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Resumen

El presente estudio busca determinar la incidencia de las estrategias ludicas
en la mejora del lenguaje mateméatico en las promotoras de los programas no
escolarizados, Cafiete 2023, el tipo de investigacién es de nivel explicativo, con
enfoque cuantitativo, de metodologia hipotético deductivo y de disefio no
experimental, correlacional causal. La variable independiente aborda las
estrategias ludicas y la dependiente es el lenguaje matematico. La poblacién y la
muestra lo conformaron 90 promotoras educativas de los programas no
escolarizados. La técnica de recopilacion de datos para ambas variables fue la
encuesta y el instrumento fue el cuestionario, validado por expertos y la
confiabilidad establecida por el Alfa de Cronbach.

Los resultados obtenidos a través de la prueba de regresion logistica ordinal
dieron un valor de p-valor=0,000<0,05, evidenciando que la variable estrategias
lidicas es explicada por el modelo Pseudo R2 de Cox y Snell de 41,4% vy de
Nagelkerke de 50.3%, concluyendo que las estrategias Iadicas inciden
significativamente en la mejora del lenguaje matematico de las promotoras

educativas de los programas no escolarizados. Cafiete, 2023.

Palabras clave: Estrategias ludicas, lenguaje matematico, promotoras.



Abstract

The present study seeks to determine the incidence of playful strategies in the
improvement of mathematical language in the promoters of non-school programs,
Cariete 2023, the type of research is explanatory level, with a quantitative approach,
hypothetical, deductive methodology and design nonexperimental, causal
correlational. The independent variable deals with playful strategies and the
dependent variable is mathematical language. The population and the sample were
made up of 90 educational promoters of non-school programs. The data collection
technique for both variables was the survey and the instrument was the
questionnaire, validated by experts and the reliability established by Cronbach's
alpha.

The results obtained through the ordinal logistic regression test gave a value of p-
value=0.000<0.05, evidencing that the playful strategies variable is explained by the
Pseudo R2 model of Cox and Snell of 41.4% and of Nagelkerke of 50.3%,
concluding that the ludic strategies significantly affect the improvement of the
mathematical language of the educational promoters of the non-school programs.
Canete, 2023.

Keywords: playful strategies, mathematical language, promoters.



|. INTRODUCCION

Segun la RVM N° 036-2015 MINEDU. Los Servicios No escolarizados de
Entorno Comunitario se orientan a la atencion de nifios de localidades rurales
caracterizadas por la poca poblacién sin tendencia a incrementarse, movilidad
temporal, trabajos estacionales, limitancias en la asistencia regular de los nifios y
sus familias, que exigen una atenciéon educativa flexible, en el cual la participacion
de las familias es primordial para certificar la pertinencia y prolongacién del proceso
educativo y transiciones exitosas. Este modelo de servicio educativo es dirigido por
personal no docente que cumplen el papel de promotoras educativas comunitarias
gue ayudan al desarrollo infantil 6ptimo y oportuno, contribuyendo a que las brechas
se acorten y puedan acceder a educarse, garantizando lo que se necesita para el
aprendizaje oportuno y de calidad.

Es en esta situacion que la investigacion orienta la mirada a las 90
promotoras educativas comunitarias de los PRONOEI del ambito de la UGEL 08 y
los resultados del monitoreo realizado en el 2022, encontrando que el 30% utiliza
estrategias ludicas en sus actividades, y de ese porcentaje solo el 15% utiliza un
lenguaje matematico con los nifios. Por ejemplo: Los nifios se mantienen sentados
toda la mafana, con actividades para pintar, recortar o colorear, para indicar a los
nifios que tienen que traer un objeto utilizan el alli, el acé o el alla, mas no brindan
la indicacion correcta como "Traeme la pelota que esta debajo de la mesa” o
colécate segundo en la fila” o ubicate entre tus dos compafieros. Por tal motivo se
observaron los logros de los nifios en matematica, los mapas de calor proyectaron
un 60% en inicio, 30% en proceso y 10% logrado que comparados con los de inicio
del afio solo evidencian un aumento del 1% en nivel logrado, situacion que puede
estar relacionado directamente con la ausencia de estrategias ludicas y el poco
manejo del lenguaje matematico.

En base a este diagndstico se ha considerado como poblacién y muestra a
90 PEC y se investigara sobre como impacta la utilizacién de la metodologia Iudica
como los juegos de simbolizacion donde se les solicita a los nifios imaginar ser
diversos personajes, los juegos de construccion como montajes de estructuras con
objetos del aula y algunos juegos de reglas y como su uso mejoraria el lenguaje
matematico de las PEC con la finalidad de que tengan las herramientas y puedan
brindarles mayores oportunidades que los ayude a formar colecciones a partir de
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sus particularidades como tamafo, coloracién, forma, textura, semejanzas y
diferencias, entre otros.

Considerando entonces que las estrategias ladicas son técnicas
participativas que incrementan la motivacién, mejorando las actividades de
aprendizaje cumpliendo de esa manera el propdsito planteado y por consiguiente
mejorando los niveles de aprendizaje. Asimismo, si tienen objetivos bien definidos,
se transforma en un medio que genera la participacion activa de los estudiantes y
desarrollan un aprendizaje significativo. Herrera (2017).

Pineda y Orozco (2018) Enfatizan que el problema de aprendizaje en la
primera infancia se puede superar si se utiliza el juego educativo como estrategia
ya que posibilita la integracion de los nifios que estan por debajo del nivel de logro,
asi también menciona que su uso afianza los procesos cognitivos, la formacion
ciudadana y la moral. En esa misma linea Segura (2017) menciona que el juego
con objetivo didactico no solo es un recurso util para aproximar a los alumnos a la
matematica y la resolucion de problemas, sino que establece el proposito de la
actividad permitiendo organizar un ambiente para que los nifios exploren, discutan
y propongan diversas soluciones a dificultades encontradas. Ademas, muchos
pedagogos reafirman su valor y que es innata en los seres humanos.

Osorio (2020) Expone que el juego impulsa al estudiante a aprender en
forma entretenida permitiéndoles comprobar sus posibles explicaciones a través de
la experimentacion y en este proceso se desarrollan capacidades de pensamiento
y creatividad.

Es asi que se enuncia el problema general: ¢Cual es la incidencia de las
estrategias ludicas en la mejora del lenguaje mateméatico en las promotoras de los
programas no escolarizados, Cafete 2023? y los problemas especificos: PEL1.
¢ Existe incidencia entre el uso de los juegos de simbolizacién y la mejora del
lenguaje matematico de las promotoras de los programas no escolarizados, Carfiete
2023?; PE2. ¢Influyen los juegos de construccion en la mejora del lenguaje
matematico de las promotoras de los programas no escolarizados, Cafete 20237?;
PE3. ¢ Influyen los juegos de reglas en la mejora del lenguaje matematico de las
promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 20237

Es asi que se propone la hipotesis general: Las estrategias ludicas mejoran

el lenguaje matematico en las promotoras de los programas no escolarizados,
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Cafete 2023 y las hipoétesis especificas: HEL. Los juegos de simbolizacién inciden
en la mejora del lenguaje matematico utilizado por las promotoras de los programas
no escolarizados, Cafiete 2023.; HE2 2.Los juegos de construccion inciden en la
mejora del lenguaje matematico de las promotoras de los programas no
escolarizados, Carfiete 2023; HES3. Los juegos de reglas influyen en la mejora del
lenguaje matematico en las promotoras de los programas no escolarizados, Carfiete
2023.

El objetivo general: Determinar la incidencia de las estrategias ludicas en la
mejora del lenguaje matemético en las promotoras de los programas no
escolarizados, Cafiete 2023 y los objetivos especificos: OEL1. Determinar si los
juegos de simbolizacion inciden en la mejora del lenguaje matematico de las
promotoras de los programas no escolarizados, Carete 2023, OE2. Establecer la
incidencia del uso de los juegos de construccion y la mejora del lenguaje
matematico de las promotoras de los programas no escolarizados, Carfete 2023,
OE3. Establecer la influencia de los juegos de reglas en la mejora del lenguaje

matematico de las promotoras de los programas no escolarizados, Cariete 2023.
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Il. MARCO TEORICO

Internacionalmente Cordoba y Martinez (2016) citados por Alean (2020) El
juego como herramienta educativa se ha venido utilizando a través del tiempo para
gue el aprendizaje del estudiante cobre significado, tal es asi que el aprendizaje
matematico es mas efectivo si los docentes ejecutan las actividades de manera
mas divertidas y atractivas. Asimismo piensa que la ludica beneficia la resolucion
de problemas, lo que implica que desarrollen habilidades para que la toma de
decisiones individual o colectivamente se haga posible. Su estudio observé como
este tipo de actividades ayudaban en la solucion de problemas, con enfoque
cuantitativo, de disefio cuasi experimental, eligiendo a 60 estudiantes, la mitad para
el control y la otra mitad para el grupo en el que iba a experimentar, con el 82% de
confiabilidad para su instrumento de 20 items, a un grupo aplicé una instruccion
tradicional mientras que a la otra coleccion se le aplicaron actividades ladicas. Al
comparar los resultados del test de Mann Whitney aplicado, éstos fueron
estadisticamente diferentes (p=valor<0,05). Concluyendo finalmente el juego y la
matematica se relacionan estrechamente, por cuanto los estudiantes disfrutaron y
estuvieron motivados logrando que participen activamente y se pueda brindar una
buena retroalimentacion.

Martinez (2023) Las estrategias ludicas tienen gran eficacia para la
promocién del aprendizaje significativo, su estudio surgié porque los docentes
evidenciaban una carente preparacion durante sus clases, un comun denominador
eran las actividades repetitivas que no desarrollaban aptitudes, impedian que
realicen relaciones logicas y no los predisponia para que presten atencién para su
aprendizaje. Su objetivo entonces fue ver de qué manera esta método influia en la
comprension de la matematica en estudiantes de la unidad educativa del Pacifico,
Pangua - Cotopaxi, de tipo cuantitativo, no empirico, disefio descriptivo, rango de
correlacion, trabajando con 45 estudiantes de sexto grado muestra, aplicando un
encuesta de 10 items, realizando la justificacion de supuestos a través de la
correlacion de Spearman, descubriendo la relacion positiva alta entre las
estrategias ludicas y la matematica con coeficiente de correlacion de 0.867 y
significacion menor a 0.05, permitiendo refutar la nula y admitiendo la propuesta
en el estudio. Asi también sefalé que provocan la capacidad creativa, la

estimulacién y el perfeccionamiento de pericias por intermedio de la interaccion del
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juego, ellos aprenden a comprender y a resolver problemas que les permitira operar
en un mundo en constante cambio.

Chamorro (2019) Su indagacion tuvo como intencion fijar el efecto del juego
en el impulso de las funciones basicas de estudiantes de 1° grado de Educacién
General Basica de la Escuela de Experimentacion Pedagdgica “Republica de
Venezuela”, teniendo presente que su mirada esté en que estas funciones se
desarrollen y mencionado asunto debe ser conducido por el juego como nexo entre
el conocimiento y la realidad. Para las dos variables retenidas, el método ladico y
las funciones basicas. Lo primero que hizo fue reconocer el problema, luego
recolectd lo que se obtuvo acerca de lo estudiado y del andlisis efectuado pudiendo
transparentar que existen deficiencias en el del lenguaje oral y escrito, con enfoque
cuali cuantitativo, exploratorio, bibliografico y de campo, la poblacién fue de 79
sujetos investigados, de los cuales 72 son discentes y los 7 restantes son docentes.
Los datos fueron procesados por el programa informatico Excel, el cual lo ayudo
con la correspondiente tabulacion y presentacion de gréaficos estadisticos
permitiendo la afirmacién del supuesto.

Kelemen (2018) Se orienté a la formacion de habilidades mateméticas a
través de métodos activos, usé un metodo inductivo con orientacion cuantitativa de
tipo aplicado, de esbozo correlacional, con 8 estudiantes como muestra, cuyos
resultados exhibieron que el uso de métodos activo participativos en las actividades
del jardin de infancia y especialmente en las actividades matematicas, activa el
pensamiento de los nifios, su creatividad asi como la capacidad de comprender el
contenido, también se comprob6 que la capacidad de concentracion aumenta
cuando se utilizan estrategias activo-participativas. Asimismo, ilustré la relevancia
de la didactica ludica, ya que cuando se les coloca en diversas situaciones disfrutan
de la oportunidad de formarse en un clima célido, abierto y cooperativo en el que
pueden desempeiiar el papel de un nifio que juega, estimula la actividad didactica
a través de la motivacion ladica, subordinada a las actividades de ensefianza —
aprendizaje con un fuerte caracter formativo.

Lépez (2022) Su finalidad fue decretar como la resolucién de problemas es
determinada por la metodologia que se utiliza, en este caso el juego, efectuado con
estudiantes de quinto de primaria de la U.E Claire Bucaram de Aivas, Guayaquil

2022. Basica, correlacional causal, cuantitativa, esbozo no experimental, su
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muestra 108 estudiantes, la técnica que utilizo para recopilar el reporte fue la
encuesta y el cuestionario como herramienta para las dos variables, con buen nivel
de confianza 0,362 que es descifrado como una correlacién minima con p=0,000 <
0,05 aceptando la suposicion por lo que asume la conjetura de estudio,
consumando, las estrategias ludicas estan positivamente relacionadas con el
resolver problemas de matematicas.

Hernandez (2019) Analiz6 las escalas de la expresion matematica de los
estudiantes de una Universidad publica colombiana, si son competentes en su uso.
Su proposito fue fundar cuanto discernimiento y practica tenian, cdmo estan sus
habilidades y como las utilizan para comunicarse, con disefio descriptivo,
selecciond una poblacion y muestra 92 estudiantes, que estan formandose para
ser maestros. Adecud un cuestionario de 6 items e indagd sobre aspectos
concretos de la comunicacion del mismo, su estadistica fue resuelta por el paquete
SPSS 23, mostrando que los participantes usan mal el lenguaje, los simbolos
matematicos, las reglas de lo razonable y una capacidad minima de juicio,
generando en los estudiantes dificultad en la comprensién y en la resolucién
mateméatica de los problemas. A diferencia de los que si conocen donde los
estudiantes tienen menos dificultad para traducir del lenguaje cotidiano al comun,
dominar conceptos matematicos y trabajar con conceptos que requieren prueba
l6gica, teniendo una mayor necesidad de conocimiento, uso del lenguaje y mayor
competencia para descifrarlo.

En Perq, Paucar (2018) Dio a conocer lo importante que son los juegos
didacticos para aprender matematica, aplicado con disefio correlacional, con
enfoque cuantitativo, método inductivo y muestra de 17 nifios, utiliz6 las técnicas
de fichaje, didacticas, observaciény estadistica descriptiva, a través de fichas de
aplicacion y concluyd que después de aplicar la estrategia, del total de 17 nifios,
un 71% tienen “A”, lo que muestra que mejoraron sus habilidades para matematizar
basado en este tipo de estrategias, el 24 % obtuvieron “B”, asi que estan en camino
de lograrloy un 5 % con “C”, ubicandose en inicio. Ademas finaliz6 mencionando
gue los juegos como didactica es transversal al aprendizaje matematico en
situaciones de cantidad.

Casallo (2022) Determind el dominio de los juegos de simbolizacion en la

oralidad en el nivel inicial, su estudio fue elemental, con un disefio que permita
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correlacionarlo y causarlo, no experimental, con una muestra no probabilistica de
80 participantes, utilizd6 como instrumento el cuestionario de 15 items como parte
de la técnica de la encuesta. Sus indicadores de resultados confirmaron su
supuesto general afirmando que el juego simbdlico influye significativamente en el
lenguaje de los estudiantes ya que el 67.50% alcanzaron el nivel proceso, el 30.0%
logrado, idéntico al 70.00% de logré en el lenguaje oral, con una significancia de
p<0.05.

Vinces (2022) Los nifios utilizan el juego como su forma de expresarse y
estar en el mundo, a través de éste se involucran en lo que hacen, en los que
representan, son sus patrones de crianza lo que exponen usando diversos
materiales y en diversos entornos. Al mismo tiempo expresan lo que sienten y es
en este entorno que cuentan con compafia adulta que prepara los espacios y media
de lo simple a lo complejo impulsando lo que aprende. Su trabajo en un servicio de
Tumbes en el 2022, establecié como se relaciona la ludica y como los nifios de 5
anos demuestran discernimiento coherente para solucionar situaciones
problematicas, con una poblacién 66 alumnos y muestra de 21, descriptivo
correlacional, no experimental, cuantitativo, su técnica fue la observacion y la ficha
de observaciéon su instrumento, obteniendo un porcentaje alto de correlacién de
0,997.

Rivas (2020) Los juegos reglados permiten el desarrollo del pensamiento y
del cuerpo, esto significa que los nifios que estan iniciando su socializacion lo
utilizan como medio para desarrollar su lenguaje y la comprension de que hay
formas para adaptarse y relacionarse, es aqui donde encuentran todas las
posibilidades para enfrentar adversidades aprendiendo a formar su personalidad.
Estas actividades requieren la capacidad de atencion para entender lo que se les
estd comunicando por tal motivo recae en el adulto la responsabilidad de que su
comunicacién matematica sea eficiente. Su objetivo fue establecer el progreso del
razonamiento en matematica a través del juego en nifios de cinco anos de una IE
de Morropdn Piura, 2020, de disefio pre experimental, aplicado y nivel explicativo.
Toda la institucion fue su poblacion pero solo 29 fueron los seleccionados como
muestra. Empled la observacion como técnica, la lista de cotejo como instrumento
y el correlativo de Sperman. Sus resultos en el pre test ubicaron a un 56% en el

proceso y un 78% en el post, esto se explico que el concepto del juego era
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importante para pensar de manera logica matematica y que si permite el desarrollo,
admitiendo la suposicion alterna con un p valor menor a 0,05,

Alvear (2020) Realizé un estudio sobre la influencia de la habilidades
didacticas en el uso de métodos matematicos en el campo de la educacion de la IE
José Mejia, 2019, poblacién y muestra de 30 docentes, 10 hombres y 20 mujeres,
con un disefio no experimental, tipo correlacional de causalidad, determinado
transaccional, Al finalizar el procesamiento de los datos el 56,7% obtuvieron un
nivel regular, el 93.3% lo aplican adecuadamente y el 43.3% poseen un alto nivel,
Ultimando que la aptitud docente influye significativamente en las estrategias
matematicas que utilizan, de acuerdo a lo que se lee relacion positiva en la tabla
rho =0.546 y con una significancia de 0.022 el cual es menor a 0.05. Ademas se
hizo hincapié en la importancia de los escenarios de juego en la que los nifios
experimentaron, sefialan aspectos que requieren a los maestros asegurar y
aumentar su autonomia, construyendo entre si la confianza para resolver
situaciones problematicas. En ese sentido, es inutil que solo se expliquen nimeros
de manera mecanica, sino que se debe incentivar el pensar en diversos escenarios
con la finalidad de aplicar lo aprendido. Para lograr las actividades propuestas se
necesitan que el mediador afiance nociones para comunicarlas de manera
coherente demostrando capacidad y distintos métodos sacando a la luz sus
aptitudes, valores y habilidades para afianzar también la de los estudiantes.
Estrategias ludicas

Aybar (2019) Quien cita a Piaget y Bruner, menciona que la ludica como
recurso eleva la capacidad para resolver problemas, es la forma como el nifio se
relaciona con su entorno, se adapta y socializa demandando procesos mas
complejos de pensamiento poniendo en accién todas sus habilidades para dar
solucion a problemas, viviendo el error como parte inherente a este proceso,
adquiriendo seguridad por lo que orienta a que las escuelas promuevan este tipo
de actividades durante el proceso de aprendizaje.

Apaza (2020) El juego didactico favorece el fortalecimiento de habilidades
cognitivas y emocionales, debido a que influye en el crecimiento de los nifios, asi
como en la implementacion de lazos humanos capaces de incidir en la autoestima

de los discentes. Por ende, el juego apoya no solamente el establecimiento de
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capacidades cognitivas, sino que incide en la formacion de un nifio integral y
dinamico dentro de su contexto.

Danta (2019) quien cita a Piaget (1956) Su teoria cognitiva explica que jugar
forma parte de la construcciéon del pensamiento del nifio, porque demuestra como
asimila de manera funcional lo que le rodea, éste cambia segun la etapa evolutiva.
Al inicio son imaginarias y luego se complejizan para aportar mas al aprendizaje.
Este le da placer, se da naturalmente y ayuda a que transforme la realidad,
trasladando sus vivencias y haciéndolos participar del mundo. El juego responde a
lo que necesitan y desean los nifios mas no al de los adultos. El adulto es quien
genera las condiciones mas no se impone sobre la voluntad del nifio. Por el
contrario, sigue las iniciativas del nifio si éste se lo pide. Su teoria consiste en un
bagaje de saberes que se centran en la construccion del pensamiento y la posicion
activa por parte del nifio, quien construye su conocimiento a partir de la accion, el
nifio lo canaliza cuando lee, escucha, explora y experimenta en el medio ambiente
construyendo su conocimiento. Desde que son concebidos y creen en el interior de
la mama sienten la necesidad de moverse para explorar su entorno, si se observa
a un grupo de nifios se vera como juegan, estan corriendo, saltando, contando,
midiendo longitudes, se desplazan y realizan otros movimientos que los ayudan a
madurar neurolégicamente y cognitivamente, desde lo simple hasta lo complejo,
pero en un ambiente que les brinde afecto, motivacion, intencion, y relaciones
positivas. En la etapa preoperatoria su objetivo es la descentracion por lo que quiere
transformar y crear cosas, comienza a medir sus fuerzas y a comparar todo lo que
estd a su alcance lo cual beneficia para su desarrollo integral y continuo
enriguecimiento.

Calle (2018), El juego simbdlico ayuda a que la funcion simbodlica se
manifieste en los seres humanos ,ayuda al pensamiento, porque aporta a la
creacion de simbolos e imagenes variadas, resolver problemas. A través de este
tipo de actividad el nifios es capaz de representar o que imagina, sus gestos, sus
palabras, estas representaciones son vitales para su comunicacién y el
descubrimiento de quienes son.

Calderon (2019) Clasifica las estrategias ludicas en Juegos de simbolizacion,
permiten a los nifios y nifias simular con objetos para crear acciones “como si”. En

estos juegos se pueden diferenciar a su vez dos fases: En un inicio imitan y dan
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cuenta de lo que ve o hace diariamente ya sea el comer, dormir, vivir en familia,
luego estas acciones las vive en su juego usando objetos como simbolos, busca
también cosas que le serviran para su representacion: una pieza de lego seran
papas, una chompa sera su bebé o una caja sera un barco para desplazarse por el
aula. No siempre los objetos que selecciona seran lo mismo sino que en su afan de
transformarlo observa caracteristicas minimos para relacionarlo con lo que quiere
hacer. Resulta interesante destacar que no todo puede ser todo y que en las
diferentes representaciones utilizadas. Este tipo de juego es el que brinda las
mejores oportunidades para socializar. Lo que se observa en los nifios cuando
estan jugando brinda mucha informacion respecto a lo que conoce respecto a las
competencias matematica.

Los Juegos de construccion benefician a los nifios en las nociones de
ubicacioén, aparecen en el primer estadio de desarrollo y en la siguiente éstas van
evolucionando, ya arman escenarios para jugar, para dramatizar o para jugar ellos
mMisSmMos como casas, granjas, botes, caminos, empezando a seleccionar cuales les
serviran y cuales no para lo que desea construir, es con este tipo de juego que va
tomando conciencia de los limites y como sefialar espacios que se diferencien. Si
las oportunidades se dan los nifios pueden comenzar a fabricar otros elementos
como aviones, robots, entre otros fomentando el desarrollo de su creatividad y el
desarrollo de las nociones basicas.

Los Juegos reglados aparecen entre los 4 y 5 afios, su funcién es desarrollar
habilidades de empatia y el respeto por el otro, sin dejar de lado el desarrollo de
competencias matematicas, es aqui que al ser propuestas por los mismo nifios,
ellos trataran de cumplirlas. El éxito social que mostraron el nifio y la nifia durante
el juego simbdlico hizo que en los juegos oficiales aceptaran la conducta, ya que
aprendieron a compartir, por lo que trabajaron en pares. En el juego limpio, los nifios
y nifias deben seguir siempre las reglas del juego, tal y como se acordaron desde
un principio, y aprender que las decisiones y acuerdos de grupo estan por encima
de los individuales.

Neyra (2020) Quien cita a Puga (2016) El docente tiene que tener un manejo
aceptable de su area , asi como el conocimiento asi como la metodologia inherente
al campo en el que se desenvuelve. Su adecuada utilizacion ayudara a los nifios a

comunicarse, dialogar, comprender, reflexionar, crear y vincularlas en los diferentes
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espacios en los que interactia, Asi cada uno de los actores tiene sus roles
definidos, Estudiante como protagonista y docente como guia y facilitador.

Teken (2020) El profesional a cargo de esta area, debe poseer habilidades,
destrezas adecuadas y un correcto dominio, esto significa que seguira diversos
caminos para que sus estudiantes logren comprender problemas y sean capaces
de solucionarlos.

Leonardini (2021) Las tareas matematicas memoristicas propuestas por el
docente impiden desarrollar practicas indispensables para desafiar situaciones y
aprender de la experiencia. Una buena practica docente, eso incluye un buen
lenguaje matematico, brinda un bagaje de recursos que los discentes usaran para
consolidar su pensamiento logico. Asi también Cortina & Pefia (2018) Menciona
gue cuando el profesor planifica previamente lo que ejecutara, las actividades son
mejor utilizadas.

Condemarin (1996) citada por Vargas (2021) El lenguaje matematico para
transmitir la Informacion del contenido matematico se trata de un momento donde
el docente explica nociones, de manera simbodlica, verbal y gestual, usando un
lenguaje conveniente. Este momento relaciona al estudiante con el aprendizaje que
le permitan no solo resolver problemas sino que se convierten en oportunidad para
razonar, ser critico y creativo. Las nociones que ayuda a construir este tipo de
lenguaje no solo constituyen razonamientos primordiales sino que se constituye en
parte de la vida y su actuar diario, tanto para el que lo practica como para el que lo

verbaliza.
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lIl. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de la investigacion:

Relat (2010) Explica, la investigacion béasica nace de la base del marco
tedrico, su finalidad es aumentar lo que se conoce de manera cientifica pero no se
contrasta con aspectos practicos. Entonces la investigacion tiene esta tipologia
porque busca explicar como el uso de las estrategias ludicas mejora el problema
de muchas promotoras que tienen dificultades en expresar en palabras las
actividades matemaéticas realizadas con los nifios.

Hernandez (2018) Enfoque cuantitativo debido a que su disefio sirvid para
validar con certeza las hipétesis propuestas y en este contexto se obtuvieron datos
numeéricos a traves de la escala de estimacion para la interpretacion de resultados.
Creswell (2017) Hipotético - deductivo, es decir, las hipotesis estan preestablecidas,
miden variables y su aplicacién y estan sujetas a lo que se concibié con antelacion.

Canelos (2010) El disefio se orientara a la estrategia concebida para obtener
la informacion deseada. Por tanto es descriptivo correlacional causal porque
describir4 esa relacion de causalidad entre las variables propuestas.

Sampieri (2014) El disefio no experimental se usa cuando no se pretende
manipular alguna de las variables, por lo que requiere fundar como las estrategias
lGdicas mejorarian el lenguaje matematico en las promotoras.

3.2. Variables y operacionalizacién:
Independiente: Estrategias ludicas
Definicién conceptual:

Gallardo (2018) citado por Calderon (2021) Las actividades ludicas son
juegos que se practican a cualquier edad y que los nifios utilizan por diversion, para
establecer vinculos afectivos, desarrollar su fantasia, creatividad, mejorar las
capacidades fisicas, y liberar tensiones.

Rodriguez (2012) citado por Pefia (2020) El juego es una necesidad en la
primera infancia, es a partir de ellos que se adquiere conocimientos, destrezas y la
oportunidad de que se conozcan, sepan de los deméas y del mundo donde se
desenvuelven, por tal motivo los docentes deben contar con recursos proactivos
gue contribuyan a la adaptacién global.

Dependiente: Lenguaje matematico
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De acuerdo a Nacional Council of Teachers of Mathematics 2003 citado por
Hernandez (2017). La comunicacion es inherente a las matematicas y la
educacion y primordial para todos los programas de estudio, los maestros
constantemente deben analizar y utilizar el lenguaje para expresar ideas
matematicas con exactitud por eso deben estar capacitados para organizar e
integrar el razonamiento matematico a través de la comunicacion. Articularlo
constantemente con alumnos , padres y otros.

Definicién operacional:

V1. Se aplicara una escala de estimacion para medir la frecuencia de
aplicacion de los juegos de simbolizacidén, construccién y de reglas. V2: Se
registrara también la frecuencia de uso de esta variable y se aplicara un
cuestionario para determinar los niveles de competencia en el uso de este lenguaje.
Indicadores: V1: Se apreciara dentro de los Juegos de simbolizacién si aplican los
juegos de roles, si usan objetos variados para sus escenarios de juego, les dan
vida a objetos variados y los hacen hablar o actuar entre si, dentro de los Juegos
de construccion; si construyen estructuras bidimensionales o tridimensionales con
diversos objetos, y en los juegos de reglas si definen a que van a jugar, establecen
el nimero de jugadores u organizan el desarrollo del juego que va a realizar. V2
Utiliza las nociones de cantidad y orden y la ubicacién de personas en relacion al
espacio y los objetos.

Escala de medicion: es Ordinal porque nos permitira fijar la relacion entre
variables, es decir, cudl es el grado de influencia de una sobre otra.

3.3 Poblacion, muestray muestreo
3.3.1 Poblacidon: Argibay (2009) El universo es el conjunto de individuos o cosas
de los que se desea saber algo, es asi que en esta investigacion asciende a 90
promotoras de los programas no escolarizados, Cafete 2023.
e Criterios de inclusion: Las participantes del proceso son todas las
promotoras que laboran en los PRONOEI.
e Criterios de exclusion: Las promotoras excluidas en la investigacion son
las que no atienden a nifios del Il ciclo.
3.3.2 Muestra: Es la parte de ese universo que se esta investigando, en la presente

investigaciéon la muestra es la misma totalidad de la poblacion, 90 promotoras
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3.3.3 Muestreo: Velasco (2017), es probabilistico porque los participantes
seleccionados fueron seleccionados al azar y cada una tuvo la misma oportunidad
de ser designados y ser parte de la seleccion.

3.3.4 Unidad de analisis: se obtendra informacion de como el uso de las
estrategias ludicas mejoran el lenguaje matematico de las Promotoras Educativas
Comunitarias.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos: Lo importante en todo es
la utilidad de la informacién que se recoge, es por eso gue seleccioné técnicas e
instrumentos que permitirdn recoger esa informacion.

Técnica de la Encuesta

Instrumento: Cuestionario con 18 enunciados, las opciones ofrecidas fueron nunca
(0), raramente (1),ocasionalmente (2), frecuentemente (3) y muy frecuentemente
(4).

Interpretacion: Para estimar su confiabilidad se utilizo el coeficiente Alfa de
Cronbach, que de acuerdo al documento Estandares para pruebas educativas y
psicologicas publicado por el Ministerio de Educacién de los Estados Unidos en el
2018 menciona que es un coeficiente de confiabilidad de coherencia interna
basada en el numero de items en el que se divide una prueba, como se
interrelacionan entre si y la varianza de del puntaje total de la prueba, en la parte
superior se encuentran los items, en la primera hilera los encuestado, y en el interior
de la matriz las puntuaciones de cada sujeto en los respectivos items, luego se
calculara la sumatoria de las varianza individuales, la varianza de la suma de los
items y se aplicara la formula de calculo.

A continuacién se halla la seccién 1 que resulta de dividir la cantidad de items que
es 18 entre ese mismo numero menos 1, la seccion 2 corresponde a 1 menos la
sumatoria de las varianzas individuales que es 7.2 sobre la varianza total 66,6 y
como esta formula esta entre corchetes, se tiene que hallar el valor absoluto que
es 0,895 para finalmente multiplicar la seccion 1 por la seccion 2 en su valor
absoluto y se obtiene que el Alfa de Conbrach es de 0,95 dando una confiabilidad
excelente.

Para obtener esta interpretacion se manej6 el rango de confianza de Kuder

Richardson.
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Interpretacion de la validez: Este proceso se realiz6 utilizando el método de

Lawsh (1975) quien plante6 una tabla de validez fundado en la estimacién de
expertos. Donde Ne es el numero de expertos que evaluaron el estudio como el

mas importante, y N/2 es el nimero total de los que evaluaron el estudio. CVI varia
entre +1 y -1, con puntuaciones positivas que indican buenas noticias. Un indice
IVC de 0 indica que la mitad de los que lo hicieron fueron importantes. Se eliminaran
los objetos con IVC bajo. Asimismo, un IVC de al menos 0,99 se considera
significativo cuando el nUmero de expertos es de 7 o menos y esta validacion contd
con 3 expertos.

Por lo tanto el instrumento utilizado es valido por lo que tiene un indice de validez
de 1.000

Validadores:
N° GRADO APELLIDOS Y NOMBRES DNI
1 | Doctor Lépez Juro Richard 21554001
2 | Maestro Lévano Yactayo Cecilia Ymelda 15350790
3 | Maestro Candela Caycho José Luis 15351694

3.5 Procedimientos:

Para llegar al resultado se siguieron los siguientes pasos:

a) Se elabord la tabla de conceptualizacidn y de operacionalizacion de las variables.

b) Se seleccionaron los expertos a nivel metodoldgico, tematico y estadistico,
basandose en su experiencia, conocimiento de la materia y nivel objeto.

c) Se elaboraron y enviaron las cartas de invitacion a los expertos y se elaboraron
las fichas de evaluacion.

d) Los resultados se procesaron y se aplico la formula.

e) Se interpretaron los resultados, no fue necesario realizar ajustes.

3.6 Método de analisis de datos:

Orlandoni (2010) Las variables ordinales facilitan relacionarlas “a mayor...”,
“amenor...”, o “aigual...”, pues exhiben particularidades no numéricas en las que
aparecen ordenadas de acuerdo a la posicion de los elementos, es decir el analisis
de los datos sera descriptivo a través del uso de Tablas de frecuencia, figuras

estadisticas y técnica Inferencial debido a que se hallara la relacion entre las dos
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variables. En tal sentido se utilizara el SPSS 25 de IBM para validar la hipotesis
general.
3.7Aspectos éticos:

El Art. 3 del Codigo de Etica de la UCV (2020) detalla los principios éticos en
una investigaciéon. Por cuanto este proceso cumplira con estos cimientos morales
establecidos; beneficencia porque la informacién obtenida contribuira al desarrollo
del aprendizaje, no maleficencia porque partira de un diagnéstico previo, justicia al
considerar a toda la poblacion y autonomia porque cada persona decidira su
participacién o su retiro, probidad porque se actuara con veracidad durante todo el
proceso. Para esto se ha considerado la regulacion para que los trabajos de
investigacion en pros grado se ejecuten, tomando en cuenta las normas APA, en
su edicion séptima, debido que se tiene presente no incurrir en plagio por lo cual
se ha parafraseado el aporte de los autores considerados en el estudio, debido que
se ha desarrollado un trabajo de enfoque cuantitativo se han seguido todas las
sugerencias y se ha cumplido con lo requerido.

Babbie (2000) que cita a Ojeda (2007) menciona que las investigaciones no
deben estar por encima de otras personas o recursos, que debe haber honestidad

y que no se debe dafiar al otro independientemente de la finalidad de lo actuado.
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IV. RESULTADOS
4.1. Resultados
descriptivosTabla 1

Cruce de estrategias ludicas y lenguaje matematico

Lenguaje Matematico

Total
Deficiente Regular FEficiente

Bajo 2 0 0
22% 0.0% 2 0.0% 2.2%
Estrategias Medio 4 26 11 41
Luaicas 4.4% 28.9% 12.2% 45.6%
Alto 0 6 41 47
0.0% 6.7% 45.6% 52.2%
Recuento 6 32 52 aC
% del total 6.7% 35.6% 57.8% 100.0%

Total

En la tabla 1 y figura 1 revel6 que las estrategias ludicas utilizadas por los
entrevistados dan cuenta que el 2,2% atafie al nivel bajo, 45,6% al medio y el
52,2% lo considera alto; en cuanto al lenguaje matematico se observo que en el
6,7% es deficiente, el 35,6% regular y un 57,6% eficiente. Lo cual sera posible
intuir que existe una implicancia alta de las estrategias ludicas dentro del lenguaje
matematico que desarrollan las promotoras de los programas no escolarizados
nivel inicial, Cafnete 2023
Tabla 2
Cruce de juegos de simbolizacion y lenguaje matemético

Lenguaje matematico

Deficiente Regular Eficiente Total
Bajo 1 2 0
1.1% 0.0% 0.0% 1.1%
Juegos de simbolizacion Meaio 5 27 22 54
56% 30.0% 24.4% 60.0%
Alto 0 5 30 35
0.0% 56% 33.3% 38.9%
Recuento 6 32 52 90
Total % del total 6.7% 35.6% 57.8% 100.0%
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La tabla 2 y figura 2 revelé que la calificacion dada por los juegos de
simbolizacién divisados por los cuestionados advierte que el 1,1% pertenece al
nivel bajo, 60,0% al promedio y el 38,9% lo discurre alto; en cuanto al lenguaje
matematico se observo que en el 6,7% es deficiente, el 35,6% regular y un 57,6%
eficiente. Con lo que nos es posible interpretar que existe una incidencia implicada

de los juegos de simbolizacién en la ejecucion regular y eficiente.

Tabla 3

Cruce de juegos de construccion y lenguaje matematico

Lenguaje matematico

- . Total
Deficiente Regular Eficiente
. 2 0 0 2
Bajo
22%  0.0% 0.0% 2.2%
Juegos de Medio 4 27 12 43
construccion
4.4% 30.0% 13.3% 47.8%
Alto 0 5 40 45
0.0% 5.6% 44.4% 50.0%
Total Recuento 6 32 52 90
% del total 6.7% 35.6% 57.8% 100.0%

En la tabla 3 y figura 3 evidencid que las juegos de construccion aplicados
por los participantes dan cuenta que el 2,2% se atarie al nivel bajo, 47,8% al medio
y el 50,0% lo juzga alto; en cuanto al lenguaje matematico se observd que en el
6,7% es deficiente, el 35,6% regular y un 57,6% eficiente. Por lo que se puede intuir
tanto de la tabla como el grafico descriptivo de que existe una incidencia alta de los
juegos de construccién dentro del lenguaje matematico, lo que se puede distinguir
como una mejora e influencia significativa por parte de los objetivos de los

programas no escolarizados, Cafete 2023
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Tabla 4

Cruce de juegos de reglas y lenguaje matematico

Lenguaje matematico
Total
Deficiente  Regular Eficiente
Bajo 4 0 0 4
44% 0.0% 0.0% 4.4%
Medio 2 25 11 38
Juego de reglas 2.2% 27.8% 12.2% 42.2%
Alto 0 7 41 48
0.0% 7.8% 45.6% 53.3%
Total 6 32 52 50
Recuent
0
% del 6.7% 35.6% 57.8% 100.0
total %

Aqui se muestra que la dimension de juegos de reglas esta siendo percibida
por los encuestados de forma en que dieron cuenta que el 4.4% corresponde a un
nivel bajo, mientras que un 42.2% enjuicia que se localiza medianamente y el
53.3% discurre su ubicacion en un nivel alto. Igualmente es claro apreciar que un
bajo nivel de la dimensién del lenguaje matematico es percibido en medida en que
un 6.7% lo ubica como deficiente, mientras que de igual forma un 35.6% lo percibe
como regular y finalmente un 57.8% lo ve de forma eficiente. Lo cual nos da como
resultado la presencia de una incidencia influyente por parte de la integracion de
juegos de reglas dentro del lenguaje matematico, siendo esto observado dentro del
porcentaje significativo perteneciente al nivel alto de influencia que es un total de
57.8%.

Prueba de suposiciones

En la comprobacién de los supuestos, se ha asumido en célculo lo siguiente:
Se ha establecido un 95% de nivel de confianza, se establecié un canto de error
del 5%y se utilizd una regla de decision que establece que si se encuentra un valor
de 0<0.05, se rechaza la hipétesis nula (HO); de lo contrario no se rechaza la H1.
Hipotesis general:

Ho: Las estrategias ludicas no mejoran el lenguaje matematico en las promotoras
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de los programas no escolarizados, Cafiete 2023.

Hi:Las estrategias ludicas mejoran el lenguaje matematico en las promotoras de
los programas no escolarizados, Cafiete 2023.

Tabla 5

Informacion de ajuste de modelo de la hipétesis general

Logaritmo de la . .
Modelo - Chi- gl Sig.
verosimilitud -2 cuadrado
Solo interceptacion 59.165
Final 11.115 48.050 2 .000
Funcion de enlace:
Logit.

Lo observado en la tabla 5 sefial6 que p_valor=0.000<0.05 permitiendo
aseverar que las estrategias ludicas mejoran el lenguaje matematico , exponiendo
gue en el modelo las variables incluidas mejoran el ajuste de forma significativa,
por lo que se puede ultimar que existe relacién e influencia de las estrategias
lidicas de modo directo y significativo con el lenguaje matematico en las

promotoras de los programas no escolarizados, Cafete 2023.

Tabla 6

Pseudo R cuadrado de la hipotesis general

Cox y Snell 414
Nagelkerke .503
McFadden .309

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados presentados en la tabla 6 dan cuenta parcialmente de la
variabilidad de la variable dependiente (lenguaje matematico) en comparacion
con los predictores (Estrategias ludicas).

La prueba simulada R2 de Nagelkerke revela una variabilidad del 50.3% de modo
que se puede decir que la calidad del rendimiento se explica por criterios
categoricos.

Hipotesis especifica 1.

Ho: Los juegos de simbolizacién no inciden en la mejora del lenguaje mateméatico
utilizado por las promotoras de los programas no escolarizados, Cafete 2023.

Hi:Los juegos de simbolizacion inciden en la mejora del lenguaje matematico
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utilizado por las promotoras de los programas no escolarizados, Carfete 2023.

Tabla 7

Informacion de ajuste de modelo de la hipotesis 1

Modelo Logar_ltmc_) de la Chi- al Sig.
verosimilitud -2 cuadrado
Solo interceptacion 37.339
Final 11.857 25.482 2 .000

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados presentados en la Tabla 7 muestran que p valor=0.0000<0.05 nos
permite afirmar que los juegos simbdlicos tienen influencia en el lenguaje
matematico, es decir, las variables incluidas en el modelo mejoran
significativamente la relevancia, de lo cual se puede concluyé que existe una
relacion e influencia de los juegos de simbolizacion de manera directa y
significativa con el lenguaje matematico en las promotoras de los programas no

escolarizados, Canete 2023.

Tabla 8

Pseudo R cuadrado de la hipétesis 1

Cox y Snell 247
Nagelkerke .300
McFadden 164

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados mostrados en la tabla 8 dan cuenta de la proporcion de la
variabilidad en la variable dependiente (lenguaje matematico) respecto a los
factores de prediccién (juegos de simbolizacion ).

La prueba pseudo R2 de Nagelkerke indica una variabilidad del 30.0% de modo
gue se puede afirmar que los juegos de simbolizacion influyen de forma relativa en
el manejo del lenguaje matematico.

Hipotesis especifica 2:

Ho: Los juegos de construccién no inciden en la mejora del lenguaje matematico

de las promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 2023.

Hi: Los juegos de construccién inciden en la mejora del lenguaje mateméatico de

las promotoras de los programas no escolarizados, Carfete 2023.
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Tabla 9

Informacion de ajuste de modelo de la hipétesis 2

Modelo Logar_itnjq de la Chi-cuadrado gl Sig.
verosimilitud -2
Solo interceptacion 60.076
Final 10.941 49.135 2 .000

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados mostrados en la tabla 9 sefialaron que p_valor=0.000<0.05
permite afirmar que los juegos de construccién incidan en el lenguaje matematico
, €s decir que las variables incluidas en el modelo mejoran el ajuste de forma
significativa, por lo que se puede concluir que existe relacion e influencia de los
juegos de construccion de manera directa y significativa con el lenguaje
matematico en las promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 2023.

Tabla 10

Pseudo R cuadrado de la hipoétesis 2

Cox y Snell 421
Nagelkerke 511
McFadden .316

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados plasmados en la tabla 10 explican la proporcién de la
variabilidad en la variable dependiente (lenguaje matematico) respecto a los
factores de prediccién (juegos de construccion ).

La prueba pseudo R2 de Nagelkerke indica una variabilidad del 51.1% de
modo que se puede aseverar que los juegos de construccioén inciden en la mejora
del lenguaje matematico

Hipotesis especifica 3:

Ho: Los juegos de reglas no influyen en la mejora del lenguaje matematico en las

promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 2023.

Hi: Los juegos de reglas influyen en la mejora del lenguaje matematico en las

promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 2023.
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Tabla 11

Informacion de ajuste de modelo de la hipétesis 3

Modelo Logaritmo de la

verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Solo interceptacion 65.961
Final 10.454 55.507 2 .000

Funcion de enlace: Logit.

Los resultados mostrados en la tabla 11 sefialaron que p_valor=0.000<0.05
permite afirmar que los juegos de reglas inciden en el lenguaje matematico , es
decir que las variables incluidas en el modelo mejoran el ajuste de forma
significativa, por lo que se puede concluir que existe relacion e influencia de los
juegos de reglas de manera directa y significativa con el lenguaje matematico en

las promotoras de los programas no escolarizados, Cafete 2023.

Tabla 12

Pseudo R cuadrado de la hipotesis 3

Cox y Snell .460
Nagelkerke .559
McFadden .356

Funcion de enlace: Loqit.

Los resultados mostrados en la tabla 12 dan cuenta de la proporcion de la
variabilidad en la variable dependiente (lenguaje matematico) respecto a los

factores de prediccién (juegos de reglas).

La prueba pseudo R2 de Nagelkerke indica una variabilidad del 55.9% de
modo que se puede afirmar que los juegos de reglas influyen en la mejora del

lenguaje matemaético.
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V. DISCUSION

La investigacion tuvo como proposito principal investigar ¢Cual es la
incidencia de las estrategias ludicas en la mejora del lenguaje matemético en las
promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 20237 Para eso se formuld
determinar la incidencia de las estrategias Iudicas en la mejora del lenguaje
matematico en las promotoras de los programas no escolarizados, Cafete 2023,
por lo que se plantearon objetivos y se formularon supuestos para relacionar el uso
de las estrategias ludicas con la mejora del lenguaje matematico.

Los resultados obtenidos respecto al objetivo general mostraron que el uso de
la estrategias ludicas influyen significativamente en la mejora del lenguaje
matematico de las promotoras de los programas no escolarizados, Cafiete 2023,
ya que dio una significancia de p-valor=0,000<0,05, ademas, en referencia a los
valores de Pseudo R2, se concluyd que para Cox y Snell y Nagelkerke estas
estrategias si explican la mejora del lenguaje matematico. Estos descubrimientos
coinciden con lo investigado por Paucar (2018) quien concluyé que la ludica es una
estrategia educativa, con un papel trascendental en el aprendizaje de matemética
sobre todo en los que se relacionan a las nociones de cantidad, los hallazgos de su
experiencia aplicando los juegos para provocar el aprendizaje resulté en lo
siguiente, el 71% se ubicaron en la agrupacion de los que obtuvieron la calificacion
“A”, eso significd que mejoraron su habilidad de matematizar situaciones como
secuela del uso de estas actividades en el aprendizaje de matematica, un 24 %
obtienen el calificativo “B”, que implicé que se hallen en pleno proceso y un 5 % de
los nifios del total de 17 se hallaron en el grupo de los que obtuvieron el calificativo
de la letra “C”, por lo cual la didactica del juego es posible de ser aplicada en el
nivel inicial para lograr que los nifios aprendan matemaética.

De igual forma, guarda similitud con Aybar (2019) que demostré que los
docentes que incorporaron en su practica pedagogica estrategias de ensefianza
aprendizaje asociados a la ludica lograron que los estudiantes resuelvan
problemas de cantidad.

Al mismo tiempo, se encuentra relacionado con Apaza (2020) cuyo estudio
resultd que el juego favorecid que se desarrollen competencias matematicas
basados en retos y acciones ludicas vinculadas a la realidad, favorecio el “actuar”

para la observacion de desempefios, debido a que permite una participacion activa
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en los nifios, lo cual permite a su vez, observar su desenvolvimiento al momento de
solucionar o afrontar un reto promovido por el juego, permiti6 un desarrollo
armonioso de cuerpo, inteligencia y afectividad, lo cual generé un clima de
confianza y alegria favoreciendo el desarrollo de aprendizajes, es decir de
competencias, estamos de acuerdo en que estas estrategias son elementos
primordiales para los nifios, que sin el apoyo de un adulto que interactie de manera
pertinente seria insuficiente. De la misma manera el docente debe movilizar los
recursos para el desarrollo de una competencia, debido a que con él se pretende
alcanzar una meta, lo cual se constituye en un reto, para ello es necesario hacer
uso de una serie de recursos indispensables que permitan el desarrollo
conocimientos, actitudes y estrategias.

Ademas aporta al resultado lo manifestado por Neyra (2020) respecto a que
el adulto en el aula debe manejar el lenguaje matematico, sus resultados
evidenciaron lo mencionado, logrando lo que buscaba principalmente en su
investigacion, que era demostrar que aprender a través de la propuesta de
problemas mejora el aprendizaje significativo en el area de matematica, porque el
nivel alcanzado por los estudiantes fue 3% en logro destacado, 32% en el logro
esperado y 45% en proceso, disminuyendo de un 74% a un 20% en el nivel de
inicio, donde se encontraban los estudiantes antes de aplicar la propuesta, lo cual
demostrd que la propuesta es efectiva y la aceptacion por parte de los alumnos en
la satisfaccion de haber aprendido y construido sus propios aprendizajes de manera
individual y en el trabajo cooperativo.

Referente al primer objetivo que fue determinar si los juegos de simbolizacién
mejoran este tipo de lenguaje, se hallé6 que en correspondencia a los valores de
Pseudo R2, este tipo de juego influye de manera relativa en el manejo del lenguaje
matematico. Este hallazgo concuerda con Calle (2018) cuyos resultados
descriptivos mostraron que el 70.00% de los nifios que utilizaban el juego simbdlico
tuvieron el mismo porcentaje respecto al lenguaje oral y que sus variables de
estudio tuvieron un p-valor de 0.000. por lo que afirmé que el juego simbdlico
influye en un 68% en el desarrollo del lenguaje oral. A partir de esto se considera
gue el papel que asume el educador ante este tipo de actividad es permitir,
favorecer, realizar el registro a partir de la observacion y posteriormente reflexionar

sobre lo escrito para desarrollar su forma de intervenir y participar en sus
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experiencias dandole sentido a sus simbolos y ayudarlos a transitar a otro nivel.
Para que los nifios tengan la oportunidad de realizar juegos de simbolizacion fue
preciso que se organice el espacio de acuerdo al contexto con la finalidad de darles
posibilidades interesantes, ya que potenciar los sectores fue una de las principales
tareas a las que se avocaron las participantes.

Seguidamente Vinces (2022) tuvo como resultado la correlacion al entre el
juego simbolico y el pensamiento l6gico matematico obteniendo un porcentaje de
0,997 por lo cual relacién fue positiva y muy alta, concluyendo que si existe una
relacion significativamente positiva muy alta entre los juegos didacticos y el
pensamiento I6gico matematico.

El segundo objetivo fue establecer la incidencia del uso de los juegos de
construccion y la mejora del lenguaje matematico y los resultados evidenciaron un
p valor=0.000<0.05 permitiendo aseverar que los juegos de construccion inciden
en el lenguaje matematico, es decir, las variables incluidas en el modelo mejoran
significativamente el ajuste, por lo que se puede concluir que influyen de manera
directa y significativa con el lenguaje matemético.

Coincidiendo con Alean (2020) quien demostré que la construccion a partir
de los 3 afos, permite que los nifios trasladen materiales, hagan puentes, realicen
cerramientos apilen y representen. Por tal motivo la educadora interviene oralmente
para ayudar a los nifios a colocar junto lo que creen que va junto, a encontrar
diferencias o igualdades, determinar la posicién adecuada para cada tipo de pieza,
y educir los criterios implicitos en la disposicibn de cada una de ellas. Esta
evolucion en el lenguaje matematico comienza con poner a disposicion de los nifios
diversos materiales, mostrar piezas con las que jugarian. Asimismo concluyé que
la lidica y la matematica se relacion estrechamente por lo que en los participantes
se observo el disfrute y el interés, mejorando su participacion y por ende su
proceso de aprendizaje, permitiendo eliminar el desinterés ocasionada por la
metodologia tradicional en el aprendizaje de las matematicas, de tal manera que se
observa de la correlacién de Pearson entre sus variables el Juegos de construccion
y el pensamiento l6gico matematico, tuvieron correlacion positiva muy alta con un
valor de r (21) = .997, p = .000. con una confianza del 95%.

Por su parte Chavez (2022) los resultados indican que claramente el uso de

los juegos de construccion se relacionan con el desarrollo de competencias
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matematicas en los alumnos de un instituto privado de Lima porque el valor del
coeficiente de correlacion de Rho Spearman fue 0.650, probando que existe una
relacion significativa, auténtica y alta, lo cual permitié predecir que a una mayor
practica con material concreto por parte del estudiante ocasionard un aumento en
el logro de sus competencias matematicas.

A continuacion lo que respecta al tercer objetivo de establecer la influencia
de los juegos de reglas en la mejora del lenguaje los resultados sefialaron que los
juegos de reglas inciden en el lenguaje matematico porque las variables incluidas
en el modelo mejoran el ajuste de forma significativa ya que existe relacion e
influencia de los juegos de reglas de manera directa y significativa con el lenguaje
matematico. La prueba pseudo R2 de Nagelkerke indic6 una variabilidad del 55.9%.

De igual forma determindé que el juego de reglas desarrolla
significativamente el pensamiento l6gico matematico comprobado mediante el
estadistico no paramétrico de Wilcoxon obteniéndose p= 0,002 y como p<0,05, por
lo que acepto que habia gran diferencia entre su pre test y post test después de la
aplicacién de este tipo de juego como recurso didactico en las actividades.

Por su parte Leonardini (2021) en sus hallazgos observo que los juegos con
reglas planteadas, desarrollaron en un gran porcentaje las competencias
matematicas, que llevaron a los estudiantes a superar dificultades y que los
docentes aprendieron a comprender conceptos matematicos. La practica docente
generada a partir de los intereses de los estudiantes obtuvo mejores resultados,
haciendo mencion a las oportunidades para que vivencien y manipulen materiales.
Asimismo de los 181 participantes en su investigacion el 80% lograron las
competencias del area teniendo como mediador al docente.

En esa misma linea Alvear (2020) resuelve que el manejo del docente al
desarrollar los juegos de reglas influye significativamente en su desarrollo, con un
valor de significancia 0.022 el cual es menor a 0.05, valor establecido por la
investigacion, estos resultados indican también que afectan de manera favorable,
por cuanto mientras mas adecuada sea la competencia docente mejor sera la
aplicacion de este tipo de juego. Dentro de sus dimensiones esta el conocimiento
gue segun los valores alcanzados su rho =0.537 tiene relacion positiva, con un valor
de significancia 0.032 el cual es menor a 0.05, con lo cual concluyé que mientras

mayor sea el nivel de conocimiento mejor nivel en la aplicacion de estrategias
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matematicas. Otra de sus dimensiones es la praxis didactica que también influyo
de manera importante con un valor de significancia 0.015 el cual es menor a 0.05,
resultado favorable a las estrategias matematicas.

Tal como Lopez (2022) Su resultado determiné la incidencia de los juegos
reglados en la resolucién de problemas matematicos obteniendo una correlacion
positiva baja del 0,362, misma que destaca su importancia para mejorar los
procesos de resolucion de problemas matematicos en los estudiantes, también
describe que hay una correlacion positiva baja del 0,277 entre las estrategias
lddicas en la comunicacion de las mateméticas. Por medio de estos resultados
observa que es indispensable dinamizar cada proceso para que puedan expresar
oralmente lo que estan haciendo o desarrollando y a su vez el docente pueda
evidenciar su comprension y llevarlo a la practica.

Asimismo coincidiendo con Martinez (2023) concluyé que el juego mejora el
aprendizaje de matematicas de los estudiantes, el 62,2% de las opiniones estan de
acuerdo, el 26,7% muy de acuerdo, mientras que el 11,1% decidié no comentar,
Los estudiantes han logrado desarrollar habilidades basicas a través de juegos
divertidos que, debido a sus efectos positivos, les ayudan a mejorar su aprendizaje
construyendo sus conocimientos sobre ideas previas. De igual forma, para los
resultados sobre si los docentes utilizan o no estrategias divertidas en la ensefianza
de las matematicas, al respecto, el 55,6% de los encuestados dijo estar en
desacuerdo, por su parte, el 26,7% decidi6 estar en desacuerdo. comenta, 41
mientras que el 17.8% estuvo de acuerdo con lo dicho, en la medida en que los
docentes optaron por utilizar los juegos como estrategia debido a los bajos niveles
de adquisicion de los estudiantes, aplicaron los juegos para desarrollar el
pensamiento l6gico matemético y mejoré notablemente el aprendizaje de los
estudiantes alcanzado los conocimientos adquiridos.

Finalmente Kelemen concluyé que efectivamente para desarrollar el
lenguaje matematico inciden muchos factores, desde cémo esta preparado el
maestro hasta como esta disefiado el curriculo, el espacio y la distribucion del
tiempo durante las actividades. Por ello, al involucrar a los nifios en una amplia
gama de actividades ludicas, se ha incrementado el nivel de desarrollo de las

habilidades matematicas, por lo que se puede afirmar que el enfoque basado en el
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juego favorece el aprendizaje continuo, la adquisicion y adquisicion de habilidades

matematicas basicas.
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VI. CONCLUSIONES

PRIMERO. Los resultados sefalaron que el p valor es menor a 0.05 permitiendo
aseverar que las estrategias ludicas mejoran el lenguaje matematico , es decir que
las variables incluidas en el modelo mejoran el ajuste de forma significativa, por lo
que se puede concluir que existe relacion e influencia de las estrategias ludicas de
manera directa y significativa con el lenguaje matematico, por ello, se rechazé la

hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna.

SEGUNDO. Se encontré un p valor=0.000<0.05 permitiendo afirmar que los juegos
de simbolizacion inciden significativamente en el lenguaje matematico. Tal
afirmacion se sustenta en la prueba pseudo R2 de Nagelkerke que indica una
variabilidad del 30.0% de modo que se puede afirmar que los juegos de

simbolizacion influyen de forma relativa en el manejo del lenguaje matematico

TERCERO. Los resultados sefialaron un p valor =0.000<0.05 asi como la prueba
pseudo R2 de Nagelkerke que indica una variabilidad del 51.1% de modo que se
puede afirmar que los juegos de construccion inciden en la mejora del lenguaje

matematico.

CUARTO. Los resultados senalaron que p_valor=0.000<0.05 permite afirmar que
los juegos de reglas inciden en el lenguaje matematico , es decir que las variables
incluidas en el modelo mejoran el ajuste de forma significativa, por lo que se puede
concluir que existe relacion e influencia de los juegos de reglas de manera directa

y significativa con el lenguaje matematico.

QUINTO. Se afirma que la aplicacion de los juegos de simbolizacion, los de
construccion y los de reglas contribuyen significativamente a la mejora de la
comunicacién de las nociones matematicas las promotoras educativas, como las

de cantidad, las de localizacion y las de medida.
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VIl. RECOMENDACIONES

PRIMERO. Al Ministerio de educacion, iniciar con la formacion de las promotoras
educativas en lo que respecta al conocimiento disciplinar puesto que trabajan con
nifios y esto influirad en el aprendizaje matematico de los nifios del nivel inicial.
SEGUNDO. A las Direcciones Regionales de Educacion para que propicie mas
investigaciones en base al trabajo en los PRONOEI, de esa manera tendria una
nueva vision del trabajo realizado y como los juegos de simbolizacion facilitan que
los nifios verbalicen el lenguaje que su docente utiliza y viceversa.

TERCERO. A la Unidades de Gestion Educativa Local para que desarrollen
actividades de capacitacion y seguimiento a las practicas pedagdgicas de las
promotoras y se fomente la importancia de la comunicacion de las nociones de
cantidad, espaciales y de medida de manera eficiente.

CUARTO. A las Profesoras Coordinadoras de los PRONOEI, para que utilicen el
lenguaje mateméatico con los nifios y promotoras y enfaticen constantemente en su
uso y desarrollen los talleres de capacitacion enfocados al uso de las estrategias
lidicas con el objetivo de que lleguen a un nivel éptimo de uso de su lenguaje
matematico, esperando que los nifios también lleguen a utilizarlo constantemente

para la mejora de su aprendizaje.
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Anexo 1

Tabla de operativizacion de las varnables

matemdtico a través de la
comunicacion. Articularlo
constantemente con alumnos
, padres y otros.

Indgsgr?gilgnte Definicion conceptual Definicion operacional | Dimensiones Indicadores
+ Representan diferentes roles
+ Utiliza objetos para
Juegos de ggr}“ﬂgr;’lentar suUs escenarios
simbolizacion sles dan vida a diferentes
objetos y los hacen hablar o
Gallardo  (2018)citado por | ¢, pcas actuar entre si.
Calderén (2021) las fionario con una » Construye estructuras
actividades ludicas son juegos cues S tridimensionales con diversos
. . escala de estimacion obietos.
) que se practican a cualquier para medir la |
Estrategias edad y que los nifios utilizan frecuencia de Juegos d_t? * C_onslruye estructuras
ludicas por diversion, para establecer aplicacion de  los construccion | bidimensionales.
vinculos afectivos, desarrollar | - . de « Emplea material concreto para
su_ fantasia, creatividad, | L9% construir  escenarios  de
mejorar  las  capacidades O ) y de acuerdo a los roles que estan
fisicas, y liberar tensiones. reglas representando.
' + Define el juego que van a
realizar
« Establecen el ndmero de
Juegos de jugadores
reglas + Organiza el desarrollo  del
juego que va a realizar
Variable Definicion conceptual Definicion operacional| Dimensiones Indicadores
dependiente
« Utiliza diversas expresiones
que muestran su comprension
sobre la cantidad “muchos,
pocos 0 ninguno®
Comunicacion |« Utiliza los ndmera ordinales
de nociones | “primero”, “segundo”, “tercero”,
matemaficas de| “cuao® vy ‘“guinto®  para
) ) cantidad. establecer el lugar o posicion
National Council of Teachers de un objeto o persona.
por Hemandez (2017). La agregar o quitar en situaciones
comunicacion es inherente a de conteo.
Edsucacrirt!;teyrfn EIptlr'i:r?;"?::rdia!if parlg . . ) SE ubica & sl mismo y a los
todos los programas de e re_glsilara la ninos exprﬁsandu ‘ﬂ”*’; 5e
estudio 0 maestros frec:uenma de uso de enﬂfemran cerca de”, “lejos
_ consiar;temenle deben esta u:armhle ¥y 5e o de" “al lado de _
Lengugj_e analizar y utilizar el lenguaje ED“CE}FH ) un Cumumi;al:mn . Expresallns desplizammntqs
Matematico para expresar deas cuestionario para | de nociones | que realizan los ninos “hacia
matematicas con exactityd | UEtETMINar 105 niveles | matemsicas de| adelante”, “hacia afrés”, “hacia
de competencia en el | localizacion. | unlade®y “hacia 2l otro lado®
por  eso deben .eslar conocimienta ¥ uso. T
capacitados para organizar e ¥ us0. ) Ex_presa I_a_ ubicacion d'.a los
integrar el razonamiento objetos ufilizando expresiones

“encima, debajo’,
abajo”. dentro. fuera”

“amiba,

Comunicacion
de nociones
matematicas de
medida.

« Expresa la longitud de los
objetos “es mas largo que’, “es
mas corto que’

« Expresa las relaciones de
medida enire dos objetos
“grande, pequefo”

« Utiliza el nombre de las figuras
geométricas para establecer la
comparacion con objetos del
entorno.

Fuente: Ku (2023)
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Anexo 2

CUESTIONARIO

Fecha de aplicacion; 29 de mayo

El presente cuestionario consta de 18 pregunrtas, las cuales seran utilizadas en mi
investigacion titulada: Estrategias ludicas en la mejora del lenguaje matematico en
las promotoras de los programas no escolarizados nivel inicial Cafiete 2023

Mencionado instrumento s anonimo y solo se aplicara para fines de investigacion

y la informacién recibida tendra caracter de confidencial .

Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicion de la varable: Estrategias Ludicas

Dimensidn 1:

Juegos de simbolizacion, Juegos de construccion y Juegos de reglas

Escala de estimacion

o sion Muy
N PREGUNTAS uhica) Raramente aimente |"2CU 1 Frecuente
[E'] (2) [3] mente(4) mente (5)
1 Durante las actwidades diarias: jLos
nifios represantan diferentes roles?
5 | ¢Utiizan objetos para complementar sus
escenarios de jusga?
jhenen la oporunidad de darle vida a
3 | diferentes objetos haciéndolos hablar
entre si?
LConstruyen estructuras tridimensionales
4 |(casas, castilos, efc) con diversos
objetos?
5 { Construye estructuras bidimensionales (
torres, mandalas, flores, etc.)
LEmplea material concreto para construir
6 |escenarios de acuerdo a los roles que
estan representanda?
E ¢los ninos eligen el juego que van a
realizar?
8 | jEstablecen el numero da jugadoras?
9 4 Organizan el desarrollo del juego que va

arealizar?

Fuente:; Ku (2023)
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NIII

Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicidn de la varable: Lenguaje Matematico

Dimension 2:

Comunicacion de nociones matematicas de cantidad comunicacion de nocionas

matematicas de localizacion y comunicacion de nociones matematicas de medida,

PREGUNTAS

Munca
(0)

Escala de estimacian

Raramanta
(2)

sion
Imente
(3)

Frecuente
mente(4)

Muy
Frecuanta
mente (5)

10

JUtilzas las expresiones "muchos, pocos
0 ninguna’ para referirse a la cantidad?

11

jUtilizas  “pnimero, segundo, tercero,
cuarto y quinto’ para referirse al lugar que
un nifio u ohjeto ocupa?

12

(Empleas los t&rminos “juntar, agregar o
quitar’ en situacionas de conten?

13

(Usas |as expresionas “cerca de’, “lejos
de’ "al lado de” para ubicarte a ti mismo y
a los nifos?

14

JExpresas los desplazamientos que
realizan los nifios como “hacia adelante”,
“hacia atras’, “hacia un lado” y “hacia el
otro lado™?

15

jExpresa la ubicacon de los objetos
utilizando expresiones “encima, debao’,
‘arriba, abajo”, dentro, fuera™?

16

(Empleas los tErminos “es mas largo
que’, “es mas corto que’ para medir la
longitud de los objetos

17

;UUsas "grande, paquefo” para establecer
las relaciones de medida entre dos
objetos?

18

¢(Utiizas el nombre de las figuras
geometricas para establecer la
comparacion con objetas dal entorna?
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S

Asentimiento Informado

QL s = E= =T o = T
R =T oL = O = S
Propdsito del estudio

Le invitamos a paticipar en la investigacion titulada ™. e
B 1 T =Y T
Esta investigacion es desarrollada por estudiantes (colocar: pre o posgrado), da la
carrera profesional de .o O Programa ....o.cooveeeieonn. , da la
Universidad César Vallejo del campus .............o.o , aprobado por la autoridad

correspondients de la Universidad y con el pemiso de la institucion

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los
procedimientos del estudio);
1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion titulada™......... ...
2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de ... ... minutos
y se realizard en el ambienta de ... de la institucidn
............................ Las respuestas al cuestionario o entrevista seran
codificadas usando un numero de dentificacion y por lo tanto, seran
andnimas,

os%* INVESTIGA 63
e UCVY
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Anexo 4

Matriz de evaluacion por juicio de expertos

CERTIFICADO DE VALIDEZ QUE MIDE LOS INSTRUMENTOS DE ESTRATEGIAS LUDICAS Y
LENGUAJE MATEMATICO

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez: | Dr. Richard Lépez Juro
Grado profesional: | Maestria () Doctor (X)
Area de formacion | Clinica () Social () Educativa (x)
académica: | Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: | Area de Gestion Pedagdgica y Area de Supervision y
Gestion del Servicio Educativo de la UGEL N° 06 y
UGEL N° 03 de Lima Metropolitana, Subdireccion y
Direccién de IIEE
Institucién donde labora: | UGEN N° 03

Tiempo de experiencia profesional | 2 a 4 afios () Més de 5 afios (x)
en el area:
Experiencia en Investigacién
Psicométrica: (si corresponde)

DNI | 21554001
Firma del Experto

2. Propdsito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: | Cuestionario para medir la frecuencia de la estrategias ludicas y
la mejora del lenguaje matemético.
Autor (a): | Yanet Roxana Ku Borda
Objetivo: | Establecer la frecuencia de uso de la estrategias ludicas y el
lenguaje matematico.
Administraciéon: | Promotoras Educativas Comunitarias de los PRONOEI
Afio: | 2023

Ambito de aplicacién: | Programas No escolarizados de Educacion Inicial

Dimensiones: | D1 Juegos de simbolizacion y Juegos de construccion y Juegos
de Reglas D2 Comunicacién de nociones matematicas de
cantidad, comunicacién de nociones matematicas de localizacién
y comunicacién de nociones matematicas de medida.
Confiabilidad: | 0.95

Escala: | Muy Frecuentemente (4), Frecuentemente (3), Ocasionalmente

(2), Raramente (1), Nunca (0)
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Niveles o rango: | 35 a 51=nivel logrado de estrategias Ludicas y Socializacion18-
a34= nivel medio el uso de estrategias Ludicas y Socializacion, 0
a 17= bajo nivel del uso de estrategias Ludicas y Socializacion.
18 preguntas

Aproximadamente 10 minutos

Cantidad de items:
Tiempo de aplicacién:

4. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario para medir la frecuencia de la estrategias
ludicas y la mejora del lenguaje mateméatico elaborado por Yanet Roxana Ku Borda en el afio

2023. Califique cada uno de los items de acuerdo con los siguientes indicadores segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1.No cumple con el El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes
El item se comprende modificaciones o una modificacion muy
facilmente, es decir, su | 2.Bajo Nivel grande en el uso de las palabras de

sintactica y semantica
son adecuadas.

acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

3.Moderado nivel

Se requiere una modificacibon muy
especifica de algunos de los términos del
item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacién

1.Totalmente en
desacuerdo (no cumple
con el criterio)

El item no tiene relacion légica con la
dimension.

I6gica con la dimension
0 indicador que esta

2.Desacuerdo
3.(bajo nivel de acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial
/lejana con la dimension.

midiendo.

4.Acuerdo
5.(moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con
la dimensidn gue se esta midiendo.

6. Totalmente de Acuerdo
7.(alto nivel)

El item se encuentra esta relacionado
con la dimensién que esta midiendo.

1.No cumple con el

El item puede ser eliminado sin que se

RELEVANCIA S vea afectada la medicibn de Ia
. . criterio . >
El item es esencial o dimension.
importante, es decir El item tiene alguna relevancia, pero otro
debe ser. 2.Bajo Nivel item puede estar incluyendo lo que mide

éste.

3.Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio

Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicion de la variable: Estrategias Ludicas
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Dimensioén 1:

Juegos de simbolizacién, Juegos de construccion y Juegos de reglas

Indicadores

ftem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Juegos de
simbolizacion

las actividades
éLos nifos
diferentes

Durante
diarias:
representan
roles?

¢Utllizan  objetos
complementar
escenarios de juego?

para
sus

Jtienen la oportunidad de
darle vida a diferentes
objetos haciéndolos hablar
entre si?

Juegos de
construccion

¢Construyen  estructuras
tridimensionales  (casas,
castillos, etc) con diversos
objetos?

¢cConstruye  estructuras
bidimensionales ( torres,
mandalas, flores, etc.)

¢ Emplea material concreto
para construir escenarios
de acuerdo a los roles que
estan representando?

Juegos de
reglas

Jlos nifios eligen el juego
que van a realizar?

¢ Establecen el nimero de
jugadores?

¢Organizan el desarrollo
del juego que va a
realizar?

Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicidn de la variable: Lenguaje Matemético

Dimensioén 2:

Comunicacién de nociones matematicas de cantidad, comunicacién de nociones matematicas de

localizacidon y comunicacion de nociones matematicas de medida.

Observaciones/

matematicas

quinto” para referirse al

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia .
Recomendaciones

Comunicacion | ¢Utilizas las expresiones

de nociones | “muchos, pocos o 4 4 4

matematicas | ninguno” para referirse a

de cantidad. la cantidad?

Comunicacion | ¢ Utilizas “primero,

de nociones | segundo, tercero, cuarto y 4 4 4
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de
localizacion.

lugar que un nifio u objeto
ocupa?

¢Empleas los términos
“‘juntar, agregar o quitar”
en situaciones de conteo?

Comunicacion
de nociones
matematicas
de cantidad.
Comunicacion
de nociones
matematicas
de

localizacion.

¢Usas las expresiones
“cerca de”, “lejos de” “al
lado de” para ubicarte a ti
mismo y a los nifios?

¢Expresas los
desplazamientos que
realizan los nifios como
‘hacia adelante”, “hacia
atras”, “hacia un lado” y
“hacia el otro lado”?

¢Expresa la ubicacion de
los objetos utilizando
expresiones “‘encima,
debajo”, “arriba, abajo”,
dentro, fuera”?

Comunicacion
de nociones
matematicas
de cantidad.

¢Empleas los términos
‘es mas largo que”, “es
mas corto que” para medir
la longitud de los objetos

¢ Usas “grande, pequefno”
para  establecer las
relaciones de medida
entre dos objetos?

¢JUtilizas el nombre de las
figuras geométricas para
establecer la comparacion
con objetos del entorno?
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Matriz de evaluacidn por juicio de expertos

CERTIFICADO DE VALIDEZ QUE MIDE LOS INSTRUMENTOS DE ESTRATEGIAS LUDICAS Y
LENGUAJE MATEMATICO

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Mag. Cecilia Ymelda Lévano Yactayo

Grado profesional:

Maestria (x ) Doctor ()

Area de formacion
académica:

Clinica () Social () Educativa (x)
Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Institucién donde labora:

Tiempo de experiencia profesional
en el area:

2 a4 afios () Més de 5 afios (x)

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

DNI

15350790

Firma del Experto

2. Propdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario para medir la frecuencia de la estrategias ldicas y
la mejora del lenguaje matematico.

Autor (a):

Yanet Roxana Ku Borda

Objetivo:

Establecer la frecuencia de uso de la estrategias ludicas v el
lenguaje matematico.

Administracion:

Promotoras Educativas Comunitarias de los PRONOEI

Afo:

2023

Ambito de aplicacién:

Programas No escolarizados de Educacion Inicial

Dimensiones:

D1 Juegos de simbolizacién y Juegos de construccién y Juegos
de Reglas D2 Comunicacion de nociones matematicas de
cantidad, comunicacién de nociones mateméticas de localizacién
y comunicacién de nociones matematicas de medida.

Confiabilidad:

0.95

Escala:

Muy Frecuentemente (4), Frecuentemente (3), Ocasionalmente
(2), Raramente (1), Nunca (0)

Niveles o rango:

35 a 51=nivel logrado de estrategias Ludicas y Socializacién18-
a34= nivel medio el uso de estrategias Ludicas y Socializacion, 0
a 17= bajo nivel del uso de estrategias Ludicas y Socializacion.

Cantidad de items:

18 preguntas

Tiempo de aplicacién:

Aproximadamente 10 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:
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A continuacion, a usted le presento el cuestionario para medir la frecuencia de la estrategias ludicas

y la mejora del lenguaje matematico elaborado por Yanet Roxana Ku Borda en el afio 2023. Califique

cada uno de los items de acuerdo con los siguientes indicadores segun corresponda.

sintactica y semantica
son adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
5.No cumple con el El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes
El item se comprende modificaciones o una modificacidon muy
facilmente, es decir, su | 6.Bajo Nivel grande en el uso de las palabras de

acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

7.Moderado nivel

Se requiere una modificacibn muy
especifica de algunos de los términos
del item.

8.Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacion
I6gica con la dimension
0 indicador que esta
midiendo.

8.Totalmente en
desacuerdo (no cumple
con el criterio)

El item no tiene relacién logica con la
dimension.

9.Desacuerdo

El item tiene una relacién tangencial

10. (bajo nivel de /lejana con la dimensioén.
acuerdo)
11. Acuerdo El item tiene una relacién moderada
12. (moderado nivel) | con la dimensién que se estd midiendo.
13. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado
Acuerdo con la dimension que esta midiendo.
14. (alto nivel)

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

5.No cumple con el

El item puede ser eliminado sin que se
vea afectada la medicion de la

criterio . -
dimension.
El item tiene alguna relevancia, pero
6.Bajo Nivel otro item puede estar incluyendo lo que

mide éste.

7.Moderado nivel

El item es relativamente importante.

8.Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio
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Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario
Definicidn de la variable: Estrategias Ludicas

Dimensioén 1:

Juegos de simbolizacién, Juegos de construccion y Juegos de reglas

. . . . . Observaciones/
Indicadores Iltem Claridad | Coherencia| Relevancia Recomendaciones
Durante las
actividades
diarias: ¢ Los nifios 4 4 4
representan
diferentes roles?
¢Utllizan  objetos
para
Juegos de | complementar sus 4 4 4
simbolizacién | escenarios de
juego?
Jtienen la
oportunidad de
darle vida a
diferentes objetos 4 4 4
haciéndolos hablar
entre si?
¢Construyen
estructuras
tr|d|men5|onalgs 4 4 4
(casas, castillos,
etc) con diversos
objetos?
¢ Construye
estructuras
Juegos de bidimensionales ( 4 4 4
construccién | torres, mandalas,
flores, etc.)
¢Emplea material
concreto para
construir
escenarios de 4 4 4
acuerdo a los roles
que estan
representando?
Jlos nifios eligen
el juego que van a 4 4 4
realizar?
¢ Establecen el
Juegos de namero de 4 4 4
reglas jugadores?
¢, Organizan el
Qesarrollo del 4 4 4
juego que va a
realizar?
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Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicion de la variable: Lenguaje Matematico

Dimensién 2:

Comunicacién de nociones matematicas de cantidad, comunicacién de nociones matematicas de

localizacion y comunicacién de nociones mateméticas de medida.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia )
Recomendaciones
¢JUtilizas las
expresiones
‘muchos, pocos o
. > P 4 4 4
ninguno para
referirse a la
cantidad?
Comunicacion | ¢ Utilizas “primero,
de nociones | segundo, tercero,
matematicas | cuarto y quinto” para 4 4 4
de cantidad. referirse al lugar que
un nifio u objeto
ocupa?
¢Empleas los
términos “juntar,
agregar o quitar” en 4 4 4
situaciones de
conteo?
¢Usas las
expresiones “cerca
de”, “lejos de” “al
» 1€J0S 4 4 4
lado de para
ubicarte a ti mismo y
a los nifios?
¢ Expresas los
desplazamientos
. .. | que realizan los
Comunicacion | . .
; ninos como “hacia
de nociones ,. Wt 4 4 4
P adelante”, hacia
matematicas e
S atras”, “hacia un
localizacion. o
lado” y “hacia el otro
lado”?
¢Expresa la
ubicacion de los
objetos  utilizando
expresiones 4 4 4
‘encima, debajo”,
“arriba, abajo”,
dentro, fuera”?
¢Empleas los
términos “es mas
. .. | largo que”, “es mas
Comunicacién " » 4 4 4
de nociones corto que para
L medir la longitud de
matematicas .
. los objetos
de medida 5 p
¢ Usas grande,
pequefio” para 4 4 4
establecer las
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relaciones de

medida entre dos

objetos?

¢ Utilizas el nombre

de las  figuras

geométricas  para

establecer la 4 4 4
comparacién  con

objetos del entorno?

Matriz de evaluacion por juicio de expertos

CERTIFICADO DE VALIDEZ QUE MIDE LOS INSTRUMENTOS DE ESTRATEGIAS LUDICAS Y
LENGUAJE MATEMATICO

1. Datos generales del Juez

Nombre del juez:

Mag. José Luis Candela Caycho

Grado profesional:

Maestria (x ) Doctor ()

Area de formacion | Clinica () Social () Educativa (x)
académica: | Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: | Educacion
Institucién donde labora: | IE 21508

Tiempo de experiencia profesional
en el area:

2 a4 afios () Méas de 5 afios (x)

Experiencia en Investigacién
Psicométrica: (si corresponde)

DNI

15351694

Firma del Experto

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario para medir la frecuencia de la estrategias ludicas y
la mejora del lenguaje matemaético.

Autor (a):

Yanet Roxana Ku Borda

Objetivo:

Establecer la frecuencia de uso de la estrategias ludicas y el
lenguaje matematico.

Administracion:

Promotoras Educativas Comunitarias de los PRONOEI

Afo:

2023

Ambito de aplicacion:

Programas No escolarizados de Educacion Inicial

Dimensiones:

D1 Juegos de simbolizacion y Juegos de construccion y Juegos
de Reglas D2 Comunicacion de nociones matematicas de
cantidad, comunicacion de nociones matematicas de localizacion
y comunicacién de nociones matematicas de medida.




Confiabilidad:

0.95

Escala:

Muy Frecuentemente (4), Frecuentemente (3), Ocasionalmente
(2), Raramente (1), Nunca (0)

Niveles o rango:

35 a 51=nivel logrado de estrategias Ludicas y Socializacion18-
a34= nivel medio el uso de estrategias Ludicas y Socializacion, 0
a 17= bajo nivel del uso de estrategias Ludicas y Socializacion.

Cantidad de items:

18 preguntas

Tiempo de aplicacién:

Aproximadamente 10 minutos

4. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario para medir la frecuencia de la estrategias

lidicas y la mejora del lenguaje matematico elaborado por Yanet Roxana Ku Borda en el afio

2023. Califique cada uno de los items de acuerdo con los siguientes indicadores segun

corresponda
Categoria Calificacion Indicador
9.No cumple con el El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes
El item se comprende modificaciones o una modificacién muy
facilmente, es decir, su | 10. Bajo Nivel grande en el uso de las palabras de
sintactica y semantica acuerdo con su significado o por la
son adecuadas. ordenacion de estas.
Se requiere una modificacibn muy
11. Moderado nivel especifica de algunos de los términos
del item.
12. Alto nivel EI item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.
15. Totalmente en El item no tiene relacién logica con la

COHERENCIA
El item tiene relacion
I6gica con la dimension
0 indicador que esta
midiendo.

desacuerdo (no cumple
con el criterio)

dimension.

16. Desacuerdo El item tiene una relaciéon tangencial
17. (bajo nivel de /lejana con la dimension.
acuerdo)
18. Acuerdo El item tiene una relacion moderada
19. (moderado nivel) | con la dimensién que se estd midiendo.
20. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado
Acuerdo con la dimension que esta midiendo.
21. (alto nivel)

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir
debe ser.

9.No cumple con el

El item puede ser eliminado sin que se
vea afectada la medicion de la

criterio . -
dimension.
El item tiene alguna relevancia, pero
10. Bajo Nivel otro item puede estar incluyendo lo que
mide éste.
11. Moderado nivel El item es relativamente importante.

12. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser
incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

4: Alto nivel
3: Moderado nivel
2: Bajo Nivel

1: No cumple con el criterio
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Instrumento que mide la variable 01: Cuestionario

Definicion de la variable: Estrategias Ludicas

Dimension 1:

Juegos de simbolizacién, Juegos de construccidn y Juegos de reglas

Observaciones/

que va a realizar?

Indicadores Iltem Claridad | Coherencia| Relevancia Recomendaciones
Durante las
actividades diarias:
éLos nifios 4 4 4
representan
diferentes roles?
¢ Utilizan objetos
Juegos de para complementar 4 4 4
simbolizacién | sus escenarios de
juego?
Jtienen la
oportunidad de darle
vida a diferentes 4 4 4
objetos haciéndolos
hablar entre si?
¢ Construyen
estructuras
tr|d|men5|ongles 4 4 4
(casas, castillos, etc)
con diversos
objetos?
¢ Construye
Juegos de e;tructurgs
- bidimensionales  ( 4 4 4
construccion
torres, mandalas,
flores, etc.)
¢Emplea  material
concreto para
construir escenarios 4 4 4
de acuerdo a los
roles que estan
representando?
¢Jlos nifios eligen el
juego que van a 4 4 4
realizar?
¢ Establecen el
Juree%cl)zsde numero de 4 4 4
jugadores?
¢ Organizan el
desarrollo del juego 4 4 4
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Instrumento que mide la variable 02: Cuestionario

Definicion de la variable: Lenguaje Matematico

Dimensién 2:

Comunicacién de nociones matematicas de cantidad, comunicacién de nociones matematicas de

localizacion y comunicacién de nociones mateméticas de medida.

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia )
Recomendaciones
¢ Utilizas las
expresiones
‘muchos, pocos o
. > P 4 4 4
ninguno para
referirse a la
cantidad?
Comunicacion | ¢ Utilizas “primero,
de nociones | segundo, tercero,
matematicas | cuarto y quinto” para 4 4 4
de cantidad. referirse al lugar que
un nifio u objeto
ocupa?
¢Empleas los
términos “juntar,
agregar o quitar” en 4 4 4
situaciones de
conteo?
¢Usas las
expresiones “cerca
de”, “lejos de” “al
105 4 4 4
lado de para
ubicarte a ti mismo y
a los niflos?
¢ Expresas los
desplazamientos
. .. | que realizan los
Comunicacion | .. b
. nifos como ‘“hacia
de nociones ,. P 4 4 4
L adelante”, hacia
matematicas e
s atras”, “hacia un
localizacion. e
lado” y “hacia el otro
lado™?
¢Expresa la
ubicacion de los
objetos  utilizando
expresiones 4 4 4
‘encima, debajo”,
“arriba, abajo”,
dentro, fuera”?
¢Empleas los
términos “es mas
. .. | largo que”, “es mas
Comunicacion 90 9 » 4 4 4
de nociones cortq que’ para
L medir la longitud de
matematicas .
. los objetos
de medida - p
¢ Usas grande,
pequefio” para 4 4 4
establecer las

64




relaciones de
medida entre dos
objetos?

¢Utilizas el nombre
de las  figuras
geométricas  para
establecer la
comparacién  con
objetos del entorno?
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Ministerio de Educacion

Superintendencia Nacianal de

Educacidn Superior Universitaria

Direccidon de Documentacion e
Infarmacidn Universitari v
Registre de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS ¥ TITULOS PROFESIONALES

CANDELA CAYCHO,
JOSE LULS
NI 15351694

TITULO DE SEGUNDA ESPECTALIDAD EN GESTION
ESCOLAR CON LIDERAZGO PEDAGOGICO

Fecha de diploma: 030101%
Maodalidad de estadios: FRESENCIAL

Fecha matricula: 300042018
Fecha egreso: Z8/1 12018

UNIVERSIDAD SAN IGNACIO DE
LOYWOLA B AL
PERLD

CANDELA CAYCHO,
TDSE LUTS
DNI 15351694

MAGISTER EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Fecha de diploma: 230515
Maodalidad de eatadios: -

Fecha matricula: Sin mifcrmacion (***)
Fechn egreso; Sin informacian (***)

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR
VALLEN
PERLU

CAMNDELA CAYCHO,
JOSE LUTE
N1 15551694

BACHILLER EN EDUCACION

Fechia de diploma: 13042002
Maodalidad de estadios: -

Fechn marricula: Sin imformacitn (%%}
Fecha egrean: Sin informacion (=%}

UNIVERSIDAL NACTOMNAL
MAYOR DE SAN MARCOE
PERL

Direcclon de Documentacion e
Informacion Universitaria y

Superintendencia Nacional de

Ministerio de Educacion | egycacisn Superior Universitaria

Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

CAMDELA CAYLCHG,
JOSE LULS
DN 15351694

TITULD DE SEGUNDA ESPECTALTDAD EN GESTION
ESCOLAR CON LIDERAZGO PEDAGOGICO

Fecha de diploma: 03001/1%
Maodalidad de estadios: PRESENCIAL

Fechn matrieula: 30042015
Focha egreso: 28/11/2018

UNIVERSIDAD SAN IGNACIO DE
LOYOLASA,
PERL

CANDELA CAYCHO,
IOSE LULS
DNI 15351694

MAGISTER EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Fecha de diploma: 230315
Modalidad de csbadios: -

Fechn matricela: Sin mformacion (")
Fechn egreso; Sin informacidn [***)

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR
VALLEND
PERU

CANDELA CAYTHO,
JTOSE LUTS
INT 15351604

BACHILLER EMN EDUCACION

Fecha de diploma: 13004/ Z012
Maodalidad de extodios: -

Fecha matricula: Sin nformacion (***)
Fechin eggrasn: Sin informacian (***)

UNIVERSIDAL NACTONAL
MAYOR DE AN MARCOS
PERL
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Ministerio de Educacion

Superintendencia Nacional de

Educacion Superior Universitaria

Direccion de Documentacion e
Infarmacién Universitaria y

Registro de Grados y Titulos

REGISTRO NACIONAL DE GRADOS ACADEMICOS Y TITULOS PROFESIONALES

LEVANG YACTAYO,
CECILLA YMELDA
DXL 15350720

TITULD DE SEGUNDA ESPECIALIDAD EN GESTION
ESCOLAR CON LIDERAZCO PEBAGOCICO

Fecha di diploma: 030119
Mpdalidad da estudios: PRESENCIAL

Fecha naatricala: 2000402008
Fecha egreso: 25/1 12018

UNIVERSIDALD SAN IGNACIO DE
LOYDLA S AL
PERL

LEVAND YACTAYO,
CECILIA YMELDA
D0 15350790

MAGISTER EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACTINN

Fecha de diploma: 230315
Modnlidad de esudios: -

Fecha metriculs: $in informacidn {**)
Fecha epresa: Sin informacién (54

UMIVERSIDAD PRIVADA CESAR
VALLEID
FERL

LEVARO YACTAYO,
CECILLA YMELDA

SEGUNDA ESPECIALIDAD EN COMUNTCACTON,
MATEMATICA

¥ PSICOMOTRICIDAL - I CICLO NIVEL I'E EDNUCACTON
INMICIAL DE EDUCACION BASICA REGULAR

Fecha de diploma: 4072014

INSTITUTO PEDAGOGICG
MNACIONAL DE MONTERRICD

I 15320790 Modnlidad de estudiog: — PERL

Fecha matricula: Sin informacion

Fecha egresa: Sin informacitn (%)

BACHILLER EN EDUCACTON
LEVANG YACTAY(, Fecha de diplama; 13042012 UNIVERSIDAD NACHMAL
CECILIA YMELDA Muodalidad de esmudios: - MAYOR DE SAN MARCOS
DI 15350720 PERL

Fecha matricula: Sin informacian {***]
Fecha egreso: Sin informacitn (*4*)
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Anexo 6: Tabla de conceptualizacién de variables

TITULO: Estrategias Indicas en la mejora del lenguaje matematico en las promotoras de los programas no escolarizados nivel inicial., Cafiete 2023

T OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLES
iCunal es la incidencia de | Deterrmuinar la mcocidencia de | Las estrategsias Indicas | Variable 1: Estratesias hidicas
las estrategias badicas en la | las estrategias hidicas en la | mejoran el lemguaje | Definicion: Gallardo (2018) citado por Calderdn (2021) las actividades lidicas son juegos gue se
mejora del lensuaje | mejora del lenguaje | matematico en las | practican a cualoguier edad v gue los nifios utilizan por diversidn, para establecer vinculos afectivos,
matematico en las | matematico en las | promotoras de los: programas | desarmrollar su fantasia, creastividad, mejorar las capacidades fizicas, v liberar tensiones.
promotoras de lo= | promotoras de los programas | no  escolarizados, Cafiete
programasas no | no escolarizados, Catiete | 2023
escolanzados, Cafiete | 2023
20237
PROBLEMAS OBJETTWVOS ESCATA Y | NIVELES %
ESPECIFICOS ESPECIFICOS HIFOTESIS ESPECIFIC A DIMNENSIONES INDICATMORES ITEMNS AT ORES B AMNGOS
1.;Existe incidencia entre 1. Determinar =1 los juegos | 1.Los juegos de = FEepresentan diferentes roles
el uso de los jusgos de de simbolizscidon mciden simbolizacion inciden en la = TFliza objetos para complementar
simbolizacidén ¥ 1= en la mejora del lenguaje meajors del lenguaje Juegos d= sus escenarios de juego 1.2.3 Escala d
mejora del lenszuaijs matematico de la= matematico utilizado por simbolizacion e ILes dan vida a diferentes objetos v = cala de
matematico de las promotoras de los= las promotoras de los los hacen hablar o actusr entre si. &Enlehalﬁlon
promotoras de los programas no pProgramas no F it
programas no escolarizados, Cafieta escolarizados, Cafiete = Construyve estructuras recusnte
escolarizados, Cafiete 2023 10023 tridimensionales con diversos mente (4],
obhistos. Frecusnte
20237 Juegos de 1 menta(3)
2. :Inciden los jusgos de | 2. Establecer la incidencia del | 2. Los jusgos de construccidén consthaccién = Construye estructuras 456 =
i bidimensionales. == Ccasional
c.onsmmmcn en la meajora uze de loz jusgos  de mciden en la mejora del : te (2}
del lenguaje matematico construccion en la mejora lenguaje matematico de las = Emplea material concreto para B i
de las promotoras de los del lenguaje matematico de pPromotoras de los= construir escenarios de acuerdo a 1 =TIt
programas no las promotoras de los programas no los roles gue estan representando. T C }{0}
escolarizados, Clafiete Programas no escolarizados, Catiete = Define ] juseso gque van a realizar sHunca
20237 ezcolarizados, Cafiets 2023, F s de reslas = Establecen el mmmero de jugadores 789
2023 - £ o Organizas el desarrollo del juego que faBs
3. iInfluyven los jusgos de | 3. Establecer la influencia de | 3.Los  juegos de reglas va & realizar
reglzs en la mejora del los juegos de reglas em la influyen en la mejora del | Variable 2: Lenpnaje matematico
lenpnaje matematico de miejora del lemguaje lenguaje matematico en las | Definicién: Mational Council of Teachers of Mathematics 2003 citado por Heméndez (2017}, La
las promotoras de los matematico de las promotoras de los | comumicacion ez inherente a las matemdaticas v la educacidn v primordial para todos los programas
programas o pPromotoras de 105 Pprogramas no | de estudio, los maestros constanternente deben analizar v utilizar €]l lenguaje de las para expresar
escolarizados, Cafiete programas escolarizados, Cafiete | ideas matematicas con exacttnd por eso deben estar ca‘pa-::rtadc@ para organizsr & integrar el
20237 escolarizados, Cafiets 1[).,3 2023, razonamisnto matematico a través de la comumicacicon. Articularlo constamtements con ahmnnos |
padres v ofros.
ESCAT.A YW | NIWELES &
DIMNIENSIONES INMDICATHORES ITENS AT ORE B ATTCHOS
= Trli=za diversas expresiomes gue Escala de=
muestran su compren=icon scbre la estirmacidn
ca:ntidad “mrnachos, pocos o Bl
Clomumicacicn HinEuno Frecuoanta
de rocionas = Ttili=a los l:|.1_'1m.erc_h cur\d:l:nale-s 10,11, mrante (4,
shicas de ‘pnmﬂc : =.Ezu.l:|.dc|- “Sharcaro’, 12 Frecu=nt=
Hdlad “cuartho™ qum. pm e=xtablecear m-El‘-“EEKB
. el hn=ar o posicidn d= uwn objeto o Dreasionmal
ersoeea roerrte (2
= Ttiliza los térmminos juntar, asyesar Farameante
o guitar en situsci de conteo 1}y
= Sa ubica = =51 mdsimo ¥ 2 los ndfios Iumca (O
expreszruda gque ==  erncoerdtran
“cerca da” | “laejos da’ “al lado de
- & Foapre=za los= dm]az_amuantnﬂ que Diaficierrtes,
g:mm]i:?i'::eg realizan los midios “hacia adslamte™ 1314 resalar,
matemcdticas  de “hacia atr@s”, “hacia wm lade™ “is 7 =ficients
Local - “hacia el obro lada™
o Frpre=za la ubicacidn de ll:ll= cﬂ-JJetcl-s
whliz=mdo excpresiomnas “erucirmm
dabajce™, “armba, abajo’™, dm:l'l:!:\c-:
frera
- E}q:a'aa Iz lomgifud de los objeto=
“e= mds larsoc E"IJ.E_ ‘es mEs corto
Clomumicacicn qre=
de ocionas = Expresa las relacicones d= med.l.d.a. 15,17,
" tieas  de entre dos abjetos “srande, peguefic™ 18
- = Taliza ] nombre de las
gecmetricas para establecer la
CcompET=Eciorn con objato= del
[Siaidniin Tl
DISEN O DE INMWVESTIGACTOR POBL ACTON T TECTHICS FAETODD DE ATMATISIS DE DATORE
ENFOETTE : Coantitativo E=ztd conshtuido por 90 promotoras educativas Iilstods de AnsSlizie d= d=atos
TIFC: Mo esxcperinaerstal cormmanitarias de PROMNOEL Diascriptinv=a:- Tablas d= frecuancia
MRAETOD: Hhipotstico —dedictimeo TéEcmica: Encuesta Fizura= astadi=tcas
DIISERO: Descriptivo correlacional can=al Imstrurmento: Coesshonzrio Imfierancial- & tbasrds de asta tdenica e hallarsd la relacidon endre estzs dos
R

Fuente: Ku (20233}
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Anexo 7: Base de datos

Sujetos/ite
ms
Sujeto 1
Sujeto 2
Sujeto 3
Sujeto 4
Sujeto 5
Sujeto 6
Sujeto 7
Sujeto 8
Sujeto 9
Sujeto 10
Sujeto 24

Sujeto 25

Sujeto 22

Sujeto 23

Sujeto 20

Sujeto 21

Sujeto 18

Sujeto 19

Sujeto 13

Sujeto 14

Sujeto 11

Sujeto 12

Sujeto 15
Sujeto 16
Sujeto 17

Sujeto 26

Sujeto 27
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Sujeto 29
Sujeto 30
Sujeto 34
Sujeto 35
Sujeto 36
Sujeto 37
Sujeto 38
Sujeto 39
Sujeto 40
Sujeto 41
Sujeto 42
Sujeto 43
Sujeto 44
Sujeto 45
Sujeto 62
Sujeto 63
Sujeto 64
Sujeto 65
Sujeto 66
Sujeto 67
Sujeto 68
Sujeto 69
Sujeto 70
Sujeto 71
Sujeto 72
Sujeto 90

Sujeto 28
Sujeto 31
Sujeto 32
Sujeto 33
Sujeto 46
Sujeto 47
Sujeto 48
Sujeto 49
Sujeto 50
Sujeto 51
Sujeto 52
Sujeto 53
Sujeto 54
Sujeto 55
Sujeto 56
Sujeto 57
Sujeto 58
Sujeto 59
Sujeto 60
Sujeto 61
Sujeto 73
Sujeto 74
Sujeto 75
Sujeto 76
Sujeto 77
Sujeto 78
Sujeto 79
Sujeto 80
Sujeto 81
Sujeto 82
Sujeto 83
Sujeto 84
Sujeto 85
Sujeto 86
Sujeto 87
Sujeto 88
Sujeto 89



Figura 1

Descriptivo de estrategias ludicas y lenguaje matematico
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Figura 2

Descriptivo de juegos de simbolizacion y lenguaje matematico
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Figura 3

Descriptivo de juegos de construccion y lenguaje matematico
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Figura 4

Descriptivo de juegos de reglas y lenguaje matematico
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