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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre las actividades
lddicas y el aprendizaje de la matemética en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa,
2021. La investigacion fue tipo basica, disefio no experimental, transversal y
descriptivo correlacional, cuya poblacion y muestra fue de 30 docentes. La técnica
de recoleccion de datos fue la encuesta y como instrumento el cuestionario. Los
resultados determinaron que el nivel de las actividades ludicas fue medio en 47 %,
bajo en 30 % y alto en 23 %; el aprendizaje de la matematica fue medio en 40 %,
bajo en 37 % y alto en 23 %. Concluyendo, que, existe relacion significativa entre
las actividades ludicas y el aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel
Inicial, Saposoa, 2021, ya que el coeficiente de Pearson fue de 0, 968 (correlacion
positiva muy alta) y un p valor igual a 0,000 (p-valor < 0.01); ademas, solo el 97.22

% de las actividades ladicas influye en el aprendizaje de la matematica.
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Abstract

The objective of the research was to determine the relationship between playful
activities and learning mathematics in pre-school children, Saposoa, 2021. The
research was basic type, non-experimental, cross-sectional and descriptive
correlational design, whose population and sample was of 30 teachers. The data
collection technique was the survey and the questionnaire as an instrument. The
results determined that the level of recreational activities was medium in 47%, low
in 30% and high in 23%; the learning of mathematics was medium in 40%, low in
37% and high in 23%. Concluding that there is a significant relationship between
play activities and learning mathematics in pre-school children, Saposoa, 2021,
since the Pearson coefficient was 0.968 (very high positive correlation) and a p
value equal to 0.000 (p-value < 0.01); Furthermore, only 97.22% of recreational

activities influence the learning of mathematics.

Keywords: education, learning, teaching
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INTRODUCCION

Cuando hacemos referencia a los aprendizajes de las matematicas, junto a la
lectura y la escritura, representan los aprendizajes fundamentales de la
educacion, siendo estos Pilar de las ensefianzas que recibiran en el futuro.
(Orrantia, 2006, p.1). De acordé a ello, diversas investigaciones sefialan que
lo mas dificil de aprender son las mateméticas, durante la adquisicion de las
nociones basicas por parte de los estudiantes, en referencia a la comprension
de los numeros y todas las actividades matematicas que de ellas dependan.
Con respecto a ello Aranda, et. al. (2010, p. 23), sefala que el nifio adquiere
conocimientos a través de los juegos o la didactica y, a su vez, con la
manipulacion de objetos que formen parte de su entorno, esto se da entre los

nifios del 5 a 7 afnos.

Sin embargo, se sefala que no todos los nifios aprenden de la misma manera,
es decir, que no adquieren esas nociones en las mismas edades, puesto que
la mayoria de nifios han alcanzado el denominado periodo de operaciones
concretas a eso de los 37 afos, y aquellos que auin no hayan entrado en esa
etapa se encuentran ligados a las percepciones que se encuentran con un
pensamiento intuitivo que resulta propio del periodo preoperatorio, es decir,
un nivel inferior. Sin embargo, cuando se presentan dificultades en el
aprendizaje de estas naciones, estas generan repercusiones de manera
negativa a lo largo de la etapa escolar. En razon a ello, resulta de vital
importancia que las actividades ludicas se presenten como una estrategia
fundamental. En la ensefianza y al aprendizaje de la matematica en la etapa
inicial, puesto que es aqui donde se cimientan las bases para toda la etapa

escolar.

Por eso, Castafieda y Mateus (2011, p. 29), este sefiala que, referente a la
lidica es inherente a cada ser humano y resulta una de las manifestaciones
mas naturales de éste. Es el juego, es decir, que los nifios aprenden mas
jugando, todo mi amor por lo que se da el gran desarrollo de las capacidades,
a los diversos sistemas pedagogicos y es considerado super importante en

esta etapa infantil.



En nuestro pais. El fin de la ensefianza de la matematica dentro de la etapa
inicial es el desarrollar en los estudiantes las diversas formas de actuacion y
de pensamiento matematico que seran planteados dentro de las situaciones.
Reales que les tocara vivir dia a dia, es por ello, que, dentro del curriculo
nacional implementado por el Ministerio de Educacién, se sefiala que la
matematica es de caracter formativo y funcional, puesto que constituyen
herramientas basicas para el desarrollo de la vida cotidiana, hoy hablaré y a
su vez, se contemplan los fendmenos sociales, politicos, econémicos y de
cualquier indole de manera general o particular que conforman o forman parte
de un pensamiento critico, creativo, abierto y sobre todo autbnomo de cada
uno de los chicos en etapa escolar. Es en razon ello que el MINEDU (2015, p.
11) sefiala que a una temprana edad la matemética debe formar parte de la
vida cotidiana para poder afianzar el conocimiento de la misma y tomarlo de

la manera de una funcién formativa para la vida.

En ese sentido, en la Instituciénes educativas de Nivel Inicial, Saposoa, los
docentes porque se han puesto en practica diversas estrategias didacticas
gue se encuentran basadas en actividades ladicas, es decir, se basan en el
aprendizaje a través del juego, en cuando, encontrandose orientadas a sobre
las areas y las sesiones de aprendizaje de acuerdo a la malla curricular. Sin
embargo, se ha observado que un determinado porcentaje de la poblacion de
los estudiantes al finalizar esta etapa escolar aun alcanzado los niveles
necesarios de acuerdo a las competencias matematicas que se encuentran
establecidas en el curriculo nacional, donde se ha planteado que estos nifios
en esa etapa ya deben poder pensar matematicamente cuando hablan de

cantidad de regularidad, cambios, etc.

De acuerdo a esta realidad que se plantea, las actividades ludicas son el
método perfecto para el la aprendizaje de las mateméticas en esta etapa inicial
frente a los grandes retos que se presenten, puesto que el objetivo del
Ministerio de Educacion es que los nifilos de esta etapa salgan ya con el
conocimiento necesario para empezar la etapa de colegio, y es en razén a ello

que nace la necesidad de describir y explicar, de una manera metddica y



detallada la relacién que existe entre las actividades ludicas y los aprendizajes

de matematica entre los nifios de 5 afos.

Por ello se hace la formulacién del problema, teniendo como problema
general: ¢ Qué relacion existe entre las actividades ludicas y el aprendizaje de
la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 20217 y los siguientes
problemas especificos:¢,Cual es el nivel de manejo de las actividades ludicas
matematicas en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021? ¢ Cual es el nivel

de aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021?

En cuanto a las justificaciones de estudio, la investigacion fue conveniente
debido a que ayuddé a mejorar los nivles de aprendizje de los nifios,
incrementando asi la calidad educatova y el nivel de ensefianza de los
docentes. Asi también el estudio tuvo relevancia social, debido a que el
aprendizaje de la matemética desde los primeros afios de vida permite al ser
humano pensar y actuar en situaciones reales de su contexto social haciendo
uso de herramientas matematicas que le permiten interactuar eficazmente con
otros ciudadanos y/o con situaciones. En tal sentido, los resultados de esta
investigacion ayudaron a prevenir futuros problemas de aprendizaje en el area
de matematica en los nifios del nivel inicial. Valor teérico, también, los
resultados de esta investigacion, se convertieron en un aporte teorico en el
campo de la pedagogia del nivel de educacion inicial, proporcionando datos
detallados acerca del uso de diversas actividades ludicas y su relacion con el
desarrollo adecuado y oportuno de las capacidades y competencias
matematicas en los nifios de cinco afios de edad, para que al pasar al
siguiente nivel educativo puedan contar con los prerrequisitos necesarios para
continuar con el logro de competencias matematicas cada vez mas complejas.
Implicancias practicas, debido a que las maestras del nivel inicial contaron
con informacién valida y confiable, que les servié como linea de base para
emprender futuros proyectos de innovacion pedagodgica en el area de las
actividades ludicas y el aprendizaje de matematicas en los nifios de ese nivel,
utilidad metodoldgica, los instrumentos podran ser utilizados por otros
investigadores, en otros contextos a fin de poder seguir esclareciendo la

relacion entre estas dos variables de indole educativo.



Como objetivo general: determinar la relacidon entre las actividades ludicas
y el aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021,
y como objetivos especificos: Describir el nivel de manejo de las actividades
lidicas en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021. Identificar el nivel de

aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021.

Las hipotesis planteadas fueron, a nivel general: Hi: Existe relacion
significativa entre las actividades ludicas y el aprendizaje de la matematica en
los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021, y a nivel especifico: H1: El nivel de
manejo de las actividades Iudicas en los nifios del n Nivel Inicial, Saposoa,
2021, es alto . H2: El nivel de aprendizaje de la matemética en los nifios del
Nivel Inicial, Saposoa, 2021, es alto.



MARCO TEORICO

En un contexto internacional se citd a Venegas, et al. (2021), cuyo articulo
cientifico fue de tipo descriptivo, con disefio no experimental, la poblacion y
muestra fue de treinta (30) estudiantes, la técnica fue la encuesta y el
instrumento el cuestionario (Articulo cientiifico), concluy6 que, el desarrollo de
actividades ladicas permite fortalecer el aprendizaje de los estudiantes
mediante la realizacion de eventos fuera de las aulas, los cuales son muy
importantes para despejar la mente y desarrollar las actividades motrices, por
lo tanto, es imprescindible el disefio de un plan articulado que permite
establecer las actividades que deben realizarse para fomentar el aprendizaje,
de modo que cada una de ellas este sustentadas de objetivos concretos para
mejorar la calidad educativa, los cuales deben partir de un andlisis exhaustivo
sobre las necesidades de los estudiantes, para que cada actividad disefiada

tenga un impacto positivo en el aprendizaje.

Se citpo ademas a Candela y Benavides (2020), cuyo articulo cientifico fue
de tipo bésico, disefio no experimental, la poblacion y muestra fue de 89
estudiantes, la técnica empleada con encuesta y el instrumento cuestionario
(Articulo cientiifico), concluy6 que, el juego didactico es una herramienta muy
importante que permite potenciar el aprendizaje de los estudiantes, debido a
gue ayuda a despertar el habito de aprendizaje al mismo tiempo que permite
la recreacién en los estudiantes, de mdoo que el proceso de aprendizaje se
torna cada vez mas ameno, posibilitando la retencion de onformacion para
potenciar los conocimientos necesarios para la formacién académica de los
estudiantes; por lo tanto, es imprescindible la integracidn de estas actividades
lidicas como estartegias funcionales para mejorar el aprendizaje y el
mejoramiento del ambiente de estudio que permita la integracion de nuevos

conocimientos inetlecuales y motrices en los educandos.

Seguidamente, se cit6 a Friz, et al. (2018), cuyo articulo cientifico fue de tipo
basico, disefio no experimental, la poblacion y muestra estuvo fue de 50
estudiantes, la técnica empleada con encuesta y el instrumento cuestionario
(Articulo cientiifico), concluyd que, la imparticion de los conocimientos en

matematicas, sobre todo de aquellos estudiantes que se encuentran en el



altimo afo de formacion académica secundaria (quinto), es de suma
importancia debido a que permite la aplicacion de estos conocimientos en la
vida diaria, al mismo tiempo que es una herramienta para seguir con su
formacion académica profesional siguiente etapa de manera eficiente sin
mayores complicaciones, debido a que generalmente en todas las carreras
profesionales, que requieren de tus conocimientos basicos como elemento

fundamental para la aprobacién de ciertos cursos consecutivos.

Poteriormente se citd a Juarez y Aguilar (2018), cuyo articulo cientifico fue
fue de tipo basico, el disefio fue cuasi-experimental y la poblacién y muestra
fueron treinta y un nifios, la técnica fue la encuesta y el instrumento
cuestionario (Articulo cientiifico), concluyeron que, actualmente en el pais de
México, el desarrollo de actividades de aprendizaje relacionadas a las
matematicas son muy deficientes, lo cual dificulta la formacion profesional
consecuente de los alumnos al momento de postular a una carrera profesional
o técnica posteriormente, por lo tanto, es de suma importancia el disefio de
una curricula funcional que integre la imparticibn de conocimientos
relacionados a esta materia durante todo el proceso de formacion escolar, de
modo que cada uno de los estudiantes obtengan los conocimientos basicos y

necesarios para su dia a dia y su proceso de formacién profesional posterior.

En un ambito nacional se cit6 a Caballero (2021), cuyo articulo cientifico fue
fue de tipo basico, con disefio no experimental, la poblacién y muestra fue de
23 docentes, la técnica fue la encuesta y el instrumento el cuestionario
(Articulo cientiifico), concluy6 que, el desarrollo de las actividades ludicas
representan una estrategia muy importante para potenciar la formacion
escolar de los nifios, debido a que favorece el mejoramiento de las
capacidades visuales, practicas y auditivas, de modo que cada uno de los
estudiantes sobre todo de las etapas tempranas, adquieran las habilidades
motrices necesarias que les permita desarrollar sus actividades diarias con
total normalidad a lo largo de su vida; en este sentido, es imprescindible que
las entidades educativas convinen los diferentes modelos de ensefianzas para

que se lleve a cabo la imparticion de conocimientos intelectuales y el



mejoramiento de las habilidades motrices de manera paralela, beneficiando

enormemente a los estudiantes.

Se cité también a Neri, et al. (2020), cuyo articulo cientifico fue de tipo basico,
disefio no experimental, la poblacion y muestra fue de 23 estudiantes, la
técnica fue la encuesta y el instrumento el cuestionario (Articulo cientiifico),
concluyé que, es muy importante la integraccion de diferentes estrategias y
herramientas para el mejoramiento de la formacion educativa de los
estudiantes, dentro de los cuales se encuentran los motores de busqueda en
internet, la incorporacion de juegos, entre otros que permiten potenciar la
formacion de manera eficiente; asimismo, resulta muy importante la
imparticion de conocimientos relacionados al area de mateméticas durante
toda la etapa de formaciéon de los educandos, de modo que estos se vaya
afianzando con el pasar del tiempo y puedan ser aplicados en dia a dia de las

personas, permitiendo simplificar sus actividades con total normalidad.

Seguidamente se citdé a los auatores Tapia y Murillo (2020), cuyo articulo
cientifico fue de tipo basico, con disefio no experimental, la poblacion y
muestra estuvo conformada por estudiantes, la técnica empleada fue
encuesta y el instrumento cuestionario, concluyeron que, la integracion de las
actividades ludicas a la formacién académica integral de los estudiantes, ha
permitido el mejoramiento del proceso de aprendizaje, las cuales no solo se
basan en la imparticion de conocimientos tedricos, sino también el desarrollo
de actividades de recreacion significativas conformadas por actividades
deportivas, de modo que los estudiantes puedan mejorar sus habilidades
motrices al mismo tiempo que integran conocimientos utiliza para su
formacion académica y el dia a dia; por lo tanto, resulta beneficioso la
integracion de estas actividades ludicas al plan de estudios académicos,
debido a que permite brindar una nueva forma de impartir las clases en las
aulas y fuera de ellas de manera productiva y eficiente en el marco de la

educacion estudiantil.

Asimismo, se cito a Campos (2020), cuyo articulo cientifico fue de tipo basico,
con disefio transeccional-correlacional, la poblacién y muestra fue de 115

estudiantes, la técnica fue la encuesta y el instrumento el cuestionario,



concluy6 que, después de haber realizado el tratamiento estadistico a la
informacion recopilada, se determind que las variables poseen correlacion de
tipo positiva dentro de un nivel alto, el cual se encuentra sustentado en un
valor de Pearson igual a 0.893, por lo tanto a medida que se lleve a cabo el
fortalecimiento de los conocimientos y habilidades cognitivas en los
estudiantes, se podra mejorar la retencion de los aprendizajes en el area de
matematicas; de esta manera se establece que el pensamiento critico es un
elemento fundamental que permite la integracibn de conocimientos
matematicos en los estudiantes, debido a que permite analizar de manera
objetiva y procesar la informacion presentada para brindar una respuesta

coherente y acertada.

En un ambito local se cito Vilchez (2020), cuya tesis de maestria fue de tipo
cuantitativo, disefio no experimental, la poblacion y muestra fue de 20
estudiantes, la técnica empleada fue encuestay el instrumento el cuestionario,
concluy6 que, de acuerdo al modelo estadistico Chi cuadrado de Pearson, se
determiné que las variables poseen una correlacion dentro de un nivel de
70.3% el cual conllevo a establecer que, a medida que se lleve a cabo el
mejoramiento de los procesos de aprendizaje, se podra lograr mejores
resultados en la formacion académica de los estudiantes, esto debido a que
la integracién de diferentes estrategias y herramientas, permiten mejorar la
retencién de los estudiantes, lo cual es muy importante para afianzar los
conocimientos transmitidos, de modo que se puede incrementar las
posibilidades de una formacion profesional posterior de manera exitosa,
teniendo en cuenta que los conocimientos impartidos en las etapas de
locacibn mas temprana, son la base fundamental para la formacion

profesional posterior.

En lo que respecta al sustento teorico de la variable actividades ludicas, se
citdo al autor Gomez et. al. (2016), quien lo define como, la integracién de
diferentes estrategias y actividades en los proceso de formacion académica
de los estudiantes, las cuales estadn relacionadas con la realizacién de
deportes, juegos did4cticos, expresiones culturales, entre otros que permiten

desarrollar las habilidades motrices de los estudiantes al mismo tiempo que



incrementan su formacion tedrica y cultural, por lo tanto, las actividades
motrices representan una oportunidad eficiente para mejorar el aprendizaje de

los estudiantes. (p. 28)

El autor, Jiménez (2002), sostiene que, el desarrollo de actividades ludicas
permite fortalecer el aprendizaje de los educandos de manera eficiente, de
modo que se integre las actividades de recreacibn como parte del
fortalecimiento de las habilidades motrices. (p. 42). De acuerdo a la UNESCO
(1980), las actividades ludicas deben ser integradas de manera efciente en
las entidades, por lo tanto, es necesario la integracion de procedimientos para
la supervision de los lineamientos estipulados de modo que su aplicacion
corresponda a las proyecciones realizadas para obtener resultados

sobresalientes.

El término ludico esta asociado a la serie de actividades de caracter simbdlico
e imaginativo en el cual el juego es el principal eje teniendo como propaésito la
inclusion de actividades de aprendizaje que permiten captar la atencion de los
estudiantes para conseguir mayor logro en cuanto al desarrollo psicomotor y
cognitivo. Lo expuesto anteriormente permite indicar que los actos o
actividades ludicas que se desarrollan en el aula guardan sintonia con la guia
practica y metodologia propuesta por el maestro y el Estado los cuales estan
asociados con la intensificacion por el aprender. De este modo, se afirma que
las actividades ludicas desarrolladas por el maestro presentan un proposito
especifico y son desarrollados en base a los factores afectivos sociales y
cognitivos encontrandose resultados favorables que permiten mejorar el nivel

aprendizaje, lenguaje y capacidad receptora de los menores.

Por otra parte, el juego dentro del salén de clase hace que el menor se
desenvuelva en un escenario real e imaginario, por este motivo los docentes
deben desarrollar herramientas y pautas para fortalecer el proceso de disefio
y creacion en los menores, donde el nifio relacione lo real con lo ficticio y por
consiguiente genere sus propios conceptos y formas de aprender. Reforzando
el planteamiento anterior, se argumenta que el juego es un recurso de
desarrollo afectivo que constituye un fenémeno de rigueza emocional para el

estudiante donde este participa constantemente, imagina y se aferra a las



diversos hechos y fendmenos. Por tal motivo, el juego desempefia un rol
imprescindible en el aula ya que por medio de este el docente tiene la
posibilidad de nutrir a los estudiantes con contenidos didacticos de manera
espontanea, creativa y divertida dado a que los menores pueden desarrollar

sus conocimientos sin sentirse obligados a aprender rigidamente.

Segun, Gémez et al. (2016), el desarrollo de las actividades ludicas dentro del
desarrollo de la formacién académica es de mucha importancia debido a que
permite la articulacion de practicas para despertar ciertas habilidades
esenciales en los nifios en sus etapas mas tempranas, de modo que no tengan
complicaciones posteriormente. Por lo tanto, en la etapa de formacion
temprana se deben efectuar actividades que refuercen la formacion de las
habilidades motrices, cognitivas, entre otras, las cuales estan congregadas en
el plan de formacion académica, sobre todo en las entidades de educacion
inicial. Por otro lado, se afirma que el juego es una actividad que no solo
amerita el desgaste fisico, sino que, es un recurso que posibilita el incremento
de conocimientos, por lo tanto, redne las siguientes caracteristicas: es libre,
dado a que no se puede obligar al menor a desarrollar actividades en las que
no desee participar pues se estaria incumpliendo una de sus principales
caracteristicas, por otro lado, es delimitada es decir se desarrolla dentro de un
espacio temporal y fijado con antelacion y, por ultimo, es reglamentada pues
esta sujeta al disefio y desarrollo de un conjunto de normas y metodologias
que condicionan la participacion de cada integrante, de modo que, se

resguarde su bienestar y se establezcan parametros de comportamiento.

Las actividades ludicas se encuentran relacionadas con tres factores
principales: expresivo, comunicativo y creativo; dentro del primero se resalta
que existen diversas modalidades de comunicar los sentimientos y
pensamientos, por ejemplo, cuando el menor es llamado a participar y este lo
realiza de una manera involuntaria lo expresa tanto por medio de gestos como
movimientos corporales bruscos permitiendo entender su insatisfaccion. En
cuanto, a lo comunicativo se manifiesta que el lenguaje corporal esta
compuesto por un conjunto de actitudes corporales, contacto fisico, gestos,

distancias, espacio y engloba también los componentes sonoros, de los que
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se destaca la intensidad, velocidad y fuerza de voz. Por ultimo, en cuanto al
aspecto creativo se resalta que esta consiste en una capacidad que permite
aportar un nuevo conocimiento a lo ya existente agregando sus propios

detalles y un valor Gnico.

De acuerdo a, Piaget (2016), el desarrollo de actividades de recreacion y
deporte durante la formacibn académica de los estudiantes, es una
herramienta muy importante para el mejoramiento del proceso de aprendizaje,
el mismo que facilita que cada una de las habilidades motrices necesarias
durante los primeros afios, sean fortalecidas como corresponde para llevar
una vida sana. Por otro lado, para la teoria de Vygotsky, las actividades de
juego, representan una herramienta importante en la etapa de formacién
académica de las personas en las etapas mas tempranas debido a que
posibilita despertar el interés por recibir la formacion en conocimientos que
son necesarios para la vida y la continuacion de la formacién profesional

posterior.

Ademas, Vigotsky (2015), sostiene que, la importancia de las actividades
lidicas radica en la facilidad para impartir el conocimiento académico
necesario en las personas en las etapas mas tempranas a través del
desarrollo de juegos positivos y productivos que permitan obtener diferentes
beneficios dentro de los cuales se encuentra la formacion de la predisposicion
en los educando para poner en practica los conocimientos impartidos, de
modo que estos sean significativos y contribuyan en el desarrollo de su vida
diaria; asimismo, permite el fortalecimiento de las habilidades motrices
necesarias en las etapas iniciales, de modo que la integracién de estas
activaides representan una herramienta infalible y necesaria para la formacion

académica y personal de las personas. (p. 93).

La ludica en la educacion. Porque cuando hablamos de los juegos infantiles
gue se desarrollan en este escenario, vemos que tienen un papel fundamental
dentro de la educacion, puesto que es de conocimiento debido a diversas
investigaciones que los nifios dentro de las edades de esta investigacion
aprenden a través de la didactica de los juegos. Desde épocas antiguas,

algunos conocedores tales como filosofos, han destacado la importante que
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resulta el juego dentro de la educacion. Sin embargo, algunos paises
europeos, lo han desestimado y lo han considerado inutil y perjudicial para el
desarrollo del estudiante. Donde sefalaron los trabajos de claparede, que
consiste en la rehabilitacién de las actividades ludicas a ojos de los pedagogos
mas accesibles. Es asi que el doctor Ovide Decroly recalca los puntos
fundamentales en la utilizacion d estas practicas como herramientas
pedagodgicas de aprendizaje, posterior al doctor, se habla de los trabajos de
Célestin Freinet habla sobre la escuela del juego hablando del entusiasmo en

la creatividad, la necesidad de descubrimiento que posee. (UNESCO, 1980,
p. 8).

A través de los aportes sean mencionados, estos juegos se han convertido
ahora en verdaderas estrategias didacticas, que son ejecutados por los
docentes para la ensefianza en la etapa infantil. Tal es asi que Yvern (1998,
p. 36) los Sefioria, como una estrategia didactica, puesto que su enfoque es
educativo y su estructura como un juego reglado, donde incluimos acciones
reflexivas en la simbolizacién o la programacion légica del pensamiento, es
decir, que aprende mas de lo vivido. Esa si que se presenta el juego como
una estrategia didactica a través del cual se permite desarrollo de habilidades
respecto a las areas de desarrollo y las dimensiones académicas que se
desean explotar por parte de los docentes a través de las cuales se pueden
mencionar. Ya hablamos de juegos en el area fisiolégica en la que se
desarrollan actividades de movimiento, destrezas manuales, reflejos,
coordinaciones y el desarrollo de los sentidos. A su vez, se plantean juegos
dentro del area socio-emocional donde se desarrolla la espontaneidad, la
socializacion, el placer, la satisfaccién. Juegos dentro del area cognitiva
verbal, a través del cual se desarrolla la creatividad, la imaginacion y la
agilidad mental. Y por ultimo, el juegos en la dimension académica que
permite la absorcion de contenidos educativos de diversas asignaturas como

lectura matematica, escritura.

Las actividades ludicas implican el proceso metodoldgico de la matemética ya
que a través de ello se conoce cada uno de las operaciones que ayuden a

obtener mejores resultados para la obtencion de distintos niveles de
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elementos que promuevan aprendizajes cognitivos, de nivel sociocultural,
para ello es importante el factor afectivo que se centra en aquellas emociones
que son provocadas por individuos ya que estos influyen en el aprendizaje
eficaz de los procesos, entre algunos otros factores, esto incentiva que de
alguna forma los alumnos puedan interactuar y contribuir con el método de
ensefianza de las matematicas, a partir de diferentes proceso realizados.
(Cantoral, 2000, citado por MINEDU, 2015, p.11).

En tanto la realizacién de los de estas actividades, MINEDU (2015, p.11),
menciona que los procesos de ensefianza de las matematicas, no solo se
deberian ensefiar procesos l6gicos de matematica, como son los nimeros, la
diferenciacion de las formas en las que la matematica puede emplearse y los
colores para desarrollar la l6gica en cada uno de los estudiantes, esto también
sumando cada una las formas en la que se debe actuar para la resolucion de
los procesos l6gicos, ademas también ayuda a razonar los pensamientos
l6gicos y relacionarlos con los diferentes conceptos, también ayuda a tener
una comunicacion efectiva, argumentando los planes a través de estrategias

del hacer cotidiano de cada colaborador.

Las actividades ludicas, tienen un rol importante en el aprendizaje de la légica
matematica, ya que gracias a ello se fijan algunas metas en espacios
reducidos de tiempo, para el desarrollo de las asignaturas requeridas de los
procesos realizados (Gomez, et. al, 2016, p. 28). El control y desarrollo de las
matematicas ayuda al estudiante a controlar el desarrollo intelectual de cada
uno de los estudiantes, también ayuda al estudiante la I6gica numérica y el
desarrollo del pensamiento l6gico. Segun Bernardini y Soto (2007, p. 5), el
nifio desarrolla mejor su aprendizaje a través de juegos interactivos y
estimulantes, ya que eso ayuda a manifestar lo que realmente quiere emitir el
nifio, es por ello que las instituciones educativas estan formando y ensefiando
al educando a ser mas competente relacionando los juegos con el

aprendizaje.

Los nifios desarrollan actividades ludicas ya que por medio de ellos
externaliza alegrias, demuestra sus miedos, temores y sobre todo aprende;

por lo tanto, el juego representa un aliado estratégico dentro de la malla
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curricular para fortalecer el proceso mental y social. Este tipo de aprendizaje
es sumamente relevante a la hora de desarrollar algun ejercicio matematico
dado que facilita a los menores el aprendizaje a través de actividades
divertidas despertando su curiosidad para aprender nuevos ejercicios y a
través del uso de nuevas metodologias. De esta forma, las teorias
psicolégicas que se desarrollan por medio del juego adicionadas con las
praxis educativas resaltan la relevancia del desarrollo de actividades ludicas
especificas para la educacion inicial las cuales sirven como cimiento para el
desarrollo y fortalecimiento de las capacidades matematicas y de
razonamiento. En este sentido, las actividades ludicas consisten en el

desarrollo de juegos, de seriacion, ordenamiento y ubicacion.

Por lo expuesto, se entiende a la actividad ludica como una metodologia que
facilita la educacion integral de los menores donde el juego es la estrategia
fundamental de la ensefianza y sobre la cual gira la modalidad de estudio.
Estas actividades favorecen el desenvolvimiento de los menores y permiten
gue la ensefianza alcance sus objetivos favoreciendo sus capacidades
intelectuales, blandas e inclusive morales; el juego por lo tanto, representa
una actividad que involucra no solo el desgaste fisico, sino que, incentiva la
capacidad de raciocinio de los menores, su finalidad consiste en maximizar el
nivel de competencias, habilidades y conocimientos abarcando el aspecto
fisico, social y psicolégico para mejorar la retencion y su desenvolvimiento. En
relacion a los tipos de actividades ludicas se destaca los siguientes: Juegos
de comportamientos, son actividades que se desarrollan donde el menor
aprende a través de los ejercicios fisicos, es decir, son juegos libres que le
permiten conocer y explorar el medio en donde se desenvuelve. Pasivos, en
la cual los menores sufren un pequefio desgaste de energia, son actividades
que se desarrollan de forma personal. Competitivos, consiste en el desarrollo
de actividades grupales donde el menor forma parte de un equipo y
experimenta situaciones dificiles y de trabajo en conjunto, las cuales

fortalecen su capacidad de tolerancia, estrategia y autoconfianza.

En cuanto a las dimensiones de la variable actividades ludicas, se cit6 al

MINEDU (2013) quien define a las siguientes: actividades de seriacion, la
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cual comprende a aquellas actividades que utilizan una gran cantidad de
objetos y elementos con caracteristicas comunes, los mismos que permiten la
integracion de acuerdo a su tipo y orden logico ordinal, los cuales
generalmente son utilizados para el aprendizaje de los numeros, vocales,

abecedario, entre otros. (p. 35).

Actividades de Clasificacion, consiste en aquellas actividades que son
desarrolladas para que los nifios orden los objetos de acuerdo a sus
caracteristicas para ser ordenados en base a sus diferencia para la formacién
de grupos semejantes por su tamafio, textura o grosor; generalmente se
utilizan este tipo de actividades ludicas para el aprendizaje de los objetos
principales. (MINEDU, 2013, p. 35). Las actividades de ordinalidad, consiste
en aquellas actividades para aprender el orden estricto y ordinal de ciertos
objeos o procesos, las cuales son utilizadas para aprender el orden de als
cosas. (MINEDU, 2013, p. 36).

Las actividades de correspondencia, son aquellas actividades que permite
a los nifios realizar la comparacion de ciertos objetos de acuerdo a sus
caracteristicas para lo cual es necesario la percepcion de los nifios, la cual es
una habilidad muy importante para desarrollar el coeficiente intelectual de las
personas en las etapas mas tempranas. (MINEDU, 2013, p. 34). Las
actividades de ubicacién espacial, corresonde a las actividades donde los
nifos deben ordenar los objetos de acuerdo a su ubicacion en lugares
establecidos teniendo en cuenta un punto de referencia, dentro de los cuales
se encuentran los rompecabezas o laberintos. Las actividades de
comparacion, agrupa aquellas actividades donde los nifios deben analizar
las caracteristicas de los objetos presentados para ser ordenados de manera
correcta, la cual es muy importancia para desarrollar la habilidad para
establecer relaciones. (MINEDU, 2013, p. 34).

Respecto al aprendizaje de la Matematica, se encuentra representado en el
procedimiento de desarrollo de las diversas competencias y/o capacidades,
gue facultan a los nifios en el pensamiento y actuar matematico, cuantificando
y pudiendo medir hechos y fenbmenos respecto a su realidad e interviniendo
en la misma. (MINEDU, 2015, P. 11)
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Respecto a ello, se hace mencién que a través del curriculo nacional de la
educacion inicial del afio 2015 se han planteado los aprendizajes respecto a
matematicas en funcion a cuatro competencias vitales, las mismas que son
planteadas respecto a cuatro situaciones que se presentan, donde sera
menester decidir y medir cuéles son las formas de actuar y pensar de manera
matematica, para abordar estas situaciones respecto a la cantidad, la
equivalencia del cambio, el movimiento, la localizacién, la medicién de datos,
con respecto a la propuesta, se puede pensar matematicamente, lo define
como un conjunto de diversas actividades logicas mentales, operaciones de
caracter intelectual que llevan al estudiante a poder entender y dar el
significado a todo aquello que lo rodea, la resolucion de los problemas que se
presenten respecto a aspectos matematicos, la toma de decisiones, o al llegar
una conclusion, donde se encuentran involucrados diversos procesos.
(Cantoral, 2005; Molina, 2006; Carretero y Ascencio, 2008 citados por
MINEDU,2015, p. 21).

En cuanto a la teoria de resolucion de Problemas de Polya. El autor quien en
su vida ha generado propuestas que se encuentran orientadas a la ensefianza
de la matematica, sobre todo enfocada en el area de resolucion de problemas,
donde plantea el método de los cuatros pasos, para poder resolver cualquier
problema que se presente, el cual se encuentra contemplado por la
comprension del problema, la concepcion de un plan, la ejecucion del mismo

y el recojo de los resultados obtenidos.

Un concepto clave dentro del desarrollo de la presente variable es el
aprendizaje mismo que es entendida como un proceso que tiene como
finalidad observar el comportamiento y la actitud del estudiante frente a la
adquisicién de nuevos conocimientos y metodologias de ensefianza, por lo
tanto, este término representa una de las areas que rodean la psicologia
humana y esté intimamente vinculada con la sabiduria. Dentro del mundo de
las matematicas la didactica representa una estrategia de aprendizaje que
tiene como finalidad estudiar los procesos de ensefianza y evaluar los
contenidos de aprendizaje, de modo que, el traspaso de conocimientos se

vuelva entretenido, versatil y facil de comprender. Por otro lado, se destaca
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gue a lo largo de los afios la evolucion de las matematicas ha ido transitando
e incorporando diversas herramientas y modalidades que faciliten su
comprension abarcando otras ciencias, ramas y campos; en este sentido, se
resalta que el desarrollo cognitivo del menor implica la disponibilidad y
maximizacién de las competencias, habilidades duras y destrezas que se

relacionan con la adquisicién de conocimientos cuantitativos.

Desde su nifiez el menor crea estructuras mentales acerca del razonamiento
fortaleciendo sus capacidades y habilidades matematicas las cuales se
originan a traves de la interaccién continda con las personas y con el medio
que la rodea. En este sentido, el desarrollo mateméatico permite que el nifio
fortalezca sus capacidades cognitivas y desarrolle su capacidad de raciocinio
para interpretar y analizar casos de como se maneja el mundo. Por lo
expuesto, se entiende que el razonamiento matematico se enfoca
especificamente en el estudio y andlisis de las caracteristicas y cualidades
sensoriales, de las que se destaca el tamafo, olor, textura, volumen, entre
otros en funcién a tres capacidades basicas, mismas que son: establecer,
definir y reconocer. Es relevante que se desarrollen los procesos matematicos
desde la nifiez para comprender en su totalidad la composicion de los objetos
y la importancia que estd representa en la socializacién con las demas
personas. Por otro lado, es importante el nifio practique lo aprendido en las
clases en su hogar de manera que interiorice lo aprendido mas rapido y asocie
las actividades como otros elementos. Bajo este devenir de ideas, se alude
que las ventajas de aprender mateméaticas desde la infancia son: permite
entender con facilidad el entorno que lo rodea a partir del uso de sus
capacidades, el nifio o nifia incentiva su capacidad de investigacion y
exploracion acerca del entorno que lo rodea, fortalece su capacidad analitica
y traslada lo aprendido a otros escenarios, desarrolla actividades informaticas,

fortalecer sus conocimientos y fomenta su participacion en clase.

Asimismo, se destaca que el razonamiento matematico puede ser estudiado
a partir de dos concepciones claves: la primera que esta vinculada con el
raciocinio de tipo empirico inductivo, en la cual se focaliza el disefio de nuevos

conceptos y métodos considerando como punto de partida el razonamiento
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deductivo, este tipo de razonamiento por lo general convence al menor
estudiante que su proceso de aprendizaje y construccion se esta enrumbando
bajo un buen sendero; la segunda es la formalizacién y abstraccion, dentro de
ella se resalta que es importante construir una base sélida sobre el
conocimiento matematico la cual debe estar vinculada con el accionar que se
denota en el entorno; por lo expuesto, se afirma que las matematicas se

caracteriza basicamente por su precision formalidad, abstraccion y deduccion.

A su vez, se contempla la teoria de las representaciones de Piaget. Piaget
(1945) menciona respecto a la representacion a nivel mental, tal y como la
evocacion de los objetos que no se encuentran presentes lo propuesto por el
autor se articula respecto a una oposicién entre el punto del plano de la accion
y el plano de la representacion, es decir entre lo que se percibe y lo que se
ve. Para el autor, hace referencia al desarrollo cognitivo en el que se
comprenden la reestructuracion de las del conocimiento y la manera de
obtencién del mismo, que se encuentran disponibles por parte del estudiante,
por lo que para el autor supone un nuevo conocimiento a través de una
estructura fijada, es decir, que el estudiante ya tiene una estructura de
aprendizaje, se da a traves del ingreso de informacion nueva, lo que genera
un ligero desbalance en las estructuras que ya se encuentran plasmadas y
esto se da a través de 3 estados que plantea el autor, es decir, el sensorio

motor, la operacional concreto y la operacional formal.

Respecto a todo lo mencionado, el desarrollo del pensamiento matematico de
acuerdo a todos los planteamientos. Son a consecuencia de la evolucién de
las estructuras que posee cada estudiante por otras nuevas al momento de
adquirir nuevos conocimientos. Los niflos que se encuentren dentro lo
contemplado como etapa pre operacional, es decir, hablamos de nifios de 6 a
7 afos, son capaces de entender los nimeros y las aritméticas mas basicas
porque carece de un razonamiento y conceptos l6gicos necesarios, puedes
ver cOmo tenemos conocimientos, empiezan a aprender por repeticion la serie
de numeros desde pequefios, sin embargo, estos son actos, metros de
repeticion sin significado alguno. Si lo vemos desde este punto de vista, la

comprension de los nameros por parte de los nifios sera en el estadio
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operacional, donde aparecen obviamente los requisitos légicos de los

nameros. (Orrantia, 2006, p. 2).

Segun el MINEDU (2015) se han contemplado las siguientes dimensiones:
Comprender el Problema, eneste.se deben contemplar algunas preguntas,
puesto que intentamos descifrar cual es la incognita, cuales son los datos que
obtenemos, cual es la condicién en la que encontramos estos datos, es la
condicion sine eficiente para la determinacion o la resolucion de la incégnita,
por lo que en este se va a determinar si la informacién obtenida resulta

pertinente.

Como segunda dimension se plantea la Busqueda de estrategias, En este
punto, el problema debe guardar relacién con problemas semejantes, también
debe poder relacionarse con la obtencion de resultados Utiles y que se deben
determinar si puede, de esta manera, solucionarse problemas parecidos u
obtener resultados parecidos, es decir, donde hablamos sobre problemas
analogos. En esta etapa se presentan algunas interrogantes tales como si se
han encontrado problemas similares. Una vez que se concibe, viene la
Representacion. Consiste en la seleccion, interpretacion y traduccion de una
amplia cantidad de elementos; con respecto a esta dimension, resulta
primordial. Someter a examen todo a aquellos detalles y es parte importante
en la que se recalca la diferencia entre la percepcién, que es un paso, y Por
otro lado demostrar que el paso realizado o ejecutado es correcta. Puesto

como tenemos conocimiento, las matematicas son exactas.

Formalizacién. En este punto se ponen en mesa todo lo aprendido, es decir,
se fijan y se comparten las definiciones y las maneras de expresar la
respuesta a los problemas matematicos. Finalmente, al Reflexion, es llamada
a su vez la visidn retrospectiva, en este punto resulta importante detenernos
a observar cudles fueron los puntos que se ejecutaron. A su vez, se debe
verificar el resultado obtenido y el razonamiento ejecutado, Todo este conjunto
nos lleva hacia la reflexién. En este punto llegamos a la retroalimentacion que
es el punto mas importante, puesto que al tener conocimiento exacto de todos
los puntos que se han ejecutado, la manera en la que se han realizado se

pueden resolver futuros problemas, creando de esta manera habilidades
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matematicas que podra ser usadas posteriormente ante algun problema que

se presente. (Alfaro, 2006, p.3)
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METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Tipo de estudio

La presente investigacion correspondié al tipo béasica, al mismo tiempo
gue posee un enfoque, debido a que estuvo orientada a la recopilacién
de informacién para abordar la comprobacion de las hipotesis
establecidas, pero no llevé a cabo la manipulacion de ninguna de las
variables abordadas. Segun, Hernandez, et al, 2018), sostiene que, la
finalidad de investigaciones de la integracion de conocimiento relevante
a la comunidad cientifica sobre una variable o situacion especifica. (p.
29)

Disefio de investigacion

Disefio no experimental: debido a que no se realiza la manipulacién de
las variables; asimismo, es de nivel correlacional debido a que se busca
establecer la relacion entre variables abordadas. A veces, solo se
analizan las relaciones entre dos variables, pero la investigacion a
menudo encuentra relaciones entre tres, cuatro o mas variables.
(Hernandez, et al, 2018, p. 158)

Diagrama simbalico

M\ r
V>
Dénde:

M = Muestra de docentes del nivellnicial“Saposoa”.
V1 = Actividades ludicas.
V2 = Aprendizaje de la matematica.

r = Relacién de las variables de estudio
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3.2. Variable y operacionalizacion

3.3.

Variable 1: Actividades ludicas

Variable 2: Aprendizaje de la matematica

Poblacién y Muestra Poblaciéon (criterios de seleccion), muestra,

muestreo, unidad de analisis

Poblaciéon

Para efectos de la presente investigacion, se considera una poblacion

igual a 30 docentes del nivel incial del distrito de Saposoa, al 31 de

diciembre del afio 2021. Tal como se detalla a continuacion:

Nivel N° de Docentes
Varones 5
Mujeres 25
TOTAL 30

Fuente: Nexus Ugel Huallaga

Criterios de seleccioén
Criterios de inclusion:
e Docentes con 2 afios de experiencia

e Docentes menores de 65 afios

2021.

e Docentes que vivan en la zona urbana del distrito

Criterios de exclusioén
e Director de la institucion

e Docentes que estén realizando practicas

Muestra

La muestra esté constituida por 30 docentes al 31 de diciembre del afio

2021.
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3.4.

Muestreo
El muestreo es de tipo no probabilistico censal debido a que se integra

a la totalidad de la poblacién en la muestra.

Unidad de andlisis: fue un docente del nivel incial del distrito de

Saposoa, en el afio 2021.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, Validez y
Confiabilidad

Técnica:
Encuestas, validadas y confiables, para la sistematizacion de las

variables y dimensiones que han permitido la obtencién de resultados.

Instrumento:

En lo ge respecta al cuestionario de la variable actividades ludicas,
cuenta con 22 enunciados, dividido en 6 dimensiones. La escala de
medicion fue la ordinal con una valoracion de: 1 = Nunca, 2= Casi Nunca,
3= A veces, 4= Siempre, 5= Casi siempre. Ademas, para llevar a cabo
el analisis respectivo de la variable, se procedié a llevar a cabo el
proceso de baremacién basado en 3 niveles: Bajo (22 — 51), medio (52
—80) y alto (81 — 110).

En lo ge respecta al cuestionario de la variable aprendizaje de las
matematicas, cuenta con 19 enunciados, dividido en 6 dimensiones. La
escala de medicion fue la ordinal con una valoracion de: 1 = Nunca, 2=
Casi Nunca, 3= A veces, 4= Siempre, 5= Casi siempre. Ademas, para
llevar a cabo el analisis respectivo de la variable, se procedi6 a llevar a
cabo el proceso de baremacion basado en 3 niveles: Bajo (19 — 44),
medio (45 — 69) y alto (70 — 95).

Validez
Las evaluaciones de las encuestas fueron puestas, a sometimiento de

los juicios de expertos.
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Promedio Opinion del experto

Variable N°  Especialidad ;
de validez
1 Metodélogo 4.4 Aplicable y coherente
Actividades 2 Especialista 4.2 Es aplicable
ludicas |
3 Especialista 4.8 Es aplicable
1 Metodélogo 4.4 Aplicable y coherente

Aprendizaje de
las 2 Especialista 4.1
matematicas

Es aplicable

3 Especialista 4.8 Es aplicable

En la presente tabla, se consignan los resultados del proceso de
validacién de los instrumentos, el cual se observa un promedio de validez
igual a 4.5, el cual hace referencia a 89 % de concordancia en el criterio
de los expertos, por lo cual se determind, que los instrumentos poseen

un alto nivel de validez que derivaron a su correspondiente aplicacion.

Confiabilidad
La confiabilidad fue lograda a través de la medicion del alfa de Crombach
nos determinaron el valor correspondiente en cada variable de manera

respectiva.

Andlisis de confiabilidad de actividades ludicas

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 30 100,0
Excluido? 0 0
Total 30 100,0

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,988 22
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3.5.

3.6.

Andlisis de confiabilidad de aprendizaje de las matematicas

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 30 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 30 100,0

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,985 19

Procedimiento

Se inicio el proceso de investigacion donde se recurrid a las fuentes de
informacion primarias y secundarias, seguidamente se dio paso a la
construccion de los instrumentos para la recoleccion de informacion, los
cuales después de haber realizado el proceso de validacion y
confiabilidad, fueron aplicados a la muestra que fue considerada por el
total de la poblacion, la aplicacion de los instrumentos se hizo de manera
directa a cada participante, los resultados de cada instrumento se llevo
a una base de datos por cada variable de estudio, para luego procesarlo
y analizarlo segun los objetivos, una vez desarrollados los objetivos se
contrasto con los antecedentes para finalmente poder concluir y brindar

recomendacones.

Métodos de Analisis de datos

Se hizo uso de la estadistica de tipo descriptiva para el célculo de las
frecuencias, porcentajes, la desviacion estandar, entre otros; asimismo
la informacion determinada como resultados, fue representar mediante
tablas y figuras estadisticas para garantizar una correcta interpretacion
y visualizacion estética; mientras tanto, para poder dar respuesta a los

objetivos planificados y comprobar las hipétesis establecidas, se utilizé
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3.7.

al coeficiente de correlacion que fue determinado por la prueba de
normalidad en su debido momento; este coeficiente de correlacion,
utiliza valores que oscilan entre -1 y 1 lo cual brindd informacion valiosa
para determinar el tipo y nivel de correlacion que existe entre las

variables abordadas.

Aspectos éticos

La investigacion fue desarrollada mediante la fe y el cumplimiento los
principios éticos internacionales, dentro de los cuales se encontro el
principio de autonomia, mediante el cual se aseguré que los
participantes no fueron obligados a pertenecer a la investigacién, sino
gue su eleccidbn fue voluntaria; principio de beneficencia y no
maleficencia, mediante el cual se establecié que Unicamente se busco
beneficiar a la entidad proporcionandole los resultado de la investigacion
gue le permita mejorar su situacion problematica actual; principio el de
justicia, mediante el cual se brindé un trato justo a cada uno de los
participantes sin amedrentar sus derechos esenciales; principio de
integridad cientifica, mediante el cual se dej6 en claro que la

investigacion fue realizada con fines académicos.
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IV. RESULTADOS
4.1. Nivel de manejo de las actividades ludicas en los nifios del Nivel

Inicial, Saposoa, 2021.

Tabla 1.
Nivel de manejo de las actividades ladicas en los nifios del Nivel Inicial,

Saposoa, 2021.

Escala intervalo frecuencia Porcentaje
Bajo 22-51 9 30 %
Medio 52 -80 14 47 %
Alto 81-110 7 23 %
Total 30 100 %

Fuente: Cuestionario aplicado a los docentes de las instituciones educativas del Nivel

Inicial

Interpretacion:

En cuanto al nivel de las actividades ludicas, es medio en 47 %, bajo en
30 % y alto en 23 %, dichos resultados se deben a que no siempre unen
cada numero con la cantidad de figuras que corresponde, y no distingue

ni relaciona los objetos por su forma, tamafio, longitud.

4.2. Nivel de aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel Inicial,

Saposoa, 2021.

Tabla 2.
Nivel de aprendizaje de la mateméatica en los nifios del Nivel Inicial,

Saposoa, 2021.

Escala intervalo frecuencia Porcentaje
Bajo 19-44 11 37 %
Medio 45 - 69 12 40 %
Alto 70 -95 7 23 %
Total 30 100 %

Fuente: Cuestionario aplicado a los docentes de las instituciones educativas del nivel

inicial
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4.3.

Interpretacién:

En cuanto al nivel de aprendizaje de la matematica, es medio en 40 %,
bajo en 37 % y alto en 23 %, dichos resultados se deben a que no
siempre seleccionan y aplican procedimientos diversos para dar solucién
a los problemas, y no existe una manera adecuada de expresar

simbolicamente las propiedades matematicas.

Relacién entre las actividades ludicas y el aprendizaje de la

matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021.

Tabla 3.
Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Actividades ludicas ,930 30 ,049
Aprendizaje de matematica ,951 30 ,175

Fuente: Base de datos obtenido del SPSS V.25

Interpretacién:

Teniendo en cuenta que la muestra considerada en la presente
investigacion, es inferior a 50, se determino la prueba de normalidad
mediante Shapiro-Wilk el cual arroj6é un valor superior a 0.05 por lo cual
se establecié que la distribucion muestral es paramétrica, por ende se
utilizara al coeficiente de Pearson para la determinacion de las

correlaciones entre variables.
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Tabla 4.

Relacion entre las actividades ludicas y el aprendizaje de la matematica

en los nifos del Nivel Inicial, Saposoa, 2021.

Actividades Aprendizaje de
ladicas matematica
Actividades ludicas Correlacion de 1 ,986™
Pearson
Sig. (bilateral) ,000
N 30 30
Aprendizaje de Correlacion de ,986™ 1
matematica Pearson
Sig. (bilateral) ,000
N 30 30
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Base de datos obtenido del SPSS V.25
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Figura 1. Dispersion entre las actividades ludicas y el aprendizaje de

matematica
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Interpretacién:

Se contempla la relacion entre las actividades ludicas y el aprendizaje
de la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021. Mediante
el analisis estadistico de Pearson se alcanzé un coeficiente de 0. 986
(correlacion positiva muy alta) y un p valor igual a 0,000 (p-valor < 0.01),
por lo que, se acepta la hipotesis alterna, es decir, existe relacion
significativa entre las actividades Iudicas y el aprendizaje de la

matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021.

En cuanto al analisis de la figura de dispersion, solo el 97.22 % de las

actividades ludicas influye en el aprendizaje de la matematica.
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DISCUSION

En esta investigacion al determinar el nivel de manejo de las actividades
ludicas en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, mediante el andlisis descriptivo
se pudo encontrar que el 47 % encontré un nivel de actividades ludicas medio,
el 30 % un nivel bajo y, el 23 % se encontré un nivel alto, lo que da a entender
que la variable actividades ludicas es catalogada en un nivel medio. Dichos
resultados se deben a que no siempre unen cada niamero con la cantidad de
figuras que corresponde, y no distingue ni relaciona los objetos por su forma,
tamafio, longitud. Frente a lo mencionado se rechaza la hipotesis de
investigacion, donde se refiere que el nivel de manejo de las actividades
ltdicas en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021, es alto. Estos resultados
son corroborados por Venegas, et al. (2021), quienes mencionan que el
desarrollo de actividades ladicas permite fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes mediante la realizacion de eventos fuera de las aulas, los cuales
son muy importantes para despejar la mente y desarrollar las actividades
motrices, por lo tanto, es imprescindible el disefio de un plan articulado que
permite establecer las actividades que deben realizarse para fomentar el
aprendizaje, de modo que cada una de ellas este sustentadas de objetivos
concretos para mejorar la calidad educativa, los cuales deben partir de un
andlisis exhaustivo sobre las necesidades de los estudiantes, para que cada
actividad disefiada tenga un impacto positivo en el aprendizaje, asimismo, es
convergente con Caballero (2021), quien menciona que el desarrollo de las
actividades ludicas representan una estrategia muy importante para potenciar
la formacién escolar de los nifios, debido a que favorece el mejoramiento de
las capacidades visuales, practicas y auditivas, de modo que cada uno de los
estudiantes sobre todo de las etapas tempranas, adquieran las habilidades
motrices necesarias que les permita desarrollar sus actividades diarias con
total normalidad a lo largo de su vida; en este sentido, es imprescindible que
las entidades educativas convinen los diferentes modelos de ensefianzas para
gue se lleve a cabo la imparticion de conocimientos intelectuales y el
mejoramiento de las habilidades motrices de manera paralela, beneficiando

enormemente a los estudiantes.
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En esta investigacion al determinar el nivel de aprendizaje de la matematica
en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, mediante el analisis descriptivo se pudo
encontrar que el 40 % encontré un nivel de aprendizaje de la matematica
medio, el 37 % un nivel bajo y, el 23 % se encontrd un nivel alto, lo que nos
da a entender que la variable de aprendizaje de la matematica es catalogada
en un nivel medio, lo que da a entender que la variable aprendizaje de la
matemética es catalogada en un nivel medio. Dichos resultados se deben a
gue no siempre seleccionan y aplican procedimientos diversos para dar
solucion a los problemas, y no existe una manera adecuada de expresar
simbolicamente las propiedades matematicas. Frente a lo mencionado se
rechaza la hipdtesis de investigacion, donde se refiere que el nivel de
aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, es alto.
Estos resultados son corroborados por Friz, et al. (2018), quienes mencionan
que la imparticion de los conocimientos en matematicas, sobre todo de
aquellos estudiantes que se encuentran en el Ultimo afio de formacion
académica secundaria (quinto), es de suma importancia debido a que permite
la aplicacion de estos conocimientos en la vida diaria, al mismo tiempo que es
una herramienta para seguir con su formacion académica profesional
siguiente etapa de manera eficiente sin mayores complicaciones, debido a
gue generalmente en todas las carreras profesionales, que requieren de tus
conocimientos basicos como elemento fundamental para la aprobacion de
ciertos cursos consecutivos, asimismo, Juarez y Aguilar (2018), quienes
concluyeron que actualmente en el pais de México, el desarrollo de
actividades de aprendizaje relacionadas a las mateméticas son muy
deficientes, lo cual dificulta la formacion profesional consecuente de los
alumnos al momento de postular a una carrera profesional o técnica
posteriormente, por lo tanto, es de suma importancia el disefio de una curricula
funcional que integre la imparticion de conocimientos relacionados a esta
materia durante todo el proceso de formacion escolar, de modo que cada uno
de los estudiantes obtengan los conocimientos basicos y necesarios para su
dia a dia y su proceso de formacién profesional posterior, asimismo, esta
informacion corrobora lo dicho por los autores Neri, et al. (2020), quienes

sefialan que, es muy importante la integraccion de diferentes estrategias y
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herramientas para el mejoramiento de la formacién educativa de los
estudiantes, dentro de los cuales se encuentran los motores de busqueda en
internet, la incorporacion de juegos, entre otros que permiten potenciar la
formacion de manera eficiente; asimismo, resulta muy importante la
imparticion de conocimientos relacionados al area de matematicas durante
toda la etapa de formacion de los educandos, de modo que estos se vaya
afianzando con el pasar del tiempo y puedan ser aplicados en dia a dia de las

personas, permitiendo simplificar sus actividades con total normalidad.

En esta investigacion al determinar la relacion entre las actividades ladicas y
el aprendizaje de la matematica en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021,
mediante el analisis estadistico de Pearson se alcanz6 un coeficiente de O.
968 (correlacion positiva muy alta) y un p valor igual a 0,000 (p-valor < 0.01),
lo cual da a entender que existe relacion significativa entre ambas variables.
Esto quiere decir que las funciones y herramientas relacionadas a las
actividades ladicas se relacionan de manera positiva con el aprendizaje de la
matematica en los nifios del nivel inicial, indicando que a medida que se
mejoren las actividades ludicas, se lograra establecer mejores aprendizajes
de la matematica. Frente a lo mencionado se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipotesis de investigacién, donde se refiere que existe relacion
significativa entre las actividades ludicas y el aprendizaje de la matemética en
los nifilos del Nivel Inicial, Saposoa, 2021. Estos resultados son corroborados
por Candela y Benavides (2020), quienes mencionan que el juego didactico
es una herramienta muy importante que permite potenciar el aprendizaje de
los estudiantes, debido a que ayuda a despertar el habito de aprendizaje al
mismo tiempo que permite la recreacién en los estudiantes, de mdoo que el
proceso de aprendizaje se torna cada vez mas ameno, posibilitando la
retencion de onformacion para potenciar los conocimientos necesarios para la
formacion académica de los estudiantes; por lo tanto, es imprescindible la
integracion de estas actividades ludicas como estartegias funcionales para
mejorar el aprendizaje y el mejoramiento del ambiente de estudio que permita
la integracion de nuevos conocimientos inetlecuales y motrices en los

educandos.
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VI.

CONCLUSIONES

6.1.

6.2.

6.3.

Existe relacion significativa entre las actividades ludicas y el aprendizaje
de la matemaética en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021, ya que el
analisis estadistico de Pearson fue de 0, 968 (correlacién positiva muy
alta) y un p valor igual a 0,000 (p-valor < 0.01); ademas, solo el 97.22 %

de las actividades ludicas influye en el aprendizaje de la matematica.

El nivel de las actividades ludicas, es medio en 47 %, bajo en 30 %y alto
en 23 %, debido a que no siempre unen cada numero con la cantidad de
figuras que corresponde, y no distingue ni relaciona los objetos por su

forma, tamafo, longitud.

El nivel de aprendizaje de la matematica, es medio en 40 %, bajo en 37
% y alto en 23 %, debido a que no siempre seleccionan y aplican
procedimientos diversos para dar solucion a los problemas, y no existe
una manera adecuada de expresar simbdlicamente las propiedades

matematicas.
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VII.

RECOMENDACIONES

7.1

7.2.

7.3.

A los directores de las instituciones educativas, desarrollar adecuadas
estrategias didacticas basadas en actividades ludicas, en las diferentes
areas y sesiones de aprendizaje con el obejtivo de mejorar la calidad de

la enseflanza de los educandos.

A los directores de las instituciones educativas, realziar un adecuado
monitoreo y supervision a estudiantes para que al finalizar el nivel inicial,
hayan logrado alcanzar las cuatro competencias matematicas que
establece el curriculo nacional, como también tengan altos niveles de

aprendizaje y asi evitar retroalimentaciones al pasar al nivel primario.

A los directores de las instituciones educativas, implementar mejores
actividades ladicas, con el objetivo de queel estudinte se esienta
motivado y emjore sus calificativos,a demas de mejorar sus destresas y

por ende el docente brinde una ensefianza de calidad.
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ANEXOS

Matriz de operacionalizacion de variables

. S S . . Escalade
Variable Definicion conceptual Definicion operacional . . Indicadores L
Dimensiones medicion
Acomoda en una serie objetos por el tamafio, grosor, etc.
Seriacién Realiza la secuencia de imagenes de tres en tres.
VARIABLE 01: Pinta las figuras siguiendo el mismo orden.
Agrupa las figuras por color, formas, tamafios, peso, etc.
Acthlldades o o Clasificacion Retira del grupo al objeto que no pertenece. Ordinal:
ladicas Las actlyldades |Ud_'05|‘5 39 Agrupa alimentos por clases: verduras, frutas, carnes, enlatados, etc.
expresaran - €n - nive N Ordena secuencia de imagenes de historias de inicio a fin. Inicio
: ; : realizacién inicio, proceso, S g e
Son acciones voluntarias, realizada loaro en base a los Ordinalidad Ordena flores (plantas) segun su estado de crecimiento.
dentro de ciertos limites fijados en el ingicadores de las Ordena imagenes de personas segun su etapa de vida. Proceso
tiempo y el espacio, que siguen una . : N Pinta cada objeto con el color que lo caracteriza.
. : dimensiones Seriacion, . . . :
regla libremente aceptada, provista Clasificacion Ordinalidad Correspondencia Une cada niimero con la cantidad de figuras que corresponde. Logro
de un fin en si misma, acompafiada Corres onde’ncia Ubicaci()r; Escoge objetos de acuerdo a la cantidad que se le indica.
de un sentimiento de tension y P s Ordena cada cosa en su lugar, de acuerdo a las areas del aula.
alegria (Gomez, et. al., 2016, p. 28). espacial y comparacién. para Identifi ici del bjet lacio to d
) ) ) tal efecto se elaborard un Ubicacis - entifica posiciones del cuerpo y objetos con relacién a un punto de
instrumento Ficha de icacion espacial re_fergnma. o
Chequeo, el cual sera validado Dibuja la posicion de un cuerpo.
por expertos antes de ser Eesu_tfe_lvella?erlntqz.' i I
aplicado. Comparacién entifica la figura idéntica a la muestra. )
Relaciona objetos por su forma, tamafio, longitud, etc.
Discrimina semejanzas y diferencias entre objetos.
Es capaz de expresar el problema con sus propias palabras.
Comprension del Identifica datos del problema.
VARIABLE Problema Explica el problema poniendo otros ejemplos.
02:
izaj , Propone y elabora un plan de solucion. oAl
Aprendizaje de Basqueda de poney I plan de ! Ordinal:
la Matematica o ; Selecciona y aplica procedimientos diversos.
El  aprendizaje de la estrategias .
Proceso de desarrollo de matematica se expresara en Inicio
competencias y capacidades que le nivel de inicio rocgso loaro Representacion vivencial del problema.
permiten al nifio pensar y actuar | T Io‘spindicado):esgde Representacion Representacion con material concreto. Proceso
matematicamente cuantificando y : h Representacion pictorica (dibujos e iconos).
e . las dimensiones planteadas.
midiendo hechos y fendmenos de la . Logro
Para tal efecto se elaborara un g

realidad e interviniendo
conscientemente en ella. (MINEDU,
2015, P. 11)

instrumento Ficha de
Observacién, el cual sera
validado por expertos antes de
ser aplicado.

Formalizacion

Comparte definiciones.
Elabora conclusiones a partir de su experiencia.

Reflexién

Se hace preguntas sobre el trabajo realizado.
Analiza si le fueron Utiles las estrategias utilizadas.

Transferencia

Utiliza sus saberes en situaciones nuevas semejantes.
Utiliza sus saberes en situaciones retadoras.




Matriz de consistencia

Titulo: Actividades Ludicas y Aprendizajes de las matematicas en los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021

Formulacién del problema Objetivos Hipotesis Técnica e
Instrumentos
problema general: - : i Técnica
objetivo general, determinar | general:
. ‘2 o relacion entre las actividades | |, . L - e
¢Cual es la relacion entre las actividades | > < Hi: Existe relacion significativa entre las actividades | observacion
lidicas y el aprendizaje de la 9

ludicas y el aprendizaje de la matematica en
los nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 20217

problemas especificos:

¢;Cudles son las actividades lidicas
matematicas en los nifios del Nivel Inicial,
Saposoa, 20217

¢,Cudl es el nivel de aprendizaje de la
matematica en los nifios del Nivel Inicial,
Saposoa, 20217?

matematica en los nifios del Nivel

Inicial, Saposoa, 2021
objetivos especificos:

Describir las actividades ludicas en
los nifios del Nivel Inicial, Saposoa,
2021.

Identificar el nivel de aprendizaje de
la matematica en los nifios del Nivel
Inicial, Saposoa, 2021.

lidicas y el aprendizaje de la matematica en los nifios
del Nivel Inicial, Saposoa, 2021
especifico:

H1: Las actividades ludicas en los nifios del Nivel

Inicial, Saposoa, 2021, son adecuadas.

H2: El nivel de aprendizaje de la matematica en los
nifios del Nivel Inicial, Saposoa, 2021, es alto.

Disefio de investigacién

Poblacién y muestra

Variables y dimensiones

Disefio No experimental

O
M < jr'
M= Muestzra

O1 = Actividades ludicas.
02 = Aprendizaje de la matematica.
r = Relacion de las variables de estudio

Poblacién
30 docentes

Muestra

30 docentes

Variables Dimensiones
Seriacion
Actividades Clasificacién
o Ordinalidad
Itdicas Correspondencia
Ubicacién espacial
Comparacion
Comprensién del Problema
Blsqueda de estrategias
Aprendizaje Representacion
de la Formalizacién
Matematica Reflexion
Transferencia

Instrumentos

Lista de cotejo




Instrumentos de recoleccién de datos

Cuestionario de actividades ludicas

Datos generales:
N° de cuestionario: ......... Fecha de recoleccion: ...... [...... [ooiiiiiil.

Introduccioén:

Estimado (a) a continuacion se le presenta un conjunto de preguntas que tiene
como finalidad medir el nivel de realizacion de actividades ludicas. Lea atentamente
cada item y seleccione una de las alternativas, la que sea la mas apropiada para
usted, seleccionando del 1 a 5, que corresponde a su respuesta. Recuerde no
existen respuestas “correctas” o “incorrectas”, ni respuestas “buenas” o “malas”,

por lo que su repuesta es resultado de su juicio o percepcion.

Instruccion:

Marque con una X la opcion acorde a lo que piensa, para cada una de las

siguientes interrogantes, considerando la siguiente escala de medicion:

Escala de medicién
Nunca
Casi Nunca
A veces
Casi siempre
Siempre

QW N

items 112 |3]| 4

Seriacién

1. Acomoda en una serie objetos por el tamafio, grosor, etc.

2. Realiza la secuencia de imagenes de tres en tres.

3. Pinta las figuras siguiendo el mismo orden.

Clasificacion

4. Agrupa las figuras por color, formas, tamafos, peso, etc.

5. Retira del grupo al objeto que no pertenece.

6. Agrupa alimentos por clases: verduras, frutas, carnes,




enlatados, etc.

Ordinalidad

Ordena secuencia de imagenes de historias de inicio a fin.

Ordena flores (plantas) segun su estado de crecimiento.

Ordena imagenes de personas segun su etapa de vida.

10.

Identifica los turnos de cada participante en un juego, segun
los nimeros que obtienen en el dado.

Correspondencia

11.

Pinta cada objeto con el color que lo caracteriza.

12.

Une cada numero con la cantidad de figuras que corresponde.

13.

Escoge objetos de acuerdo a la cantidad que se le indica.

14.

Ordena cada cosa en su lugar, de acuerdo a las areas del
aula.

Ubicacioén espacial

15.

Identifica posiciones del cuerpo y objetos con relacién a un
punto de referencia.

16.

Dibuja la posicion de un cuerpo.

17.

Resuelve laberintos.

18.

Arma rompecabezas.

19.

Ensambla partes.

Comparacion

20.

Identifica la figura idéntica a la muestra.

21.

Relaciona objetos por su forma, tamafio, longitud, etc.

22.

Discrimina semejanzas y diferencias entre objetos.




Cuestionario de aprendizaje de la matematica

Datos generales:
N° de cuestionario: ......... Fecha de recoleccion: ...... [...... [ooiiiiiil.

Introduccion:

Estimado (a) a continuacion se le presenta un conjunto de preguntas que tiene
como finalidad medir el nivel de aprendizaje de la matematica. lea atentamente
cada item y seleccione una de las alternativas, la que sea la mas apropiada para
usted, seleccionando del 1 a 5, que corresponde a su respuesta. Recuerde no
existen respuestas “correctas” o “incorrectas”, ni respuestas “buenas” o “malas’,

por lo que su repuesta es resultado de su juicio o percepcion.

Instruccion:

Marque con una X la opcion acorde a lo que piensa, para cada una de las

siguientes interrogantes, considerando la siguiente escala de medicion:

Escala de medicién
Nunca
Casi Nunca
A veces
Casi siempre
Siempre

Qb WN -

items 1(2(3]| 4] 5

Compresion del Problema

1. Es capaz de expresar el problema con sus propias
palabras.

2. ldentifica datos del problema.

3. Explica el problema poniendo otros ejemplos.

Busqueda de estrategias

4. Propone y elabora un plan de solucién.

5. Seleccionay aplica procedimientos diversos

Representacién




Realiza la representacion vivencial del problema.

Realiza la representacion con material concreto.

Realiza la representacion pictérica (dibujos e iconos).

Realiza la representacion grafica (tablas de conteo,
listas)

10.

Realiza la representacion simbolica (expresiones
matematicas)

Formalizacidn

11.

Comparte definiciones.

12.

Se pone de acuerdo sobre la manera mas adecuada
de expresar simbdlicamente las propiedades
matematicas.

13.

Elabora conclusiones a partir de su experiencia.

Reflexion

14.

Se hace preguntas sobre el trabajo realizado.

15.

Analiza si le fueron utiles las estrategias utilizadas

16.

Expresa sus dificultades, aciertos y como mejorarlos.

17.

Expresa sus emociones durante el proceso de
solucion.

Transferencia

18.

Utiliza sus saberes en situaciones nuevas
semejantes.

19.

Utiliza sus saberes en situaciones retadoras.




Validacion de los instrumentos

INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

I.DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Dr. Keller Sanchez Davila

Institucién donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacion

Autor (s) del instrumento (s)

: EPG-UCV-Tarapoto
: Docente metoddlogo
: Actividades Ludicas

: Bach. Petronila Curinambe Quispe

1l. ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4)

EXCELENTE (5)

CRITERIOS

INDICADORES

1

2

3

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre
de ambigtiedades acorde con los sujetos muéstrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten
recoger la informacién objetiva sobre la variable, en todas
sus dimensiones en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conocimiento cientifico, tecnolégico, innovacién y legal
inherente a la variable: Actividades Ludicas.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organicidad Iégica entre
la definicion operacional y conceptual respecto a la variable,
de manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y
calidad acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipotesis y
variable de estudio: Actividades Ludicas.

CONSISTENCIA

La informacién que se recoja a través de los items del
instrumento, permitirda analizar, describir y explicar la
realidad, motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacién con los
indicadores de cada dimensién de la variable: Actividades
Ludicas.

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al proposito de la investigacion, desarrollo
tecnoldgico e innovacién.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala
valorativa del instrumento.

PUNTAJE TOTAL

44

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es vélido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin
embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

1ll. OPINION DE APLICABILIDAD
Instrumento aplicable y coherente

PROMEDIO DE VALORACION:

“r
o

Dr. Keller Sanchez Daviia
DOCENTE POS GRADO

Tarapoto 11 de Enero de 2022




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

L. DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Dr. Keller Sanchez Davila

Institucién donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacion

Autor (s) del instrumento (s)

: EPG-UCV-Tarapoto
: Docente metoddlogo
: Aprendizaje de la matematica

: Bach. Petronila Curinambe Quispe

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4)

EXCELENTE (5)

CRITERIOS

INDICADORES

1

2

3

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre
de ambigtiedades acorde con los sujetos muéstrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten
recoger la informacién objetiva sobre la variable, en todas
sus dimensiones en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conocimiento cientifico, tecnolégico, innovacion y legal
inherente a la variable: Aprendizaje de la Matematica

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organicidad logica entre
la definicion operacional y conceptual respecto a la variable,
de manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y
calidad acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipdtesis y
variable de estudio: Aprendizaje de la matematica.

CONSISTENCIA

La informacién que se recoja a través de los items del
instrumento, permitira analizar, describir y explicar la
realidad, motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacién con los
indicadores de cada dimensién de la variable:

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propdsito de la investigacién, desarrollo
tecnoldgico e innovacion.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala
valorativa del instrumento.

PUNTAJE TOTAL

44

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es vélido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin
embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

IV. OPINION DE APLICABILIDAD.
Instrumento aplicable y coherente.

PROMEDIO DE VALORACION:

Dr. Keller Sanchez Davila
DOCENTE POS GRADO

Tarapoto 11 de Enero de 2021




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

I.DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Dr. Hipdlito Percy Barbaran Mozo

Institucion donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacién
Autor (s) del instrumento (s)
. ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4)

: EPG-UCV-Tarapoto
: Docente de Investigacion
: Cuestionario sobre actividades Ludicas

: Bach. Petronila Curinambe Quispe

EXCELENTE (5)

CRITERIOS

INDICADORES

1

2

3

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambigliedades acorde con los sujetos muéstrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten
recoger la informacién objetiva sobre la variable, en todas sus
dimensiones en indicadores conceptuales y operacionales.

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conocimiento cientifico, tecnolégico, innovacion y legal
inherente a la variable: Actividades Ludicas.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la
definicién operacional y conceptual respecto a la variable, de
manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y
calidad acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable
de estudio: Actividades Ludicas.

CONSISTENCIA

La informacién que se recoja a través de los items del
instrumento, permitird analizar, describir y explicar la
realidad, motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacion con los
indicadores de cada dimensioén de la variable: Actividades
Ludicas.

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propdsito de la investigacion, desarrollo
tecnoldgico e innovacién.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa
del instrumento.

PUNTAJE TOTAL

42

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin

embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

1ll. OPINION DE APLICABILIDAD

El cuestionario cumple aceptablemente con los criterios de validacion, por tanto es

coherente y aplicable.
PROMEDIO DE VALORACION:

Tarapoto 11 de enero de 2022

~
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Dr. Hipé &y Barbaran Mozo
CPP °357054




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

. DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Dr. Hipdlito Percy Barbaran Mozo

Institucion donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacién
Autor (s) del instrumento (s)
. ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4)

: EPG-UCV-Tarapoto
: Docente de Investigacion
: Cuestionario: Aprendizaje de la matematica

: Bach. Petronila Curinambe Quispe

EXCELENTE (5)

CRITERIOS

INDICADORES

1

2

3

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambigliedades acorde con los sujetos muéstrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten
recoger la informacién objetiva sobre la variable, en todas sus
dimensiones en indicadores conceptuales y operacionales.

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conocimiento cientifico, tecnolégico, innovacion y legal
inherente a la variable: Actividades Ludicas.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la
definicién operacional y conceptual respecto a la variable, de
manera que permiten hacer inferencias en funcién a las
hipétesis, problema y objetivos de la investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y
calidad acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable
de estudio: Actividades Ludicas.

CONSISTENCIA

La informacién que se recoja a través de los items del
instrumento, permitird analizar, describir y explicar la
realidad, motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacion con los
indicadores de cada dimensioén de la variable: Actividades
Ludicas.

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propdsito de la investigacion, desarrollo
tecnoldgico e innovacién.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala valorativa
del instrumento.

PUNTAJE TOTAL

41

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin

embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

IV. OPINION DE APLICABILIDAD

El cuestionario cumple aceptablemente con los criterios de validacion, por tanto, es

4,1 puntos

coherente y aplicable.
PROMEDIO DE VALORACION:

Tarapoto 11 de enero de 2022




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

|.DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Dr. ALADINO PANDURO SALAS

Institucién donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacion
Autor (s) del instrumento (s)
ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3)

: EPG-UCV-Tarapoto
: Docente metoddlogo
: Cuestionario sobre Actividades Ludicas

: Bach. Petronila Curinambe Quispe

BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS

INDICADORES

1

2

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambigtiedades acorde con los sujetos muéstrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
informacion objetiva sobre la variable, en todas sus dimensiones
en indicadores conceptuales y operacionales.

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
cientifico, tecnolégico, innovacion y legal inherente a la variable:
Actividades Ludicas.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la
definicién operacional y conceptual respecto a la variable, de
manera que permiten hacer inferencias en funcién a las hipétesis,
problema y objetivos de la investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacién y responden a los objetivos, hipétesis y variable de
estudio: Actividades Ludicas.

CONSISTENCIA

La informaciéon que se recoja a través de los items del
instrumento, permitira analizar, describir y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacién con los indicadores
de cada dimensién de la variable: Planeamiento Estratégico.

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propésito de la investigacion, desarrollo tecnolégico
e innovacion.

PERTINENCIA

La redaccién de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.

PUNTAJE TOTAL

48

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin embargo,

un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

1il. OPINION DE APLICABILIDAD
Es aplicable el instrumento de investigacion.

PROMEDIO DE VALORACION:

Tarapoto 11 de Enero de 2022




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

1L DATOS GENERALES
Apellidos y nombres del experto: Dr. ALADINO PANDURO SALAS

Institucién donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacion
Autor (s) del instrumento (s)
ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3)

: EPG-UCV-Tarapoto
: Docente metoddlogo
: Cuestionario Aprendizaje de la Matematica
: Bach. Petronila Curinambe Quispe

BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS INDICADORES dfE2i0N3
CLARIDAD Los items estan redactados con lenguaje apropiado y libre de
ambigliedades acorde con los sujetos muéstrales.
Las instrucciones y los items del instrumento permiten recoger la
OBJETIVIDAD informacién objetiva sobre la variable, en todas sus dimensiones
en indicadores conceptuales y operacionales.
El instrumento demuestra vigencia acorde con el conocimiento
ACTUALIDAD cientifico, tecnolégico, innovacion y legal inherente a la variable:
Aprendizaje de la matematica
Los items del instrumento reflejan organicidad légica entre la
< definicion operacional y conceptual respecto a la variable, de
ORGANIZACION manera que permiten hacer inferencias en funcién a las hipétesis,
problema y objetivos de la investigacion.
SUFICIENCIA Los items del ingﬁrumen}o son suficigntgs en cantidad y calidad
acorde con la variable, dimensiones e indicadores.
Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
INTENCIONALIDAD | investigacion y responden a los objetivos, hipétesis y variable de
estudio: Aprendizaje de la matematica.
La informacion que se recoja a través de los items del
CONSISTENCIA instrumento, permitira analizar, describir y explicar la realidad,
motivo de la investigacion.
Los items del instrumento expresan relacion con los indicadores
CORERENGI de cada dimensién de la variable:
. La relaciéon entre la técnica y el instrumento propuestos
METODOLOGIA responden al propésito de la investigacién, desarrollo tecnolégico
e innovacion.
PERTINENCIA ya redaccion de los items concuerda con la escala valorativa del
instrumento.
PUNTAJE TOTAL 48

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”; sin embargo,

un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

IV. OPINION DE APLICABILIDAD.
Es aplicable el instrumento de investigacion

PROMEDIO DE VALORACION:

Tarapoto 11 de Enero de 2021




BASE DE DATOS:
V1: Actividades ludicas

TOTAL

57
75

25

36
74
38
87

58
87

98
91

63
53
77
37

57

75

25

36
74
57
75

25

sub

11

10

12

14
14
12
10

11

11

10

11

sub

sub

sub

3

4

4

4
4
4

3

3

3

4

4

4
4
4

3

3

sub

10

3| 10

5| 14

3

3

5

3

3

4] 4| 3| 11

4

3| 4| 4] 11

3| 3] 4] 10

4

5| 5] 4] 14

2

4] 4| 3| 11

4

4] 4| 3| 11

sub

4| 10

3] 4| 10

4| 3| 10

4| 5| 14

3] 4] 11

3

4| 3| 10

3] 4| 10
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V2: Aprendizaje de la matemética
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'@ UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL - HUALLAGA

San Martin “Ano del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”
D e “Trabajando per In mejora ée la calidad Educativa”

CONSTANCIA

Mediante la presente la Directora de la Ugel Huallaga, distrito de Saposoa Provincia de
Huallaga Regién San Martin.

HACE CONSTAR:

Que |a Sefiora Petronila Curinambe Quispe, identificado con DNI:01053797; estudiante
dela Maestria en Gestion Publica en la Universidad Cesar Vallejos filial Tarapoto, realizo
el estudio de su Tesis titulada “Actividades Ludicas y Aprendizaje de las Matematicas
en los nifios del nivel Inicial Saposoa 2021” con la Debida Autorizacién de la Ugel
Huallaga.

Se Expide la siguiente constancia a solicitud de la parte interesada para los fines que
crea conveniente.

Saposoa 01 de enero 2022






