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Capitulo I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Planteamiento del problema

En todo el mundo, y en todos los niveles educativos, se ha podido constatar que gran
parte del estudiantado presenta serias dificultades en el aprendizaje de la matematica. Por su
parte, la comunidad cientifica ha realizado grandes ﬁfuerzos para resolver el dificil
problema de la comprension universal de los métodos de ensefianza y aprendiﬁie de las
matemdticas, y quizas no exista una solucion rdpida y perfecta para la mejora de los niveles
de logro (Cerda et al., 2017).

En Latinoamérica, los estudios realizados evidencian que el nivel de logro de los
educandos, con relacién a las competencias matematicas se ubica por debajo del promedio,
revelando de esta manera el enorme problema por el que se encuentra sumida nuestra Region
en los aprendizajes de tan importante drea. De acuerdo al informe PISA-2018, de la OCDE
(2019) los resultados de Latinoamérica promedian debajo de los 400 puntos, a diferencia del
promedio de los grandes paises que conforma la propia organizacién que alcanza los 478
puntos.

En el Perti, también existe un panorama preocupante respecto a los logros alcanzados
por el estudiantado en el aprendizaje del drea de matematica. Los resultados conseguidos,
tanto de las evaluaciones del ambito internacional, nacional, regional como local lo
demuestran. Ante ello, el Ministerio de Educacién (MINEDU) viene llevando a cabo
continuos cambios estratégicos y de disefio en el sistema educativo a fin de mejorar
progresivamente los aprendizajes de los educandos. En el informe PISA del afio 2018, el
32,0% de los educandos peruanos participes, presenta un rendimiento con un nivel abajo del
1; el 28,3% un nivel de rendimiento 1; el 23,1% un nivel de rendimiento 2; el 11,6% un nivel
de rendimiento 3: y el 4,1% un nivel de rendimiento 4 (OCDE, 2019). De igual forma, en el
informe de la ECE 2018 (cvaluacﬁ censal de estudiantes) que aplica el Ministerio de
Educacién, en lo que concié:rnﬁal drea de matematica, los resultados del cuarto grado de
primaria muestran una media promedio de 480; y del segundo grado de secundaria, una
media promedio de 560. (MINEDU, 2019)

En la Institucion Educativa N° 295 del distrito de Cachicaddn, igualmente se observa
que los alumnos de 5 afios presentan grandes dificultades en el tema referido al aprendizaje

del drea de matematica. El mayor problema radica en que a los nifios se les conflictia la




comprension del procedimiento que implica resolver las situaciones problemadticas que se
les propone; generindoseles, asi, desmotivacion y desinterés por el aprendizaje matematico.

Estos educandos muestran problemas en el aprendizaje del irea de matemadtica
porque puede deberse a causas como: el no uso de materiales educativos, la no inclusion del
juego como estrategia diddctica en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, la
metodologia deficiente que pone en practica la docente, la inadecuada alimentacién; o que
provienen de hogares disfuncionales o, el descuido de los padres de familia en involucrarlos
en resolver situaciones problematicas cotidianos, en fin.

Si, ahora, tales educandos muestran problemas en el aprendizaje del drea de
matemdtica, no comprenden una situacién problemadtica planteada y no se le da la debida
importancia tanto en el jardin como en el hogar, podria llegar a ser muy complejo invertirlo
en el futuro. Tendrian pavor a las matemadticas, dejarian los estudios a muy temprana edad
para ingresar en trabajos temporales o, para consolidar una familia; no tendrian acceso a
estudios de educacién superior, tampoco accederian a un buen puesto de trabajo. En
consecuencia, hasta es posible que lleguen a practicar lo negativo y facil con el fin de obtener
Iecursos y alimc% para su sustento.

Por ello, para el logro de las competencias matematicas o el aprendizaje del area de
matemdtica, pienso que el desarrollo de las sesiones de aprendizaje debiei integrar o
comprender variados juegos diddcticos que despierten el interés del estudiante, implementar
el sector de matematica con material educativo, entonar canciones relacionadas con los
temas a tratar e, igualmente, capacitar a las docentes para hens&:ﬁanza del drea.

Todo lo sustentado, estd en directa relacién con la linea de investigacion:
Intervenciones educativas: diddctica de las dreas curriculares. El presente estudio
investigativo, determind la medida de mejora de la aplicacién de juegos didacticos sobre el
aprendizaje del drea de matemidtica en los estudiantes de la Institucién Educativa N° 295 del
distrito de Cachicadan.

1.2 Formulacién del problema
1.2.1 Problema general
- (En qué medida la aplicacién de juegos diddcticos mejora el aprendizaje del drea

de matemdtica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadan, 20207




1.2.2 Problemas especificos
- (En qué medida la aplicacién de juegos didacticos mejora el aprendizaje del drea
de matemadtica en su dimensién resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la
Institucion Educativa 295, Cachicadén, 20207
- (En qué medida la aplicacién de juegos didécticos mejora el aprendizaje del drea
de matemadtica en su dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadén, 20207
1.3 Formulacién de objetivos
1.3.1 Objetivo general
Determinar en qué medida la aplicacién de juegos didacticos mejora el aprendizaje
del drea de matematica en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan,
2020.
1.3.2 Objetivos especificos
- Identificar en qué medida la aplicacién de juegos didacticos mejora el aprendizaje
del drea de matemdtica en su dimensidn resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.
- Identificar en qué medida la aplicacién de juegos didacticos mejora el aprendizaje
del drea de matematica en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.
1.4 Justificacion de la investigacién
1.4.1 Tedrica
En el marco tedrico del presente estudio de indagacién, se resumen los mads
importantes conocimientos de diversos autores locales, nacionales como internacionales,
que en su momento conceptualizaron sobre los términos y variables que conlleva: “juegos
didicticos” y “aprendizaje del drea de matemdtica”. De igual manera, es importante sefialar
que dichos conocimientos serdn tomados como base para la realizacién de futuros estudios.
1.4.2 Practica
En linea con los objetivos objeto de investigacion, los resultados derivados ayudardn
a las docentes a tomar decisiones para disefiar e inﬁlementar diversos juegos diddcticos,
como un medio metodologico, en la conduccidn de las actividades de aprendizaje del drea
de matemdtica y, elevar el aprendizaje de los educandos que transitan por la educacién

inicial.




Del mismo modo, la guia de observaciéon que fue elaborada como instrumento,
conteniendo una variedad de items relacionados con las dimensiones de la variable madre, y
se aplicé para larecoleccién de los datos, serd perfectamente replicable en similares estudios.

1.4.3 Metodolégica

Para lograr los objetivos planteados en este trabajo investigativo se aplicé la
observacion como técnica y la guia de observacion como instrumento. Su procesamiento se
realizé mediantea software SPSS V. 27. De esta forma se logré determinar en qué medida
la aplicacion de juegos diddcticos mejora el aprendizaje en el drea de matematica en los
estudiantes de la institucion educativa N° 295 del distrito de Cachicadan. De este modo, los
resultados de este estudio se apoyaron en una técnica e instrumento validos en el medio.

1.4.4 Social

En la actualidad, aprender matemdtica tiene suma importancia: lo demandan las
empresas, los centros de trabajo, los padres de familia y la sociedad en general. Para poder
acceder a un empleo, es indispensable que quien lo requiera tenga conocimientos
matemdticos para poder hacer frente en todo momento la situacién que lo amerite y, que

conlleve al crecimiento y sostenibilidad del empleador, organizacion o la nacidn.
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Capitulo II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Antecedentes internacionales
En el dmbito internacional, luego de una revisién minuciosa de los trabajos de
investigacion concerniente a la presente, se pudo recopilar los siguientes antecedentes:
Larriva y Murillo (2019) desarrollaron un estudio titulado El Uso de Juegos
Didécticos para el Aprendizaje de la Matematica en las Escuelas Primarias. El
objetivo del estudio fue conocer si el maestro hace uso y aplica los juegos didacticos
en la ensefianza de la matematica. El enfoque adoptado fue de tipo descriptivo y
trasversal. La muestra estuvo constituida por los 157 maestros que daban clases,
desde el primer hasta el sexto grado del nivel primaria. Para la recoleccion de datos
se us6 la encuesta. Llegaron a las conclusiones que la mayoria utiliza los juegos
didacticos en aritmética, ninguno habia asistido a seminarios sobre juegos didécticos
y, que la mayor dificultad se encontraba en el aprendizaje de los contenidos que
corresponden al drea de aritmética y geometria.
Angulo (2018) realizé un estudio en Ecuador titulado Juegos diddcticos para
favorecer el aprendizaje de la asignatura de matemadticas en el quinto afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular ‘Cavanis Borja 3’
durante el periodo 2017 - 2018. Su objetivo fue aplicar el juego diddctico como una
estrategia para mejorar el aprendizaje en la Asignatura de Matematicas. El disefio
utilizado fue el cuasiexperimental y. para conocer cudl era el nivel que tenian al inicio
los alumnos de dicho afio escolar, se les realizd una prueba pre-test, ademas de una
entrevista al docente para conocer la metodologia y estrategias que utiliza. Después
se aplico la propuesta de intervencion que consistié en la aplicacion de cuatro
actividades ldidicas. Finalmente se procedid a tomar una evaluacién post-test. Los
resultados fueron satisfactorios porque los indicadores que fueron bajos en el
diagnéstico mejoraron luego de la aplicacion de la propuesta de investigacion.
2.1.2 Antecedentes nacionales
Asimismo, en el ambito nacional, también se pudieron recolectar los siguientes
antecedﬁltes referidos a esta investigacion:
Paucar (2017) estudio en Huancin - Huancavelica Juegos Didacticos y el

Aprendizaje de Matematica en Situaciones de Cantidad en los Niflos de 5 afios de la




Institucién Educativa Inicial No. 1127 de Alata, Huancéan. El objetivo trazado fue
determinar la importancia de los juegos diddcticos en el aprendizaje de matemadtica
en situaciones de cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial
No. 1127 de Alata, Huancan. La recopilacion de la informacion lo hizo a través de la
técnica del fichaje. Concluyé que supone un importante papel el empleo de juegos
didacticos en la educacion de la nifiez, mds atin en el primer nivel escolar.

Sanchez (2018) realizé una investigacién en Celendin sobre los juegos diddcticos y
el rendimiento académico el cual titulé Juegos didacticos y rendimiento académico
en Matematicas, de los estudiantes de la[. E. N°. 130 - Celendin. El objetivo trazado
fue Determinar la influencia de los juegos didacticos en el rendimiento académico
de matemadticas en estudiantes de 04 afios de Inicial de la I.LE. N° 130 del Rosario -
Celendin, durante el afio 2018. El estudio ejecutado fue de tipo explicativo y disefio
experimental en su variante pre - experimental. Para recoger los datos, como técnicas,
se usé a la observacidn y el cuestionario y, como instrumentos, la ficha de
observacion y laficha de cuestionario. Concluyé que los juegos diddcticos influyeron
significativamente en el rendimiento académico de matemadticas de los educandos de
la muestra.

Huertas (2017) llevé a cabo una investigacién en Chimbote titulada Juegos
Didacticos para mejorar el aprendizaje de las matemadticas en los nifios y nifias de
cinco afios en la I.E.I N° 376 - San Juan de Rontoy. El objetivo planteado fue
“determinar en qué medida un programa basado en juegos didicticos mejora el
aprendizaje de matematicas en nifios y nifias de cinco afios de Educacién Inicial de
la LE. N° 376 - San Juan de Rontoy - Llamellin, 2017”. Metodolégicamente el
estudio fue de tipo explicativo y disefio pre - experimental. El recojo de los datos se
hizo mediante la técnica de la observacidn sistematica y el fichaje y, con el
instrumento lista de cotejos. Finalmente, concluyé que el programa si tuvo efecto
porque se logré 11.245 puntos como ganancia pedagégica, acrecentando, de esa
forma, el aprendizaje matematico en las nifias y nifios de la muestra.

2.1.3 Antecedentes locales

En el ambito local tenemos los siguientes antecedentes que estudiaron las variables

objeto de estudio de la presente investigacion:

ojas y Yrigoyén (2018) estudiaron en el afio 2018 en la Esperanza Trujillo, la
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en estudiantes de Educacién Inicial, Trujillo - 2018. Su objetivo general fue:
determinar la influencia del uso del juego diddctico en el desarrollo de las
capacidades matemdticas en estudiantes de educacién inicial de la Institucién
Educativa Particular PAIDEIA del distrito La Esperanza. Metodolégicamente el
enfoque fue cuantitativo y experimental el disefio. La muestra se constituyé de 17
nifios de la Institucion Educativa PAIDEIA. Para recoger los datos se hizo uso de la
observacién como técnica y la lista de cotejos como instrumento. Resulté que la
utilizacién de juegos didacticos influye significativamente en el desarrollo de las
capacidades matemidticas de los estudiantes estudiados que pertenecen a la
Institucion Educativa PAIDEIA en el afio 2018.

Noriega y Perez (2017) realizaron un estudio en la ciudad de Trujillo titulado:
Aplicacién de juegos educativos para mejorar el aprendizaje de la matematica en
nifios de 4 afios, Florencia de Mora - Trujillo 2017, con el objetivo general de:
Demostrar la eficacia de la aplicacién de los juegos educativos para mejorar el
aprendizaje del drea de matemadtica de los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa
N° 251 Florencia de Mora, 2017. Metodolégicamente, el estudio siguio el enfoque
cuantitativo y un disefio preexperimental. La muestra se conformé por los 25
estudiantes de edad 4 afios que pertenecen a la Institucién Educativa de Florencia de
Mora N° 251. El recojo de los datos se obtuvo mediante las técnicas observacion y
analisis documental, y el instrumento, guia de observacién. Los resultados mostraron
que las medias alcanzan una diferencia de 31.1 del post test respecto de Pretest.
Concluyeron que el aprendizaje del drea de matematica por medio de la aplicacién
de juegos educativos en los nifios estudiados en el afio 2017 es eficaz.

Acosta y Jara (2018) desarrollaron en Huamachuco la tesis titulada Actividades
lddicas para mejorar el aprendizaje de matematica en nifios de Educacién Inicial en
la que se plantearon como objetivo general: Determinar en qué medida un programa
didactico de actividades lidicas influye en el aprendizaje del drea de Matemitica de
los nifios y nifias de 5 afios de la [.E. Jardin de Nifios N° 1598 Sagrado corazén de
Jesis de Huamachuco, en el afio 2017. La metodologfa que utilizaron en su estudio
fue de enfoque cuantitativo y un disefio cuasiexperimental. La muestra lo
constituyeron los 26 alumnos de 5 afios. Para recoger los datos hicieron uso de la
escala valorativa. Los resultados arrojaron que el aprendizaje del drea de matematica

mejoré en un 27%. Finalmente, concluyeron que, después de aplicar el programa de




actividades lddicas, existe significativa diferencia en el aprendizaje del drea de
Matematica en los estudiantes que conforman la muestra que pertenecen al jardin de

nifios N° 1598.

2.2 Bases teodrico-cientificas

2.2.1 Juegos didéacticos

2.2.1.1 Juego.

2.2.1.1.1 Definiciones.

Huizinga (1972) afirma:

El juego es una accién u ocupacidn libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma y va acompaifiada
de un sentimiento de tensién y alegria y de la conciencia de ser de otro modo que en
la vida corriente. (p.45)

En las palgbras Claparede (1932) nos dice que los juegos son buenos para los nifios

y los ideales de la vida. Es la tinica atmésfera en la que vuestro ser psicolégico puede respirar

y asi actuar. Un nifio es solo una persona que puede jugar, nada mas (p.179).

2.2.1.1.2 Clasificacion.

Las clasificaciones que existen respecto al tema del juego, segiin sus miiltiples

caracteristicas, son innumerables; sin embargo, de acuerdo con lo que se busca en la presente

investigacion me centraré en las que creo son las mas relevantes.

Ribes et al. (2006) clasifican al juego de acuerdo con lo dicho por Piaget en su teoria

sobre las etapas de la evolucion del pensamiento:

Juego sensoriomotor: el nifio al jugar repite acciones que le causan placer, bien por
el resultado agradable, bien por descubrir que él mismo es la causa de lo que ocurre
(reacciones circulares primarias o secundarias).

La imitaci6n sistemadtica y la exploracion de lo nuevo también son consideradas por
Piaget como juego sensoriomotor.

Juego simbdlico: Segiin Piaget, aparece a los dos afios y se prolonga hasta los siete
aflos. Se caracteriza porque el nifio acttia como si fuese otra persona, o en otra
situacion diferente a la real.

Al principio el juego simbdlico es muy simple, pero hacia los tres afios el nifio puede

recrear escenas verdaderamente complejas.




Juego de reglas: Se trata de juegos en los que hay que acatar una serie de normas

impuestas por el grupo. Aunque los juegos de reglas aparecen antes, es a partir de los

siete afios, y hasta los doce, cuando tienen su mayor predominio. (p.535-536)

Del mismo modo, Ribes etal. (2006) basada en las caracteristicas psicomotrices,
presentan la clasificacion siguiente:

Juegos de coordinacién psicomotriz. Estos juegos se basan en la capacidad del nifio

para desplazarse gateando o andando, para correr, para comer, cambiar de direccion,

adoptar posturas en equilibrio, relajar los miisculos, etc. Entre los juegos de

coordinacién psicomotriz podemos citar:

- Juegos de motricidad gruesa: coordinacién global, equilibrio, relajacién y

respiracion.

- Juegos de motricidad fina: coordinacion éculo-manual.

- Juegos donde intervienen otros aspectos motores: fuerza muscular, velocidad,

resistencia, reflejos, precision, etc.

Juegos de estructuracién perceptiva.

- Juegos que potencian el esquema corporal: son aquellos juegos que favorecen el

conocimiento de las partes del cuerpo.

- Juegos de lateralidad: son los que propician el conocimiento y la discriminacién de

derecha e izquierda, asi como el refuerzo en el uso de su lado dominante (segtin sea

el nifio diestro o zurdo). Los juegos pueden estimular la lateralidad del nifio, pero

nunca se debe imponer el uso de una mano concreta, siendo el nifio el que debe

descubrir su propia lateralidad.

- Juegos de estructuracién espaciotemporal: juegos a través de los cuales el nifio toma

conciencia de conceptos como arriba-abajo, delante-detrds, dentro-fuera, ayer-hoy-

mafiana, antes-después, etc.

- Juegos de percepcion espacio-visual: son aquellos que estimulan la identificacion

y el reconocimiento de figuras en el espacio.

- Juegos de percepcién ritmico-musical: son aquellos juegos que tienen presente el

sentido del ritmo, como sencillas estrofas, canciones, etc.

- Juegos de percepcion tdctil, gustativa, olfativa, auditiva y visual: se incluye en este

apartado cualquier juego que favorezca el desarrollo de los sentidos. (p.537-538)




2.2.1.1.3 Caracteristicas.

Segiin Garvey (1985) existen ciertas caracteristicas descriptivas del juego de suma
importancia y que han sido citadas bastamente:

El juego es placentero, divertido; no tiene metas o finalidades extrinsecas; sus

motivaciones son intrinsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos; de hecho,

es mas un disfrute de medios que un esfuerzo destinado a algin fin particular. El

juego es espontdneo y voluntario, no es obligatorio, sino libremente elegido por el

que lo practica. El juego implica cierta participacion por parte del jugador; no guarda

ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego. En el juego, los nifios y las

niflas reafirman su personalidad y autoestima. (p.14)

Por otro lado, Huizinga (1972) hace mencién algunas caracteristicas del juego que
las distinguen de los demds hdbitos humanos:

- Libre: El juego se puede suspender o cesar completamente en cualquier momento.

No se lleva a cabo porque suponga una necesidad fisica o algin deber moral.

- Separada: circunscrita en Iimites de espacio y tiempo precisos y fijados.

Incierta: cuyo desarrollo no puede determinarse, y cuyo resultado no puede fijarse

previamente.

- Improductiva: que no crea bienes, ni riqueza, ni elemento nuevo alguno, y, salvo

transferencias de propiedad dentro del circulo de los jugadores, conducente a una

situacidn idéntica a la del comienzo de la partida.

- Reglamentada: sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes ordinarias

e instauran momentdneamente una legislacién nueva.

- Ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de realidad segunda o de franca

irrealidad en relacion con la vida cotidiana. (p.21)

2.2.1.1.4 Importancia.

Pugmire-Stoy (1996) nos dice:

El juego es tan necesario para el pleno desarrollo del cuerpo, el intelecto y la

personalidad del nifio como lo son, la comida, la vivienda, el vestid, el aire fresco, el

ejercicio, el descanso y la prevencién de enfermedades y accidentes para su

existencia efectiva y prolongada como ser humano. (p.19)

Calero (2000) sefiala que la importancia del juego es doble: tedrica practica y
sistemdtica evolutiva, es decirdiebc orientar al alumno hacia la percepcién armoniosa de los

componentes que incluyen el movimiento y la actividad musical (Huamdn, 2015, p.11).




2.2.1.1.5 Funcién.

La funcidn del juego es permitir que el individuo se realice a si mismo; desarrolla su
personalidad, sigue temporalmente el camino que mas le interese en caso de que no pueda
hacerlo con actividades serias (Claparéde, 1930, p.451).

2.2.1.1.6 Teorias del juego.

Teoria del juego como anticipacién funcional.

Para Groos (1902), el juego es de gran trascendencia en la nifiez porque se nos ha
dado justamente para jugar:

Si bien es cierto que el desarrollo de las adaptaciones a las sucesivas tareas vitales
constituye el fin primordial de nuestra nifiez, no lo es menos que el lugar
preponderante en esta relacién de conveniencia pertenece al juego, de manera que
podemos decir perfectamente, empleando una forma un tanto paraddjica, que no
jugamos porque somos nifios, sino que se nos ha dado la nifiez justamente para que
podamos jugar.

En consecuencia, este psicélogo determina el juego como parte biolégica que nos
prepara para la vida. El juego es la practica preliminar para las actividades necesarias para
la vida adulta, porque contribuye al desarrollo de funciones y habilidades que los nifios
empleardn en las actividades cuando crezcan.

Teoria del desarrollo cognitivo.

De acuerdo con Piaget (1961) segiin Tripero (2017), el juego favorece, en el nifio, la
formacién del simbolo y le permite comprender la realidad a través de esquemas de accion
y asimilarlo y/o ajustarlo de modo que coincida con su desarrollo cognitivo.

Ademas, teniendo en cuenta las etapas de desarrollo, sefala que:

- Entre los dos y los cuatro afios aparece el juego simbdlico que supone la

representacion de la imagen mental.

- De los cuatro a los seis afios, y como resultado de una vida mds colectiva, aparece

el juego de reglas y la regla reemplaza al simbolo, y

- De los seis a los once afos, el juego adquiere una dimensién mds social y las reglas

entre jugadores se hacen mds complejas, requiriendo una representacién simultdnea

y mds abstracta por parte de ellos.

Teoria sociocultural del desarrollo cognitivo.

Segiin Vygotsky (1924), el juego es una realidad en constante cambio y, sobre todo,

es el motor del desarrollo intelectual del nifio (Tripero, 2017). Para este constructivista, el




nifio desarrolla su aprendizaje por medio del juego con otros nifios de manera divertida y
constante, concentrandose, centrando su atencidn, expresandose, regulando sus emociones,
memorizando, en fin, sin ninguna dificultad.
Asimismo, establece dos fases evolutivas infantiles en linea con el juego:
- La primera: de dos a tres afios, en la que aprenden la funcién real y simbdlica de
los objetos.
- La segunda: de tres a seis afios, en la que representa imitativamente, mediante una
especie de "juego dramdtico” el mundo adulto.
2.2.1.2 Didactica.
2.2.1.2.1 Definicién.
La diddctica es el estudio del conjunto de recursos técnicos que tienen por finalidad
dirigir el aprendizaje del alumno, con el objeto de llevarle a alcanzar un estado de
madurez que le permita encarar la realidad, de manera consciente, eficiente y
responsable, para actuar en ella como ciudadano participante y responsable. (Nérici,
1984, p.57)
2.2.1.2.2 Objetivos.
De acuerdo a Nérici (1984) los objetivos de la didéctica son:
- Llevar a cabo los propésitos de lo que se conceptiie como educacién.
- Hacer la ensefianza y, por consiguiente, el aprendizaje, mas eficaces.
- Aplicar los nuevos conocimientos provenientes de la biologia, la psicologia, la
sociologia y la filosoffa que puedan hacer la ensefianza mas consecuente y coherente.
- Orientar la ensefianza de acuerdo con la edad evolutiva del alumno, de modo de
ayudarlo a desarrollarse y a realizarse plenamente, en funcion de sus estuerzos de
aprendizaje.
- Adecuar la ensefanza a las posibilidades y a las necesidades del alumno.
- Inspirar las actividades escolares en la realidad y ayudar al alumno a percibir el
fenémeno del aprendizaje como un todo, y no como algo artificialmente dividido en
fragmentos.
- Orientar el planeamiento de las actividades de aprendizaje de manera que haya
progreso, continuidad y unidad, para que los objetivos de la educacidon sean
suficientemente logrados.
- Guiar la organizacion de las tareas escolares para evitar pérdidas de tiempo y

esfuerzos intitiles.




- Hacer que la ensefianza se adectie a la realidad y a las necesidades del alumno y de
la sociedad.

- Llevar a cabo un apropiado acompafiamiento y un control consciente del
aprendizaje,con el fin de que pueda haber oportunas rectificaciones o recuperaciones
del aprendizaje. (p.59)

2.2.1.3 Juegos didacticos.

2.2.1.3.1 Definiciones.

Para Ortiz (2014) juego didactico es una técnica de ensefianza participativa disefiada

para desarrollar ﬁ'cticas de direccién y buena conducta en los nifios, propiciando de esta

manera en ellos la disciplina con un nivel adecuado de toma de decisiones y autonomia

(p218).

2.2.1.3.2 Caracteristicas.

Para Ortiz (2014) las caracteristicas que presentan los juegos didacticos son las

siguientes:

- Despiertan el interés hacia los contenidos.

- Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

- Crean en los nifios y nifias las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracién en el cumplimiento conjunto de tareas.

- Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas o
asignaturas relacionadas con este.

- Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

- Constituyen actividades pedagégicas dindmicas, con limitacidn en el tiempo y
conjugacion de variantes.

- Aceleran la adaptacién de los nifios y nifias a los procesos sociales dindmicos de su
vida.

- Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del maestro,
ya que se liberan las potencialidades creativas de los nifios y nifias. (p.220)
2.2.1.3.3 Clasificacion.

De acuerdo con Calero (2003) los juegos didacticos constituyen la siguiente

clasificacion:

Juegos sensoriales. Son los juegos en los que se expresan sensaciones y ponen de

manifiesto los sentidos. Sobre todo, a los educandos mas pequefios les divierte probar




las sustancias para ver a que saben, hacer ruido con castafiuelas, caja de miisica,
examen de colores (trompos, botones coloreados), los pequefios juegan a tocar palpar
los objetivos.
Juegos motores. Estos son inalterables, desarrollan la coordinacion de movimientos
(juegos de destreza, juegos de mano, juegos de pelota), otros, su fuerza y su prontitud
(gimnasia, carrera, salto, lanzamiento de piedras), los movimientos del lenguaje
también son de esta especie de juego.
Juegos Cognitivos. Son los que hacen intervenir la comparacién (loteria, doming),
la asociacién por asonancia (juegos de rima), el razonamiento (ajedrez), la reflexion
0 la inversiéon (enigmas o adivinanzas), la imaginacién creadora (invencién de
historietas, dibujos).
Otra especie de juego intelectual es la curiosidad, es muy 1til que el desarrollo del
juego atraiga su atencidn sobre todas las cosas nuevas para él, por lo cual se ejercita
esta atencion y se enriquece sus conocimientos., el nifio imita a su manera ya sea al
adulto o al mundo. (p.59)
2.2.2 Aprendizaje en el area de matematica
2.2.2.1 Aprendizaje.
2.2.2.1.1 Definicion.
Segtin Nérici (1984) afirma que aprender consiste en el acto de aprender algo, poseer
algo que atin no estd integrado en el comportamiento de uno (p.58).
2.2.2.1.2 Teorias del aprendizaje.
De acuerdo a Dale (2012) nos habla de cuatro teorias:
El conductismo: teorias que explican el aprendizaje en términos de eventos
ambientales. Los procesos mentales no son necesarios para explicar la adquisicidn,
el mantenimiento y la generalizacién del comportamiento.
Teoria cognoscitiva social: que destaca la idea de que gran parte del aprendizaje
humano ocurre en un entorno social. Al observar a los demas, las personas adquieren
conocimiento, reglas, habilidades, estrategias, creencias y actitudes.
Teoria del procesamiento de la informacién: que se enfocan en la manera en que
las personas ponen atencién a los eventos que ocurren en el ambiente, codifican la
informacion que deben aprender, la relacionan con los conocimientos que tienen en
la memoria, almacenan el conocimiento nuevo en la memoria y lo recuperan a

medida que lo necesitan.




Teoria del constructivismo: que sostiene que las personas forman o construyen gran

parte de lo que aprenden y comprenden. (p.71-277)

2.2.2.2 Fl drea de matematica.

2.2.2.2.1 Definicion.

Segiin la def'ﬁicién de RAE (2019) matemadtica es definida como la disciplina
deductiva encargada del estudio de las propiedades y relacion de los elementos abstractos
matemdticos, como son: los simbolos, figuras geométricas, nlimeros.

La matematica, de acuerdo con MINEDU (2017) es definida como un producto
cultural dinamico y cambiante en constante desarrollo y adaptacion. Todas las operaciones
matemdticas suponen la solucién de problemas que surgen de los contextos, los que son
considerados como situaciones significativas que ocurren en diferentes escenarios (p.170).

2.2.2.2.2 Enfoque del drea.

Tanto en el Curriculo Nacional como en los programas curriculares de los diferentes
niveles educativos, el Ministerio de Educacién, sefialan que lo que guia tedrica y
metodolégicamente la ensefianza y el aprendizaje se centra en el enfoque de resolucién de
problemas (MINEDU, 2017, p.170).

2.2.22.3 El area de matematica en educacion inicial.

MINEDU (2017) nos dice que:

El acercamiento de los nifios a la matemadtica en este nivel se da en forma gradual y

progresiva, acorde con el desarrollo de su pensamiento; es decir, la madurez

neurolégica, emocional, afectiva y corporal del nifio, asf como las condiciones que
se generan en el aula para el aprendizaje, les permitird desarrollar y organizar su

pensamiento matematico. (p.169)

2.2.2.2.4 Evaluacion.

Evaluar los aprendizajes de los estudiantes, implica seguir un enfoque formativo. As{
el Curriculo Nacional sefiala que en base a dicho enfoque, evaluar supone un proceso
continuo de recojo y valoracién de informacidn significativa que muestre el nivel de
desarrollo del actuar competentcdlc los estudiantes, con el propésito de favorecer sus

aprendizajes de manera oportuna (MINEDU, 2017, p.196).




2.2.2.3 Aprendizaje en el Area de matematica.

2.2.2.3.1 Definicion.

Un requisito previo para aprender matemadticas es adquirir un poderoso conjunto de
herramielaas que permitan la exploracién, representacion, explicacion y prediccion de la
realidad (Peralta, 1995, p.25).

De acuerdo a Moreno (2006) citado por Cuzme (2017, p50) precisa que la
adquisicién del saber matemdtico se basa en una combinacién de ideas abstractas que se
recopilan e interpretan a medida que se desarrollan

2.2.2.3.2 Competencias.

MINEDU (2017) nos dice que son:

Resuelve problemas de cantidad: se visualiza cuando los nifios y nifias muestran

interés por explorar los objetos de su entorno y descubren las caracteristicas

perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafio, peso, etc. Es a

partir de ello que los nifios empiezan a establecer relaciones, lo que los lleva a

comparar, agrupar, ordenar, quitar, agregar y contar, utilizando sus propios criterios

y de acuerdo con sus necesidades ¢ intereses. (p.171)

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion: se visualiza cuando las

nifias y los nifios establecen relaciones entre el espacio y su cuerpo, las personas y

los objetos que estdn en su entorno. Es durante la exploracién e interaccién con el

entorno que los nifios se desplazan por el espacio para alcanzar y manipular objetos

que son de su interés o interactuar con las personas. (p.177)

2.3 Definicién de términos basicos

Juego: Actividad placentera que se realiza por s{ misma y no para otros fines (Gonzales,
1985).

Didactica: Disciplina de la pedagogia que se encarga de orientar el accionar educativo
sistemadtico, las herramientas que debe utilizar el docente para incentivar el aprendizaje de
una manera positiva y la formacién armoniosa e integral de los alumnos (Ferrandez et al.,
1979).

Aprendizaje: Proceso subjetivo en el que se percibe, incorpora, almacena y utiliza la
informacion que reciben los individuos en su constante contacto con el entorno (Pérez,
1988).

Matematica: La ciencia del orden y la medida, la hermosa cadena del razonamiento,

todo es simple y fdcil (Descartes, s.f.).




Competencia: Aptitud propia de la persona para combinar un conjunto de habilidades
con un actuar ético y adecuado a fin de lograr un objetivo especifico en una situacién
pecifica (MINEDU, 2017a).
2.4 Formulacion de hipotesis
2.4.1 Hipétesis general
La aplicacién de Juegos Didacticos mejora significativamente el Aprendizaje del
Area de Matemitica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicaddn,
2020.
2.4.2 Hipotesis especificas
- La aplicacién de Juegos Didacticos mejora significativamente el Aprendizaje del
Area de Matemitica en su dimensién resuelve problemas de cantidad en estudiantes
de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.
- La aplicacién de Juegos Didacticos mejora significativamente el Aprendizaje del
Area de Matemitica en su dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.

2.5 Operacionalizacién de variables
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Capitulo III: METODOLOGIA

3.1 Tipo de investigacion

El estudio es de tipo aplicada, porque tiene un disefio experimental con el propdsito
utilizar de inmediato el conocimiento existente. Se entiende como la aplicacién de los
conocimientos en la prdctica, enriqueciendo adicionalmente el cuerpo de nuevos
conocimientos de la disciplina, utilizindolos en beneficio de los grupos involucrados en

tos procesos y de la sociedad entera (Vargas, 2009).

3.2 Método de investigacién

El desarrollo de esta investigacion se ha efectuado en el marco del método cientifico,
especificamente bajo el método hipotético deductivo, ya que partimos de una hipétesis para,
a partir de los resultados, deducir si éstas se responden o no. Con relacién a ello, Neill y
Cortez (2018) dicen: Es un procedimiento investigativo que se inicia con la observacién de
un hecho o problema, que permite la explicacién preliminar de hipdtesis para explicar el
problema en cuestidon, también a través del proceso de deduccidn, que determina las
implicaciones que subyacen a la hipdtesis misma, de manera que puede someterse a una
prueba, refutando o confirmando la afirmacién hipotética original (p. 24).
3.3 Diseiio de investigacion

El disefio del presente trabajo de investigacion es cuantitativo, experimental,
prospectivo y transversal. Cuantitativo, porque se hizo uso de herramientas informéticas,
estadisticas y matematicas; experimental, porque se manipularon de manera deliberada las
variables; prospectivo, porque el estudio se hizo desde el comienzo en adelante; transversal,
porque la variable experimental se midié en una sola ocasién. Al respecto, Valderrama
(2015) sostiene que el disefio preexperimental es un disefio de un grupo con pre y post prueba

(p. 176).

Disefio:

G O, X O:

Dénde:
G — Grupo de estudio
01 — Prueba de pretest




O: — Prueba de post test

X — Manipulacion de variable dependiente
3.4 Poblacién, muestra y muestreo
3.4.1 Poblacién

Segiin Tamayo (2003) sostiene que es la suma del fenémeno objeto de estudio, que
incluye todas las unidades analiticas o unidades superiores que componen dicho fenémeno,
y debe cuantificarse para un estudio especifico que integre un conjunto de N unidades que
participen de una determinada caracteristica (p. 176).

La poblacién lo constituyé el conjunto de estudiantes de Educacion Inicial de la

Instituciéon Educativa 295 del distrito de Cachicadan.

Sexo
Edad Seccion Total
M F
5 afios Unica 12 8 20
4 afos Unica 14 12 26
3 afios Unica 16 8 24
Total 42 28 70

Fuente: Nominas de matricula del ano 2020

3.4.2 Muestra
La muestra fue seleccionada de manera no aleatoria. Compuesta por los 20
estudiantes que integran el aula de 5 afios de la Institucién Educativa 295 de Cachicaddn.
La muestra considerada para el experimento representa el 28.6% respecto de la
poblacién. Consecuentemente, por ser mayor al 10%, es aceptada como una adecuada

muestra (Esquivel y Venegas, 2013).

Institucién N© de estudiantes
5 Grado Seccion
Educativa

Varones Mujeres

205 - Nifios de 5 P
Cachicadan anos Unica 12 8
Total 20

Fuente: Nominas de matricula del afio 2020




Criterios de inclusion:

- Se considerd a todos los estudiantes integrantes del aula de 5 afios de la institucion

inicial N° 295, Cachicaddn.

- Estan incluidos en mi estudio los estudiantes que cuentan con la autorizacion

firmada por sus apoderados.

- Se considerd a todos los alumnos que estuvieron presentes en el momento que se

aplicé el instrumento de evaluacién.

Criterios de exclusion:

- Se excluyeron a los estudiantes de las aulas de 3 y 4 afios.

- No se les considerd a los alumnos con problemas de aprendizaje.

- Los alumnos que no fueron autorizados con el consentimiento informado firmado

por sus padres.

- Los estudiantes que no se encontraron al momento de la toma de los instrumentos.
3.4.3 Muestreo

El muestro seguido en este estudio de investigacion, para determinar la muestra de
estudio representativa de la poblacion, fue de tipo no probabilistico o no aleatorio por
conveniencia por tener facil acceso a ellos. Para Tamayo (2001),el muestro por conveniencia
es una unidad en la que las unidades de muestreo se seleccionan en funcién de la
conveniencia o disponibilidad del investigador.

B N+ Z;=p*q
n_ez*(N—1)+Z§*p*q

Donde:
n = Tamaiio de muestra buscado.
N = Tamaiio de la poblacién o universo.
Z = Parametro estadistico que depende el nivel de confianza (NC).
e = Error de estimacion maximo aceptado.
p = Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito).
g = (1 —p) =Probabilidad de que no ocurra el evento estudiando.

70 * 1,962 0,5 = 0,5

1= 0,052 (69) + 1,962 0,5 0,5
67,228
"= 10,1725+ 0,9604
67,228
n= = 59,3415 = 59

~ 11,1329




3.5 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

La recoleccién de los valores numéricos se adquirieron por medio de determinados
métodos, losdu'smos que ayudaron a la comprensién de las medidas de desarrollo de
aplicaciones para la ensenanza de juegos en el aprendizaje de las matematicas.

3.5.1 Técnica

La técnica que se considerd para llevar a cabo la presente investigacion es la
observacion. La observacién viene a ser un proceso que va a permitirnos evaluar el progreso
del aprendizaje, solo al percibir cuidadosamente ciertos comportamientos que ayudardn a
obtener informacidn relevante (Sampieri y Collado, 2014).

3.5.2 Instrumentos

La recopilacién de los datos se hizo mediante la prueba del pretest y la prueba del
post test.

De acuerdo con Valderrama (2015) sefiala que los instrumentos son medios fisicos
que los investigadores utilizan para recopilar y almacenar informacién. Se deben seleccionar
las variables a utilizar en las variables independientes y dependientes (p. 195).

3.6 Técnicas de procesamiento y analisis de datos

El plan de andlisis del presente estudio consistid en aplicar los instrumentos
previamente disefiados con los indicadores e {ftems correspondientes a las dimensiones de la
variable experimental. Se procedio a recoger los datos de la totalidad de la muestra, tanto de
la prueba pretest como de la prueba post test. Luego se cred la base de datos en el software
IBM SPSS Statistics V. 27 para realizar el consolidado y agruparlos segiin categoria
evaluada, en concordancia con la escala de calificacion que propone el Ministerio de
Educacion y esta sefialado en el curriculo nacional de la educacion bdsica. Para analizar los
datos también se usé el software estadistico SPSS con quien se obtuvieron las tablas
estadisticas de frecuencias y generaron sus grificos de&arras respectivos. Asimismo, se hizo
el analisis estadistico para contrastar las hipétesis del estudio.

3.7 Etica investigativa

la proteccién a las personas, se respeté la identidad, dignidad humana, diversidad, privacidad

El trabajo de investigacién realizado se basé en los principios éticos siguientes: En

y confidencialidad de ellos. En el cuidado del medio ambiente y la biodiversidad, la presente
investigacion, respetdé y se mantuvo al margen de todo aquello que involucrara la
participacién de los animales y las plantas, evitando asi causarles cualquier daio. En el

principio ético de la libre participacién y derecho a estar informado, se solicitd, y se obtuvo




el consentimiento informado y expreso por parte de la profesora de aula, apoderados de los
estudiantes y la directora de la Institucién Educativa; contando asi con su participacion libre
y voluntaria para los fines de la investigacién. También, estuvo presente la beneficencia no
maleficencia, ya que se asegurd, primordialmente, el bienestar de los sujetos involucrados
en el estudio sin ocasionarles dafio alguno. La justicia, brindindose en todo momento un
trato equitativo a todos los participantes de los procesos y procedimientos de la
investigacién. Asimismo, se tuvo en cuenta la integridad cientifica, con la cual permiti6 el
respeto del derecho de autoria de la informacién recuperada de diversas fuentes,
considerando a los autores en las citas indicadas en la redaccién y las referencias

bibliograficas.




Capitulo IV: RESULTADOS

4.1 Presentacion y analisis de resultados
4.1.1 Objetivo general: Determinar en qué medida la aplicacion de juegos didacticos mejora

el aprendizaje del darea de matemdtica en estudiantes de la Institucidon Educativa 295,

achicadan, 2020.
Tabla 1

Aprendizaje del drea de matemdtica en estudiantes de la Institucion Educativa 295,

Cachicaddn, 2020.

PRE TEST POST TEST DIFERENCIA

Recuento % Recuento % Recuento %
Inicio 14 T0% o] 0% -14 -70%
Proceso 5 25% 5 25% 0 0%
Logro esperado 1 5% 15 75% 14 70%
Total 20 100% 20 100% 0 0%

Fuente: SPSS Statistics 27.
Figura 1

Aprendizaje del drea de matemdtica en estudiantes de la Institucidn Educativa 295,

Cachicaddn, 2020.

Aprendizaje del area de matematica
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Tipo
Nota. Elaborado en base a los resultados obtenidos de la guia de observacion.
Interpretacién:

Acorde con los datos consolidados en la tabla y grafico N° 1 se muestra que, del
100% de estudiantes evaluados en el area de matemdtica, antes y después de la

aplicacién del experimento, en el Pre test el 70% se encontrd en el nivel de logro




Inicio, el 25% en Proceso y solamente el 5% en Logro esperado. Luego, en el Post
test el 0% se encontré en Inicio, el 25% en Proceso y el 75% en el nivel de logro:
Logro esperado. Estos resultados evidencian que tras el tratamiento ha habido
notables mejoras, por lo que la mayoria de los educandos alcanzaron el nivel Logro
esperado (75%) con relacién al tan solo 5% que logré antes del tratamiento, lo que
implica que la aplicacién de juegos didacticos mejora significativamente el
aprendizaje del drea de mateméticéen los estudiantes de la muestra.

4.1.2 Objetivo especifico 1: Identificar en qué medEa la aplicacion de juegos didacticos

mejora el aprendizaje del drea de matemadtica en su dimensién resuelve problemas de

cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.

bla 2
Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa 295,

Cachicaddn, 2020.

PRE TEST POST TEST DIFERENCIA
Recuento % Recuento k3 Recuento K3
Inicio 12 60% 0 0% -12 -60%
Proceso 7 35% 4 20% -3 -15%
Logro esperado 1 5% 16 80% 15 75%
Total 20 100% 20 100% 0 0%

Fuente: SPSS Statistics 27.

igura 2
Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa 295,

Cachicaddn, 2020.
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Nota. Elaborado en base a los resultados obtenidos de la guia de observacidn.




Interpretacién:

Conforme a los datos consolidados en la tabla y grafico N° 2 se muestra que, del
100% de estudiantes evaluados en la dimension resuelve problemas de cantidad del
drea de matemdtica, antes y después de la aplicacion del experimento, en el Pre test
el 60% se encontré en el nivel de logro Inicio, el 35% en Proceso y solamente el 5%
en Logro esperado. Luego, en el Post test el 0% se encontré en Inicio, el 20% en
Proceso y el 80% en el nivel de logro: Logro esperado. Estos resultados evidencian
que tras el tratamiento ha habido notables mejoras, por lo que la mayoria de los
educandos alcanzaron el nivel Logro esperado (80%) con relacién al tan solo 5% de
antes del tratamiento, lo que implica que la aplicacién de juegos diddcticos mejora
significativamente el aprendizaje del drea de matematica en su dimensidon resuelve
problemas de cantidad de los estugantes de la muestra.

4.1.3 Objetivo especifico 2: Identificar en cac medida la aplicacién de juegos didacticos

mejora el aprendizaje del area de matematica en su dimension resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.

bla 3
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de la Institucion

Educativa 295, Cachicaddn, 2020.

PRE TEST POST TEST DIFERENCIA
Recuento % Recuento % Recuento %
Inicio 14 70% 0 0% -14 -70%
Proceso 5 25% 2 10% -3 -15%
Logro esperado 1 5% 18 90% 17 85%
Total 20 100% 20 100% 0 0%

Fuente: SPSS Statistics 27.

igura 3
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de la Institucion

Educativa 295, Cachicaddn, 2020.
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Nota. Elaborado en base a los resultados obtenidos de la gufa de observacion.

Interpretacion:

Conforme a los datos consolidados en la tabla y grafico N° 3 se muestra que, del
100% de estudiantes evaluados en la dimensién resuelve problemas de forma,
movimiento y loﬁizacién del drea de matematica, antes y después de la aplicacién
del experimento, en el Pre test el 70% se encontro en el nivel de logro Inicio, el 25%
en Proceso y solamente el 5% en Logro esperado. Luego, en el Post test el 0% se
encontrd en Inicio, el 10% en Proceso y el 90% en el nivel de logro: Logro esperado.
Esas resultados evidencian que tras el tratamiento ha habido notables mejoras, por
lo que la mayoria de los educandos alcanzaron el nivel Logro esperado (90%) con
relacién al tan solo 5% de antes del tratamicr&, lo que implica que la aplicacién de
juegos diddcticos mejora significativamente el aprendizaje del drea de matematica
en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion de los

estudiantes de la muestra.




4.2 Prueba de hipétesis
4.2.1 Prueba de normalidad
Para determinar la normalidad de los datos se plantearon la siguiente hipétesis
estadistica y criterios de decision
Hipoétesis estadistica:
- HO: La distribucion de los datos analizados se encuentran bajo la curva normal.
-Ha: La distribucién de los datos analizados NO se encuentran bajo la curva normal.
Criterios de decision:
- 8i Sig. > 0,05, se acepta HO
- 8i Sig. <005, se rechaza HO
Tabla 4

Prueba de normalidad de la diferencia.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DIFERENCIA ,198 20 ,039 831 20 ,003

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: IBM SPSS Statistics V. 27

Interpretacion:
Segiin la tabla 4 de prueba de normalidad, observamos que el grado de libertad (gl)
es de 20<50, por lo tanto, se trabajard con laérueba de normalidad de Shapiro-Wilk.
Asimismo, ubicindonos en esta pruecba, el valor de significancia (Sig.) de la
diferencia de variables es de 0,003<0.05 por lo que se rechaza la hipétesis nula (HO)
y se acepta la alterna (Ha) la cual afiraa que los datos NO se comportan de manera
NORMAL. De este modo, dado que la distribucion de los datos analizados NO se
encuentra bajo la curva NORMAL de Gauss, este estudio se trabajard con una
estadistica NO PARAMETRICA.
4.2.2 Contrastacion de hipdfesis
Teniendo en cuenta los resultados de la prueba de normalidad que muestran la
distribucion NO NORMAL de los datos analizados, y considerando que el nivel de
investigacion del presente estudio es explicativo, las hipdtesis serdn analizadas con la prueba

No Paramétrica T de Wilcoxon.




Para determinar el nivel de significancia (Sig.) se trabajard con una confianza del

95%.

(0=005=35%)

Hipoétesis General
- Ho= La aplicacion de Juegos Diddcticos no mejora significativamente el
Aprendizaje del Area de Matemitica en estudiantes de la Institucién Educativa 295,
CachiCﬁlE’m, 2020.
- H.= La aplicacion de Juegos Didacticos mejora significativamente el
Aprendizaje del Area de Matemitica en estudiantes de la Institucion Educativa 295,
Cachicadan, 2020.

Tabla 5

Prueba de rangos con signo de W.flc‘amrz.éprerzdizaje del drea de matemdtica.

Rangos

Rango Suma de
promedio rangos
POST TEST - Rangos negativos 0’ ,00 ,00
PRE TEST Rangos positivos 20° 10,50 210,00

Empates 0°
Total 20
a. TOTAL POST < TOTAL_PRE
b. TOTAL_POST > TOTAL_PRE
c. TOTAL_POST =TOTAL_PRE

N

Estadisticos de prueba®
POST TEST - PRE TEST
z -3,950°
Sig. asin. (bilateral) ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:

En la tabla 5 titulada: Rangos, vemos que se analizaron 20 pares (el nimero de la

muestra estudiada). Hubo cero (0) rangos negativos, veinte (20) positivos y ningtin
pate.

En la tabla titulada: Estadisticos de prueba, se observa la fila Sig. asin. (bilateral) y

su valor de 0,000.

Podemos decir que, como el nivel de significancia (Sig. asin. (bilateral)) es menor

que 005, por consiguiente rechazamos la hipdtesis nula y aceptamos la alterna,




concluyendo asi que la aplicacion de Juegos Didacticos mejora significativamente el

Aprendizaje del Area de Matemitica en estudiantes de la Institucién Educativa 295,
Cachicadén, 2020.

Hipotesis Especifica 1

- Ho= La aplicacion de J uegos&idécticos no mejora significativamente el
Aprendizaje del Areade Matemadtica en su dimension resuelve problemas de cantidad
en estuaantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadéan, 2020.

- H.= La aplicacion de Juegté Didacticos mejora significativamente el

Aprendizaje del Area de Matemitica en su dimensién resuelve problemas de cantidad

en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.

Tabla 6
Prueba de rangos con signo de W.flc‘amrz.é)imemirin resuelve problemas de cantidad.
Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
POSTTEST D1-  Rangos negativos 0’ ,00 ,00
PRE TEST D1 Rangos positivos 20° 10,50 210,00
Empates 0°
Total 20

d. POST_SUMAD1 < PRE_SUMAD1
e. POST_SUMAD1 >PRE_SUMAD1

f.

POST_SUMAD1 = PRE_SUMAD1

Estadisticos de prueba®
POST TEST D1 - PRE TEST D1
z -3,962"
Sig. asin. (bilateral) ,000
c. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
d. Se basa en rangos negativos.

terpretacion:

En la tabla 6 titulada: Rangos, vemos que se analizaron 20 pares (el nimero de&
muestra estudiada). Hubo cero (0) rangos negativos, veinte (20) positivos y cero (0)
empates.

En la tabla titulada: Estadisticos de prueba, se observa la fila Sig. asin. (bilateral) y
su valor de 0.000.

Podemos decir que, como el nivel de significancia (Sig. asin. (bilateral)) es menor
que 005, por cwsiguiente rechazamos la hipétesis nula y aceptamos la alterna,

concluyendo asi que la aplicacion de Juegos Didacticos mejora significativamente el




Aprendizaje del Area de Matemtica en su dimensi6n resuelve problemas de cantidad
en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.

Hipétesis Especifica 2

- Ho= La aplicacion de J uegﬁ Didacticos no mejora significativamente el
Aprendizaje del Area de Matematica en su dimensién resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en estudiantes de la Institucion Educativa 295,
Cachicadén, 2020.

- H.= La aplicacién de Jue&s Didécticos mejora significativamente el
Aprendizaje del Area de Matematica en su dimensién resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacién en estudiantes de la Institucion Educativa 295,

Cachicadan, 2020.

Tabla 7
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon: Dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.
Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
POST TEST D2 - Rangos negativos 0? ,00 ,00
PRE TEST D2 Rangos positivos 20° 10,50 210,00
Empates 0*
Total 20

g. POST_SUMAD2 < PRE_SUMAD?2
h. POST_SUMAD2 > PRE_SUMAD2
i. POST_SUMAD2 = PRE_SUMAD2

Estadisticos de prueba®
POST TEST D2 - PRE TEST D2
z -3,962°
Sig. asin. (bilateral) ,000
e. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
f. Se basa en rangos negativos.

terpretacion:
En la tabla 7 titulada: Rangos, vemos que se analizaron 20 pares (el nimero de
muestra estudiada). Hubo cero (0) rangos negativos, veinte (20) positivos y cero (0)
empates.
En la tabla titulada: Estadisticos de prueba, se observa la fila Sig. asin. (bilateral) y
su valor de 0,000.
Podemos decir que, como el nivel de significancia (Sig. asin. (bilateral)) es menor

que 005, por consiguiente rechazamos la hipdtesis nula y aceptamos la alterna,




concluyendo asi que la aplicacién de Juegos Didacticos mejora significativamente el
Aprendizaje del Area de Matematica en su dimensién resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién en estudiantes de la Institucién Educativa 295,
Cachicadan, 2020.
4.3 Discusion de resultados
El tratamiento de la presente investigacion estd organizado en tres partes, las cuales
corresponden al andlisis ﬁl objetivo general y los dos objetivos especificos:

Con relacion al objetivo general: Determinar en qué medida la aplicacion de
juegos didacticos mejora el aprendizaje del drea de matematica en estudiantes
de la Institucion Educativa 295, Caéhicadén, 2020. De los 20 estudiantes que
representan el 100% de la muestra, en el Pre test se observa que el 70% se encontrd
en el nivel de logro Inicio, el 25% en Proceso y el 5% en Logro esperado; mientras
que en el Post test el nivel de logro Inicio se redujo al 0%, el de proceso se mantuvo
en 25% y el Logro esperado elevé al 75%. Al analizar la hipétesis general: La
aplicacién de Juegos Diddcticos mejora significativamente el Aprendizaje del Area
de Matematica en estudiantes de la Institucidon Educativa 295, Cachicadédn, 2020 con
la T de Wilcoxon, arroj6 un nivel de significancia - sig. Asin. (bilateral) de 0,000
encontrindose dentro del 95% de confianza (a0 = 0,05 = 5%). Los hallazgos
descubiertos, demuestran que la aplicacion de juegos diddcticos mejora
significativamente el aprendizaje del drea de matematica. Los resultﬁos explicados,
son respaldados por Huertas (2017) quien en su investigacién titulada: Juegos
Diddcticos para mejorar el aprendizaje de las matemadticas en los nifios y niﬁls de
cinco afios en la [.LE.I N° 376 - San Juan de Rontoy, llegd a la conclusion que el
programa si tuvo efecto porque se obtuvo una ganancia pedagdgica de 11.245 puntos
incrementando, asi, el aprendizaje en matematicas en nifios y nifias de cinco afios del
nivel inicial. Por su parte, Ortiz (2014) sefiala que los juegos diddcticos son
actividades educativas dindmicas que estdn limitadas en términos de tiempo y
conjugacion de variantes. Se caracterizan por despertar el interés por el contenido, la
necesidad de tomar decisiones y la formacién de habilidades de trabajo coordinado
para la cooperacion, trabajando juntos en las tareas.

Referente al primer objetivo especifico: Identificar en qué medida la aplicacisl
de juegos didicticos mejora el aprendizaje del drea de matemitica en su

dimensién resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucién




Educativa 29% Cachicadan, 2020. De los 20 estudiantes que representan el 100%
de la muestra, en el Pre test el 60% se encontré en el nivel de logro Inicio y, en Post
test bajo al 0%: del 35% en Prréeso disminuyé al 20% y; del 5% en Logro previsto
aumento al 80%. Al contrastar la hipéﬁsis especifica N° 1: La aplicacion de Juegos
Didécticos mejora significativamente el Aprendizaje del Area de Matematica en su
dimension resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucién Educativa
295, Cachicaddn, 2020 con la T de Wilcoxon, arrojé un nivel de significancia - sig.
Asin. (bilateral) de 0,000 encontrandose denﬁ) del 95% de confianza (o = 0,05 =
5%). Los hallazgos descubiertos, demuestran que la aplicacion de juegos didacticos
mejora significativamente el aprendizaje del drea de matematica en su dimension
resuelve problemas de cantidad. Los resultados explicados, tienen similitud con la
avestigacién de Rojas & Yrigoyén (2018) quienes estudiaron en Trujillo: la
Influencia del uso del juego didactico en el dcsarrollo&e las capacidades matematicas
en estudiantes de Educacién Inicial, Trujillo - 2018. Los resultados reflejaron que el
uso de juegos diddcticos influye significativamente en el desarrollo de las
capacidades matematicas de lc&cstudiantcs de Educacion Inicial. Asi, Pugmire-Stoy
(1996) nos dice: Jugar es importante para el desarrollo fisico, mental y la
personalidad de un nifio, al igual que la comida, la vivienda, la ropa, el aire limpio,
el gjercicio, el descanso, la recreacion y la prevencion de enfermedades peligrosas y
accidentes para su supervivencia segura y amplia como ser humano.

En cuanto al segundo objetivo especifico: Identificar en qué medida la
ﬁllicacién de juegos didacticos mejora el aprendizaje del drea de matemitica
en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
estudiantes de la Institucion Educativa 295, aachicadsin, 2020. De los 20
estudiantes que representan el 100% de la muestra, en el Pre test el 70% se encontré
en el nivel de logro Inicio y, en Post test bajo al 0%; del 25% en Proceso disminuyé
al 10% y; del 5% en Logro previsto aumentd al 90%. Al contrastar la hipdtesis
especifica N° 2: La aplicacion de Jlﬁgos Didécticos mejora significativamente el
Aprendizaje del Area de Matemdtica en su dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en estudiantes de la Institucion Educativa 295,
Cachicadan, 2020 con la T de Wilcoxon, arrojé un nivel de significancia - sig. Asin.
(bilateral) de 0,000 encontrandose dentro del 95% de confianza (o= 0,05 = 5%). Los

hallazgos descubiertos, demuestran que la aplicacién de juegos diddcticos mejora




significativamente el aprendizaje del drea de matematica en su dimension resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion. Los resultados explicados,
concuerdan con la investigacién de Noriega yd’erez (2017) quienes llevaron a cabo
un estudio en la ciudad de Trujillo titulado: Aplicacion de juegos educativos para
mejorar el aprendizaje de la matemitica en nifios de 4 afios, Florencia de Mora -
Trujillo 2017, con el objetivo de demostrar la eficacia de la aplicacion de los juegos
educativos para mejorar el aprendizaje del drea de matemadtica dﬁos nifos de 4 afios
de dicha Institucion Educativa. Los resultados mostraron que la diferencia de las

edias alcanza el valor de 31.1 del post test respecto de pre test, demostrindose asi
la eficacia de la aplicacion de los juegos educativos para mejorar el aprendizaje del
drea de matemadtica de estos nifos. Lo mismo que afirma Ortiz (2014) que los juegos
didacticos son actividades educativas dindmicas que estdn limitadas en términos de
tiempo y conjugacion de variantes. Se caracterizan por despertar el interés por el
contenido, la necesidad de tomar decisiones y la formacién de habilidades de trabajo

coordinado para la cooperacidn, trabajando juntos en las tareas.




apitulo V: CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

5.1 Conclusiones
- La aplicacién de juegos didécticos mejoré significativamente el aprendizaje
del drea de matematica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadan,
2020 en un 75%, y fue contrastada por la prueba de Wilcoxon la cual arrojé un nivel
de significancia - sig, asin. (bilateral) de 0,000 que es menor a 0,05 (significancia
establecida en la investigacidn).
- La aplicacién de juegos diddcticos mejord significativamente el aprendizaje
del drea de matemdtica en su dimensidon resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadin, 2020 en un 80%, y fue
contrastada por la prueba de Wilcoxon la cual arrojé un nivel de significancia - sig,
asin. (bilateral) de 0,000 que es menor a 0,05 (significancia establecida en la
investigacion).
- La aplicacién de juegos didécticos mejoré significativamente el aprendizaje
del drea de matematica en su dimension resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020 en un
00%, y fue contrastada por la prueba de Wilcoxon la cual arrojé un nivel de
significancia - sig, asin. (bilateral) de 0,000 que es menor a 005 (significancia
establecida en la investigacidn).

5.2 Sugerencias
- Se sugiere ala docente planificar y hacer uso de juegos didacticos sensoriales,
motores y cognitivos en el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje del drea de
matemadtica, a fin de mejorar los niveles de logro de sus estudiantes.
- A la directora de la Institucion Educativa, se le sugiere programar y organizar
grupos de interaprendizaje (GIA) y trabajos colegiados para socializar e implementar
juegos diddcticos de alcance sensorial, motor y cognitivo para la aplicacién en las
sesiones de aprendizaje del drea de matematica.
- A los padres de familia, se les sugiere hacer del juego una préctica constante
a la hora de acompatfiar en los aprendizajes de sus menores hijos cuando se trata de
resolver situaciones problemdticas en el drea de matemdtica y, de esa manera
desarrollar el pensamiento matemadtico en la resolucidn de problemas de cantidad y

de forma, movimiento y localizacidn.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumentos de medicion

JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL AREA DE
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA 295,

CACHICADAN, 2020
DATOS GENERALES:
Edad: _ ____________
Sexo: Femenino ( ) Masculino ( )
Fecha: _ __/ _ _ /2020
GUIA DE OBSERVACION
1 2 3
C (EN INICIO) B (EN PROCESQ) A (LOGRO PREVISTO)
N° DIMENSIONES / [TEMS (IJP|CI;JI\|IE§

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

01 | Ordena cinco bloques de madera del mids pequefio al mds grande.

02 | Construye una figura con cinco regletas de la mds corta a la mas larga.

03 | Pide ala docente la cantidad de cartulinas segtn el nimero de mesas.

04 | Selecciona las tijeras de acuerdo con la cantidad de nifios de cada grupo.

05 | Menciona cudntos dias faltan para el fin de afio: muchos, pocos, ninguno.

06 | Expresa lo que hizo ayer, lo que hara hoy y lo que hara mafiana.

07 | Dice la cantidad de latas que tumbaron al jugar al “tumbalatas”

08 | Cuenta uno a uno la cantidad de nifias que hay en su aula.

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

09 | Compara el largo de los ldpices de dos comparfieros.

10 | Expresa “es mas largo que” o “es mas corto que” entre un pincel y un plumén.

11 | Menciona dénde se encuentra la pizarra con respecto a €l mismo.

12 | Ubica los objetos “lejos de” o “cerca de” segln las indicaciones.

13 | Dibuja a un nifo al costado de un drbol en proporcién a su medida.

14 | Representa con material concreto nifios jugando fitbol.

15 | Busca la forma de encestar una pelota.

16 | Desplaza de varias formas un objeto en el plano para llegar a la plaza.




Anexo 2: Ficha técnica

Ficha Técnica

1. Nombre del instrumento:
Guia de observacién
2. Autor del instrumento:
Norma Beatriz Guevara Villanueva
3. Objetivo del instrumento:
Determinar en qué medida la aplicacidn de juegos diddcticos mejora el aprendizaje del
drea de matemdtica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadédn, 2020.
4. Usuarios:
Estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 2020.
5. Dimensiones que mide:
- Resuelve problemas de cantidad.
- Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

6. Distribucion de items:

Dimension ftems
Resuelve problemas de cantidad 08
Resuelve problemas de forma, movimiento 08
y localizacién
Total 16

7. Validez:
La validacién del instrumento se realizé tomando en cuenta el juicio de los siguientes
expertos:
Dra. Guilianna Cabanillas Vizconde (Grado de doctora en educacion).
Mtra. Janny Petronila Ramirez Tejada (Grado de maestra en educacién con mencién en
gestion educativa y desarrollo regional.
Mg. Antero Leodan Lujan Murga (Grado de magister en educacién con mencién en
docencia y gestion educativa.

8. Confiabilidad:




El analisis de fiabilidad de la consistencia interna del instrumento a través del
coeficiente de Alfa de Cronbach dio como resultado un valor de 0, 954, el cual se
encuentra dentro del rango 0,81 - 1,00, determindndose asf una confiabilidad Muy Alta
vilido para su aplicacion.
9. Aplicacion:

Su aplicacién es individual.

10. Duracién:
Entre 30 y 40 minutos por cada estudiante.

11. Calificacion:

Inicio Proceso Logro esperado

1 2 3

12. Estructura del instrumento:

Variable dependiente
Aprendizaje del drea de matemdtica

Dimensiones Indicadores

Seriaciones por tamafio, longitud y grosor hasta con cinco
objetos.

Correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.
Resuelve problemas de

cantidad Uso de diversas expresiones sobre la cantidad, el peso y el
tiempo.
Conteo hasta 10, empleando material concreto o su propio
cuerpo.
Establecer relaciones de medida: “es mas largo”, “es mas
corto”

Resuelve problemas de Establecer relaciones espaciales al desplazarse, ubicarse y
ubicar objetos.

Expresar con material concreto y dibujos las relaciones
espaciales v de medida entre personas y objetos.

Resolucidn de situaciones de ubicacién, desplazamiento en el
espacio y la construccién de objetos con material concreto.

forma, movimiento y
localizacién

13. Baremos:

Variable:
Escala Rango
Inicio 16-26
Proceso 27-37
Logro esperado 38 - 48




Dimensiones:

Escala Rango
Inicio 8-13
Proceso 14-19
Logro esperado 20-24




Anexo 3: Validez y confiabilidad de instrumentos

» UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES
1.1. Titulo de la investigacion: “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del area
de matematica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadan, 2020”

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacién:  cuun  ds
(4]

abvewasien

ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente Baja Regular Buena Muy buena

Indicadores Criterios | o | 6 |11 ] 16|21 |26 31 36 | 41 | 46 | 51 | 56 61 |66 (71|76 |81 |8 | 51| %

B

5 |10|15|20]|25|30 |35 40545 50 |55 |60 |65 |70 |75 )80 |8 | 90 |95 | 100

Esta formulado
CLARIDAD con lenguaje
propio

Estd expresado
OBIETIVIDAD en conductas
observables
Adecuado al

ciencia |

Existe una
ORGANIZACION organizacién
logica

ACTUALIDAD avance de la | / |

| Comprende los

| aspectos en | | /
SUFICIENCIA [, |

calidad

Adecuado para
| INTENCIONALIDAD | valorarel 1;
| instrumente | | B

Basado en
CONSISTENCIA aspectos tedrico | V
cientificos |

Entre los items e /’
indicadores | | [

COHERENCIA

La estrategia

responde al | o
METODOLOGIA progtekodals [%

investigacion el

Es dtil y
PERTINENCIA adecuado para la | l.( |
investigacion | |

PROMEDIO DEVALORACION | )y fusnar ]

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente b) Baja c) Regular d)Buena e) Muy buena

Nombres y apellidos - A i DNI | Hisooy3+
Titulo profesional ;’f_)u-nrjo.ﬂn on  eduracien  imirial
Especialidad flurneian  imicl

Grado académico ; r (’1

Mencion

Lugar y fecha: %gjf}m, ﬂlﬂiD Aaﬂ 2034
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«» UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES
1.1. Titulo de la investigacion: “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del drea
de matematica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadan, 2020”
1.2. Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacion: ‘-@éﬁm Czt
/bmw"‘-

&
ASPECTOS DE VALIDACION

Deficiente I Baja I Regular I !

Buena | Muy buena

Indicadores | Criterios | o [ 6 [11 [ 16|21 |26 31| 36 |41 |46 | 51| 56 | 61 | 66 | 72 | 76 | &1 | 86 | o1

96

5 120|125 |20 |25 |30 |35 |40 | 45| 50|55 60 | 65 |70 | 75 | 80 | 85 a5

100

90
Esta formulado |
CLARIDAD con lenguaje /

propio

Esta expresado
OBJETIVIDAD en conductas
observables

%,

Adecuado al
ACTUALIDAD Pl : /
cencia l

o Exista una
ORGANIZACION | organizacién ‘_/
logica

Comprende los
aspectos en |

SUFICIENCIA s | /
calidad

Adecuado para
INTENCIONALIDAD | valorar el | | 1 /
instrumento

Basado en
CONSISTENCIA aspectos tedrico /
cientificos 1

COHERENCIA | Entrelos ftemse -
indicadores |

.

La estrategia
METODOLOGIA | resPondeal V

propasito de la
inve ion

Es dtily /
PERTINENCIA adecuado para la :
investigacion | i

PROMEDIO DE VALORACION / /;;,gr /1ge¢a

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente \'i:u) Baja c) Regular d)Buena e)Muy buena

| Nombres y apellidos /fjww P o . gjmﬁ-fw| DNI [ 27875140

| Titulo profesional WM(MLA niak Mz.{aﬂ
Especialidad ijmw rjfur.u o
Grado académico 5 //é on bducacios
Mencion R ;)Aﬁw r,jmq 1,; desarnelle /&W«O

Lugar y fecha: ,%/wjf‘%; ,af/uj,c&' 2o @

Janny P. Ramirez Tejada
ONI : 17815120
CCPP 261340
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7 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO
FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS GENERALES
1.1. Titulo de la investigacién: “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del 4rea
de matemdtica en estudiantes de la Institucién Educativa 295, Cachicadan, 2020”

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacién: Gu:u AE
Observacien

ASPECTOS DE VALIDACION

L Deficiente Baja Regular Buena Muy buena
Indicadores Criterios | 0 | 6 |11 1621|2631 [ 35|41 |46 |51 |56 |61 |66 71 76 81 | 86 | 51| 96
5 10 (15|20 |25 | 30 | 35 | 4D | 45 50 |55 | 60|65 |70 | 75|80 |8 | 90 |95 | 100

Esta formulado
CLARIDAD con lenguaje v
propio

Esta expresado
OBIETIVIDAD en conductas .I/
observables

Adecuado al
ACTUALIDAD avance de la . i/

ciencia
pedagdgica

Existe una / 1
ORGANIZACION organizacién | | |

légica

Comprende los
aspectos en

SUFICENCIA | Zhecier 4
calidad

Adecuado para
INTENCIONALIDAD | valorar el 1(/
instrumento

Basado en | .
CONSISTENCIA aspectos tedrico | . l/
cientificos |

COHERENCIA

Entre los items e | /
indicadores I

La estrategia
responde al | | }/
propésito de la |
investigacion

METODOLOGIA

Es utily | | ;
PERTINENCIA adecuado pera la || j/
investigacion [ | |

PROMEDIO DE VALORACION M uy  buiena

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente b) Baja c) Regular d) Buena e) Muy buena

Nombres y apellidos An{mo leodan Lujan f'?u;ga | DNI I Y1399 44
Thulo profesional Frofesor de educacidn .D,smorm

| Especialidad ﬂrx’ucamon Frimaria

| Grado académico /'//Gﬁtb .!,m en_educacion
i etencia_y gestien _educativa

Lugar y fecha: ’W;’}‘”C; a})'ﬂl (}2 2024

Wk,

Mg. Antero L. Lujén Murga
DNI: 41399644
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ANALISIS DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

Titulo de la investigacién: “Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje del area de
matematica en estudiantes de la Institucion Educativa 295, Cachicadan, 20207
Instrumento: “Guia de observacion”, que corresponde a la variable aprendizaje del area de

matematica.

Tabla 8:

Estadistico de consistencia interna de la guia de observacion.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de

Cronbach N de elementos

,954 16

Fuente: IBM SPSS Statistics V. 26.0

La tabla 1 muestra el analisis de fiabilidad de la consistencia interna del instrumento “guia
de observacion” para el aprendizaje del 4rea de matematica por medio del calculo del Alfa
de Cronbach cuyo valor es de 0,954; por lo que se concluye que el instrumento tiene muy

alta confiabilidad para medir lo que se pretende de acuerdo con el siguiente baremo:

Criterios de decision para la confiabilidad de un

instrumento
Rango Magnitud
0,81 a1,00 Muy alta
0,61a080 Alta
0,41 a0,60 Moderada
0,21a040 Baja
0,01a0,20 Muy Raja

Fuente: Ruiz Bolivar (2002)




Tabla 9:

Estadistico de consistencia interna de la guia de observacion si se suprime un item.

Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total  Cronbach si el

si el elemento elemento se ha  de elementos elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
VAR0OOOO1 22,4500 37,524 ,788 ,951
VARO0002 22,5500 36,682 ,812 ,950
VAR0O0003 23,1000 38,516 ,855 ,950
VARO0004 23,0500 38,576 ,808 ,950
VAR0O0005 23,0000 37,158 ,852 ,949
VARO0006 23,2500 41,461 ,452 ,956
VAR0O0OOO7 22,5500 38,802 ,753 ,951
VARO0008 22,6500 38,029 ,795 ,950
VARO0009 22,9500 37,945 727 ,9562
VARO0010 23,0500 37,103 ,878 ,949
VAR0OOO11 23,0500 42,261 ,193 ,961
VAR0O0012 22,7500 39,250 ,691 ,952
VARO0013 23,0500 37,103 ,878 ,949
VAR0O0014 23,1000 38,516 ,855 ,950
VARO0015 22,6000 38,884 ,700 ,9562
VARO0016 22,8500 38,871 722 ,952

Fuente: IBM SPSS Statistics V. 26.0

En la tabla 2, mediante el calculo del Coeficiente del Alfa de Cronbach, se observa el anilisis
de fiabilidad de la guia de observacién para cada uno de los items si un elemento es
suprimido. En este caso, si se suprime el item 6, se produce un incremento de la confiabilidad
desde 0,954 hasta 0,956; sin embargo, dado que la confiabilidad se mantiene como muy alta,
entonces se decide continuar con la totalidad de los ftems de la gufa de observacién para el

aprendizaje del drea de matematica.

Los resultados que se presentan nos permiten concluir que la guia de observacion,
instrumento elaborado por el autor, para recopilar la informacion necesaria para estudiar el

aprendizaje del drea de matematica, ES ALTAMENTE CONFIABLE PARA SU USO.
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I. DATOS GENERALES

1.1 ILE.
1.2 EDAD

: N° 295

: 5 anos

SESION N°1

1.3 DENOMINACION : ;De qué tamaiio es? (grande, mediano y pequefio)

14 DURACION
SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

II.

: 45 minutos

Area

Competencia

Capacidad

Desempefio

Instrumento
de evaluacion

Matematica

Resuelve
problemas de

cantidad

Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacién

y calculo.

Realiza
seriaciones por
tamaifio, longitud
y grosor hasta
con cinco

objetos.

Guia de

observacion

III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Momentos

pedagdgicos

Desarrollo de la secuencia
metodologica y procesos pedagégicos

Recursos y
materiales

Tiempo

INICIO

un cuento:

- La docente junto con los nifios lee

LOS TRES 6ATOS
En una casa vieja y abandonada, vivian 3
amigos gatos, los que se divertian
mucheo jugando todo el tiempo.
El mds pequefio era de color amarillo y
le gustaba jugar con las hormiguitas.
El mds grande, que era el mayor siempre
buscaba la comidapara los tres.
El mediano, era muy perezoso para |
limpiar la casa, pero a la hora de jugar !
era el primero.
Asi vivian los 3 amigos gatos.

Preguntamos ;Qué animales son
los personajes del cuento?
¢ Cudntos eran? ;De qué tamafio

eran los tres gatos? ;Qué hacia




cada uno? ;Se divertian? ;Quién
era el mas juguetdn?

Damos a conocer el propésito del
dia, indicando que hoy
aprenderemos a reconocer 3
tamanos: grande, mediano y
pequefio para conocer algunas de

las dimensiones de los objetos.

PROCESO

La docente y los nifios cantan y
bailan la cancion “el tamafio™ El

tamafo (cancion) - YouTube

Después de cantar y bailar la
docente propone jugar.

La docente ubica 6 ula ula de
diferente color en la pizarra, dos
verdes, dos amarillas y dos azules
azul.

En la mesa tiene siluetas de
objetos, frutas y verduras de
diferente tamaifio.

Explica a los nifios que en el color
verde se pegara las siluetas
grandes, en el amarillo las siluetas
medianas, y en azul las siluetas
pequeiias.
Con los nifios forma dos grupos
para poder jugar.
Cundo la docente toque el silbato y
diga el nombre de una de las
siluetas un integrante de cada
grupo saldrd corriendo y ubicara

por tamafio donde corresponda.




II.

III.

- El nifio que logre pegar
rapidamente tiene que decir stop.
- Asf sucesivamente hasta ver que

todos los nifios jueguen.

- En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y cémo se

sintieron.

Realizamos la metacognicion:

CIERRE ;Qué fue lo que mas te gusto?
¢ En qué tuviste dificultad?
; En qué puedes mejorar?
¢ Todos trabajaron?
¢, Como fue tu participacion?
SESION N°2
DATOS GENERALES
1.1 LE. 1 N° 295
1.2 EDAD : 5 afios

1.3 DENOMINACION : jAyudamos a Matias a organizar su cumpleafios!

14 DURACION

: 45 minutos

SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

. Instrumento
Ar tenci idad D fi
ea Competencia Capacida esempeiio de evaluacién
Matematica | Resuelve Usa estrategias | Establece Gufa de
problemas de |y correspondencia | observacion
cantidad procedimientos | uno a uno en
de estimacion y | situaciones
calculo. cotidianas
DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Momentos | Desarrollo de la secuencia metodoldgica | Recursosy | .
G s . Tiempo
pedagégicos y procesos pedagégicos materiales
INICIO -La docent‘e pide a los nifios que saquen
lo que trajeron de casa y lo coloquen




sobre sus mesas. Preguntamos ;Qué
cosas han traido? ;Qué se puede hacer
con ellas? ;De quién es la fiesta?

- Damos a conocer el propésito del dia,

indicando que hoy jugaremos a repartir.

PROCESO

Situacion de Juego:

- Presentamos la silueta de un nifio y les
decimos que se llama Matias y que
vamos a imaginar que €l es nuestro
compaiiero, por eso vamos a celebrar su

cumpleafios.

Proponemos a los nifios ayudar a Matias
a organizar su cumpleafios con todas las
cosas que trajeron. Decimos que Matias
invité a 5 personas que viven en su casa,
su mamad, su papd, su hermano, su
abuelita y su abuelito. Invitamos a los
nifios a vivenciar la situacién planteada

en sus grupos.

Preguntamos ;Cudntos invitados tendra
Matfas? ;Cudntas sillas tendremos que
colocar para sus invitados? ;Sison 5
invitados, cuantos platitos para la torta
debemos colocar? ;Cudntos vasos de

refresco necesitamos para cada uno?

La docente explica a los nifios, que a
cada persona le corresponde solo uno de
cada cosa, es decir que al papd de

Teresita le corresponde un trozo de torta.

Preguntamos ;Qué mads le
correspondera? Escuchamos sus

intervenciones.




- Motivamos a los nifios a organizar en
bandejas los bocaditos que trajeron y a
preparar la mesa para los invitados de

Matias

Distribuyen en la mesa de los 5
invitados platos, vasos, servilletas y

cucharas.

Luego realizan la misma distribucién
para sus grupos, repartiendo los

utensilios para cada uno.

Les decimos que Matias estd muy
contento porque le ayudamos a

organizar su cumpleafios.

Ahora partiremos la tortita, preguntamos
;Cuantos trozos de torta le corresponde
a cada invitado? Escuchamos sus

re Spuestas .

Servimos los trozos de torta para cada

mesa y los colocamos en un plato.

Los nifios se sirven la torta del plato y

los demas bocaditos.

CIERRE

En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y c6mo se

sintieron.

Realizamos la metacognicién:

;Les gusto organizar la fiesta de
Matias? ;Qué tuvieron que hacer para
los 5 invitados de teresita?

(En qué tuviste dificultad?

¢En qué puedes mejorar?

;Todos trabajaron?

¢,Como fue tu participacion?




I. DATOS GENERALES

1.1 ILE.
1.2 EDAD

:N° 295

1 5 anos

SESION N°3

1.3 DENOMINACION : jCuantificamos: Muchos, Pocos, Uno, ;Ninguno!

14 DURACION

: 45 minutos

II. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

Area Competencia Capacidad Desempeiio Instrumerttlo
de evaluacion
Matematica | Resuelve Usa estrategias | Usa diversas Guia de
problemas de y expresiones que | observacion
cantidad procedimientos | muestran su
de estimacién | com-prensién
y calculo. sobre la
cantidad, el
peso y el tiempo
—“muchos”,
“pocos”,
“ninguno”,
“mas que”,
“menos que”,
“pesa mas”,
“pesa menos”,
“ayer”, “hoy™y
“mafiana’—, en
situaciones
cotidianas.
1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Momentos Desarrollo de la secuencia Recursos y .
pedagoégicos | metodolégica y procesos pedagégicos | materiales Tiempo
- La docente junto con los nifios canta la
INICIO

cancion: “Los peces en el rio”




- Mostramos dos agrupaciones de peces
y preguntamos:
(Donde habra muchos peces? ; Por qué?

;Donde habra pocos peces? ; Por qué?

Damos a conocer el propdsito del dia,
indicando que hoy aprenderemos a
utilizar las palabras: muchos, pocos,
uno y ninguno, cuando agrupamos
objetos de nuestro entorno. Mediante el

juego.

PROCESO

La docente y los nifios juegan y cantan
la cancién “mi globo”, por ejemplo: La
docente entregara un globo a cada
nifio, cuando la cancién empiece a
sonar, los nifios tendrdn que moverse y
realizar las acciones que dice la
cancién, al terminar la cancién la

docente dira:

Qué se agrupen los nifios que tienen el
globo de color rojo, luego el azul, el

amarillo.

Una vez agrupados la docente

preguntara:

¢;habra muchos o pocos globos

amarillos?

;habrda muchos o pocos globos rogos?

¢;habra muchos o pocos globos azules?

el juego se repite utilizando diversos

materiales incluso su vestimenta.

CIERRE

En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y cémo se
sintieron.

- Realizamos la metacognicion:




(Qué fue lo que maés te gusto?
(En qué tuviste dificultad?
(En qué puedes mejorar?
;Todos trabajaron?

& Como fue tu participacion?

SESION N°4
I. DATOS GENERALES
1.1 LE. - N° 295
1.2 EDAD 5 anos

1.3 DENOMINACION : {Me divierto contando del 1 al 10!
14 DURACION : 45 minutos
II. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

. Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempeiio ..
de evaluacién
Matematica | Resuelve Traduce Utiliza el conteo Guia de
problemas de | cantidadesa | hasta 10, en observacién
cantidad expresiones situaciones
numéricas. cotidianas en las
que requiere
contar, empleando
material concreto o
su propio cuerpo.
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Momentos Desarrollo de la secuencia Recursos y Tiem
pedagégicos | metodolégica y procesos pedagégicos | materiales St
- La docente y los nifios juegan en el
patio “simon dice”, por ejemplo:
- La docente pegara en el pecho de cada
INICIO
nifio un muero cualquiera de 1 al 10.
- Cuando estén listos la docente dird
simén dice que todos los mimeros 5 se




sienten, que los nimeros 10 se tiren al
piso.

- 'Y asi sucesivamente seguird el juego
hasta terminar.

- Damos a conocer el propdsito del dia,
indicando que hoy aprenderemos a
contar los nimeros del 1 al 10.

Mediante el juego.

PROCESO

- Solicitamos previamente el apoyo del
personal del jardin para que nos ayuden
a llenar globos pequefios con agua.

- Colocamos tinas llenas de bombas de

agua (10 por cada nifio)

- Sobre el piso con cinta masking
trazamos una linea que no deberan
pasar para lanzar los globos.

- Decimos que lanzaremos los globos a
nuestros compaiieros del otro extremo,
tratando de que les caiga, pero al lanzar
deberdn ir contando los globos que
lanzan.

- Como el patio es grande, no llegardn las
bombas al otro lado.

- A la cuenta, inician la batalla con
bombas de agua.

- Recordamos que no deben pasar la linea
del piso.

- Y asi sucesivamente seguird el juego

hasta terminar.




- En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y c6mo se

sintieron.

Realizamos la metacognicion:
;Qué fue lo que mas te gusto?
CIERRE (En qué tuviste dificultad?
(En qué puedes mejorar?

i Todos trabajaron?

¢ Como tue tu participacion?

¢ Cuantas bombas tenian en la

bolsa?

SESION N°5
I. DATOS GENERALES
1.1 LE. - N° 295
1.2 EDAD : 5 afos

1.3 DENOMINACION : Comparamos dimensiones: largo y corto
14 DURACION : 45 minutos
II. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

Area Competencia | Capacidad Desempeiio ;:Z::T::;g:l
Matematica | Resuelve Comunica su | establece Guia de
problemas de | comprension | relaciones de observacion
forma, sobre las medida en
movimiento y | formas y situaciones
localizacién relaciones cotidianas y usa
geométricas. | expresiones como
“es mds largo”, “es
mas corto™.
1. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Mom?ntos Desarrollo de la secuencia’metodolégica Recursos y Tiempo
pedagdgicos y procesos pedagogicos materiales




INICIO

- La docente les contara el cuento del

gusanito:

Habia una vez un gusanito corto tenia un
suefio de llegar a ser el gusanito mds largo
del bosque, pero un dia sus amigos don
pollo y don conejo se empezaron a burlar
de él, lo hicieron sentir tan mal que el
pobre gusanito se fue del lugar, pero unos
amiguitos lo alimentaron mucho y le
dieron abrigo hasta que se alargé mucho,
el gusanito orgulloso regresé al bosque y
perdond a sus amigos y les dijo que no es
bueno burlarse de los demds y ahora él
por ser largo no se burlard del resto de
los gusanitos cortos.

Preguntamos ;de qué se traté el cuento?

;Cudl era el suefio del gusanito? ;Por qué
se fue del lugar donde vivia? ;Cudndo

regreso el gusanito? ;por qué?

Damos a conocer el propésito del dia,
indicando que hoy aprenderemos a

identificar mas largo y mds corto.

PROCESO

La docente y los nifios jugaran muestra
“carrera a la caja de las dimensiones”,
primero mostrara a los nifios siluetas de

objetos largos y cortos.

El juego consiste en:

La docente ubicara frente a la pizarra una
caja larga y la otra cota, alli ubicaran los

nifios los objetos que corresponda.

La docente dividird a los nifios en grupos

Cada vez que la docente toque el silbato
cada integrante del grupo tomara una
silueta y correrd a depositar donde lo

corresponde.




II.

- El jugo comenzara al ritmo de la cancién
“Sonidos largo y cortos”
https://www .youtube.com/watch?v=SgF

PsVRPJ9

- Asi sucesivamente hasta terminar el
juego, también utilizaran objetos del

aula.

- En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y cdmo se
sintieron.

- Realizamos la metacognicion:

CIERRE (Qué fue lo que mds te gusto?

(En qué tuviste dificultad?

(En qué puedes mejorar?

;Todos trabajaron?

¢ Como fue tu participacion?

SESION N°6
DATOS GENERALES
1.1 IE. :N° 295
12 EDAD : 5 aflos
1.3 DENOMINACION : Me ubico en el espacio: cerca de - lejos de
1.4 DURACION : 45 minutos

SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

Area Competencia | Capacidad Desempeiio Instrumen.tl’)
de evaluacion
Matemdtica | Resuelve Usa estrategias | Establece relaciones | Guia de
problemasde |y espaciales al orientar | observacion
forma, procedimientos | sus movimientos y

movimiento y | para orientarse | acciones al
localizacién enel espacio. | desplazarse, ubicarse

y ubicar objetos en

situaciones




1.

cotidianas. las
expresa con su
cuerpo o algunas
palabras —como
“cerca de” “lejos
de”, “al lado de™;
“hacia adelante™
“hacia atras”, “hacia
un lado”, “hacia el
otro lado™ que
muestran las
relaciones que
establece entre su
cuerpo, el espacio y
los objetos que hay

en el entorno.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Momentos | Desarrollo de la secuencia metodolégica y
pedagégicos procesos pedagogicos

Recursos y
materiales

Tiempo

INICIO

- La docente junto con los nifios hace una
ronda con los nifios y canta la siguiente
cancion, realizando los movimientos
adecuados, al decir “cerquita, cerquita”,
todos los nifios se juntan y al decir la
palabra “lejos”, todos se separan:

https://www.youtube.com/watch?v=bdKV

VZYetDI

Cerquita, cerquita, cerquita

Muy lejos, muy lejos
Saltan los conejos
Frente al espejo
Una ronda y se van.




- La docente pregunta a los nifios: ;Cémo
saltan los conejos? ;Cuando se juntan,

estdn cerca o lejos? ;Y cudndo se separan?

Damos a conocer el propésito del dia,
indicando que hoy aprenderemos cerca de

-lejos de

La docente y los nifios juegan “Stop

Musical”, por ejemplo:

La docente pondrd una musica cualquiera

durante el juego.

Los nifios se desplazardn al ritmo de la

miuisica por todo el espacio del aula.

Cuando la docente grite fuertemente Stop

PROCESO
y la miisica se detenga los nifios se
quedardn quietos.

- La docente preguntara Maria se quedé
quieta cerca de, lejos de y los nifios
contestaran.

- Y asi sucesivamente seguird el juego hasta
terminar.

- En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y como se
sintieron.

- Realizamos la metacognicidn:

CIERRE ;Qué fue lo que mis te gusto?

(En qué tuviste dificultad?
(En qué puedes mejorar?
(Todos trabajaron?

¢, Como fue tu participacion?




I. DATOS GENERALES

1.1 ILE.
1.2 EDAD

1.3 DENOMINACION : jAgrupamos por color!
14 DURACION

SESION N°7

: N° 295

: 5 anos

: 45 minutos

II. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES

Area Competencia Capacidad Desempeiio Instrumer!t’o de
evaluacion
Matematica | Resuelve Modela objetos | expresa con Guia de
problemas de | con formas material observacidn
forma, geométricas y sus | concreto y
movimiento y | transformaciones. | dibujos sus
localizacion vivencias, en
los que
muestra
relaciones
espaciales y de
medida entre
personas y
objetos.
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD
Momentos Desarrollo de la secuencia Recursos y .
pedagogicos | metodoldgica y procesos pedagogicos | materiales Tiempo
La docente junto con los nifios canta la
cancion: “Los colores”
https://www.youtube.com/watch?v=rT
H3_6hImXE
INICIO
- Después de cantar preguntamos:
;De qué se trata la cancién?
{, Qué colores conocen?
i, Qué colores mencionan la cancion?




Damos a conocer el propésito del dia,
indicando que hoy aprenderemos a

agrupar y ordenar por colores.

PROCESO

La docente y los nifios juegan con un
dado de colores a “‘simén dice” por
ejemplo:

La docente cuando lance el dado dira
simoén dice que se agrupen los que
tienen polo color rojo, o quiza traer un
objeto y asi sucesivamente hasta
terminar.

Dejan sus prendas en diferentes cajas
y se forman en grupos segiin el color
que les gusta.

Damos la consigna que junten todas
las prendas del color de su grupo.
Juegan y agrupan las prendas del
color que escogieron.

Nos comentan y verbalizan el criterio
de agrupacién.

En grupo trabajan en papelotes, en
donde representaran las agrupaciones
que realizaron en el juego de las
prendas o en la manipulacién de

material.

CIERRE

En asamblea dialogamos sobre lo
trabajado en la actividad y cémo se
sintieron.

Realizamos la metacognicion:
;Qué fue lo que mas te gusto?

(En qué tuviste dificultad?

(En qué puedes mejorar?

i Todos trabajaron?




¢ Coémo fue tu participacion?
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