de manera adecuada las estrategias lúdicas por el docente en los 

estudiantes, su aprendizaje significativo de los estudiantes carecerá. Como se encontró 

en el estudio de (Camargo, 2020), indica que se ve reflejado el poco uso de material 

lúdico por parte de los docentes, ya que su enseñanza de los docentes se basa en la 

modalidad tradicional para trabajar en el aula de clase, pese a que los maestros tienen 

conocimiento sobre la motivación que tiene las actividades lúdicas. De la misma manera, 

en el estudio de (Honorio, 2016) su investigación refiere que, el docente no utiliza una 

guía de estrategias metodológicas que cuente con estrategias lúdicas que beneficien al 

desarrollo de la inteligencia de la matemática en los alumnos, a su vez, como síntesis 

refiere que, es que poca la aplicación de las estrategias lúdicas efectuado sobre el 

proceso de aprendizaje, lo cual, disminuye el desarrollo inteligente lógico matemático. 

En este contexto, en las estrategias lúdicas la libertad, la interacción y la rutina son 

necesarias para el desarrollo del juego. Para que una persona entre realmente en estos 

espacios de "trance", debe liberarse de todo interés funcional (esto sólo es posible sin 

seguir pautas y reglas preestablecidas, es decir, mediante un cambio de paradigma). 

En cambio, surgen y se expresan posteriormente en la cultura en forma de rituales, 

deportes, representaciones, actuaciones folclóricas y expresiones artísticas (teatro, 

música, bellas artes, pintura) (Domínguez, 2015, p. 12). Es decir, al emplear de manera 

adecuada las estrategias lúdicas por el docente en los estudiantes, lo cual generara un 

mejor aprendizaje significativo, como el estudio de Deza (2019) su resultado fue que se 

llegó a acreditar que las estrategias didácticas de juego influyen significativamente en 

los niveles de comprensión de números enteros como en: conocimiento conceptual, 

desarrollo de operaciones básicas y resolución de problemas con números enteros. 
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Como síntesis destaca que, la aplicación de las estrategias del juego genera efectos 

altamente significativos en la compresión conceptual de números enteros, por lo que se 

considera necesario que los maestros estén actualizados y desarrollen la estrategia del 

juego para lograr aprendizajes significativos. En síntesis, al comparar estos estudios con 

la actual investigación, se determina qué; a mayor uso de las estrategias lúdicas, mejor 

será el aprendizaje significativo en los estudiantes de la Institución Educativa Señor de 

Huanca de Azángaro. 

 

5. Conclusión 
 

Como conclusión del objetivo general, los resultados del análisis de los datos obtenidos 

a través de las fichas de cotejo, por medio del estadígrafo Rho de Spearman, se 

determinó; que existe una correlación positiva media entre la estrategia lúdica y el 

aprendizaje significativo, el cual fue =0.278. Esto significa que la estrategia lúdica 

determina significativamente en la variación del aprendizaje significativo. 

 

Respecto al objetivo específico uno, se estableció; según el estadígrafo Rho de 

Spearman el cual fue = 0.197. Esto evidencia la existencia de correlación positiva media 

entre la dimensión planificación y el aprendizaje significativo, rechazando la hipótesis 

nula y aceptando la hipótesis alterna.   

 

En cuanto al objetivo específico dos, se conoció; según el estadígrafo Rho de Spearman 

fue de = 0.212. Señala la existencia de correlación positiva media entre la dimensión 

organización y el aprendizaje significativo, esto indica que rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la hipótesis alterna. 

 

Por otro lado en el objetivo específico tres, se estableció; mediante el estadígrafo Rho 

de Spearman es = 0.200. Se evidencia la correlación positiva media entre la dimensión 

ejecución y el aprendizaje significativo. Esto afirma que rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la hipótesis alterna. 

 

Por medio del objetivo específico cuatro, se identificó; la existencia de correlación 

positiva media entre la dimensión orden y el aprendizaje significativo, por medio del 

estadígrafo Rho de Spearman es de = 0.211. Rechazando la hipótesis nula y aceptando 

la hipótesis alterna.  

 

Respecto al objetivo específico cinco, después de someterlo a la prueba de hipótesis 

estadística se precisó; una correlación positiva media entre la dimensión socialización y 

el aprendizaje significativo, el cual fue = 0.197. Se afirma que se rechaza la hipótesis 

nula y se acepta la hipótesis alterna. 

 

Por ultimo sobre el objetico especifico seis, por medio del estadígrafo Rho de Spearman 

es = 0.201. Se conoce la existencia de correlación positiva media entre la dimensión 

representación y el aprendizaje significativo, esto indica que no se acepta la hipótesis 

nula y se acepta la hipótesis alterna. 

 

Delgado (2019) el precisa, “el uso de estrategias lúdicas es la mejor opción en los 

procesos de aprendizajes” (p. 12). Es decir, esta investigación destaca que, si no se 

emplea de manera adecuada las estrategias lúdicas por el docente en los estudiantes, 
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su aprendizaje significativo de los estudiantes carecerá. Por tanto, se concluye que el 

estudio acepta la hipótesis alterna.  
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Tabla 2 

Confiabilidad del instrumento 

Alfa de Cronbach Número de elementos 

0.996 28 

 

Tabla 3 

Variable estrategia lúdica 

  Frecuencia Porcentaje 

Bajo 10 10% 

Medio 26 26% 

Alto 65 64% 

Total 101 100% 

 

Tabla 4 

Variable aprendizaje significativo 

  Frecuencia Porcentaje 

Bajo 7 7% 

Medio 16 16% 

Alto 78 77% 

Total 101 100% 

 
Tabla 5 

Prueba de normalidad 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Estrategia lúdica ,145 101 ,000 ,919 101 ,000 
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Aprendizaje 
significativo 

,131 101 ,000 ,959 101 ,003 

 

Tabla 6 

Relación de la estrategia lúdica con el aprendizaje significativo 

 Estrategia 
lúdica 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Estrategia lúdica 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,278** 

Sig. (bilateral) . ,005 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,278** 1,000 

Sig. (bilateral) ,005 . 

N 101 101 

. 

Tabla 7 

Relación de la planificación con el aprendizaje significativo 

 
Planificación 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Planificación 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,197* 

Sig. (bilateral) . ,049 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,197* 1,000 

Sig. (bilateral) ,049 . 

N 101 101 

 
Tabla 8 

Relación de la organización con el aprendizaje significativo 

 
Organización 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Organización 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,212* 

Sig. (bilateral) . ,033 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,212* 1,000 

Sig. (bilateral) ,033 . 

N 101 101 

. 

Tabla 9  

Relación de la ejecución con el aprendizaje significativo 

 
Ejecución 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Ejecución 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,200* 

Sig. (bilateral) . ,045 

N 101 101 
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Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,200* 1,000 

Sig. (bilateral) ,045 . 

N 101 101 

 

Tabla 10 

Relación del orden con el aprendizaje significativo 

 
Orden 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Orden 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,211* 

Sig. (bilateral) . ,034 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,211* 1,000 

Sig. (bilateral) ,034 . 

 

Tabla 11 

Relación de la socialización con el aprendizaje significativo 

 
Socialización 

Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Socialización 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,197* 

Sig. (bilateral) . ,048 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,197* 1,000 

Sig. (bilateral) ,048 . 

N 101 101 

 
 

Tabla 12 

Relación de la representación con el aprendizaje significativo 

 Representación Aprendizaje 
significativo 

Rho de 
Spearman 

Representaci
ón 

Coeficiente de 
correlación 

1,000 ,201* 

Sig. (bilateral) . ,044 

N 101 101 

Aprendizaje 
significativo 

Coeficiente de 
correlación 

,201* 1,000 

Sig. (bilateral) ,044 . 

N 101 101 
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Instrumento – cuestionario estrategias lúdicas 

N.
º 

Variable: Estrategias lúdicas 

Alternativas 

N
o 

A veces 
S
i 

        Dimensión: Planificación    

1 Expresa con espontaneidad sus ideas    

2 Propone ideas nuevas en situaciones de diálogo    

3 
Propone nuevos juegos que le gustaría realizar con sus 
compañeros 

   

        Dimensión: Organización    

4 Elije y dice en qué juego va participar    

5 Explica por qué eligió el juego    

6 Dialoga con sus compañeros que eligieron el mismo juego sobre 
las actividades que realizaran 

   

        Dimensión: Ejecución    

7 Juega libremente utilizando los materiales del juego elegido    

8 Solicita ayuda a la docente cuando es necesario    

        Dimensión: Orden    

9 Guarda en su lugar los materiales del juego    

10 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizo    

        Dimensión: Socialización    

11 Expresa lo que hizo durante la actividad    

12 Expresa lo que más le agradé durante esta actividad    

13 Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad    

        Dimensión: Representación    

14 
Muestra el material con el cual representaré sus experiencias 
del día 

   

15 
Evidencia a sus compañeros la vivencia representada en su 
modelado como trabajo final de la actividad 

   

16 Expone de manera entendible lo que hizo en el juego elegido    
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Instrumento – cuestionario aprendizajes significativos 

N.
º 

Variable: Aprendizajes significativos 

Alternativas 

N
o 

A 
veces 

S
i 

        Dimensión: Asimilación    

1 
Recuerda conocimientos previos y los relaciona con el nuevo 
material 

   

2 
Se motiva y compromete con su propio proceso de 
construcción de conocimiento 

   

3 
Interactúa con sus compañeros y reflexiona sobre los  
materiales 

   

        Dimensión: Acomodación    

4 Integra y organiza los nuevos conocimientos    

5 
Redescubre otros esquemas y hace suyos los nuevos 
conocimientos 

   

        Dimensión: Conservación    

6 
Amplía sus esquemas mentales con la nueva información y los 
reestructura en otros nuevos 

   

7 Incorpora los nuevos aprendizajes    

        Dimensión: Aplicación    

8 
Pone en práctica las nuevas habilidades y estrategias en 
problemas similares 

   

9 
Generaliza los conceptos aprendidos y hace suyas las nuevas 
habilidades y destrezas 

   

        Dimensión: Transferencia    

10 
Emplea de manera autónoma las diferentes estrategias y 
habilidades para la resolución de problemas de la vida diaria 

   

11 Crea su propio aprendizaje    

12 
Es capaz de autorregular sus comportamientos poniendo en 
práctica sus conocimientos nuevos 

   

 

 

 

 


