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1. INTRODUCCION

La educacion requiere una serie de recursos que sirvan de ayuda para mejorar los
procesos de ensefanza-aprendizaje, por consiguiente, los juegos didécticos se abren paso
como uno de los recursos mas importantes, de manera especial en el area de matematica
donde se tiene mayores dificultades en la asimilacion de contenidos y por tanto requiere la

utilizacion de estrategias innovadoras que ayuden a consolidarlos.

Echenique (20006) indica que hay la nece%\d de ensefar a los estudiantes a pensar
matematicamente en las diferentes situaciones de la vida diaria, puesto que la matematica se
encuentra en todas las actividades del hombre y por tanto es indispensable sumergir al nifio
desde el nivel inicial al mundo de las matematicas y procurar su aprendizaje de manera

progresiva.

Respecto a los juegos didacticos, Suarez (2010) indica que son una herramienta
poderosa en IHSimilacic’)n de contenidos matematicos, por ello resalta y recomienda su
incorporacion en los procesos de enseflanza-aprendizaje dentro y fuera del aula, con esto las
clases son mas placenteras y divertidas, lo que facilita los procesos cognitivos de los

estudiantes y contribuye al deseo de aprender.

En el contexto internacional, los diferentes enfoques metodologicos buscan llegar
cada dia a mas sectores del campo educativo con el proposito de brindar nuevas formas de
trasmitir los conocimientos matematicos a los estudiantes y sacarlos del aburrimiento que
producen las metodologias tradicionalistas. Se trata de animar al estudiante a ser propulsor
de su propio aprendizaje mediante dgusiones, trabajo colaborativo, trabajo en proyectos de
investigacion, ejercicios practicos,

olucion de problemas practicos de la vida cotidiana,

entre otras tareas.

En el contexto nacional, a pesar de los esfuerzos de las autoridades educativas del
Ministerio de Educacion atin persiste serias deficiencias en el aprendizaje de los estudiantes,
tanto las p as internacionales como nacionales arrojan realtados desalentadores,
precisamente el area de matematicas es una de las areas de mayor preocupacion por el bajo

rendimiento de los estudiantes.

En los nifios del nivel inicial de Trujillo se pudo observar desinterés para realizar las
actividades de aprendizaje, no tenian la motivacioén necesaria para realizarlos, sumado a ello

crecia las deficiencias en actividades basicas de seriacion, no reconocian los nimeros, la
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clasificacion de objetos y formas era deficiente, ante ello se pudo identificar algunos de los
factores que no ayudaban a menguar esta problematica, alli se identifico que algunos
docentes realizaban las actividades de manera displicente, carecian de creatividad e
imaginacion, los argumentos argiiidos del profesorado se centraba en justificar esa
displicencia por el reducido tiempo, sueldos bajos, demasiada carga documentaria, entre
otros, por otro lado se pudo verificar que los juegos didacticos no eran utilizados, salvo
algunos momentos de recreacién, no se empleaba dentro del aula como recurso de ensefianza,

por lo que se puede argiiir como uno de los factores del problema hallado en los estudiantes.

Por lo cual se formula como problema de investigacion: ;Cual es la relacion entre
los juegos didacticos y el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios del

nivel inicial, Tryjillo?

La importancia tedrica se ve reflejada en los aportes de autores de renombre que
sustentan el estudio de las variables, se recurrio a fuentes de base de datos importantes, por
lo que tanto los docentes como la institucion educativa en general se vera beneficiada con
teorias de estrategias didacticas, asi como del aprendizaje de matematica. Al mismo tiempo
la importancia practica serd de mucho provecho puesto que los docentes podran conocer
juegos didacticos que ayuden en su labor docente, por otro lado, los estudiantes se
beneficiaran con los juegos que realicen sus docentes. La importancia metodologica se da
porque el juego se usa como estrategia para alcanzar a los estudiantes aprendizajes de manera
divertida, por otro lado, el estudio realizo la validacion y confiabilidad de dos instrumentos
que abordan de manera muy conveniente tanto los juegos didacticos como el aprendizaje de
matematica, por tanto, sera de mucha utilidad para la puesta en practica técnicas de

ensefianza modernas e innovadoras.
Por consiguiente, esta investigacion se plantea como objetivo general: Determinar la

relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de
5 afios ﬁl nivel inicial, Trujillo.

Para realizar lo propuesto en el objetivo general se proponen los siguientes objetivos
especiﬁc&%: Identificar el nivel de juegos didacticos en los nifios de 5 afios del nivel inicial,
Trujillo. Identificar el nivel de aprendizﬁe en el area de matematica en los nifios de 5 afos
del nivel inicial, Trujillo. Establecer la relacion entre los bloques logicos-clasificacion y el
aprendizajejn el area de matematica en los nifios de 5 anos del nivel inicial, Trujillo.

Establecer la relacion entre los bloques logicos-seriacion y el aprendizaje en el area de




matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial, Trujillo. Establecer la relacion entre el

dominé hel aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial,
Trujillo. Establecer la relacion entre el abaco y el aprendizaje en el drea de matemdtica en
los nifios de 5 afios del nivel inicial, Trujillo.

Se formula como hipotesis general: La relacion entre los juegos didacticos y el

aprendizaje en el area de matematica es significativo en los nifios de 5 afios del nivel inicial,

Trujillo.
También se formulan las hipotesis especificas: El niyel de juegos didacticos es

significativo en los nifios de 5 afios del nivel inicial, Trujillo. El nivel de aprendizaje en el
irea de matematica es significativo en los nifos de 5 afios del nivel inicial, Trujillo. Existe
relacion significativa entre los bloques logicos-clasificacion y el apr%dizaje en el area de
matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial, Trujillo. Existe relacion significativa
entre los bloques lc’)gicos-seriacg'l y el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de
5 afios del nivel inicial, Trujillo. Existe relacion significativa entre el dominé y el aprendizaje
en el area de matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial, Trujillo. Existe relacion
significativa entre el abaco y el aprendizaje en el drea de matematica en los nifios de 5 afios

del nivel inicial, Tryjillo.

A continuacion, se consignan antecedentes que son de provecho para el estudio
puesto introducen al conocimiento de las variables, ayudan a conocer los recursos
metodologicos utilizados y ademas sirven para contrastar resultados:

En cuanto a los antecedentes intemacionala se considera primeramente a Londofio
et al., (2018) llevaron a cabo un estudio que aborda el juego como estrategia peﬁc’)gica para
fortalecer el aprendizaje significativo, para ello direccionaron su estudio bajo el objetivo de
aplicar estrategias pedagogicas mediante el juego como herramienta didactica para mejorar
el aprendizaje significativo, el direccionamiento metodolégico aplicado fue bajo el enfoque
cualitativo de tipo investigacion accion, en lo concerniente a la poblacion, tomd en cuenta a
todo el nivel inicial, por consiguiente tuvo una poblacion muestra de 25 nifios, como
instrumentos utilizo la observacion estructurada la observacion directa y la encuesta, por lo
cual concluyé que el juego es por excelencia una estrategia pedagogica, una herramienta
excelente para mejorar aprendizajes, logra motivacion, alegria, deseo de participar, al igual

que contribuye a que los nifios no pierdan el interés por aprender.




El estudio realizado por Jaimes (2019), quien se propuso investigar al juego como
mediador del aprendizaﬁigniﬁcativo en aulas polivalentes, para ello considerd pertinente
enfocar su estudio bajo el objetivo de disefiar una estrategia pedagdgica basada en el juego
en espacios polivalentes, en este sentido, las acciones metodologicas llevadas a cabo fueron
con el enfoque cualitativo, aplicando como método la accion educativa, en cuanto a la
poblacién tomada en cuenta fue el total de estudiantes pertenecientes al nivel inicial, siendo
un total de 40 nifios, el mismo que también fue la cantidad de muestra puesto que es un
numero reducido, para asirse de la informacion correspondiente se v% de la observacion
participante, terminado el estudio concluy6 que utilizar el juego como estrategia para lograr
mejoras en el aprendizaje de los estudiantes es una gran medida, puesto que los niveles de
apertura, aceptacion y aprendizaje significativo se hacen presente con los juegos, se llevan a
cabo cambios positivos en la comprension de contenidos, al mismo tiempo que destierra la
rutina y el aburrimiento que produce la matemgtica.

Escalante y Lizcano (2018), en la tesis titulada propuesta pedagogica el juego como
procedimi&to didactico para favorecer el proceso de ensehanza aprendizaje, para lo cual
opté por objetivo disefiar una propuesta pedagogica con el juego como procedimiento
didactico, el estudio fue basado bajo el enfoque cualitativo, en cuanto al tipo de estudio
consider6 el descriptivo y su vez interpretativo, empleé como instrumentos, la observacion
participantes, la observacion directa, entrevista a ocho docentes del nivel inicial, entrevista
semiestructurada aplicada a los nifios y la plantilla de notas; por lo que concluyd que el juego
es un procedimiento que favorece el aprendizaje, como actividad metodologica desarrolla
habilidades cognitivas, lo mismo que destrezas comunicativas y también corporales, por otro
lado, también se comprobo que son los juegos que se realizan fuera del aula los que mas
disfrutan los nifios especialmente la manipulacion de mater'ﬁl concreto.

Guzman (2023), llevé a cabo un estudio al cual titulé el juego como estrategia
didactica en el ambito de relaciones logico matemétias para nifios y ninas del nivel de
Educacion Inicial I, para lo cual opté como objetivo diagnosticar el uso del juego como
estrategia didactica que contribuya al aprendizaje de relaciones logico matematicas, ante lo
planteado el estudio fue direccionado bajo el enfoque mixto, en cuanto al enfoque
cuantitativo fue transversal de tipo observacional, en cuanto al indole cualitativa tuvo una
dinamica de indagacion de tipo descriptivo y documental, los partaipantes del estudio fueron
un total de 11 nifos, el recojo de informacion se hizo por medio de la observacion directa y
la lista de cotejo, el estudio realiz6 una propuesta denominada juego me divierto y aprendo,

la cual llevo a cabo y concluyo que todas actividades y recursos con las que los docentes




realizan sus sesiones de aprendizaje contribuyen al aprendizaje de matematica, ademas el

programa logra potenciar las habilidades 16gico matematicas.

En el contexto nacional se considero6 a Barrutia (2022), quien llevo a efecto un estudio
con las variables juego como estrategia de aprendizaje de matematica, para ello considero
apropiado proponerse como objetivo demostrar que la estrategia didactica con juego logra
mejorar el aprendizaje de matematica, en lo referente a la metodologia aplicada en el estudio
opto por el enfoque cuantitativo, tipo basica, di§ﬁ0 pre experimental y nivel explicativo, los
participantes del estudio estuvo constituido por una poblacion muestra de 32 nifios de 5 afios,
toda vez que al ser una poblacién pequefia considero a todos como muestra, en lo referente
al recojo de la informacion consideré como instrumento la prueba objetiva; las conclusiones
del estudio indican que los juegos tomados como estrategia didactica mejora la ubicacion
espacial, pruebas de cantidad y de forma, finalmente afirma que mejoro en todo aspecto de

la matematica.

Flores y Mamani (2026, se propusicron llevar a cabo una investigacion cuyo
objetivo planteado pugnaba por determinar la influencia del juego didactico gp el aprendizaje
significativo de matematicas, para tal efecto direccionaron su estudio considerando el
enfoque cuantitativo tipo experimental y disefio pre experimental, en cuanto a la poblacion
alcanzo un total de 33 estudiantes conformantes de todo el nivel inicial, los participantes del
estudio quedé conformado por 25 estudiantes correspondientes a la seccion de 5 afios,
respecto a recopilar la informacion pertinente para el estudio emplearon como instrumentos
observacion estructurada, observacion directa, la encuesta y disefio de grupos; las
conclusiones indican una mejora en el aprendizaje de matematica especificamente en el
movimiento, localizacion, forma, regularidad y en situaciones cuantiativas.

Garcia y Taboada (2021), en el estudio denominado juegos didacticos de
clasificacion y seriacan para potenciar el pensamiento logico matematico, en dicho estudio
considero plantearse como objetivo disefar un programa juegos didacticos de clasificacion
y seriacion que potencie el pensamiento logico matematico, en lo que respecta al enfoque
empleado opto por el cuantitativo con paradigma positivista y disefio descript'% propositivo,
contd con una poblacion muestral no probabilistica intencional de 18 estudiantes, el
instrumento de recoleccion de datos fue la prueba; al término del estudio concluyé que tanto
la seriacion como la clasificacion tienen ciertas falencias en su desarrollo, los hallazgos

correspondientes a la dimension clasificacion indican 78% con nivel no logrado, igualmente




en la dimension seriacion 72% con nivel no logrado, indicando la seriacion y clasificacion
estan en condiciones muy bajas.

Chambers (2021), ejecuté un estudio titulado, el pensamiento légico matematico en
nifios de Educacion Inicial: Revision Sistematica; para direccionar dicho estudio se plante6
el objetivo de analizar investigaciones sobre el pensamiento logico matematico en educacion
inicial, en la parte metodologica el estudio fue abordado con el tipo de estudio bésicoh
disefio tedrico de revision sistematica, no contd con una muestra de nifios, mas bien la
investigacion se centro en la revision de un total de 20 articulos de importantes bases de
datos, considerando como técnica el analisis documental para lo cual se valio de la ficha de
analisis, los hallazgos mads relevantes mostraron a una técnica como la de mayor
trascendencia para lograr el aprendizaje de la matematica, nos referimos al juego el cual
necesita ser bien direccionado para rendir frutos importantes.

Elguera (2019), ejecuté un estudio que abordd las variables juegos didacticos
utilizando material concreto para me'arar el aprendizaje en el area de matematica, para cuyo
fin decidi6 proponerse por objetivo determinar si los juegos didacticos utilizando materia
concreto mejoran el aprendizaje de matematica, el estudio fue llevado a cabo desde el
enfoque cuantitativo de tipo descriptivo y considerando como disefio el pre experimental, la
muestra de estudio fue de 24 estudiantes de 5 aflos, para llevar a cabo el recojo de los datos
pertinentes considerd como instrumento la lista de cotejo; en lo correspondiente a las
conclusiones indico que en la aplicacion del pre test tuvo como resultado 67% se ubica en el
nivel inicio, luego de aplicar las sesiones programadas, Saencontrc’) que en la primera sesion
alcanzaron el nivel inicio 56%, en la sexta sesion 54.2% el nivel proceso, contrariamente en
el post test 56% alcanzo el nivel logrado.

determinar la influencia de los juegos didacticos en el rendimiento académico, en lo

Sanchez (2018), llevé a buen término un estudio que tenia establecido por objetivo

corresponde al tipo de estudio elegido a llevar a cabo opt6 el explicativo experimental

cuanto al disefio se decidio por el pre experimental, la poblacion fue de 116 estudiantes del
nivel inicial y una muestra de 22 estudiantes dﬁ afios, para recoger la informacion necesaria
para el estudio consider6 como técnicas la observacion y el cuestionario y como
instrumentos la ficha de obsewﬂén y ficha de cuestionario. En sus conclusiones afirma que
quedo claramente establecido la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de
matematicas. La trascendencia de este trabajo para esta investigacion radica en lo que
comparten caracteristicas aﬁneé dado el interés de la tesista por considerar importante

investigar los juegos didacticos en los estudiantes del nivel inicial.




En el plano local se considerﬁ:omo antecedente el estudio de Diaz (2021), cuyo
trabajo fue direccionado siguiendo el objetivo de determinar la relacion de los jufaos
didacticos y el aprendizaje de matematica, en ese sentido parti¢ de una metodologia de tipo
cuantitativo, nivel explicativo y disefio no experimental transversal correlacional, como
poblacion considerd a todo el nivel inicial siendo un grupo de 92 nifios de ambos sexos, para
la seleccion de los participantes del estudio lo hizo de manera aleatoria quedando un grupo
de 36 estudiantes de 5 afios, para obtener la informacion valedera se valié de la observacion
con su respectivo instrumento lista de cotejo; la conclusion indica que la relacion entre las
variables se da de manera directa y positiva, de igual manera hallé lo mismo entre las
dimensiones del aprendizaje de matematica y las estrategias didénﬂ'cas.

Rojas y Yrigoyén (2018), en cuyo trabajo tenia estipulado como objetivo, determinar
si el juego diddctico inﬂuﬁen el desarrollo de las capacidades matematicas, en cuanto a las
cuestiones metodoldgicas el estudio fue de naturaleza basica y consiguientemente de tipo no
experimental, a su vez optd por los métodos inductivo, deductivo, analitico y sintético, en
cuanto al disefio se decidié por el no experimental transeccional, la seleccién de los
estudiantes conformantes de la poblacién fueron 33, al mismo tiempo que contempld la
seleccion de una muestra de 17 estudiantes de 5 afios, para llevar a cabo el recojo de datos
que lleve a los resultados empled como técnica la observacién, la misma que requirié de la
lista de cotejo como instrumento propicio; en cuanto a las conclusiones afirmaron que la
relacién ﬁ se da entre las variables es altamente significativa,es decir, los juegos didacticos
cumplen un rol muy importante en la mejora de capacidades matematicas en los estudiantes,
el nivel de correlacion es bastante alto p - valde= 0,834 > 0.01, quedando claro la relacién
existente.

Acosta y Jara (2018), llevaron a buen término un estudio el cual tenia planteado como
objetivo determinar la eficacia de un programa de actividades lidicas en el aprendizaje de
Matematica, la metodologia del estudio fue direccionado bajo el tipo experimental, en cuanto
al método se basé en el inductivo y deductivo, para el disefio tomo la decision de valerse del
cuasi experimental, la muestra fue constituida por dos secciones, una de 26 estudiantes
denominada grupo experimental yﬁsegunda seccién contaba con 27 estudiantes, la que fue
denominada como grupo control, la informacion fue recogida por medio de la observacion
sistemdtica con sus respectivos instrumentos guia de observacién y laescala valorativa; entre
sus hallazgos mas destacados se observa que en el pre test 69% estdn en nivel bajo, sin
embargo en el post test se aprecia un incremento de 27%, lo que deja claramente demostrado

la eficacia de las actividades lidicas para generar aprendizajes de matematicas.




Cahuana (2020), llevo a efecto una investigacion a la cual tituld, juegos didacticos

para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Carmen Trujillo 2020, para lo cual opté por plantearse como
objetivo determinar si los juegos diddcticos mejora el aprendizaje en el drea de matematica,
para tal efecto direcciond su estudio bajo el disefio pre experimental, en cuanto a los
participantes del estudio contd con 17 estudiantes de cuatro afios, seleccionados de una
poblacién de 48 estudiantes de 3,4 y 5 Eos, los datos fueron obtenidos mediante la
observacion con su respectivo instrumento ficha de observacion, los resultados a los que
arribo indican que 60% se encuentr%en inicio, finalmente concluyé que los juegos didactico
cumplieron un rol muy importante en la mejora del aprendizaje de la matematica, logrando

de esta manera que los estudiantes tengan mayor interés en el desarrollo de las matematicas.

A continuacién, se presenta el fundamento tedrico seleccionado para esta
investigacion, Motta (2004) da su apreciacion acerca de los juegos diddcticos en el campo
educativo a los cuales considera como procedimiento pedagdgico por excelencia, segiin su
parecer el juego esta recubierto por una serie de propiedades muy provechosas para lograr
situaciones tinicas de aprendizaje en los estudiantes y sumado a ello el estudiante pasa
momentos satisfactorios, es decir aprende mientras se divierte.

Seguidamente a ello encontramos el aporte de Abad (2009) quien considera al juego
infantil como una plataforma de encuentro con otros y consigo mismo, este encuentro lo
sumerge en una serie de interacciones que se convierten en experiencias de aprendizaje, por
ende, estas experiencias deben de darse de manera sistemdtica en la escuela. Este aporte de
Abad no hace mds que aclarar la trascendencia del juego no solo como diversion, pasatiempo
o entretenimiento, sino como un elemento importante en el empoderamiento del nifio al ir

adquiriendo vivencias que lo llevaran a tomar medidas acertadas en situaciones cotidianas.

Respecto a la importancia del juego en la etapa pre escolar, Calero (2006) pone de
manifiesto lo que no significa jugar y lo asocia con lo beneficioso que constituye su
implementacién con nifios, de esta manera pone en claro que jugar no es trabajar ni estudiar,
porque el juego es aprendizaje en s{ mismo y el aprendizaje deberia ser un juego, por ello no
deben estar exentos en la escuela. Los juegos al ser preparados y programados por la docente,
no debe perder su esencia de espontaneidad, los nifios son espontineos por naturaleza y esa
espontaneidad le sirve para para realizar las actividades de manera natural, lo que servira

para crecer en autonomia y adquirir conocimientos basicos sin esfuerzo.




Seguidamente tenemos el aporte de Arévalo (2006) quién afirma que el juego rompe
el formalismo en las que se ven envueltas las clases y se da lugar a la participacion de manera
expectante y trascendente al estudiante, convirtiéndolo de esta manera en el protagonista de
su aprendizaje. Ademas, esta connotacion del juego le otorga la funcion de propulsor de
puntualidad y asistencia a la escuela, infundiendo en el estudiante un espiritu de superacion
que lo lleva a querer cada saber cada dia mds, de esta manera los limites se acortan y se abre

la brecha del aprendizaje.

Respecto a las dimensiones de los juegos didacticos, Alsina (2006) propone realizar
los juegos con bloques l6gico-clasificacion, bloques 16gicos-seriacién, domino y dbaco.

Blogues logicos-clasificacion. Con estos juegos el nifio va comprendiendo los
conceptos que lo familiarizan con las formas, los tamafios, los colores y grosores de los
objetos, a partir de ello selecciona, hace comparaciones, clasifica y ordena, con esto gana
conocimientos propios de su edad. Los bloques l6gicos al ser materiales palpables permiten
el reconocimiento fisico e identifica circulos, tridngulos, cuadrados y sus respectivos colores;
hace diferencias que son iguales en tamafio, pero de distinto color 0 que unos son mas
gruesos o delgados que otros, en suma, los bloques l6gicos-clasificacion tienen una gran
gama de posibilidades de aprendizaje en los nifios.

Blogues logicos-seriacion. Al ignal que lo mencionado anteriormente, estos bloques
son de mucha utilidad para el nifio, esta compuesto por 48 piezas que contribuyen a que el
nifio distinga el color de las piezas, tamafios grandes, medianos y pequefios, formas y
grosores diferentes, estas caracteristicas de los materiales lo hacen muy apropiado para
ordenar siguiendo los patrones de tamafio, color, grosor y forma, asi mismo, puede hacer
series lo cual da paso al aspecto ordinal y a su vez introduce el conocimiento de términos
largo y corto, bajo y alto, mediano.

Domind. Es un juego bastante usado en el nivel inicial, cuenta con caracteristicas que
son de mucho provecho para los nifios, uno de los mas notorios es el manipular y construir,
pero eso no es todo, también los introduce en el cilculo mental, en comprender secuencias
numéricas de acuerdo a su edad.

Abaco. También es un material de mucha utilidad para trabajar con nifios, puede
desarrollar conocimientos como la conservacion de cantidad con fichas que no sean iguales,
asi{ mismo, el nifio se inicia en el conteo progresivo, de esta manera el nifio necesitard ir

conociendo los nimeros y diferenciar cantidades y contar.




Respecto a la variable aprendizaje en el drea de matematica, partimos de la definicidn

2
g: matemadtica, Avila et al., (2010) quienes sefialan que la matemadtica parte de diferentes
situaciones problemadticas relacionadas con el contexto o campo de aplicacién, pues esta debe
ser adaptada a las necesidades de cada lugar, tomando en cuenta las caracteristicas fisicas,
sociales y culturales. Lo anterior debido a que el sujeto tiende a construir significados a partir
de los objetos que se encuentran a su alcance, asumiendo la realidad matematica como un
ambiente problematizado con obsticulos para el pensamiento; por ejemplo, un alumno que
vive en el campo y aprende matematicas contando computadoras o celulares representados
en un libro, no encontrara la aplicabilidad en su contexto y por lo tanto el interés es el mismo
que si aprendiera a contar con animales que ve todos los dfas.

Hay diferentes estilos de aprendizaje de matematica, Pérez (2001) indica que “son un

conjunto de caracteristicas psicoldgicas, rasgos cognitivos, afectivos y fisiolgicos que
suelen expresarse conjuntamente cuando una persona debe enfrentar una situacién de
aprendizaje. Los rasgos cognitivos tienen que ver con la forma en que los estudiantes
estructuran los contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan la informacién,
resuelven los problemas, seleccionan medios de representacién (visual, auditivo,
cenestésico)”.

Parra y Saiz (2007) definen “el valor didactico del juego matematico como: la
situacion didéctica de construccidn del conocimiento matemdtico que puede desarrollarse
eficientemente en el aula mediante la utilizacién de juegos matemadticos y l6gicos. Una
escuela de calidad usa el juego segiin sea el valor diddctico al que responden las necesidades
del contexto. Quien también hace mencidn de algunas ventajas principales, tales como:

La motivacién que posee significado psicoldgico, demanda la satisfaccién de
necesidades afectivas, lidicas o cognoscitivas.

Constituye un recurso que promueve la actividad, e interaccidn de los estudiantes con
el entorno a través de los medios materiales.

Promueve la interaccién social, la colaboracién y la comunicacidn.

Propicia espacios para que el estudiante explique qué es lo que va hacer, cuente qué
es lo que ha hecho, describe los procesos que le ha llevado al resultado final, establece
hipdtesis, construye mentalmente, narra experiencias y comenta lo que hicieron los
compaiieros.

Especifica en el disefio el tratamiento didactico de nimeros, geometria, medicion, y

otros”.




“Da acercamiento a los modelos de aprendizaje de los alumnos. No sélo conduce a
la simple manipulacién guiada sino induce al pensamiento accién. Desarrolla
progresivamente la interpretacién y generalizacién de patrones, la comprensién y uso de
igualdades y desigualdades, y la comprension y uso de relaciones y funciones. Por lo tanto,
se requiere presentar al dlgebra no solo como una traduccién del lenguaje natural al
simbdlico, sino también usarla como una herramienta de modelacion de distintas situaciones

de la vida”. (Ministerio de Educacion, 2015)

“El conocimiento légico-matemadtico, es aquel que construye el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacién de los objetos, el mismo surge de una abstraccién
reflexiva. Este conocimiento no es observable y es el nifio quien lo construye en su mente a
través de las relaciones con los objetos, teniendo presente que el conocimiento adquirido una
vez procesado no&: olvida, ya que posee caracteristicas propias que lo diferencian de otros
conocimientos”. (Bravo & Cira, 2002)

Sin embargo, Rubio (2012) concibe que “el conocimiento légico-matemadtico
comprenda el manejo de las siguientes funciones logicas que sirven de base para la
matemdtica.

Clasificacion: constituye una serie de relaciones mentales en funcion de las cuales
los objetos se retinen por semejanzas, se separan por diferencias y se define la pertenencia
del objeto a una clase.

Seriacién: es una operacién l6gica, que permite establecer relaciones comparativas
entre los elementos de un conjunto y ordenarlas segtin sus diferencias.

Nimero: es la expresion de una cantidad o magnitud, la cual se construye a través de
un proceso de abstraccidn reflexiva.

Por ende, a medida que el nifio y nifia establece contacto con los objetos del entorno
y comparte sus vivencias con los demds, mejor serd la estructuracion del conocimiento
l6gico-matematico”.

Programa de Educacion Preescolar (2011) indican que “en la educacion preescolar,
los nifios comienzan a mantener algunas actitudes hacia las matematicas, encontrandoles un
sentido para la vida, sin embargo, la intervencion del maestro en la motivacion y el desarrollo
positivo de estas actitudes serd de gran importancia.

Algunas actitudes son: la expresién de curiosidad por las propiedades matemdticas
del entorno; el desarrollo de un concepto de si mismo como ser humano matematico; la

aplicacion del razonamiento matemdtico para, resolver problemas sociales y naturales y




aplicarlo a su estilo de vida personal y toma de decisiones; la actitud favorable hacia la
conservacion del ambiente y sustentabilidad, usando notaciones y el método cientifico; el
desarrollo de hébitos de pensamiento racional y la utilizacién de evidencias de naturaleza
matemdtica, y la actitud de compartir e intercambiar ideas sobre aplicaciones matematicas
tedricas y pricticas en el mundo™.

Por otra parte, Cofré & Tapia (2003) indica que “partiendo de esta demanda
educativa, se podria decir que el desarrollo del pensamiento l6gico es una tarea fundamental
que debe cumplirse paralelamente a las actividades matematicas, a partir de la accién hasta
la reflexion, mediante el uso de recursos cercanos al nifio”.

También Oyaneder (2002) indica que “las relaciones logico-matemdticas se
adquieren a través de un proceso de construccion, continua y permanente, es decir la
integracion de este nicleo a partir de la mas temprana edad, obedece a la necesidad de los
niflos y nifias de contar con instrumentos, habilidades y conceptos matemadticos que le
permitan interactuar, comprender y modificar el mundo que le rodea, dado que les favorece
integrarse activamente a su entorno social y tecnologico”.

“La ensefianza de las relaciones légico-matematicas, deben generar en los educandos
aprendizajes constructivos, para ello es necesario facilitar situaciones y contextos reales que
permitan aplicar los conocimientos en actividades cotidianas. Es decir, la finalidad de la
intervencion educativa es ensefiar a pensar y actuar sobre contenidos significativos y
contextuados, acordes a la estructura cognitiva y al potencial del contenido de aprendizaje”.
(Diaz ernandez, 2002)

El pensamiento matemadtico es fruto de la abstraccion que el sujeto realiza a partir de
los objetos y agrega nuevos elementos a la realidad empirica, y es, justamente, en esta
adjuncion donde comienza la construccion especifica del conocimiento matemadtico
(Boggino, 2000).

Ensefiar matemitica requiere de un proceso como lo indican Castro y Barrera (2012)

quienes senalan que “para un mejor entendimiento en la ensefianza-aprendizaje de la
matematica es fundamental estudiar las siguientes etapas:
Concreta: se la conoce como etapa manipulativa y vivencial, porque brinda a los
estudiantes la posibilidad de experimentar e interactuar con material concreto determinado.
Grifica: se la denomina etapa semiconcreta y busca que el estudiante luego de

trabajar en la primera etapa, esté en la capacidad de realizar representacion matemadtica de




las experiencias e interacciones que tuvo con el material concreto a través del uso de recursos
grificos.

Abstracta o simbdlica: es en la que el estudiante demuestra habilidad en el manejo de
los conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores.

Consolidacién: en ella el estudiante transfiere los conocimientos adquiridos en etapas
anteriores a diferentes situaciones, con lo cual se logra afianzar y profundizar lo aprendido,
puesto que integra diferentes saberes, al enfrentarse con la biisqueda de nuevos problemas
para lograr buenos niveles de abstraccion. En la ensefianza de la matematica se debe seguir
todas las etapas anteriores y conducir al escolar a que aplique el lenguaje matematico”.

Para los autores Carlavilla & Marin (2001) “el pensamiento logico infantil y su
desarrollo se ven relacionados estrechamente con la psicomotricidad, factor fundamental en
la interaccion que el nifio y nifia establece con los demds y con los objetos del mundo
circundante, puesto que estas relaciones le permiten, mentalmente elaborar una serie de
ideas. Sin embargo, no se puede decir que esta construccién sea matemdtica, ya que el
contenido matematico no existe, lo que existe es una interpretacion matemdtica de esas
adquisiciones”.

Rubio (2012) plantea para el desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas:

La imaginacién: “caracterizada por la variabilidad y pluralidad de la accién del
estudiante, basada en la creatividad como principio para dar respuesta a determinadas
situaciones, ayuda al aprendizaje matemdtico por la variabilidad de situaciones a las que se
transfiere a una misma interpretacion.

La intuicién: las actividades dirigidas al desarrollo de la intuicién no deben provocar
técnicas adivinatorias, el decir por decir no desarrolla pensamiento alguno. El sujeto intuye
cuando llega a la verdad sin necesidad de razonamiento (La fuente del razonamiento es la
percepcion).

Actividad psicomotriz: lleva a la mente infantil a la construccién del razonamiento
l6gico, entendido como la forma del pensamiento mediante el cual parte de uno o varios
juicios verdaderos”.

La observacion: “es la adquisicion activa de informacion a partir de la vista, se debe
potenciar sin imponer a la atencion del nifio lo que el adulto quiere que vea; es mas una libre
expresion de lo que realmente €1 puede ver. Esta se ve aumentada cuando se actiia con gusto
y tranquilidad y se disminuye cuando existe tension en el sujeto que realiza la actividad”.

(Fernandez, 2000)




Por otra parte, Rodriguez (2008) indica que “‘el aprendizaje significativo, es una
teoria que abarca diferentes elementos, factores y condiciones que garantizan la adquisicién,
la asimilacién y la retencién de los conocimientos que se pretende ofrecer a los alumnos, de
manera que adquieran verdadero significado y aplicabilidad para ellos”.

En otra parte Rodriguez (2008) manifiesta que “para que se produzca aprendizaje
significativo se debe cubrir dos condiciones como: una actitud propositiva hacia el
aprendizaje y una presentacién adecuada del material de apoyo para la ensefianza. De esta
manera los agentes educativos deberdn crear los ambientes adecuados para que el alumno se
mantenga interesado por el aprendizaje, en este caso de los conceptos matematicos y que
vaya convirtiéndolos en elementos significativos para su vida™.

Quispe (2011) con respecto al aprendizaje manifiesta que “es un proceso cognitivo
y/o practico que permite desarrollar la capacidad, habilidad o destreza para responder
adecuadamente frente a un problema o situacién determinada que se presente al hombre en

su vida cotidiana™.

En educacién inicial el pensamiento matemdtico tiene un proceso, Gallego (2007)
indica que “a edades muy tempranas, los nifios comienzan desarrollar un pensamiento logico
matematico que se va desarrollando de acuerdo a la edad cronolégica del nifio, quien
comienza a establecer las relaciones entre los objetos y los sujetos, a través de la interaccidn,
la obseaacic’)n, la manipulacion y la exploracion de su alrededor”.

Por otro lado, segtin Tobon (2012) “el desarrollo del pensamiento l6gico matematico,
se desarrollard, de manera lidica con los nifios, por medio de talleres, las cuales se dividen
en actividades bajo los siguientes conceptos; seriacion, clasificacion, secuencia numérica,
conjunto.

Nocién: se usa el término nociones como rudimentos o conceptos elementales o
bdsicos de un saber sin haberlo estudiado o tratado con exactitud. La nocion nos exige pensar,
recordar, refrescar nuestra memoria, para buscar en los recuerdos si alguna vez hemos
escuchado o hemos interactuado con algo en especifico, estos recuerdos que no son concretos
¥ que no se conocen exactamente son la nocion, lo que se sabe o lo que se conoce.

La Seriacion: se concibe como la relacién existente entre elementos con alguna
diferencia y el ordenarlos por esta (refiriéndose a materiales concretos).

1* Etapa de la seriacién la reciprocidad: esta se refiere al cardcter creciente y

decreciente de una serie. Esta al igual que la clasificacion, se hace necesario establecer




interpretaciones mentales. Al realizar seriaciones se ordenan conjuntos de elementos
manteniendo siempre el orden entre los objetos.

También se invierten relaciones; desarrollindose por medio de las actividades que
impliquen dicho proceso, la reversibilidad del pensamiento.

2% Etapa de la seriacién la transitividad: en la transitividad se establecen una relacion
entre elementos de tipo, A mayor que B y B menor que C. esta supone una relacion
preestablecida entre un elemento de la serie y el siguiente.

La Clasificacion: en términos generales esta se define como: juntar por semejanzas y
separar por diferencias, es decir, se junta por color, forma o tamafo, o por el contrario se
separa lo que tiene otra propiedad diferente, se fundamenta en las cualidades de los objetos.
La clasificacién se realiza a partir de un conjunto universal, por ejemplo; las flores y este se
clasifica teniendo en cuenta caracteristicas de forma, color, tamafio, especie, entre otros.

Secuencia numérica: la serie numérica oral y la accién de contar, son herramientas
muy valiosas tanto para evaluar cantidades de objetos, como para resolver los primeros
problemas aditivos. Es por ello, que seria conveniente incluir esta actividad en la Educacién
Inicial”.

Por su parte Ormrod (2005) indica que “el cerebro humano estd compuesto por una
variedad de zonas que cumplen con funciones especificas para el procesamiento de la
informacion y la adquisicién de conocimientos. Principalmente se divide en dos hemisferios
derecho e izquierdo, el primero es el responsable del lenguaje que posibilitan las capacidades
de lectura y del cdlculo matemitico, el segundo permite el procesamiento visual y espacial,
ambos unidos por un conjunto de neuronas que colaboran en la resolucién de las tareas
cotidianas y la implicacidn de aspectos como la atencion, la memoria, el aprendizaje, la toma
de decisiones, el procesamiento del lenguaje, las habilidades motoras y la resolucién de
problerﬁs".

Lacal (2009) afirma que “el pensamiento matematico puede ser desarrollado desde
edades tempranas al permitir que el nifio comience a establecer relaciones y clasificaciones
entre los objetos que lo rodean, ayudando en la elaboracion de las nociones espaciales y
temporales, impulsando al nifio a averiguar cosas, a observar, a experimentar, a interpretar
hechos, a aplicar sus conocimientos a nuevas situaciones, y ensefidndole a desarrollar el
gusto por una actividad del pensamiento a la que ira llamando Matematicas™.

Para Chamorro (2003) “esta capacidad abarca cinco dimensiones: la comprension
conceptual de las nociones, propiedades y relaciones matematicas; el desarrollo de destrezas

procedimentales; el pensamiento estratégico: formular, representar y resolver problemas; las




habilidades de comunicacién y argumentacion matematica, y las actitudes positivas hacia las
situaciones matematicas y a sus propias capacidades matematicas”.

Por su parte Fernandez (2009) indica que “el pensamiento légico-matemdtico es
favorecido por cuatro capacidades: la observacion, la imaginacién, la intuicién y el
razonamiento lgico, que se vinculan con la relacién y medicién del material con los objetos
y sus conjuntos y la representacién del nimero a través de un nombre con el que se
identifica™.

Sobre el inicio del proceso numérico en el nifio, Obando (2008) senala que “los

mimeros pueden aplicarse a la vida cotidiana, pues se suele encontrar con ellos en miltiples
actividades y objetos como alimentos, el reloj, la computara, en libros y revistas, el teléfono,
etiquetas, autos, etc., que pueden ser utilizados con distintos fines, que el nifio desde muy
temprana edad comienza a observar, explorar y manipular, cuando se inicia el desarrollo del
lenguajé’.

Programa de Educacion Preescolar (2011) “se establece que el nifio comienza a
adquirir el sentido numérico y el pensamiento algebraico, a través de diferentes actividades
de conteo y uso de los niimeros, poniendo en practica la solucion de problemas matematicos,
representando la informacion numérica y siguiendo patrones y relaciones numéricas, todo
esto con la finalidad de alcanzar algunos estindares de desempefio que lo impulsardn a lo
largo de su vida, estos estandares se describen de la siguiente manera:

Conteo y uso de niimeros: el nifio comienza a comprender las relaciones de igualdad
y los principios de conteo utilizando diversas estrategias, ademds inicia a observar y
reconocer los propositos de los nimeros que hay a su alrededor.

Solucién de problemas numéricos: el nifio forma conjuntos con objetos, resuelve
problemas numéricos y comienza a estimas resultados, ademds explica las estrategias para
resolver problemas.

Representacién de informacién numérica: el nifio agrupa objetos de acuerdo a
diferentes criterios, retine informacién y la representa utilizando diferentes técnicas, ademas
de poner mayor atencion a las caracteristicas de los objetos para clasificarlos.

Patrones y relaciones numéricas: el nifio es capaz de ordenar los nimeros en orden
ascendente y descendente, de identificar el orden de objetos en una serie y uso que tienen los
nimeros de acuerdo a la relacién con su vida cotidiana, ademas comienza a usar criterios de

repeticion e incremento”.




Por otro lado, Fernandez (2006) expresa cuatro fases que Piaget describié de la
siguiente manera:

“Primera Fase: Los nifios aprenden el concepto de niimero como una sintesis de dos
operaciones logicas: la inclusion de clases (clasificaciones) y las relaciones aritméticas
(Seriaciones), las cuales deben ser desarrolladas antes de cualquier planteamiento sobre el
nimero.

Segunda Fase: Se refiere a la conservacién de la cantidad, es la central en la
construccion del nimero, y estd basada en la percepcion de las diversas disposiciones de un
conjunto.

Tercera Fase: el tercer momento es la coordinacién de aspecto cardinal con el aspecto
ordinal.

Cuarta Fase: consiste en tratar diversas aplicaciones del niimero, fundamentalmente
en torno a la composicién y descomposicién de niimeros, por tanto, de casos sencillos de
suma y resta”.

Villalobos (2008) enfatiza que “la ensefanza a partir de la resolucion de problemas
matematicos permitird al estudiante desarrollar diversas habilidades, comprender el
contenido de problemas, determinar qué informacién se tiene, construir sus propios
procedimientos y encontrar diferentes soluciones a un mismo problema.

Ademas de lo anterior, Villalobos sefiala que la ensefianza a partir de la resolucion
de problemas constituye una alternativa para propiciar que los estudiantes reflexionen acerca
del planteamiento, recuerden sus saberes y los apliquen en la bisqueda de resultados. Los
problemas que se trabajen en el aula pueden ser en contextos reales o ficticios, lo importante
aqui es darles a los estudiantes un planteamiento que les permita pensar, disefiar
procedimientos y encontrar soluciones, para finalmente trasladarlas a las acciones

cotidianas™.

Las dimensiones del aprendizaje en el drea de matemadtica fueron tomadas del
Ministc&'o de Educacion (2015):

A) Actia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad: “Implica resolver
problemas relacionados con cantidades que se pueden contar y medir para desarrollar
progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la construccién del significado de las
operaciones, asi como la aplicacion de diversas estrategias de calculo y estimacion™.

B) Actiia y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio: “Implica desarrollar progresivamente la interpretacion y generalizacion de patrones,




la comprension y uso de igualdades y desigualdades, y la comprension y uso de relaciones y
funciones”.

C) Actia y piensa matemdticamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion: “Implica desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacion en el espacio,
la interaccion con los objetos, la comprensidén de propiedades de las formas y cémo estas se
interrelacionan, asi como la aplicacién de estos conocimientos al resolver diversas
situaciones”.

D) Actia y piensa matemdticamente en situaciones de gestion de datos e
incertidumbre: “Implica desarrollar progresivamente la comprension de la recopilacion y
procesamiento de datos, la interpretacion y valoracion de los datos y el andlisis de situaciones
de incertidumbre”.

Se describen los términos basicos que se encuentran en la presente investigacion:

Abaco: Constituye un recurso pedagégico de ficil manipulacién, muy conveniente
para que los nifios realicen cdlculos, los cuales favorecen la comprension de operaciones
basicas.

Aprendizaje: Comprende un proceso mediante el cual el estudiante adquiere
conocimientos ttiles para su formacidn, tales como adquirir valores, actitudes, habilidades
y todo tipo de conocimientos.

Bloques logicos: Viene a ser un material didactico manipulable que ayuda a la
comprensién y conocimiento de procesos matemadticos, tales como hacer comparaciones,
distintas clasificaciones, crear y comparar series, etc.

Clasificacion: Implica hacer agrupaciones considerando las semejanzas para unir y
las diferencias para separar, para ello se toma en cuenta las caracteristicas de los objetos
como el color, la forma o el tamaifio.

Dominé: Viene a ser un juego de cardcter manipulativo, con €l se puede construir y
a la vez se adquiriendo los conceptos de niimero y cantidades muy dtiles en nivel inicial.

Juegos: Comprende una serie de actividades en la que la caracteristica principal es la
diversién y el esparcimiento, por ese mismo hecho se convierte en una herramienta
privilegiada para desarrollar en el nifio habilidades motoras, afectivas e intelectuales.

Juegos didacticos: Comprende un recurso diddctico y lidico utilizado como
herramienta para proporcionar diversos aprendizajes en los estudiantes, de tal manera que

por su caracter lidico los nifios lo realizan sin poner la mds minima objecion.




Seriacion: Comprende operaciones matemadticas basadas en las diferencias de los
objetos, a partir de ellas realiza comparaciones y relaciones llegando a crear conjuntos de

acuerdo a las diferencias halladas.




2.1.

2.2,

11. METODOLOGIA
Enfoque, tipo

Tomando en cuenta el enfoque el estudio fue cuantitativo, puesto que manejé
datos cuantificables correspondiente a cada variable, a partir de ello ﬁelaboran
tablas y figuras que representan dichas cantidades y dan con resultado el grado de
relacién que existe entre las Eriablcs puestas a estudio. (Sdnchez y Reyes, 2002)

Considerando la finalidad fue de tipo bdsica, para los prestigiosos autores Sdnchez
y Reyes (20006) el estudio basico procura la obtencidn de conocimientos nuevos, en
tal sentido no tiene preocupacién por transformar un problema existente, més bien,
lo estudia para luego describirlo tal como lo hallé.

En vista al grado de profundidad fue descriptiva, de acuerdo a lo dispuesto por
Herndandez (1994) estos estudios describen la manifestacion de un determinado
fendmeno, explica de qué manera se da, las formas de sus manifestaciones, pero sin
tener control de los sucesos que implica el fenémeno.

Por el mimero de veces en que fue aplicado el instrumento fue transversal, segtin
lo describe Kerlinger (2002) esto implica analizar el estﬁio en que se encuentran las
variables en una situacién particular y dnica, por ende, los datos se recolectan en un

solo momento.

Disefio de investigacion

En cuanto al disefio otorgado al estudio fue correlacional, como lo indican
Herndndez et al., (2014) estos estudios tienen como particularidad establecer las
relaciones que pueden darse entre variables, no es importante precisar la causalidad

que llevo a ello, solo se centra en las relaciones existentes.

1
El diagrama fue el siguiente:
'cl
T
M < r
.
O
M = Muestra seleccionada
01 =Juegos didacticos
r = Relacién que se da entre variables

0: = Aprendizaje en el area de matematica




2.3. Poblacién, muestra y muestreo

Respecto a la poblacion requerida para el estudio, se considerd a una institucion
educativa de la provincia de Trujillo, la cual estuvo conformada por un total de 138

estudiantes que corresponde a todo el nivel inicial.

Tabla 1

Poblacion de estudio segiin edad, seccion y sexo

Cantidad de nifios

Institucion Educativa Edad  Seccién Nifias Nifios
3 afios A 14 10
3 afios B 12 9
4 afios A 13 11
Institucion educativa de Trujillo 4 afios B 12 10
5 afios A 15 11
5 afios B 12 9
Total 138

Nota: Nomina de matricula nivel inicial, Trujillo

El criterio de seleccion de la muestra se hizo considerando la autorizacién para
realizar el estudio por parte de la directora de la institucion, debido a que designé las
dos aulas de 5 aﬁos%ra realizar la investigacién, en tal sentido se optd por el muestro
no probabilistico y también se considerd los criterios de inclusion y exclusion, segiin
lo manifiesta Galmés (2012) esto implica que al seleccionar la muestra no se necesita
de la estadistica, férmulas ni el uso de la probabilidad, mds bien queda a criterio del
investigador, en tal sentido, el investigador toma en cuenta la facilidad, conveniencia

y las caracteristicas especificas que necesita para llevar a buen término su estudio.

Criterios de inclusion: 0
1

Educandos de 5 afios correspondiente a las secciones A y B

Niflos cuyos padres firmaron el consentimiento informado.

Criterios de exclusion:
Educandos que por diferentes razones no acudieron regularmente a clases.
Educandos cuyos padres no permitieron que participen del estudio.

Educandos que solicitaron licencia por motivos personales.




Los educandos conformantes de la muestra correspondieron a las dos secciones
de 5 afios, las mismas que sumaron un total de 47 nifios de las secciones A y B del

nivel inicial.

Tabla 2
Muestra de estudio segiin edad, seccion y sexo
Institucién Educativa Edad  Seccién CE.‘.'.mdad de .
Ninas Nifos
- 5 afios A a 11
LE. de Tryjillo S afios B 2 9
Total 47

Nota: Némina de matricula nifios de 5 afios Trujillo 2022

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

El proceso de recoleccion de datos se llevé a cabo utilizando como técnica la
observacidn, la cual conforme a lo dispuesto por Barbera (1999), viene a ser el modo
como se logra captar de forma descriptiva lo que acontece en el fendmeno observado,
para ello se considera un tiempo limite en que se llevard a cabo dicha observacion,
asi mismo, se consideran unos criterios especificos los cuales deben ser previstos con
anterioridad.

Por consiguiente, el instrumento aplicado en la recoleccién de informacion fue la
guia de observacion, el cual segin Tamayo (2004), viene a ser un formato que tiene
por caracteristica recolectar informacién de manera sistematica, la utilidad de este
instrumento radica en que es capaz de brindar una revision bastante clara y a la vez
objetiva de los casos encontrados, los datos pueden ser agrupados de manera que
responda a las necesidades que requiera el investigador.

La guia de observacién de juegos didicticos estd compuesta por 24 items, los
mismos que estidn repartidos en cuatro dimensiones, la primera es bloques l6gicos-
clasificacién con 6 items, la segunda corresponde a bloques légicos-seriacion con 6
items, la tercera es el domind que también cuenta rﬂ 6 items y por tltimo el dbaco
que también cuenta con 6 items. Respecto a la guia de observacion de aprendizaje en
el drea de matemdtica estd compuesta por 1 g los mismos que se encuentran
repartidos en cuatro dimensiones, la primera es actiia y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad con cuatro items, la segunda es actia y piensa




25.

matematicamente en situaﬁ)nes de regularidad, equivalencia y cambio, la que
también cuenta con cuatro items, la tercera es actiia y piensa matematicamente en
situaci(ﬁes de forma, movimiento y localizacién, la que también cuenta con cuatro
items, finalmente, la cuarta dimension es actia y piensa matemadticamente en

situaciones de gestion de datos e incertidumbre, también con cuatro items.

bla 3
Escala de calificacion para la variable juegos diddcticos
Cédigo Puntaje de intervalo Niveles de escala
1 24-39 Deficiente juego
2 40-55 Regular juego
3 56-72 Buen juego
Nota: Niveles formulados para valorar los juegos diddcticos
Tabla 4
Escala de calificacion para la variable aprendizaje en el drea de matemditica
Cdédigo Puntaje de intervalo Niveles de escala
1 16-24 Deficiente aprendizaje de matematica
2 27-37 Regular aprendizaje de matematica
3 38-48 Bua aprendizaje de matematica

Nota: Niveles formulados para valorar el aprendizaje en el drea de matematica

Técnicas de procesamiento y anilisis de la informacién

Los datos obtenidos por medio de los instrumentos pasaron por una serie de
controles antes de ser procesados estadisticamente, es as{ que conté con revision
exhaustiva para comprobar si los datos estaban completos, también para comprobar
si no habia errores en el llenado, luego de la revisidn se procedié a clasificarlos de
acuerdo a los requerimientos del estudio, seguidamente los datos fueron vaciados en
Excel.

Estando los datos en Microsoft Excel y SPSS, los datos fueron procesados para
dar respuesta tanto a los objetivos especificos com&la objetivo general, es asi como
se obtuvieron los resultados descriptivos del nivel de juegos didacticos y el nivel de
aprendizaje en el drea de matematica, estos fueron representados en tablas y figuras
que seguidamente fueron interpretadas; los resultados inferenciales dieron lugar a las

correlaciones, las mismas que se hicieron tomando en cuenta el estadigrafo R de




Pearson, por la razén que los datos siguieron una distribucion normal en la prueba de

normalidad, al ser estos resultados paramétricos.

2.6. Aspectos éticos en inﬁﬁgacién

Este eEldio tomé en cuenta los principios éticos que rigen las investigaciones,
para ello se cont6 con el consentimiento de la directora &la institucion educativa
para llevar a cabo el estudio, asi como el consentimiento de cada uno de los padres
de familia de los nifios participantes del estudio, asi mismo los participantes fueron
tratados con la consideracién adecuada, sin vulnerar sus derechos e intereses, es asi
que se guardd la confidencialidad tanto de sus nombres como de sus respuestas en el
estudio, en esta linea los datos obtenidos fueron utilizados exclusivamente para la

investigacion y no sufrieron ninguna manipulacién. (Noreiia et al 2012)




II. RESULTADOS

Resultados que se obtuvieron tomando en consideracion lo dispuesto el objetivo

especifico uno:

Tabla 5
Nivel de juegos diddcticos en nifios de 5 afios
Nivel de juegos didacticos fi Y%
Deficiente juego 10 213
Regular juego 22 46.8
Buen juego 15 31.9
Total 47 100

Nota: Resultados emanados de la data de juegos didacticos, noviembre 2022

Figura 1
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Nota: Figura emanado de la tabla 5

Lo consignado en la tabla 5 y figura 1 expone la frecuencia de los juegos didécticos en

los 47 educandos de la muestra, 21.3% (10) se posicionan en nivel deficiente juego, 46.8%

(22) se posicionan en nivel regular juego y 31.9% (15) se ubica en nivel buen juego, con ello

queda demostrado hay un predominio de educandos con regular disposicién en los juegos.




Resultados que se obtuvieron tomando en consideracion lo dispuesto el objetivo

especifico dos:

bla 6
Nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica en nifios de 5 afios
Nivel de aprendizaje en el drea de matematica fi Y
Deficiente aprendizaje de matemadtico 14 298
Regular aprendizaje de matematico 18 383
Buen aprendizaje de matematico 15 319
Total 47 100

Nota: Resultados emanados de la data de aprendizaje en el drea de matemadtica, noviembre

2022

Figura 2

Nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica
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Nota: Figura emanado de la tabla 6

Lo consignado en la tabla 6 y figura 2 expone las frecuencias del aprendizaje en el drea
de matemdtica en los 47 educandos de la muestra, 29.8% (14) se posicionan en nivel
deficiente aprendizaje de matematica, 38.3% (18) se posicionan en nivel regular aprendizaje
de matemadtica y 31.9% (15) se ubica en nivel buen aprendizaje de matematica, con ello

queda demostrado que hay un predominio de educandos con regular aprendizaje.




En esta seccidon se presentan tanto los rgsultados descriptivos como las inferencias
resultantes del estudio, para ello se procedid a realizar la prueba de norma&ad de datos para
ambas variables con el propésito de tener la certeza y tomar decisiones, si los datos siguen
o no una distribucion normal, con este propdsito se empled el paquete estadistico SPSS V.

26, asentado en el estadistico Shapiro-Wilk porque la muestra es menor a 50 individuos.
Ho: Los datos siguen una distribucién normal

Ha: Los datos no siguen una distribucion normal

Nivel de significancia:
Confianza 95%
Significancia (Alfa) 5%
Decision:
Si p-valg es menor o igual que alfa, se rechaza la H, y se acepta la Ha (se empleard

pruebas no paramétricas).

Si p-valor es mayor que alfa, se acepta la Ho y se rechaza la Ha (se empleard pruebas
paramétricas).
Tabla 7

Prueba de normalidad K - S

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
gl Sig. Estadistico gl Sig.
Estadistico
egos didacticos 124 47 069 912 47 060
rendizaje en el area 196 47 ,000 897 47 ,053
matematica '
a. Correccién de significacién de Lilliefors

Nota: Medidas extraidas de la base de datos de juegos didécticos y aprendizaje en el drea de

matemadtica 2022
La tabla 7 presenta la prueba de normalidad aplicada a los datos de ambas variables,

dando como resultado que siguen una distribucién normal, pues por medio del test de
Shapiro-Wilk se obtuvo una significancia mayor a 0.05; en tal sentido los datos son

paramétricos y se opté por emplear el coeficiente R de Pearson.




Resultados que se obtuvieron considerando lo dispuesto en el objetivo general:

Tabla 8
Correlacion entre los juegos diddcticos y el aprendizaje en el drea de matemdtica
Correlaciones
Juegos Aprendizaje en el area
didacticos de matematica
- Correlacién de Pearson 1 8177
Juegos didacticos B B
Sig. (bilateral) ,000
N 47 47
Aprendizaie en el Area de Correlacion de Pearson 817" 1
a g Sig. (bilateral) 000
matematica N 47 47

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Cifras obtenidas al procesar la data correspondiente a las variables puestas a estudio
Las cantidades plasmadas en la tabla 8, exhibe los valores que resultaron de la correlacion

R de Pearson, donde quedd rechazada la hipétesis nula por la razon que el p valor es
a000<0.01, ademads de ello, la correlacién es positiva que alcanzo 0.817, lo cual permite
afirmar con el 99% de certeza una relacion fuerte positiva y muy significativa de los juegos

didacticos y el aprendizaje de matematica.

Resultados inferenciales para el objetivo especifico tres:

Tabla 9

Correlacion entre bloques l6gicos-clasificacion y el aprendizaje en el drea de matemdtica

Correlaciones
Bloques logicos-  Aprendizaje en el
clasificacion area de matematica

Bloques légicos-clasificacien  20'Telacion de Pearson 1 763"

o 9 Sig. (bilateral) 000

N 47 47

e bR Sl e e Correlacién de Pearson 7637 1
? . J Sig. (bilateral) 000

matematica i s -

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Cifras obtenidas al procesar la data correspondiente a las variables puestas a estudio
Las cantidades plasmadas en la tabla 9, exhibe los valores que resultaron de la correlacién

de Pearson, donde quedé rechazada la hipétesis nula por la razén que p valor eé0.000<0.0l ,
ademas de ello, la correlacion es positiva que alcanzo 0.763, lo cual permite afirmar con el
99% de certeza una relacion moderada y al mismo tiempo directa significativa de los bloques

l6gicos-clasificacién y el aprendizaje de matemdtica.




Resultados inferenciales para el objetivo especifico cuatro:

Tabla 10

Correlacion entre bloques logicos-seriacion y el aprendizaje en el drea de matemdtica

Correlaciones
Bloques logicos-  Aprendizaje en el
seriacion area de matem&Zba
Correlacién de Pearson 1 g1
Blogues logicos-seriacion Sig. (bilateral) sl
N 47 47
Correlacion de Pearson 717 1
Aprendizaje en el area de Sig. (bilateral) 000
matematica N a7 a7

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Cifras obtenidas al procesar la data correspondiente a las variables puestas a estudio
Las cantidades plasmadas en la tabla 10, exhibe los valores que resultaron de la

correlacion R de Pearson, donde quedé rechazada la hipétesis nula por la razén que el p valor
0.000<0.01, ademas de ello, la correlacion es positiva que alcanzé 0.771, lo cual permite
afirmar con el 99% de certeza una relacién moderada y al mismo tiempo directa significativa

de los bloques légicos-seriacion y el aprendizaje de matematica.

Resultados inferenciales para el objetivo especifico cinco:

ﬁab]a 11

Correlacion entre la dimensicn domino y el aprendizaje en el drea de matemdtica

Correlaciones
Aprendizaje en el area
Dominé de matematica
.. Correlacion de Pearson 1 7677
Dominé . E
Sig. (bilateral) ,000
N 47 47
Aprendizaie en el Area de Correlacion de Pearson 7677 1
o J Sig. (bilateral) 000
matematica N 47 47

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Cifras obtenidas al procesar la data correspondiente a las variables puestas a estudio
7
Las cantidades plasmadas en la tabla 11, exhibe los valores que resultaron de la

correlacion R de Pearson, donde quedd rechazada la hipétesis nula por la razén que el p valor
0.000<0.01, ademas de ello, la correlacion es positiva que alcanzé 0.767, lo cual permite
afirmar con el 99% de certeza una relacién moderada y al mismo tiempo directa significativa

del domino y el aprendizaje de matematica.




Resultados inferenciales para el objetivo especifico seis:

ﬁbla 12

Correlacion entre la dimension dbaco y el aprendizaje en el drea de matemdtica

Correlaciones

i Aprendizaje en el area

Abaco de matematica
Abaco Correlacién de Pearson 1 7747
Sig. (bilateral) ,000
N 47 47
e Sl ETE e Correlacién de Pearson 7747 1

P J Sig. (bilateral) 000

matematica N a7 47

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Cifras obtenidas al procesar la data correspondiente a las variables puestas a estudio
Las cantidades plasmadas en la tabla 12, exhibe los valores que resultaron de la

correlacion R de Pearson, donde quedé rechazada la hipétesis nula por la razén que el p valor
a 0.000<0.01, ademas de ello, la correlacion es positiva que alcanzé 0.774, lo cual permite
afirmar con el 99% de certeza una relacién moderada y a la vez directa y significativa del

dbaco y el aprendizaje de matematica.




IV. DISCUSION

En este apartado se da inicio con la discusion colﬁderando los resultados conforme lo
planteado en el objetivo general el cual proponia determinar la relacion de los juegos
didacticos con el aprendizaje de matematica en nifios del nivel inicial Trujillo, los hallazgos
indican que si se encuentra relacion entre las mencionadas variables tal como lo detalla el
estadigrafo R de Pearson de 0.§17, al mismo tiempo quedo evidenciada una significancia de
0.000<0.05, lo cual concretizo el rechazo absoluto de la hipétesis nula y dar por aceptada la
alterna, com&consecuencia de ello quedd evidenciada la relacion de caracter positivo y
significativa de los juegos didacticos y el aprendizaje de matematica, esto evidencia que el
juego sirve como método de enseflanza y es util como estrategia para facilitar los
aprendizajes, para que de esta manera los estudiantes aprendan jugando y desarrollen la
creatividad, imaginacion, liderazgo, etc. Esto también se constata en la investigacion de
Escalante y Lizcano (2018) en el estudio las autoras después de haber abordado el tema de
manera profunda llegaron a la conclusién que los diferentes estudios realizados por autores
renombrados que abordan el tema de juegos en el campo educativo ponen al juego como
estrategia de ensefianza optimo, lo destacan como el procedimiento que favorece el
aprendizaje para desarrollar habilidades cognitivas, comunicativas y corporales. De la
misma idea es Motta (2004) quien sefiala que la utilizacion de juegos didacticos en el campo
educativo es muy favorable para el logro de aprendizajes contenidos curriculares, la
utilizacion de estos es determinante para introducir al estudiante en la apropiacion de estos

contenidos de manera alegre y sin costo de esfuerzo.

Seguidamente, tal como se habia planteado en el objetivo especifico uno, los resultados
emanados de la tabla seis, indican los porcentajes de las habilidades mostradas en los juegos
didacticos, lo descubierto precisa una mayor concentracion de estudiantes con regular juego
(46.8%), seguido de cerca por estudiantes con buen juego (31.9%), mientras que los
estudiantes con deficiente juego son pocos (21.3%). Lo descrito precisa que los juegos
didacticos estan bien encaminados, se nota buena participacion y los va introduciendo en el
conocimiento matematico ayudandolos a mejorar sus aprendizajes en dicha area. Estos
hallazgos al ser contrastados con los resultados de Rojas y Yrigoyén (2018), donde se logro
constatar que difieren ligeramente en cuanto al nivel de juegos didacticos, toda vez que en
su estudio existe una supremacia de estudiantes en alto nivel de juegos didacticos, mientras

que en nuestro estudio predomina el nivel regular juego, estas diferencias se pueden deber a




que emplearon el tipo de investigacion cuasi experimental y una muestra pequeiia de 17
estudiantes, por contraste nuestro estudio supera en 30 individuos laantidad de muestra y
es un estudio correlacional. De igual manera, Abad (2009) asegura que el juego infantil es
una plataforma de encuentro con otros y consigo mismo de tal manera que se convierten en
experiencias de aprendizaje que deben de darse de manera sistematica en la escuela, en tal

sentido el juego no debe faltar en las situaciones de ensefianza con nifos.

Respecto a lo considerado en el objetivo especifico dos, los resultados en&nados de la
tabla siete dan a conocer los porcentajes del aprendizaje de matematica, los hallazgos
precisan una mayor concentracion de estudiantes con regular aprendizaje de matematica
(38.3%), seguido muy de cerca por estudiantes con buen aprendizaje matematico (31.9%),
mientras que los estudiantes con deficiente aprendizaje matematico es casi un tercio de la
muestra (29.8%). Lo descrito hace notar resultados muy parejos de los tres niveles de
aprendizaje matematico, por lo que facilmente se puede pasar de un buen aprendizaje de la
matematica a un mal aprendizaje. Tales hallazgos se verificaron con los resultados de Acosta
y Jara (2018), constatando que en el aprendizaje matematico predomina el nivel medio con
56%, si bien los resultados de este estudio tienen cierto parecido con nuestros Ellazgos,
cabe destacar que también tienen diferencias pues se tomaron los resultados del grupo
control, porque el estudio fue de tipo cuasi experimental, sin embargo, los resultados pueden
en cierta forma corroborar nuestros hallazgos. Ademas de ello, Fernandez (2001) puntualiza
que el aprendizaje de matematica tiene como base el encuentro que muestra el nifo
manipulando objetos, a través de sus manipulaciones descubre sus caracteristicas, en tal

sentido, se debe generar situaciones de juego manipulando objetos.

Los hallazgos para el tercer objetivo especifico que pugnaba por establecer la relacion de
los bloques légicos-clasificacion con el aprendizaje matematico en nifios del nivel inicial
Trujillo, dieron como resultado que la correlacion de Pearson llegaba a alcanzar 0.763, al
mismo tiempo la significancia era 0.000<0.05, lo que llevo a tomar la medida de dar por

chazada la hipotesis nula y al mismo tiempo dar por aceptada la alterna, por consiguiente,
se afirma la existencia de una fuerte relacion de la dimension bloques logico-clasificacion y
el aprendizaje de matematica. Lo descrito fue contrastado con el estudio llevado a cabo por
Garcia y Taboada (2021) quienes luego de ejecutar su investigacion pudieron arribar la
conclusion que mediante la utilizacion de juegos netamente de caracter didactico se despertd

el interés por adquirir competencias matematicas, se desperto el gusto y deseo de aprender,




lo que repercutié en la mejora de los aprendizajes. Lo antes mencionado es lo que
precisamente sefiala Gonzalez (2008) cuando afirma que el juego es un medio idéneo para
lograr todo tipo de aprendizajes, reforzar las areas que requieran mayor fijacion o que tenga

deficiencias y lograr retener cualquier tipo de informacion de manera mas facil.

Otro de los aspectos abordédos por este estudio fue lo consignado en el cuarto objetivo
especifico que pugnaba por establecer la relacion de los bloques logicos-seriacion y el
aprendizaje de matematica en nifios del nivel inicial Trujillo, los hallazgos confirmaron la
existencia de 1&3 relacion de cardcter positivo de 0.771 y al mismo tiempo una significancia
que alcanzod 0.000<0.05, lo cual llevé a tomar la medida de rechazar la hipotesis nula y por
consiguiente tomar por aceptada la alterna, como consecuencia de ello se puede garantizar
la existencia de una relacion de caracter fuerte de la dimension bloques logico-seriacion con
el aprendizaje de matematica. Tales resultados tienen corgordancia con la investigacion de
Elguera (2019) quien al llevar a buen término su estudio llego a la conclusion que el juego
didactico mejoro el logro de aprendizajes de matematica, ademas predispone a los
estudiantes en actitudes positivas y joviales que dan como resultado mas apertura a los
aprendizajes, con todo ello qued6 demostrado que la relacion entre éas variables es
claramente efectiva. En la misma linea se expresa Emilio (2003) cuando manifiesta que el
juego se puede usar como una estrategia para lograr que los estudiantes toman decisiones y

acuerdos que les permita resolver problemas que se presenten.

Lo siguiente que fue abordado por el estudio tomab&en cuenta quinto objetivo especifico
que pugnaba por establecer la relacion del domind con el aprendizaje de matem:iticaa'l nifos
del nivel inicial Trujillo, los hallazgos indican de manera afirmativa que si_hay una
correlacion positiva de 0.767 y al mismo tiempo una significancia que alcanzé 0.000<0.05,
lo cual obligé a tomar la medida de rechazar definitivamente la hipotesis nula y dar por
aceptada la alterna, por consiguiente quedé muy claro que la relacion es de caracter positivo
y fuerte de la dimension dominé y el aprendizaje de matematica, tales resultados indican que
el domino es un juego que ayuda de manera efectiva en la compresion y asimilacion de
conocimientos matematicos. Estos hallazgos son parecidos a los encontraﬁs en la
investigacion de Sanchez (2018) quien al concluir su estudio llego a la conclusion que existe
una influencia de los juegos didacticos en el rendimiento académico, de manera particular
en matematica, donde los juegos usados contribuyen de manera divertida en el aprendizaje.

De la misma manera Gilbert (2005) enfatiza que el juego didactico es un medio ideal para




favorecer el aprendizaje de los estudiantes, el docente tiene una herramienta valiosa, una
metodologia privilegiada donde el estudiante se apropia del conocimiento de una manera

divertida.

También fue tomado en cuenta lo consignadoan sexto objetivo especifico, el cual estaba
abocado a establecer la relacion del abaco con el aprendizaje de matematica en nifios del
nivel inicial Trujillo, ante este planteamiento los hallazgos permitieron corroborar que si hay
una relacion entre las variables, las mismas que alcanzaron 0.7& de correlacion y una
significancia de 0.000<0.05, lo cual preciso de dar por rechazada la hia@tesis nula y como
consecuencia de ello aceptar la alterna, por tal motivo se pudo afirmar la existencia de una
fuerte relacion de la dimension abaco y el aprendizaje de matematica, en tal sentido el juego
del abaco contribuye en introducir al nifio en el conteo y adquirir conocimientos matematicos.
Lo hallado tiene un punto de discordanciﬁon el estudio de Garcia y Taboada (2021), el cual
al término de su estudio concluyd que el desarrollo del pensamiento logico matematico
muestran una falencia en la clasificacion y seriacion, en tal sentido al no haber mejora indica
una escasa relacion entre las variables; sin embargo, la razén de ello podria ser que no
utilizaron el dbaco o se aplico el juego de manera tradicional; como lo menciona Calero
(2006) quien indica que el juego es el vehiculo mas apropiado para potenciar la apropiacion
de contenidos, por ello la utilizacion de juegos con un caracter didactico en las aulas es
fundamental, no debe haber ensefianza con enfoque tradicional, por el contrario, debe estar

nutrido de innovacion y la principal innovacion es a través del juego.




V. CONCLUSIONES
Primera: Segin lo planteado en el objetivo general, se determind la relacién de los juegos
diddcticos con el aprendizaje de matematica, la prueba Pearson detecté que la correlacion
lleg6 a 0.817, lo cual confirmé que la relacion tieée un caracter fuerte, ain mas, la
significancia llegé a 0.000<0.05, con ello sentencié el rechazo de la hipdtesis nula y la
consiguiente aceptacion de la alterna. De esta manera el aprendizaje de matematica es mas

provechosa con la utilizacién de juegos diddcticos.
Segunda: Tomando como fundamento los hallazgos para el primer objetivo especifico,

quedd identificado el nivel de juegos didacticos en nifios de 5 anos del nivel inicial Trujillo,
se verificé una mayor concentracion de nifios con regular juego (46.8%), esto comprobé que
el desenvolvimiento en los juegos diddcticos es de manera moderada, aunque todos

participan en los juegos.

Tercera: Tomando como referencia los resultados para el segundo objetivo especifico, quedo
claramente identificado el nivel de aprendizaje de matemdtica en los nifios de 5 afios del
nivel inicial Trujillo, se pudo verificar una ligera aglomeracién de nifios con regular
aprendizaje de matemdtica (38.3%), esto puso en evidencia que existe ciertas limitaciones

que no permiten a los niflos realizar un optimo aprendizaje matemdtico.

Cuarta: Segiin lo planteado en el tercer objetivo especifico quedé ampliamente establecido
la relacién de los bloques 1égicos-clasificacion con el aprendizaje de matematica, la prueba
r de Pearson detecté que la correlacion llegd a 0.763, lo que ratifico la fuerte relacion que
une a las_yariables, ademds de ello, la significancia solo alcanzé 0.000<0.05, lo cual
Sentenciégrcchazo de la hipétesis nula y la consiguiente aceptacion de la alterna. De esta

manera jugar con los bloques l6gicos ayuda a los nifios a clasificar en matematica.

Quinta: De igual forma para el cuarto objetivo especifico quedd establecido la relacién de
los bloques l6gicos-seriacion con el aprendizaje de matemaitica, la prueba Pearson detectd
que la correlacion llegé a 0.771, lo cual sentencid que la relaciéraiene caracter fuerte,
sumado a ello, la significancia llegé a 0.000<0.05, lo cual sentenci6 el rechazo absoluto de
la hipétesis nula y la consiguiente aceptacion de la alterna. De tal forma que los bloques

l6gicos contribuyen al aprendizaje de seriaciéon en matematica.

Sexta: De acuerdo a lo planteado en el quinto objetivo especifico quedd establecido la

relacién del domino con el aprendizaje de matemadtica, la prueba Pearson detecté que la




correlacion llegé a 0.767, lo cual corroboré que la relacion tiene ubcarzicter fuerte, atin mads,
la significancia llegé a 0.000<0.05, lo cual dio por sentenciado el rechazo de la hipdtesis
nula y la consiguiente aceptacion de la alterna. El juego de mesa dominé ayuda en el drea de

matematica para manipular, construir, relacionar e identificar cantidades.

Séptima: De igual forma como lo plantea el sexto objetivo especifico quedé establecido la
relacién del dbaco con el aprendizaje de matemdtica, la prueba Pearson detecté que la
correlacion llegé a 0.774, 1o cual confirmo que la relacién tienedn caracter fuerte, atin mas,
la significancia llegé a 0.000<0.05, lo cual dio por sentenciado el rechazo contundente de la
hipétesis nula y su consiguiente aceptacicn de la alterna. De esta manera el abaco contribuye

en aprendizaje de reconocer cantidades y comparar.




V1. RECOMENDACIONES

Primera: Para la profesora de aula, poner en practica juegos diddcticos en el desarrollo de su
labor docente, con miras a lograr clases divertidas y aprendizajes significativos en sus
estudiantes.

Segunda: Para la sefiora directora que dirige la institucién educativa, dar las correspondientes
directivas al profesorado a su cargo e incentivar la ejecucion de sesiones de aprendizaje
mediante el empleo de juegos diddcticos que contribuyan al logro de capacidades
matematicas.

Tercera: Para las autoridades educativas en general, hacer extensivo los aportes tedricos,
practicos y metodolégicos que ofrece este estudio a todo el nivel inicial, para lograr mejores
aprendizajes en los estudiantes.

Cuarta: A las docentes del nivel inicial, verificar el ejercicio de su labor docente, y si fuera
el caso, introducir juegos diddcticos como metodologia de ensefianza facilitadora de

aprendizajes.
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