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RESUMEN

El juego es una actividad que esta presente en la especie animal y segun las
diversas teorias sirve para diversos fines siendo el méas importante la
supervivencia; en la infancia el juego representa una actividad placentera de
demanda mucha energia y genera un estado de bienestar, por ello suele utilizarse
en el desarrollo de las diversas areas curriculares, sobre todo para el aprendizaje
de las matematicas. Esta investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia
del juego en el aprendizaje de las matematicas en infantes de cinco afios,
escenarios virtuales, Lima, 2021, para ello se escogi6 el método cuantitativo en un
disefio cuasiexperimental, con dos grupos, 30 estudiantes al grupo control y 30 al
experimenta; la variable juego se trabajo desde la aplicacion de un programay su
influencia se midi6é en el aprendizaje de las matematicas a través de una lista de
cotejo valida y confiable; los resultados mostraron que tanto en la variable como
en las dimensiones se registrd una influencia positiva, por lo que se concluy6 que
existe influencia del juego en el aprendizaje de las matematicas (Sig = ,000) en

infantes de cinco afos, escenarios virtuales, Lima, 2021.

Palabras clave: Juego, Matemaéticas, nocién de numero,

seriacion, clasificacion
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ABSTRACT

Play is an activity that is present in the animal species and, according to different
theories, it serves different purposes, the most important of which is survival; in
childhood, play represents a pleasurable activity that demands a lot of energy and
generates a state of well-being, which is why it is often used in the development of
different curricular areas, especially in the learning of mathematics. The objective of
this research was to determine the influence of play in the learning of mathematics
in five-year-old infants, virtual scenarios, Lima, 2021, for which the gquantitative
method was chosen in a quasi-experimental design, with two groups, 30 students
in the control group and 30 in the experimental group; The game variable was
worked from the application of a program and its influence was measured in the
learning of mathematics through a valid and reliable checklist; the results showed
that both in the variable and in the dimensions a positive influence was registered,
so it was concluded that there is influence of the game in the learning of
mathematics (Sig =,000) in five year old infants, virtual scenarios, Lima, 2021.

Keywords: Play, mathematics, notion of number, seriation, classification



I. INTRODUCCION

El juego es un comportamiento atavico que esta presente desde los inicios de la
humanidad, cumple una funcién de entrenamiento del sujeto para enfrentar las
actividades que requiere para la supervivencia, ademas proporciona la posibilidad
de liberar energias, proporciona placer y bienestar. El aprendizaje de las
matematicas es el conjunto de procesos intelectivos que desarrollan los sujetos
para calcular distancias, tiempos, orientacion espacial y posteriormente para
desarrollar operaciones abstractas a través de cantidades dadas o estimadas. Sin
embargo, se desconoce que el juego es un tipo de comportamiento natural que
produce placer y facilita el aprendizaje y no se emplea para el aprendizaje de las

matematicas, pese a la riqueza de recursos que ofrece el ambiente educativo.

El juego aporta a la comprension de las nociones matematicas, en la infancia el
nifio toma su cuerpo como referente para construir conceptos, relaciones y calculos
respecto a su ambiente. Se desconoce que el juego encarna grandes componentes
que aportan al pensamiento numérico, mejoran el pensamiento espacial, agudizan
la resolucion de operaciones basicas, activan la capacidad de anticipacion,
permiten asimilar el concepto de mayor y menor que, y establecen compromisos de
cuidado y proteccion, sin embargo no se toman en cuenta lo que conlleva a crear
juegos para su implementacién (Arguello, 2021); el juego se descuida en la
educacioén infantil lo que da lugar a que se creen juegos con tecnologias, que de
alguna manera suplen esta carencia Vicent (2021); la sobrecarga de actividades
que caracteriza a las familias impide la transmision de juegos que histéricamente
se transmitian de generacion en generacion Lumbreras editor (2021). En
consecuencia, se ha descuidado el uso de juego para el aprendizaje de la
matematica en la infancia con lo cual se pierde una valiosa herramienta en favor de

los infantes.

La nocién de numero se entiende como la capacidad del infante para la ordenacién
y clasificacion de objetos que se encuentra dentro de su campo perceptible y
aprehensible por su sensorialidad, se refiere al numero cardinal y ordinal, para ello
se realizan pequefias comparaciones, identificacion de caracteristicas de igualdad

y semejanza a través de la correspondencia. Las dificultades en el manejo de



nociones de namero afectan a gran cantidad de escolares, lo que ha conllevado
gue se considere como trastorno de aprendizaje en la clasificacion de desordenes
mentales (Mufioz, 2014); el trabajo con infantes ha puesto en evidencia dificultades
para realizar comparaciones, en similitudes y diferencias de los objetos que se les
presenta, lo que es indicativo de un bajo desarrollo del pensamiento I6gico—
matematico por la ausencia del uso juego como herramienta para el desarrollo de
competencias matematicas en las que movilizan una serie de capacidades para
enfrentar situaciones retadoras (Mejia, 2018). Por lo tanto, la falta de empleo del
juego en matematica se refleja en que los infantes no incorporan a su repertorio la

nocion de namero.

La clasificacion es un proceso que se caracteriza por la generacion de una serie de
relaciones mentales a través de las cuales los infantes, agrupa objetos segun
semejanzas y diferencias, en funcion de diferentes criterios: forma, color, tamafio,
textura, entre otras, estas relaciones sirven para la construccion del pensamiento
l6gico-matematico; Piaget consideraba que estas relaciones eran la base de la
clasificacion, seriacion, nocion del numero y representacion grafica (Prades, 2021).
En el aprendizaje de matematicas se presentan muchas dificultades como fracaso
en las tareas, discrepancia rendimiento-capacidad, factores excluyentes, los que
tienen diversa etiologia, y evidencian procesos psicolégicos alterados (Garcia et al.,
2004, citado en Sanchez, 2021). La presentacion de los problemas de clasificacion
estd asociados a diversos tipos de trastornos del desarrollo, comunicacion y
lenguaje, en ocasiones se presentan con trastornos motores y espectro autista, por
lo que se requiere de atencién especializada (Ponte, 2015). En consecuencia, los
problemas de clasificacion estan asociados a la presencia de otro tipo de
problemas, dado que su baja complejidad debe permitir que los nifios asimilen este

proceso con naturalidad.

La seriacion es una operacion mental elemental que se desarrolla en los infantes,
precede al entendimiento de los ndameros; consiste en comparar elementos,
relacionarlos y ordenarlos de acuerdo con sus diferencias, a este ordenamiento se
le llama serie. El infante muestra dificultades para construir por si mismo los
conceptos matematicos basicos y de acuerdo a sus estructuras utilizar los diversos

conocimientos que ha adquirido en sus primeros afos de vida, se espera que el



infante a partir de las experiencias que le brinda la interaccion con los objetos de
sSu entorno cree mentalmente relaciones y comparaciones estableciendo
semejanzas y diferencias de sus caracteristicas para poder clasificar, seriar y
comparar, sin embargo, no presenta tal capacidad. (Cuervo et al.,, 2017); en el
mismo sentido se encontré que carecen de potencialidades que resuelvan o
respondan a las exigencias de la asignatura de célculo por incipiente desarrollo del
pensamiento l6gico y de la creatividad (Guarderas, 2015). Por lo tanto, la carencia
de juego repercute en la falta de dominio de la capacidad de seriacion de los

infantes.

En la educacion inicial existe necesidad de investigar tanto la variable del juego
cuanto la variable del aprendizaje de matematicas, debido a que durante el periodo
de confinamiento, ambas se han visto limitadas en su ejecucion, asi se tiene que el
juego quedo restringido al que habitualmente se desarrolla en casa vy, si bien, en
los escenarios virtuales se han desarrollado juegos virtuales, solo alcanzan a la
parte cognitiva mas no asi al componente motor que debe tener en actividad el
infante, del mismo modo, las matematicas se han trabajado de forma demasiado
elaborada y con serias limitaciones, mas aun si se parte del principio que el nifio
construye las nociones matematicas desde su corporeidad, desde la posicién que
ocupa en el espacio, estas no se trabajan durante el periodo que rige el

confinamiento.

Desde este panorama, se plantea el siguiente problema de investigacion: ¢ En qué
medida el juego influye en el aprendizaje de las matematicas en infantes de cinco
afos en escenarios virtuales, Lima, 20217? Los problemas especificos se plantearon
del siguiente modo: (1) ¢ En qué medida el juego influye en el aprendizaje de la
nocién de niumero en infantes de cinco afios en escenarios virtuales?; (2) ¢ En qué
medida el juego influye en el aprendizaje de la clasificacion en infantes de cinco
afios en escenarios virtuales?; y (3) ¢En qué medida el juego influye en el

aprendizaje de la seriacion en infantes de cinco afios en escenarios virtuales?

Este proyecto se justifica por su viabilidad, debido a que en la institucion educativa
donde trabaja la investigadora existen tres aulas de infantes de cinco afos, una de

las cuales esta a cargo, en sentido sera posible trabajar con el aula a cargo y utilizar



una de las aulas de cinco afios a cargo de otras docentes como grupo de control.
Esta investigacion es relevante, porque el fenbmeno de la pandemia se ha
presentado en todo el mundo y la restriccibn de las actividades del juego ha
afectado a todos los infantes de la educacion inicial, igual consecuencia ha ocurrido
con el aprendizaje de matematicas, el cual se ha visto limitado a ejercicios mentales
sin posibilidades de emplear el cuerpo del infante para construir las nociones
matematicas, en ese sentido, los problemas que se viven en el Perd, son similares
a los que se registran en el resto del mundo. Esta investigacion es pertinente,
porque tal como queda demostrado en sucesivas investigaciones, si los nifios no
realizan actividades de juego, sus posibilidades de tener éxito en el aprendizaje y
de ser felices estara por niveles por debajo de lo esperado, si no devolvemos a los
infantes la alegria de jugar y a través del juego aprender, el aprendizaje sera mas

lento y se habra perdido una oportunidad de ensefianza.

El objetivo general de esta investigacion es: Determinar la influencia del juego en
el aprendizaje de las matematicas en infantes de cinco afios, escenarios virtuales,
Lima, 2021. Los objetivos especificos son (1) Determinar la influencia del juego en
la comprension del problema en infantes de cinco afios, en escenarios virtuales; (2)
Determinar la influencia del juego en la configuracion de un plan en infantes de
cinco afos en escenarios virtuales; y (3) Determinar la influencia del juego en la
puesta en practica de un plan en infantes de cinco afios en escenarios virtuales; (4)
Determinar la influencia del juego en la comprobacion de resultados en infantes de

cinco afos en escenarios virtuales.

La hipétesis general de esta investigacion es: Existe influencia del juego en el
aprendizaje de las matematicas en infantes de cinco afios, escenarios virtuales,
Lima, 2021. Las hipotesis especificas son (1) Existe influencia del juego en la
comprension del problema en infantes de cinco afios, en escenarios virtuales; (2)
Existe influencia del juego en la configuracion de un plan en infantes de cinco afios
en escenarios virtuales; y (3) Existe influencia del juego en la puesta en practica de
un plan en infantes de cinco afos en escenarios virtuales; (4) Existe influencia del
juego en la comprobacién de resultados en infantes de cinco afios en escenarios

virtuales.



Il. MARCO TEORICO

En la presente investigacion, se consultaron los siguientes antecedentes: Simoncini
et al. (2020) desarrollaron una investigacion para conocer si el acceso al juego con
bloques produce beneficios en el aprendizaje del &rea de mateméticas en infantes
de una zona rural de Papua Nueva Guinea, la observacion y recogida de datos se
hizo durante siete meses y la muestra estuvo conformada por 23 nifios del grupo
experimental y 26 del grupo control, cuyas edades fluctuaban entre los cinco y siete
afos; los resultados de este mostraron que los nifios en el grupo de intervencion
demostraron habilidades matematicas mas fuertes al final del periodo de
intervencidn que los nifios en el grupo de comparacion; se mostré que el juego con
bloques tiene el potencial de mejorar las habilidades matematicas en contextos de
ensefianza infantil temprana en Papua Nueva Guinea, por lo que concluyeron que
un mayor acceso a juego con bloques podria constituir una intervencion viable y
econdémica para apoyar el aprendizaje temprano de matemaéticas, con el potencial
de mejorar las habilidades mateméticas en todas las escuelas de inicial y primaria

en paises de bajos recursos econémicos.

Aksoy (2020) desarroll6 una investigacion con el propésito de conocer las opiniones
de los maestros de inicial tanto en formacién como en ejercicio respecto al area de
educacion matemética en la infancia, se aplicé el método de aprendizaje interactivo
a través del juego y el movimiento y las actividades se basaron en el trabajo
conjunto del docente y el alumno; el método de investigacion fue fenomenologico,
los grupos de estudio estdn compuestos por 62 maestros de preescolar de segundo
grado y dos maestros de preescolar; se utilizé la técnica de entrevista con analisis
descriptivo; los resultados indicaron que los maestros de preescolar en formacion
afirmaron que el curso tiene muchos aportes en gestiéon del aula, comunicacion
eficaz, preparacién y aplicacion de actividades motivadoras en el area; los docentes
en ejercicio enfatizaron que estos procesos llevados a cabo en el ambito del curso
tienen aportes notables en su desarrollo- aprendizaje, por lo que concluyen que se
considera necesario lograr aportes sostenibles en el contexto de la formacion
docente-nifio-docente, organizando cursos en el programa de pregrado de
ensefianza preescolar para que se asegure la cooperacion entre la universidad y la

escuela.



Papandreou y Tsiouli (2020) desarrollaron una investigacion desde la perspectiva
gue las matematicas que se usan a diario han sido ampliamente investigadas y son
reconocidas como basicas para el aprendizaje significativo en la poblacién de
infantes; pero, la literatura sostiene al mismo tiempo que para que esto ocurra es
necesario que la variedad de estos recursos sea valorada y utilizada en la escuela;
asi mismo, se desconocen los procesos implicados en la forma en que los infantes
expresan sus ideas matematicas durante las actividades que ocurren naturalmente
en las aulas, por esa razon, esta investigacion se orientd a la mejora de la
comprension de este tematica, se investigo el contenido, los procesos y el origen
del conocimiento matematico de los nifios en un aula de educacion inicial, con el
objetivo de comprender a través de una mirada sociocultural dénde y cémo se ubica
este conocimiento y cdmo se revela esta informacion durante las actividades de
juego, los resultados ponen de relieve la importancia de examinar todas las
diferentes facetas de las matematicas cotidianas que los infantes utilizan, para la
creacién planes de estudio receptivos y confirmativos del rol fundamental del juego
y para investigar este tipo de conocimiento cultural dentro de las escuelas.

Watanabe (2019) realizé una investigacion con la finalidad de saber cuél es la
influencia del empleo del juego en la generacién y mantenimiento de las habilidades
cognitivas matematicas en infantes de educacion inicial, consideré desde la
academia se ha defendido cada vez mas la importancia de priorizar las habilidades
no cognitivas (habilidades sociales y emocionales) y se ha sostenido que el juego
es una herramienta valida para este fin, pero no puede soslayarse que los infantes
necesitan la adquisicion de habilidades cognitivas mateméticas como base del
aprendizaje escolarizado y formal; contrariamente se afirma que en los jardines y
guarderias, es dificil lidiar tanto con el tiempo como en el contenido de las
matematicas; en esta investigacion se empleo el nivel explicativo y se empleé como
herramienta una forma de simples matematicas Quiz juego, en el cual que los
infantes juegan en su propia casa, concluyeron que el juego para el infante sugiere
ciertas mejoras en las habilidades cognitivas con respecto a las matematicas las
cuales fueron explicadas a partir del uso de juego, del mismo modo, estas

habilidades matematicas permitieron la adquisicion de habilidades no cognitivas.



Zhu et al. (2021) hicieron un trabajo investigativo para conocer las creencias de los
profesores chinos sobre la ensefianza y el aprendizaje temprano de las
matematicas, el enfoque tedrico empleado fue el constructivismo que esté centrado
en el sujeto que aprende, la investigacion se orientd al conocimiento de la eficacia
de la ensefilanza de las matematicas y las practicas relacionadas con las
matematicas en el contexto del juego de bloques de unidades, la muestra fue de
391 infantes de Ningbo, provincia de Zhejiang; los resultados mostraron que las
creencias de los maestros sobre la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas
y la eficacia de la ensefianza fueron predictores significativos de sus practicas de
ensefianza durante el juego de blogues de unidades, por lo que concluyeron que la
eficacia de la ensefianza de las mateméticas fue mediadora en la relacion positiva
entre las creencias constructivistas y las practicas centradas en el nifio, pero no

entre las creencias tradicionales y las practicas dirigidas por el maestro.

Jatisunda et al. (2021) hicieron una investigacion desde el supuesto que los
conceptos de geometria son esenciales para la iniciacion del aprendizaje de la
matematica en la infancia, en este periodo se desarrolla el pensamiento geométrico
y el razonamiento espacial el cual contribuye al desarrollo matematico y cognitivo
en general, su ensefianza exige una cuidadosa planificacion considerando
aspectos psicolégicos, culturales y ambientales; asi mismo, los maestros deben
planificar de forma apropiada las actividades matematicas; se empled el método
fenomenoldgico y los resultados de la investigacion mostraron la necesidad de
disefiar en forma oportuna y pertinente el proceso de aprendizaje de los infantes
incluyendo un aprendizaje activo, prestando atencion a los aspectos de
proporcionar experiencias significativas a través de juegos en la introduccién del

concepto de geometria.

Rasyid et al. (2021) investigaron a través del programa STEM (Acrénimo de ciencia
-S-, tecnologia -T-, ingenieria -E- y matematicas -M-) ellos consideraron que la
integracion de la ciencia con otras disciplinas constituyen un recurso cuyos
beneficios pueden aplicarse a la infancia para que se preparen para la vida futura
y para la fuerza laboral, pero el disefio del proceso de aprendizaje basado en STEM
requiere mucha atencion y la incorporacion del juego para facilitar el aprendizaje;

la investigacion fue cualitativa, fenomenologica, se empled observacion,



cuestionarios y entrevistas a estudiantes de educacion del séptimo semestre que
realizaban practicas de ensefianza de campo; los resultados indicaron que los
estudiantes que disefiaban el aprendizaje a través de juegos, tenian conciencia de
que los infantes alcanzarian una mayor comprension de los conceptos cientificos a
través de la instruccion directa, el proceso de aprendizaje de la ciencia a través de
experiencias agradables es un enfoque importante, concluyeron que el disefio del
proceso de aprendizaje de la ciencia a través de experiencias agradables es un
enfoque efectivo para promover la comprension de los estudiantes sobre el

desarrollo de los conceptos matematicos.

Smith (2021) investigd en 2879 infantes con el propdsito de examinar el uso del
tiempo de los nifios y describir qué actividades de los nifios generan mejor actividad
fisica, especificamente MVPA, en ECEC, emplearon el programa Joyful Math el
cual es una coleccion de métodos de calculo basados en la teoria de su creadora
Joyful Math, se consideraron las fotografias en color y las descripciones narrativas
de los alumnos participantes los que evidenciaron las diversas formas en que las
integraciones en el arte visual, el cuento, el teatro y la seguridad alimentaria pueden
desarrollar conceptos matematicos, los materiales utilizados se recopilaron de
forma colaborativa del entorno exterior, lo que proporciona una conexion clave entre
el mundo visual natural, las matematicas y el aula, concluyeron que los nifios
pequefios deben participar en 180 minutos de actividad fisica distribuidos a lo largo
del dia, incluidos 60 minutos de actividad fisica de moderada a vigorosa (MVPA),
mencionaron que para lograr el objetivo, se necesita mas informacién sobre el uso

del tiempo y la actividad fisica (AF) de los nifios en las actividades de los nifios.

Potgieter y Van der walt (2021) investigaron sobre el empleo de titeres para la
ensefianza y aprendizaje del drea de matematicas en infantes, consideraron la
teoria de Vygotsky, quien indica que el juego es un elemento ludico que optimiza
las oportunidades de aprendizaje en todas areas escolares, la investigacion fue el
estudio de caso de un profesor que vivié experiencias de ensefianza con titeres
después de una intervencion de dos dias; el participante reflexion6 constantemente
sobre sus experiencias, se utilizd la entrevista semiestructurada abierta,
indicaciones reflexivas y un diario reflexivo, los resultados mostraron que las

experiencias del participante con los titeres, como se desarroll6 su conciencia



metacognitiva y como transfirid nuevos conocimientos a su aula permitieron a los
infantes la experimentacion de este tema como divertido y creativo, fomentando la
participacion y la vivacidad, ya que el titere era considerado un par en la ensefianza-
aprendizaje, el aula se convirti6 en un espacio donde el contenido se volvio

significativo, accesible y comprensible para todos los alumnos.

Desde el punto de vista teorico para la variable independiente, el juego, se recurrio
al tedrico Claparéde (1932) quien consideré al juego como un ejercicio para la vida
adulta, que los ejercicios son necesarios el desarrollo muscular y psiquico,
responde a una necesidad de la naturaleza, y de ahi proviene la alegria; la actividad
tiene una significacion propia, ejercita actividades mentales, las funciones
psiquicas, como observacion, manipulacion, asociacién a otros compafieros;
permite accionar funciones motoras y mentales. Agrega que el juego esta

determinado, por la necesidad del nifio, y por el grado de su desarrollo organico.

Claparede (1932) citado por Tabernero del Rio (1997) sostiene que la necesidad
ltdica pertenece a la esencia de la naturaleza infantil, es un punto de apoyo para
motivar al nifio para que actue, el juego permite reconciliar la escuela con la vida
cualquiera que sea la tarea si se presenta como un juego, sera capaz de ser
aprendida de memoria, suscitara reacciones de placer, los juegos sirven para todas
las etapas de la evolucion infantil y para todos los nifios dentro de la misma etapa,

es necesario conocerlos para seleccionar los més apropiados.

Las dimensiones del juego, segun Claparede (1932) son en primer término la
distraccion, el juego evita el aburrimiento que conduce a la inaccion, es divertido,
se confunde con actividades cotidianas, tiene como funcion procurar lo que el medio
no ofrece, constituye una actividad armoniosa y canaliza sus aspiraciones.
Claparéde (1932) citado por Tabernero del Rio (1997)

La segunda dimensién de juego es el sosiego o descanso, si bien no es una
actividad atil en términos ordinarios y tampoco es una actividad de reposo, se
caracteriza por la liberacion de tensiones y aun cuando consume mucha energia
no conduce a la fatiga; permite la conciencia del nifio dentro de su contexto, genera
desafios y deseos de consumir mas energia y sirve para restaurar el agotamiento

de la persona. Claparede (1932) citado por Tabernero del Rio (1997).



La tercera dimension de juego es el desarrollo social, las interacciones que genera
con sus compafieros, docentes, familiares e incluso con animales y objetos facilita
la presencia de otras funciones como el lenguaje, la socializacién, la cooperacion,
el trabajo en equipo y lo dota de habilidades para un desempefio exitoso en otras
esferas de la vida, como un comportamiento adecuado en reuniones de
comparieros, en fiestas, en ferias y en general en todos los ambitos de su vida.
Claparéde (1932) citado por Tabernero del Rio (1997)

La cuarta dimension de juego es transmision de la cultura, a la que también suele
denominarse transmision de ideas, de costumbres, de una generacion a otra, este
representa un inmenso valor educativo del juego ha sido inconscientemente
explotado desde la antigiiedad mas remota, situaciéon que debe ser aprovechada
en la escuela. Los valores, creencias y actitudes, asi como la disciplinay el ejercicio,
encuentran en el juego un importante vehiculo de transmision intergeneracional.
Claparede (1932) citado por Tabernero del Rio (1997)

Diversas investigaciones confirman que el juego es un medio de aprendizaje natural
de experimentar y aprender desde la infancia, dado que es principal actividad que
tienen los nifios, a través del juego se estimula el desarrollo psicomotor, area
cognitiva, relacidon socio-afectiva; se estimula la creatividad, permite la comprension
de su medio, conoce sus posibilidades y limitaciones, potencializa el desarrollo del
cuerpo, de sus sentidos, fuerza, control muscular, equilibrio, la percepcion y la

confianza en el uso del cuerpo. El juego estimula el pensamiento y la creatividad.

En lo referente a la variable dependiente, aprendizaje de matematicas, se recurrié
al tedrico Polya (1965) quien realiz6 un aporte para la resolucion de problemas
matematicos, sostiene que las matematicas ponen a prueba la curiosidad e
inventiva de los educandos y debe buscarse el encanto del descubrimiento y el
placer de resolverlo, favoreciendo el aprendizaje imperecedero del concepto y
procedimiento matematico y modelando su caracter. Los problemas mateméaticos
deben estar en consonancia con lo que el nifio puede aprender, acompafarlo en la

resolucion y esto permitira un pensamiento independiente en el educando.

Polya (1965) citado por Palacio Garcia (2017) considerd cuatro momentos de la

resoluciébn de problemas matematicos, consideré que la aplicacion de la
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metodologia propuesta dentro de un marco metacognitivo permite a los estudiantes
estructurar su pensamiento y guiar los procesos de auto-reflexion de una manera
mas ordenada; la metodologia es favorable para el logro de la competencia ya que
en el Ultimo paso invita a los estudiantes a revisar su proceso y buscar soluciones

alternas y es alli donde el estudiante enfatiza sus procesos metacognitivos.

La primera dimension de la variable dependiente es la comprension del problema,
Polya (965) argumenta que esta primera fase se sobreentiende y en ocasiones se
omite en el &mbito de la escuela; sin embargo, es necesaria cuando la enunciacion
del problema tiene otros componentes que no corresponden a la matematica. El
entendimiento del problema que se pretende resolver es una tarea compleja y los
estudiantes deben recibir las instrucciones suficientes para su ejecucion; el autor
indic6é que en primer lugar El entendimiento del problema que se pretende resolver
es una tarea compleja y los estudiantes deben recibir las instrucciones suficientes;
asi mismo, en esta fase el estudiante reconocera las interrogantes, es decir, que
aspectos estamos buscando; el siguiente paso consiste en establecer junto al
alumno, cuéles son las relaciones que ocurren entre los datos y las preguntas de
las que todavia no se tiene respuesta; el autor, sugiere que debe preverse la

posibilidad de esquematizar o dibujar la situacion problémica.

La segunda dimension de la variable, propuesta es la de configurar un plan, Polya
(1965) precis6 que en este proceso es necesario que el planteamiento de la
resolucién se realice de un modo flexible y se recurra a la recursividad, lo que
permite la posibilidad de emplear diversas formas de solucion las que deben estar
alejadas del mecanicismo que suele emplearse en estos casos. El mecanicismo en
la resolucion de problemas se presenta cuando el estudiante resolvid en anteriores
oportunidades problemas similares y trata de aplicar el mismo procedimiento
algoritmico a todos los que resultan parecidos; sin embargo, no siempre es
aplicable la misma solucion. El autor plantea, que el estudiante debe estar en
condiciones de plantear formas diferentes de encontrar la solucion al problema;
dentro de las posibilidades que debe llevarlo al estudiante a buscar otra solucion
estan, por ejemplo, recurrir a la imaginacion que se trata de un problema parecido
a uno gue ya conoce, pero que este es mucho mas sencillo; también sugiere recurrir

a la suposicion que el problema ya esta resuelto; finalmente debe ponerse especial
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atencion en todos los datos que estan contenidos en el problema para que el plan

resulte mucho mas util.

La tercera dimension de la variable, propuesta es la de poner en practica el plan,
Polya (1965) refirid que en esta dimension, al igual que en la anterior, es necesario
realizar el planteamiento de manera flexible y recursiva y dejando de lado el
procedimiento algoritmico, el mecanicismo debe descartarse; siempre debe
considerarse que el pensamiento no es lineal y por lo tanto, las posibilidades de
encontrar otros caminos para la resolucion de los problemas, son varios; la
ejecucion del plan implica en primer término la comprobacion de cada uno de los
pasos previos, el estudiante debe asegurarse que cada paso seguido fue el
correcto; luego se debe recurrir a la reflexion para inferir que se lograra aplicando
el procedimiento que se pretende aplicar; el siguiente paso es el explicacion de
cada una de las operaciones que se realizan, debe precisarse con claridad qué
cosa es lo que se hace y para qué se hace, eso permite que el estudiante tome
conciencia de lo que esta realizando; si se presentara alguna dificultad que parezca
irresoluble, debe iniciarse todo el procedimiento a fin de identificar en qué punto se
produjo la dificultad, debe hacerse un reordenamiento de las ideas y empezar

nuevamente el procedimiento.

La cuarta dimensién, propuesta es la comprobacion de resultados es la considerada
de mayor importancia, esta dimension implica la confrontacion del resultado
obtenido con el procedimiento adoptado para la resolucion del problema y su
contrastacion con la realidad que se pretendid resolver. En este punto, debe
hacerse una nueva lectura del enunciado y verificar si en efecto, la solucion
alcanzada es la que se solicitaba; debe reflexionarse en la solucion alcanzada y ver
si esta dentro de la logica aplicable a su resolucién; intentar comprobarlo a través
de otros procedimientos; ver si hay otros modos de resolver el mismo enunciado;
el siguiente punto que debe trabajarse es la explicacién clara y detallada de todos
los hallazgos que ayuden a la comprension de la solucion; y esa solucion
encontrada asi como el proceso seguido serviran para la solucion y planteamiento

de nuevos problemas.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacién
Paradigma

La presente investigacion tiene como paradigma, el positivista en donde se
caracteriza por la existencia de una realidad objetiva que se pretende aprehender
para ser investigada, también se tiene una realidad concreta Unica ordenada por
leyes y mecanismos que poseen regularidades que se pueden explicar y dar a
conocer a través de los resultados obtenidos con un instrumento que tiene que se

aplica y procesa de manera numérica. (Hernandez et al., 2016)
Enfoque

El presente trabajo de investigacion fue de enfoque cuantitativo, este enfoque se
caracteriza por tener un procedimiento deductivo, secuencial, probatorio y se
realiza un analisis de la realidad objetiva. En este enfoque se desarrollaron
planteamientos acotados, se midieron fendmenos, se utilizaron estadisticas,

prueba de hipétesis y teorias. (Hernandez et al, 2016)
Tipo

El presente trabajo de investigacibn cumple con los criterios del tipo de
investigacion aplicada, la cual depende de sus hallazgos para realizar aportes
tedricos con la que busca confrontar la teoria con la realidad en circunstancias y
caracteristicas concretas, este tipo de investigacion es de aplicacién inmediata

hacia una determinada poblaciéon. (Hernandez et al, 2016)
Nivel

El presente trabajo de investigacion tiene un nivel explicativo porque desde la
manipulacion de la variable independiente que es el juego se explicé la variable
dependiente que es el aprendizaje de matematicas, en este caso, resolucién de
problemas matematicos, su principal interés es responder a posibles causas de

acontecimientos y de esta manera centrarse en explicaciones del por qué ocurre
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un fendbmeno y manifestar la relacion o la influencia que tiene la variable

independiente en la dependiente. (Hernandez et al., 2016)
Disefio

El presente trabajo de investigacion fue de disefio experimental, de tipo
cuasiexperimental; es experimental porque se manipula la variable independiente
(El juego) que no ha sido comprobada antes, este procedimiento se hace de forma
controlada y tiene como fin describir de qué modo y por qué se producen los efectos
en la variable dependiente (Aprendizaje de mateméticas - resolucion de
problemas). El disefio experimental es una situacién en la que la VI es manipulada

por el investigador. (Hernandez et al., 2016)

Los sujetos participantes en esta investigacion cuasiexperimental fueron
seleccionados de forma no probabilistica e intencional en dos grupos en donde
existio un grupo control que fue un aula de cinco afios y un grupo experimental que
fue el aula a cargo de la investigadora. Ambos grupos fueron evaluados y medidos

antes y después de la investigacion aplicada. (Hernandez et al., 2016)
Corte

Esta investigacion fue de corte longitudinal, porque se llevd a cabo en un
aproximado de 32 semanas. En ese lapso de tiempo la poblacién fue evaluada en
diferentes momentos, se compararon los datos para notar los cambios que se

produjeron con la aplicacion del programa. (Hernandez et al., 2016)

3.2. Variables y operacionalizacion
Definicion conceptual de la variable independiente: el juego

Claparede (1932) considero6 al juego como un ejercicio para la vida adulta llevé a
cabo en un aproximado de 32 semanas, que los ejercicios son necesarios el
desarrollo muscular y psiquico, responde a una necesidad de la naturaleza, y de
ahi proviene la alegria; la actividad tiene una significacion propia, ejercita
actividades mentales, las funciones psiquicas, como observacion, manipulacion,

asociacion a otros compafieros; permite accionar funciones motoras y mentales.
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Agrega que el juego esta determinado, por la necesidad del nifio, y por el grado de

su desarrollo orgéanico.
Definicién operacional de la VI

La variable independiente en esta investigacion se entiende como el despliegue de
energias del infante con la finalidad de obtener alegria y mediante el cual, de
manera espontanea desarrolla sus aspectos bioldgicos, psicologicos y motores. En
esta investigacion se trabajard en cuatro dimensiones (1) la distraccion, se trabajara
en ocho semanas, (2) el sosiego o descanso, se trabajard en ocho semanas, (3) el
desarrollo social, se trabajard en ocho semanas; y (4) transmision de la cultura, se

trabajard en ocho semanas.

Operacionalizacion de la variable dependiente: aprendizaje de matematicas -

resolucion de problemas

Polya (1965) quien realizé un aporte para la resolucion de problemas matematicos,
sostiene que las matematicas ponen a prueba la curiosidad e inventiva de los
educandos y debe buscarse el encanto del descubrimiento y el placer de resolverlo,
favoreciendo el aprendizaje imperecedero del concepto y procedimiento
matematico y modelando su caracter. Los problemas matematicos deben estar en
consonancia con lo que el nifio puede aprender, acompafarlo en la resolucion y

esto permitird un pensamiento independiente en el educando.
Definicién operacional de la VD

Para esta investigacion el aprendizaje de matematicas a través de la resolucion de
problemas se operacionalizé en las siguientes dimensiones: (1) comprension del
problema, (2) configuracion de un plan, (3) Puesta en practica el plan, y (4)
comprobacion de resultados, con 12 indicadores y una lista de cotejo de 36 items,

con alternativa de respuesta dicotomica.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion
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La poblacion de esta investigacion fueron 93 nifios de cinco afos, distribuidos en

tres aulas de una institucién educativa del departamento de Lima - Pera.
Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacién que en esta investigacion fue
representada por 60 infantes de cinco afos divididos en dos grupos de 30 del grupo

control y 30 del grupo experimental.
Criterios de inclusién
Que el infante esté matriculado en el nivel de inicial de cinco afios en el afio 2022.

Que el infante haya mantenido una asistencia regular y continua durante el afio
2021.

Que el infante cuente con los recursos de infraestructura, econémicos o

tecnoldgicos para recibir sus clases programadas sin dificultades.

Que el padre firme el consentimiento informado que permita a su menor hijo

participar en la investigacion.
Criterios de exclusion

El infante que no se encuentre matriculado en el nivel de inicial de cinco afios en el
2022,

El infante que no haya contado con una asistencia frecuente en el afio escolar 2021.

El infante que no cuente con los recursos de infraestructura, econémicos o

tecnoldgicos para recibir sus clases programadas con naturalidad.
El infante que no cuente con el consentimiento informado.
Muestreo

La técnica de muestreo en esta investigacion fue no probabilistica intencional. Este
tipo de muestras se hacen de acuerdo con los requerimientos y posibilidades que

tenga el autor. El investigador selecciond a los individuos que representaron la
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muestra para obtener los datos que permitieron tener una informacion acerca de la

poblacidn que investigada. (Hernandez et al., 2016)
Unidad de anélisis

La unidad de analisis de esta investigacion fue el infante de cinco afios de la

Institucion Educativa de Lima.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

La técnica que se usO en esta investigacion fue la observacion. Esta, se refiere
basicamente a la visualizacion de hechos; se emplea para indicar todas las formas
de respuesta que tendra la poblacion, registrando posibles respuestas favorables o
desfavorables a la investigacion. (Hernandez et al., 2016)

Instrumento

En esta investigacion se empled la lista de cotejo. Este instrumento consiste en una
lista de enunciados en donde se sefialan acciones, mandatos o caracteristicas
especificas, junto con dos columnas en donde se debe marcar si el enunciado se
cumple o no a través de un aspa. Este instrumento es utilizado y llenado por medio

de la observacion. (Hernandez et al., 2016)
Validez

En esta investigacion se empled la técnica de validez de contenido, que es la
representacion o adecuacion de lo que se quiere medir plasmado en un
instrumento. Esta forma de validar un instrumento se realiz6 sometiendo al analisis
y evaluacion de los items a profesionales con reconocida trayectoria investigativa

en el area. (Hernandez et al., 2016)
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Tabla 1

Relaciéon de validadores

N° Grado Apellidos y nombres Decision
1 Dr. Ledesma Pérez Fernando Eli Ato nivel

2 Mg Villena Guerrero, Mirella Patricia Ato nivel

3 Mg Zevallos Diaz, Zoila Rosa Ato nivel
Fiabilidad

En esta investigacion se hallara la fiabilidad con el coeficiente de fiabilidad Alpha
de Cronbach. Este coeficiente de fiabilidad hace referencia a que, si un instrumento
se aplica al mismo sujeto en diferentes momentos y es realizada por distintos

evaluadores, la calificacion debe ser la misma. (Hernandez et al., 2016)

Tabla 2

Estadisticas de fiabilidad de la lista de cotejo

Alfa de Cronbach N de elementos

,827 36

Se encontré una fiabilidad de ,827 considerada alta, por lo que se procedi6 a su

aplicacion sin modificaciones.

3.5. Procedimientos

Primer paso, se establecera contacto telefénico con la directora de la institucion
educativa para explicarle los alcances de la investigacion y solicitar su aprobacion

para la aplicacién del programay el recojo de datos de sus estudiantes.

Segundo paso, se solicitara a la escuela de Educacion Inicial de la universidad
César Vallejo la carta de presentacion para presentarla a la institucion educativa y

esta investigacion sea en su totalidad un hecho formal.
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Tercer paso, se organizara y planeara internamente con la directora, maestras y
auxiliares como se llevara a cabo la aplicacion de programa de investigacion para
que todas estén informadas y al inicio de clases del proximo afio se lleven a cabo

las actividades programadas sin ningun inconveniente.

3.6. Método de analisis de datos

El instrumento serd aplicado 32 veces al término de cada semana de ejecucién del
programa, a través de la plataforma de Google Forms. Después se descargaran los
datos en el programa de Excel para ser analizado en un paquete estadistico y se

procesara la informacion para la obtencion de datos descriptivos.

3.7. Aspectos técnicos

Se contara con la autorizacion de la institucion educativa y de los padres de familia
de los infantes, se respetard la identidad de los participantes menores de edad y
permaneceran en reserva respetando su privacidad y bienestar; los autores citados
seran referenciados con el codigo APA y el cédigo de ética de la universidad César

Vallejo.
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IV. RESULTADOS

Las dificultades de aprendizaje en matematicas constituyen un desafio educativo

crucial. Este fendmeno afecta a estudiantes de diversas edades, comprometiendo

su rendimiento académico y el desarrollo de habilidades fundamentales. Explorar

las causas y estrategias para abordar estas dificultades es esencial para mejorar la

ensefianza y el aprendizaje en esta disciplina. En el estudio de las dificultades de

aprendizaje en matematicas, se identific6 una distribucion significativamente

inferior a ,05, impulsando la eleccién de estadisticas no paramétricas. Se opto por

la prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes, destacando la

rigurosidad metodologica en la exploracion de este fenomeno educativo. A

continuacion, se detalla la prueba de normalidad aplicada.

Tabla 3

Prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Pre_Variable , 115 60 ,045
Pre_D1_Comprensién ,185 60 ,000
PreD2_Configuracion ,220 60 ,000
Pre_D3 Puesta_practica ,154 60 ,001
Pre_D4 Comprobacién ,182 60 ,000
Post_Variable ,194 60 ,000
Post D1_Comprension ,239 60 ,000
Post_D2_Configuraciéon ,203 60 ,000
Post D3 Puesta_practica ,245 60 ,000
Post_D4_ Comprobacion ,207 60 ,000

Se encontrd una distribucion inferior a ,05, por lo que se decidi6 aplicar estadistica

no paramétrica para muestra independientes, U de Mann Withney.

Regla de decision
Si Sig > ,05 se acepta HO
Si Sig < ,05 se rechaza HO
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Prueba de la hipotesis general

HO. No existe influencia del juego en el aprendizaje de las matematicas en infantes

de cinco afos, escenarios virtuales, Lima, 2021.

Ht. Existe influencia del juego en el aprendizaje de las mateméticas en infantes de

cinco anos, escenarios virtuales, Lima, 2021.

Tabla 4

Influencia del juego en el aprendizaje de matematicas pretest

Grupos N Rango. Sumade
promedio rangos
Pre Variable Grupo control 30 29,25 877,50
Grupo 30 31,75 952,50

experimental

Total 60

En el pretest se encontrd una puntuacion de 29,25 para el grupo control y una

puntuacion de 31,75 para el grupo experimental.

Tabla 5

Prueba inferencial de Influencia del juego en el aprendizaje de matematicas pre

Pre Variable
U de Mann-Whitney 412,500
W de Wilcoxon 877,500
Z -,957
Sig. asintética (bilateral) ,578

a. Variable de agrupacion: Grupos

La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control no es

significativa, dado que el valor de sig es de ,578 el cual es mayor que ,05.
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Tabla 6

Influencia del juego en el aprendizaje de matematicas postest

Grupos N Rango. Sumade
promedio rangos
Post Variable Grupo control 30 16,50 495,00
Grupo 30 44,50 1335,00

experimental

Total 60

En el postest se encontré una puntuacion de 16,50 para el grupo control y una
puntuacion de 44,50 para el grupo experimental, siendo el mayor puntaje a favor

del grupo experimental.
Tabla 7

Prueba inferencial de Influencia del juego en el aprendizaje de matematicas post

Post_Variable

U de Mann-Whitney 30,000
W de Wilcoxon 495,000
Z -6,321
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Grupos
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Prueba de la hipotesis especifica 1

HO. No existe influencia del juego en la comprension del problema en infantes de

cinco anos, en escenarios virtuales.

Ht. Existe influencia del juego en la comprensién del problema en infantes de cinco

anos, en escenarios virtuales.

Tabla 8

Influencia del juego en la comprension del problema pretest

Rango Sumade
Grupos .
promedio rangos
Pre_D1 Comprensi Grupo control 30 29,40 882,00
on
Grupo 30 31,60 948,00

experimental

Total 60

En el pretest se encontré una puntuacion de 29,40 para el grupo control y una

puntuacion de 31,60 para el grupo experimental.

Tabla 9

Prueba inferencial de Influencia del juego en la comprensién del problema pretest

Pre_D1 Comprension

U de Mann-Whitney 417,000
W de Wilcoxon 882,000
Z -,500
Sig. asintética (bilateral) ,617

a. Variable de agrupacion: Grupos
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La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control no es

significativa, dado que el valor de sig es de ,617 el cual es mayor que ,05.

Tabla 10

Influencia del juego en la comprensién del problema postest

Rango Sumade
Grupos :
promedio rangos
Post D1 _Comprens Grupo control 30 17,05 511,50
ion
Grupo 30 43,95 1318,50

experimental

Total 60

En el postest se encontré una puntuacion de 17,05 para el grupo control y una
puntuacion de 43,95 para el grupo experimental. La puntuacién favorece el grupo

experimental

Tabla 11

Prueba inferencial de Influencia del juego en la comprensién del problema postest

Post_D1 _Comprension

U de Mann-Whitney 46,500
W de Wilcoxon 511,500
Z -6,149
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Grupos

La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control es
significativa, dado que el valor de sig es de ,000 el cual es mayor que ,05. Por lo

tanto, se rechazo la HO y se aceptd la Ht.
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Prueba de la hipotesis especifica 2

HO. No existe influencia del juego en la configuracion de un plan en infantes de

cinco anos en escenarios virtuales.

Ht. Existe influencia del juego en la configuracién de un plan en infantes de cinco

anos en escenarios virtuales.

Tabla 12

Influencia del juego en la configuracion de un plan pretest

Grupos N Rango . Sumade
promedio rangos
PreD2_Configuraci Grupo control 30 28,60 858,00
on
Grupo 30 32,40 972,00

experimental

Total 60

En el pretest se encontr6 una puntuacion de 28,60 para el grupo control y una

puntuacion de 32,40 para el grupo experimental.

Tabla 13

Prueba inferencial de Influencia del juego en la configuracion de un plan pretest

PreD2_Configuracion

U de Mann-Whitney 393,000
W de Wilcoxon 858,000
Z -,872
Sig. asintética (bilateral) ,383

a. Variable de agrupacion: Grupos
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La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control no es

significativa, dado que el valor de sig es de ,383 el cual es mayor que ,05.

Tabla 14

Influencia del juego en la configuracion de un plan postest

Grupos N Rango . Sumade
promedio rangos
Post_D2_Configura Grupo control 30 16,35 490,50
cion
Grupo 30 44,65 1339,50

experimental

Total 60

En el pretest se encontr6 una puntuacion de 16,35 para el grupo control y una
puntuacion de 44,65 para el grupo experimental. La mayor puntuacion corresponde

al grupo experimental.

Tabla 15

Prueba inferencial de Influencia del juego en la configuracion de un plan postest

Post_D2_ Configuracion

U de Mann-Whitney 25,500
W de Wilcoxon 490,500
Z -6,451
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Grupos

La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control es
significativa, dado que el valor de sig es de ,000 el cual es mayor que ,05. Por lo

tanto, se rechazo la HO y se aceptd la Ht.
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Prueba de la hipotesis especifica 3

HO. No existe influencia del juego en la puesta en practica de un plan en infantes

de cinco afos en escenarios virtuales.

Ht. Existe influencia del juego en la puesta en préactica de un plan en infantes de

cinco anos en escenarios virtuales.

Tabla 16

Influencia del juego en la puesta en practica de un plan pretest

Grupos N Rango . Sumade
promedio rangos
Pre_D3 Puesta pr4d Grupo control 30 30,55 916,50
ctica
Grupo 30 30,45 913,50

experimental

Total 60

En el pretest se encontré una puntuacion de 30,55 para el grupo control y una

puntuacion de 30,45 para el grupo experimental.

Tabla 17

Prueba inferencial de Influencia del juego en la puesta en practica de un plan
pretest

Pre_D3 Puesta_préctica

U de Mann-Whitney 448,500
W de Wilcoxon 913,500
zZ -,023
Sig. asintotica (bilateral) ,982

a. Variable de agrupacion: Grupos
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La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control no es

significativa, dado que el valor de sig es de ,982 el cual es mayor que ,05.

Tabla 18

Influencia del juego en la puesta en practica de un plan postest

Grupos N Rango | Sumade
promedio rangos
Post_D3_Puesta _prd Grupo control 30 17,30 519,00
ctica
Grupo 30 43,70 1311,00

experimental

Total 60

En el pretest se encontr6 una puntuacion de 17,30 para el grupo control y una

puntuacion de 43,70 para el grupo experimental. La mayor puntuacion esta a favor

del grupo experimental,

Tabla 19

Prueba inferencial de Influencia del juego en la puesta en practica de un plan
postest

Post_D3_Puesta_practica

U de Mann-Whitney 54,000
W de Wilcoxon 519,000
Z -6,039
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Grupos

La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control es

significativa, dado que el valor de sig es de ,000 el cual es mayor que ,05. Por lo

tanto, se rechazo6 la HO y se acepto la Ht.
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Prueba de la hipotesis especifica 4

HO. No existe influencia del juego en la comprobacion de resultados en infantes de

cinco anos en escenarios virtuales.

Ht. Existe influencia del juego en la comprobacion de resultados en infantes de

cinco anos en escenarios virtuales.

Tabla 20

Influencia del juego en la puesta en la comprobacién de resultados pretest

Grupos N Rango _ Sumade
promedio rangos
Pre_D4_Comprobac Grupo control 30 29,85 895,50
ion
Grupo 30 31,15 934,50

experimental

Total 60

En el pretest se encontré una puntuacion de 29,85 para el grupo control y una

puntuacion de 31,15 para el grupo experimental.

Tabla 21

Prueba inferencial de Influencia del juego en la puesta la comprobacion de
resultados pretest

Pre_D4 Comprobacion

U de Mann-Whitney 430,500
W de Wilcoxon 895,500
zZ -,295
Sig. asintotica (bilateral) , 768

a. Variable de agrupacion: Grupos
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La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control no es

significativa, dado que el valor de sig es de ,768 el cual es mayor que ,05.

Tabla 22

Influencia del juego en la puesta en la comprobacion de resultados postest

Grupos N Rango | Sumade
promedio rangos
Post_D4 _Comproba Grupo control 30 16,70 501,00
cion
Grupo 30 44,30 1329,00

experimental

Total 60

En el pretest se encontr6 una puntuacion de 16,70 para el grupo control y una

puntuacion de 44,30 para el grupo experimental. La mayor puntuacién favorece al

grupo experimental.

Tabla 23
Prueba inferencial de Influencia del juego en la la comprobacién de resultados
postest
Post_D4_Comprobacion

U de Mann-Whitney 36,000

W de Wilcoxon 501,000

z -6,244

Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Variable de agrupacion: Grupos

La diferencia entre la puntuacion del grupo experimental y el grupo control es

significativa, dado que el valor de sig es de ,000 el cual es mayor que ,05, por lo

tanto, conforme a la regla de decision se rechaza la HO y se acepta la Ht.

30



V. DISCUSION

En esta investigacion se determiné que existe influencia del juego en el aprendizaje
de las matematicas (Sig = ,000) en infantes de cinco afios, escenarios virtuales,
Lima, 2021. Los resultados de esta investigacion en lo concerniente al uso de
juegos para el desarrollo de matematicas, son parecidos a los de Simoncini et al.
(2020) quienes desarrollaron una investigacion para conocer si el acceso al juego
con bloques produce beneficios en el aprendizaje del area de matematicas en
infantes de una zona rural, la observacién y recogida de datos se hizo durante siete
meses Yy la muestra estuvo conformada por 23 nifios del grupo experimental y 26
del grupo control; los resultados de este mostraron que los nifios en el grupo de
intervencién demostraron habilidades matematicas mas fuertes al final del periodo
de intervencion que los nifios en el grupo de comparacién; se mostré que el juego
con bloques tiene el potencial de mejorar las habilidades matematicas en contextos
de ensefianza infantil temprana, por lo que concluyeron que un mayor acceso a
juego con bloques podria constituir una intervencion viable y economica para
apoyar el aprendizaje temprano de matematicas, con el potencial de mejorar las
habilidades matematicas en todas las escuelas de inicial y primaria en paises de
bajos recursos econémicos. En el mismo sentido, estos resultados son parecidos a
los de Jatisunda et al. (2021) quienes hicieron una investigacion desde el supuesto
que los conceptos de geometria son esenciales para la iniciacion del aprendizaje
de la matematica en la infancia, en este periodo se desarrolla el pensamiento
geomeétrico y el razonamiento espacial el cual contribuye al desarrollo matematico
y cognitivo en general, su enseflanza exige una cuidadosa planificacion
considerando aspectos psicologicos, culturales y ambientales; asi mismo, los
maestros deben planificar de forma apropiada las actividades matematicas; se
empled el método fenomenoldgico y los resultados de la investigacion mostraron la
necesidad de disefiar en forma oportuna y pertinente el proceso de aprendizaje de
los infantes incluyendo un aprendizaje activo, prestando atencion a los aspectos de
proporcionar experiencias significativas a través de juegos en la introduccion del

concepto de geometria.

Las semejanzas entre los resultados de esta investigacion y los de Simoncini et al.

y Jatisunda et al. se explican porque en ambos casos la variable independiente fue
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el juego y la variable dependiente estaba relacionada a las matematicas. Estos
resultados tienen respaldo, desde el punto de vista tedrico en lo sostenido por Polya
(1965) quien realiz6 un aporte para la resolucion de problemas mateméticos,
sostiene que las matematicas ponen a prueba la curiosidad e inventiva de los
educandos y debe buscarse el encanto del descubrimiento y el placer de resolverlo,
favoreciendo el aprendizaje imperecedero del concepto y procedimiento

matematico y modelando su caracter.

En esta investigacidon se determiné que existe influencia del juego en la
comprension del problema (Sig = ,000) en infantes de cinco afios, en escenarios
virtuales. Los resultados de esta investigacion son compatibles con los hallazgos
de Rasyid et al. (2021) quienes investigaron a traves del programa STEM en el que
consideraron que la integracion de la ciencia con otras disciplinas constituyen un
recurso cuyos beneficios pueden aplicarse a la infancia para que se preparen para
la vida futura y para la fuerza laboral, pero el disefio del proceso de aprendizaje
basado en STEM requiere mucha atencién y la incorporacion del juego para facilitar
el aprendizaje; la investigacion fue cualitativa, fenomenolégica, se empled
observacion, cuestionarios y entrevistas a estudiantes de educacion del séptimo
semestre que realizaban practicas de ensefianza de campo; los resultados
indicaron que los estudiantes que disefiaban el aprendizaje a través de juegos,
tenian conciencia de que los infantes alcanzarian una mayor comprension de los
conceptos cientificos a través de la instruccion directa, el proceso de aprendizaje
de la ciencia a través de experiencias agradables es un enfoque importante,
concluyeron que el disefio del proceso de aprendizaje de la ciencia a través de
experiencias agradables es un enfoque efectivo para promover la comprension de
los estudiantes sobre el desarrollo de los conceptos matematicos. Asi mismo,estos
resultados son semejantes a los de Aksoy (2020) quien desarrollé una investigacion
con el propésito de conocer las opiniones de los maestros de inicial tanto en
formacion como en ejercicio respecto al area de educacion matematica en la
infancia, se aplico el método de aprendizaje interactivo a traves del juego y el
movimiento y las actividades se basaron en el trabajo conjunto del docente y el
alumno; el método de investigacion fue fenomenoldgico, los grupos de estudio

estan compuestos por 62 maestros de preescolar de segundo grado y dos maestros
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de preescolar; se utilizo la técnica de entrevista con analisis descriptivo; los
resultados indicaron que los maestros de preescolar en formacion afirmaron que el
curso tiene muchos aportes en gestion del aula, comunicacion eficaz, preparacion
y aplicacion de actividades motivadoras en el area; los docentes en ejercicio
enfatizaron que estos procesos llevados a cabo en el ambito del curso tienen
aportes notables en su desarrollo- aprendizaje, por lo que concluyen que se
considera necesario lograr aportes sostenibles en el contexto de la formacion
docente-nifio-docente, organizando cursos en el programa de pregrado de
ensefianza preescolar para que se asegure la cooperacion entre la universidad y la

escuela.

Las coincidencias de los resultados de esta investigacion y de Rasyid et al. (2021)
y Ascoy (2020) se explican porque en ambos casos el uso de programas facilito la
comprension del problema para su posterior resolucion. Estos resultados se
respaldan desde lo tedrico con lo afirmado por Polya (965) quien argumenté que la
comprensién es necesaria cuando la enunciacion del problema tiene otros
componentes que no corresponden a la matematica. El entendimiento del problema
gue se pretende resolver es una tarea compleja y los estudiantes deben recibir las
instrucciones suficientes para su ejecucion; el autor indic6 que en primer lugar se
realizara la lectura pausada, luego debera preguntarse al estudiante que identifique
los datos contenidos en la lectura y a los que los reconoce; asi mismo, en esta fase

el estudiante reconocera las interrogantes.

En esta investigacion se determiné que existe del juego en la configuraciéon de un
plan (Sig =,000) en infantes de cinco afios en escenarios virtuales. Los resultados
de esta investigacion son similares de los de Papandreou y Tsiouli (2020) quienes
desarrollaron una investigacién desde la perspectiva que las mateméticas que se
usan a diario han sido ampliamente investigadas y son reconocidas como basicas
para el aprendizaje significativo en la poblacién de infantes; se investigd el
contenido, los procesos y el origen del conocimiento matematico de los nifios en un
aula de educacion inicial, con el objetivo de comprender a través de una mirada
sociocultural donde y como se ubica este conocimiento y como se revela esta
informacion durante las actividades de juego, los resultados ponen de relieve la

importancia de examinar todas las diferentes facetas de las matematicas cotidianas
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que los infantes utilizan, para la creacion planes de estudio receptivos y
confirmativos del rol fundamental del juego y para investigar este tipo de
conocimiento cultural dentro de las escuelas. Asi mismo hay semejanzas con los
resultados hallados por Smith (2021) quien investigé en 2879 infantes con el
propésito de examinar el uso del tiempo de los nifios y describir qué actividades de
los nifios generan mejor actividad fisica, especificamente MVPA, en ECEC,
emplearon el programa Joyful Math, se consideraron las fotografias en color y las
descripciones narrativas de los alumnos participantes los que evidenciaron las
diversas formas en que las integraciones en el arte visual, el cuento, el teatro y la
seguridad alimentaria pueden desarrollar conceptos matematicos, los materiales
utilizados se recopilaron de forma colaborativa del entorno exterior, lo que
proporciona una conexion clave entre el mundo visual natural, las matematicas y el
aula, concluyeron que los nifios pequefios deben participar en 180 minutos de
actividad fisica distribuidos a lo largo del dia, incluidos 60 minutos de actividad fisica
de moderada a vigorosa (MVPA), mencionaron que para lograr el objetivo, se
necesita mas informacién sobre el uso del tiempo y la actividad fisica (AF) de los

nifos en las actividades de los nifios.

Desde el punto de vista tedrico Polya (965) precisé que en este proceso es
necesario que el planteamiento de la resolucion se realice de un modo flexible y se
recurra a la recursividad, lo que permite la posibilidad de emplear diversas formas
de solucion las que deben estar alejadas del mecanicismo que suele emplearse en

estos casos.

En esta investigacion se determind que existe influencia del juego en la puesta en
practica de un plan (Sig =,000) en infantes de cinco afios en escenarios virtuales.
Los resultados de esta investigacion son similares a los hallados por Watanabe
(2019) quien realizdé una investigacion con la finalidad de saber la influencia del
empleo del juego en la generacion y mantenimiento de las habilidades cognitivas
matematicas en infantes de educacion inicial, consideré desde la academia se ha
defendido cada vez mas la importancia de priorizar las habilidades no cognitivas y
se ha sostenido que el juego es una herramienta valida para este fin, pero no puede
soslayarse que los infantes necesitan la adquisicibn de habilidades cognitivas

matematicas como base del aprendizaje escolarizado y formal; contrariamente se
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afirma que en los jardines y guarderias, es dificil lidiar tanto con el tiempo como en
el contenido de las matematicas; en esta investigacion se empled el nivel explicativo
y se empled como herramienta una forma de simples matematicas Quiz juego, en
el cual que los infantes juegan en su propia casa, concluyeron que el juego para el
infante sugiere ciertas mejoras en las habilidades cognitivas con respecto a las
matematicas las cuales fueron explicadas a partir del uso de juego, del mismo
modo, estas habilidades matematicas permitieron la adquisicion de habilidades no
cognitivas. Del mismo modo hay semejanzas con el trabajo de Potgieter y Van der
walt (2021) quienes investigaron sobre el empleo de titeres para la ensefianza y
aprendizaje del area de matematicas en infantes, consideraron la teoria de
Vygotsky, quien indica que el juego es un elemento ludico que optimiza las
oportunidades de aprendizaje en todas areas escolares, la investigacion fue el
estudio de caso de un profesor que vivié experiencias de ensefianza con titeres
después de una intervencion de dos dias; el participante reflexiona constantemente
sobre sus experiencias, se utilizd6 la entrevista semiestructurada abierta,
indicaciones reflexivas y un diario reflexivo, los resultados mostraron que las
experiencias del participante con los titeres, como se desarrollé6 su conciencia
metacognitiva y como transfiri6 nuevos conocimientos a su aula permitieron a los
infantes la experimentacion de este tema como divertido y creativo, fomentando la
participacion y la vivacidad, ya que el titere era considerado un par en la ensefianza-
aprendizaje, el aula se convirti6 en un espacio donde el contenido se volvio

significativo, accesible y comprensible para todos los alumnos.

En esta investigacidon se determiné que existe influencia del juego en la
comprobacion de resultados (Sig = ,000) en infantes de cinco afios en escenarios
virtuales. Los resultados de esta investigacién son similares a los de Zhu et al.
(2021) quienes hicieron un trabajo investigativo para conocer las creencias de los
profesores chinos sobre la ensefianza y el aprendizaje temprano de las
matematicas, el enfoque tedrico empleado fue el constructivismo que esta centrado
en el sujeto que aprende, la investigacion se orientd al conocimiento de la eficacia
de la ensefianza de las matematicas y las practicas relacionadas con las
matematicas en el contexto del juego de bloques de unidades, la muestra fue de

391 infantes; los resultados mostraron que las creencias de los maestros sobre la
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ensefianzay el aprendizaje de las matematicas y la eficacia de la ensefianza fueron
predictores significativos de sus practicas de ensefianza durante el juego de
bloques de unidades, por lo que concluyeron que la eficacia de la ensefianza de las
matematicas fue mediadora en la relacibn positiva entre las creencias
constructivistas y las practicas centradas en el nifio, pero no entre las creencias
tradicionales y las préacticas dirigidas por el maestro. Asi mismo, estos resultados
son respaldados desde los tedricos por Polya (965) quien consider6 que la mayor
importancia en este método y debe ser en la cotidianeidad, esta dimensién implica
la confrontacion del resultado obtenido con el procedimiento adoptado para la
resolucién del problema y su contrastacion con la realidad que se pretendio

resolver.
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VI. CONCLUSIONES
Primera

En esta investigacion se concluy6 que existe influencia del juego en el aprendizaje
de las matematicas (Sig = ,000) en infantes de cinco afios, escenarios virtuales,
Lima, 2021.

Segunda

En esta investigacion se concluy6 que existe influencia del juego en la comprension

del problema (Sig = ,000) en infantes de cinco afos, en escenarios virtuales.
Tercera

En esta investigacion se concluyd que existe del juego en la configuracion de un

plan (Sig =,000) en infantes de cinco afos en escenarios virtuales.
Cuarta

En esta investigacion se concluyd que existe influencia del juego en la puesta en

practica de un plan (Sig = ,000) en infantes de cinco afios en escenarios virtuales.
Quinta

En esta investigacibn se concluyd que existe influencia del juego en la
comprobacién de resultados (Sig = ,000) en infantes de cinco afios en escenarios

virtuales.
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VIl. RECOMENDACIONES
Primera

Se recomienda que en futuras investigaciones se apliquen programas de juegos

para el desarrollo de las competencias aritméticas.
Segunda

Se recomienda que en futuras investigaciones se apliquen programas de juegos

para el desarrollo de las competencias geométricas
Tercera

Se recomienda que en futuras investigaciones se aborden disefios cualitativos a fin

de comprender la construccion de la actitud matematica en los infantes.
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ANEXOS

ANEXO 1: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSION ESB@LA
DE ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Es el despliegue de Se define através  Distraccion
energias del infante de cuatro
con la finalidad de dimensiones que Sosiego o Sin escala
obtener alegria 'y son trabajadas en descanso Aplicacion
mediante el cual, de ocho semanas, de
Variable manera espontanea entre las que se Desarrollo social programa
independiente: desarrolla sus encuentran la 32 semana.s
Juego aspectos bioldgicos, distraccion, Transmision de
psicoldgicos y s0siego o cultura Observacion
motores (Claparéde,  descanso,
1932) desarrollo social y
transmision de
cultura
Pone a prueba la El aprendizaje de Comprensién del
curiosidad e inventiva matematicas a problema
de los educandos y través de la
debe buscarse el resolucién de Configuracion de
encanto del problemas consta un plan
Variable descubrimiento y el de cuatro

dependiente:
Aprendizaje de
matematicas —
resolucién de
problemas

placer de resolverlo,
favoreciendo el
aprendizaje
imperecedero del
conceptoy
procedimiento
matematico y
modelando su
caracter (Polya,
1965).

dimensiones en las
gue se encuentra
la comprension del
problema,
configuracién de
un plan, puesta en
practica el plan 'y
comprobacion de
resultados.

Puesta en
practica el plan

Comprobacién
de resultados

Nominal
1=9SI
0=No




ANEXO 2: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Lista de cotejo para medir el aprendizaje de matematicas

N.° | Item No | Si
1 El estudiante identifica los datos de los problemas

2 El estudiante respeta los puntos y comas de la lectura

3 El estudiante menciona el problema desde su discurso

4 El estudiante identifica las soluciones para los problemas

5 El estudiante identifica las cantidades contenidas en los datos

6 El estudiante identifica las operaciones necesarias

7 El estudiante realiza estimaciones sobre los resultados

8 El estudiante expresa con certeza la solucién

9 El estudiante relaciona datos con informacion

10 | El estudiante grafica los datos del problema para hacer un plan

11 | El estudiante evalla los datos para resolver el problema

12 | El estudiante selecciona el material concreto resolver el problema
13 | El estudiante reconoce el valor del material base binaria

14 | El estudiante emplea el tablero posicional para los datos

15 | El estudiante resuelve el problema de manera experiencial

16 | El estudiante utiliza material concreto para los procedimientos

17 | El estudiante maneja operaciones complejas con base binaria

18 | El estudiante emplea los datos proporcionados para las soluciones
19 | El estudiante encuentra soluciones diferentes a cada problema

20 | El estudiante usa digitos del tablero con acierto

21 | El estudiante emplea algoritmos y encuentra la solucion

22 | El estudiante infiere los usos que pueden darse al problema

23 | El estudiante ejecuta con éxito el plan disefiado

24 | El estudiante explica como solucioné el problema

25 | El estudiante comprendio los datos numéricos y no numéricos

26 | El estudiante explica las dificultades y el modo como las superd

27 | El estudiante acepta con agrado la coevaluacién de su trabajo

28 | El estudiante explica como soluciond el problema

29 | El estudiante comprendi6 los datos numéricos y no numéricos

30 | El estudiante explica las dificultades y el modo como las superd

31 | El estudiante acepta con agrado la coevaluacién de su trabajo

32 | El estudiante acepta las recomendaciones para mejorar sus procedimientos
33 | El estudiante recomienda formas distintas de llegar a las soluciones
34 | El estudiante ensaya nuevas formas de resolucién del problema dado
35 | El estudiante explica de forma detallada los procesos

36 | El estudiante acepta las correcciones y las asume




ANEXO 3: VALIDACION DE EXPERTOS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: aprendizaje de las matematicas

N° DIMENSIONES | items Pertinencia! [Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1: Comprension del problema Si No Si No Si No
1 El estudiante identifica los datos de los problemas X X X
2 El estudiante respeta los puntos y comas de |a lectura X X X
3 El estudiante mencicna el problema desde su discurso X x X
4 El estudiante identifica las soluciones para los problemas x x x
5 El estudiante identifica las cantidades contenidas en los datos X x X
6 El estudiante identifica las operaciones necesarias X X X
7 El estudiante realiza estimaciones sobre |os resultades x x X
8 El estudiante expresa con certeza la solucion x x X
9 El estudiante relaciona datos con informacion X X X
DIMENSION 2: Configuracién de un plan
10 | El estudiante grafica los datos del problema para hacer un X x x
plan
11_| El estudiante evalia los datos para resolver el problema X X X
12 | El estudiante selecciona el material concreto resolver el X X x
problema
13 | El estudiante reconoce el valor del material base binaria X X X
14 | El estudiante emplea el tablero posicional para los datos X X X
15 | El estudiante resuelve el problema de manera experiencial x x x
16 | El estudiante utiliza material concreto para los procedimientos X x X
17 | El estudiante maneja operaciones complejas con base binaria X x X
18 | El estudiante emplea los datos proporcionadoes para las X X x
soluciones
DIMENSION 3: Puesta en practica del plan Si No Si No Si No
19 | El estudiante encuentra soluciones diferentes a cada X X X
problema
20 | El estudiante usa digitos del tablero con acierto x x x
21 | El estudiante emplea algoritmos y encuentra la solucién X X X
22 | El estudiante infiere los usos gue pueden darse al problema X X X
23 | El estudiante ejecuta con éxito el plan disefado X X X
24 | El estudiante explica come soluciond el problema X x x
25 | El estudiante comprendio los datos numéricos y no numéricos X X x
26 | El estudiante explica las dificultades y el modo cémo las X x X
superé
27 | El estudiante acepta con agrado la coevaluacion de su trabaje | x x X
DIMENSION 4: C: bacidn de los Si No Si No Si No
28 | El estudiante explica como solucioné el problema X X X
29 | El estudiante comprendio los datos numéricos y no numéricos X x X
30 | El estudiante explica las dificultades y el modo como las X x x
superé
31 | El estudiante acepta con agrado la coevaluacion de su trabajo | x X x
32 | El estudiante acepta las recomendaciones para mejorar sus x X X
procedimientos
33 | El estudiante recomienda formas distintas de llegar a las x X x
soluciones
34 | El estudiante ensaya nuevas formas de resolucion del x X X
problema dado
35 | El estudiante explica de forma detallada los procesos X X X
36 | El estudiante acepta las correcciones y las asume X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento tiene suficiencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Ledesma Pérez Fernando Eli

"Pertinencia: El iterm corresponde al concepfo tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del construcio

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, s
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice sufidencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

DNI: 43287157
Especialidad del validador: Licenciado en Psicologia, Licenciado en Educacion, Magister en docencia y gestion universitaria, Doctor en educacion

10 de abril de 2022

Dr. Ledesma Pérez Fernando Eli

DNI: 43287157

Docente investigador




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: aprendizaje de las matematicas

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia! Relevancia? Claridad3 g
DIMENSION 1: C el probl Si No Si No Si No
1 El estudiante identifica los datos de los problemas x X x
2 El estudiante respeta los puntos y comas de la lectura X X X
3 El estudiante menciona el probl desde su di X X X
4 El estudiante identifica las soluciones para los problemas x X X
5 El estudiante identifica las cantidades contenidas en los datos X X X
6 El estudiante identifica las operaciones necesarias x x x
7 El estudiante realiza estimaciones sobre los resultados X X X
8 El estudiante expresa con certeza la solucién X X X
| 9 | El estudiante relaciona datos con informacion x x x
'DIMENSION 2: Configuracion de un plan
10 | El estudiante grafica los datos del problema para hacer un X X X
plan
11 | El estudiante evalua los datos para resolver el problema x x
12 | El estudiante selecciona el material concreto resolver el X X 3
problema
| 13 | El estudiante reconoce el valor del material base binaria X X X
14 | El estudiante emplea el tablero posicional para los datos b3 X X
15 | El estudiante resuelve el problema de manera experiencial X X X
| 16 | El estudiante utiliza material concreto para los procedimientos | x X X
17 | El estudiante maneja operaciones complejas con base binaria X X X
18 | El estudiante emplea los datos proporcionados para las X x X
soluciones
| DIMENSION 3: Puesta en practicadelplan Si | No |Si |No |Si |No
19 | El estudiante encuentra soluciones diferentes a cada x X x
I problema R
20 | El estudiante usa digitos del tableros con acierto x X X
21 | El estudiante emplea algoritmos y encuentra la solucion X X X
22| El estudiante infiere los usos que pueden darse al problema X X 2
23 | El estudiante ejecuta con éxito el plan disefiado x x x
‘24 | El estudiante explica como solucioné el problema X X X
25 | El estudiante comprendié los datos numéricos y no numéricos | x X X
26 | El estudiante explica las dificultades y el modo como las x x x
superé
27 | El estudiante acepta con agrado |a coevaluacion de su trabajo | x x x
DIMENSION 4: Comprobacion de los resultados Si No Si No Si No
| 28 | El estudiante explica como solucioné el problema x x x
29 | El estudiante comprendié los datos numéricos y no numéricos | x X X
30 | El estudiante explica las dificultades y el modo como las X X X
superé
| 31 | El estudiante acepta con agrado la coevaluacién de su frabajo | x x x
32 | El estudiante acepta las recomendaciones para mejorar sus X 3 X
procedimientos
33 | El estudiante recomienda formas distintas de llegar a las X X X
| soluciones
34 | El estudiante ensaya nuevas formas de resolucion del X X X
problema dado
35 | El estudiante explica de forma da los p X x X
36 | El estudiante acepta las correcciones y las asume X X X
Observaci (precisar si hay ienci Eli tiene
Opinién de aplicabilidad: \pli Ix ] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]

Apellidos y b del juez

i

ialidad del validador: Magister en educacién

P

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Elitem es apropiado para

D al o

dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiendia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

Mg Villena Guerrero Mirella Patricia DNI: 10676038

10 de abril de 2022
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ANEXO 4: AUTORIZACION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL
Grupo de nvestigacion: Investigacion cultura y desarrollo

Autorizacién de la instituciéon educativa

Yo, DANILA YSABEL ARNERO FLORES
Identificado/a con DNI 09741869, domiciliado/a en Jro. Asuncién 984, con teléfono 940298265 y correo: ameroflores@hotmail com.

Certifico que he leido y comprendido a mi mayor capacidad la informacion, sobre la investigacion: “El juego para el
aprendizaje de las matematicas en infantes de cinco afos, escenarios virtuales, Lima, 2021 ”, que ejecuta la Universidad
Cesar Vallejo.

Autorizo mi participacién en la referida investigacion, asi mismo, autorizo a los autores de la referida investigacién a utilizar cualquier
informacién incluyendo los archivos virtuales y fisicos, en texto e imagenes, durante la fecha de investigacion y posterior a ella. Se me ha
explicado la imp 1a y los al de la investigacién para incrementar los procesos de aprendizaje para las matematicas. La
investigadora me ha informado, que en fecha posterior puede ser necesaria mi participacién en el seguimiento de la investigacién o en
nueva investigacion, para lo cual también otorgo mi consentimiento.

He comprendido las explicaciones que me han facilitado en lenguaje claro y sencillo y la investigadora me han permitido realizar todas las
observaciones y me ha aclarado todas las dudas que le he pl do. También he comprendido que en cualquier momento y sin dar ninguna
explicacion, puedo revocar el consentimiento que ahora presto.

Lima, 20 de julio de 2021

e 0 °

Danila Amero Flores

09741869



ANEXO 5: CONSENTIMIENTO Y ASENTIMIENTO INFORMADOS

Consentimiento Informado (*)

Titulo de la investigacion: El juego para el aprendizaje de las matematicas en
infantes de cinco afos, escenarios virtuales, Lima, 2021

Investigadora:
Davila Gutiérrez Elidia Vanessa

Propdsito del estudio Le invitamos a participar en la investigacion titulada “El juego
para el aprendizaje de las mateméticas en infantes de cinco afos, escenarios
virtuales, Lima, 2021”. Esta investigacién es desarrollada por la estudiante de
pregrado de la carrera profesional de Educacion Inicial, de la Universidad César
Vallejo del campus Los Olivos, aprobado por la autoridad correspondiente de la
Universidad y con el permiso de la institucion educativa.

Esta investigacion es relevante, porque el fenbmeno de la pandemia se ha
presentado en todo el mundo y la restriccion de las actividades del juego han
afectado a todos los infantes de la educacion inicial, igual consecuencia ha ocurrido
con el aprendizaje de mateméticas, el cual se ha visto limitado a ejercicios mentales
sin posibilidades de emplear el cuerpo del infante para construir las nociones
matematicas, en ese sentido, los problemas que se vivieron en el Perd, son
similares a los que se registraron en el resto del mundo. Esta investigacion es
pertinente, porque tal como queda demostrado en sucesivas investigaciones, si los
nifos no realizan actividades de juego, sus posibilidades de tener éxito en el
aprendizaje y de ser felices estara en niveles por debajo de lo esperado, si no se
les devuelve a los infantes la alegria de jugar y a través del juego aprender, el
aprendizaje sera mas lento y se habréa perdido una oportunidad de ensefianza.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizaran los siguientes
procedimientos del estudio:

1. Se realizara una encuesta donde se recogeran datos personales y algunas
preguntas sobre la investigacion titulada: “El juego para el aprendizaje de las
matematicas en infantes de cinco afos, escenarios virtuales, Lima, 2021”

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 45 minutos y se realizara en el
ambiente de la institucion educativa. Las respuestas al cuestionario seran
codificadas usando un numero de identificacién y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las
preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o0 no, y su
decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede
hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que
NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacién. Sin embargo, en el caso



gue existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad
de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de la
investigacion se le alcanzard a la institucién al término de la investigacion. No
recibird ningun beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a
aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio
podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos y no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que
la informacion que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada
para ningun otro propadsito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacién puede contactar con la Investigadora
Elidia Vanessa Davila Gutiérrez email: edavilag@ucvvirtual.edu.pe; y del Docente
asesor Fernando Eli Ledesma Pérez email: fledesmap@ucvvirtual.edu.pe.

Consentimiento Después de haber leido los propdsitos de la investigacion
autorizo la participacién de mi menor hijo/a s
-------------- a participar en la investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos:
DNI.
Teléfono:

Fechay hora


mailto:fledesmap@ucvvirtual.edu.pe

Asentimiento Informado (*)

Titulo de la investigacion: El juego para el aprendizaje de las matematicas en
infantes de cinco afos, escenarios virtuales, Lima, 2021

Investigadora:
Davila Gutiérrez Elidia Vanessa

Propdsito del estudio Le invitamos a participar en la investigacion titulada “El juego
para el aprendizaje de las mateméticas en infantes de cinco afos, escenarios
virtuales, Lima, 2021”. Esta investigacién es desarrollada por la estudiante de
pregrado de la carrera profesional de Educacion Inicial, de la Universidad César
Vallejo del campus Los Olivos, aprobado por la autoridad correspondiente de la
Universidad y con el permiso de la institucion educativa.

Esta investigacion es relevante, porque el fenbmeno de la pandemia se ha
presentado en todo el mundo y la restriccion de las actividades del juego han
afectado a todos los infantes de la educacion inicial, igual consecuencia ha ocurrido
con el aprendizaje de mateméticas, el cual se ha visto limitado a ejercicios mentales
sin posibilidades de emplear el cuerpo del infante para construir las nociones
matematicas, en ese sentido, los problemas que se vivieron en el Perd, son
similares a los que se registraron en el resto del mundo. Esta investigacion es
pertinente, porque tal como queda demostrado en sucesivas investigaciones, si los
nifios no realizan actividades de juego, sus posibilidades de tener éxito en el
aprendizaje y de ser felices estara en niveles por debajo de lo esperado, si no se
les devuelve a los infantes la alegria de jugar y a través del juego aprender, el
aprendizaje sera mas lento y se habréa perdido una oportunidad de ensefianza.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacién se realizaran los siguientes
procedimientos del estudio:

1. Se realizard una encuesta donde se recogeran datos personales y algunas
preguntas sobre la investigacion titulada: “El juego para el aprendizaje de las
matematicas en infantes de cinco afios, escenarios virtuales, Lima, 2021”

2. Esta encuesta tendra un tiempo aproximado de 45 minutos y se realizara en el
ambiente de la institucion educativa. Las respuestas al cuestionario seran
codificadas usando un numero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las
preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea participar o no, y su
decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea continuar puede
hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que
NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso



gue existan preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad
de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informara que los resultados de la
investigacion se le alcanzard a la institucién al término de la investigacion. No
recibird ningun beneficio econémico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a
aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio
podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser
anonimos y no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que
la informacion que usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada
para ningun otro propadsito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacidn puede contactar con la Investigadora
Elidia Vanessa Davila Gutiérrez email: edavilag@ucvvirtual.edu.pe; y del Docente
asesor Fernando Eli Ledesma Pérez email: fledesmap@ucvvirtual.edu.pe.

Asentimiento Después de haber leido los propdésitos de la investigacion autorizo
Mi  PArtiCIPACION  —m-m oo e en la
investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos del estudiante:
DNI.
Teléfono:

Fechay hora
Nombre y apellidos del testigo:

DNI.
Teléfono:


mailto:fledesmap@ucvvirtual.edu.pe

