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RESUMEN

La investigacion se desarroll6 bajo la busqueda de demostrar las
estrategias que promuevan el desarrollo de las habilidades matematicas, en
base a ello se contb con el siguiente objetivo general: Determinar la relacion
entre el juego ludico y las habilidades matematicas en los nifios de |.E. 1514
— Talara, 2021. La metodologia fue de tipo basica, con una muestra de 35
estudiantes y aplicando el instrumento cuestionario. Los resultados
sefialaron que, la relacion entre los juegos ludicos y las habilidades
matematicas fue de 0.576, en donde el tipo de relacién fue directamente
proporcional y se conté con un valor de sigma de 0.000, aprobando la
existencia de la hipotesis alternativa. Mientras que, se concluyé que, la
relacion entre los juegos ludicos de construccion y las habilidades
matematicas fue de 0.402, en donde el tipo de relacion fue directamente
proporcional y se conté con un valor de sigma de 0.000, aprobando la
existencia de la hipdtesis alternativa, debido al entendimiento de los
elementos de entorno que fue alcanzado por los estudiantes, impulsando de

esta forma su creatividad.

Palabras clave: juego ludico, habilidades matematicas, juego

sensorial, juego de construccion, juego cooperativo, juego de estrategia.



ABSTRACT

The research was developed under the search to demonstrate the
strategies that promote the development of mathematical skills, based on this, the
following general objective was had: To determine the relationship between
playful play and mathematical skills in children of |.E. 1514 - Talara,2021. The
methodology was basic, with a sample of 35 students and applying the
questionnaire instrument. The results indicated that the relationship between
playful games and mathematical skills was 0.576, where the type of
relationship was directly proportional and there was a sigma value of 0.000,
approving the existence of the alternative hypothesis. While, it was concluded
that the relationship between playful construction games and mathematical
skills was 0.402, where the type of relationship was directly proportional and
there was a sigma value of 0.000, approving the existence of the alternative
hypothesis , due to the understanding of the environmental elements that was

achieved by the students, thus promoting their creativity.

Keywords: playful game, math skills, sensory game, building game,

cooperative game, strategy game.
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INTRODUCCION

En cuanto al ambito internacional, el proceso de ensehanza y
aprendizaje que se realiza dentro de los salones de clase corresponde al
hecho de que los docentes aplican una serie de didacticas, las cuales
comprenden la necesidad de exponer a los estudiantes, una mejor manera
de exponer la informacion que se encuentra preparada cada sesion de clase
(Zapata, 2019). Para los niveles de inicial y primaria, estas didacticas resultan
ser fundamentales, principalmente porque se requiere de una mayor
capacidad de recepcion por parte de los mismos, a consecuencia de la
aplicaciéon de diferentes actividades ludicas, las cuales puedan llegar a
comprometer al menor, acerca del entendimiento del tema tratado, el
desarrollo del pensamiento critico, de la creatividad o el de incorporar bajo
criterio técnico, determinadas nociones basicas, acerca de la resoluciéon de

problemas (Caballero, 2021).

En cuanto a la aplicacién de los juegos ludicos, se ha llegado a contar
con una realidad muy carente, en cuanto a las caracteristicas de las
didacticas ludicas que han sido empleadas hoy en dia, a consecuencia de
que las metodologias que han sido usadas tienden a ser antiguas o
desfasadas para las realidades actuales, lo que ha generado una
complicacion, en la aceptacion y la comprension, por parte de los estudiantes
(Ayala, 2018). Asi mismo, es que esta limitante ha generado que desde
diferentes partes del mundo, investigadores interesados en la realidad
educativa y demas docentes, hayan buscado esfuerzos de experimentacion,
dentro de los salones de clase, para poder proponer diferentes estrategias
ludicas, las cuales puedan acomodarse a las condiciones actuales de la
educacién; sin embargo, se ha evidenciado la limitante de entender que todos
los contextos internacionales tienden a variar, no solo en caracteristicas de
los estudiantes, sino en el grado de capacitacion docente y el fin por el que

estos han sido disefiados (Montero, 2017).

En el ambito nacional, el Peru se ha visto expuesto hacia una serie de
malos resultados, los cuales han tenido que ver directamente con

experiencias mundiales que han demostrado la poca preparacion que tienen
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los estudiantes nacionales en diversos temas, dentro de lo cual, se puede
llegar a poner como punto de partida, al area de matematica, a consecuencia
de una preparacion académica reducida, la carencia de infraestructura
pedagdgica, ausencia de vocacion por la carrera docente y una carencia de
aplicacién de estrategias metodologicas activas (Rojas, 2019). Esta situacion
tiene que ser considerada como de alta relevancia, debido a que las
matematicas y los juegos ludicos, han llegado a representar una serie de
rasgos correlacionales por naturaleza, pues al incorporarse, permite que los
estudiantes no solo la aprendan por obligacion, sino que surge cierto agrado

y motivacién (Puchaicela, 2018).

Ademas de ello, se pueden evidenciar ciertos factores que tienen que
ver con la reduccion de la capacidad de aprendizaje de los menores, respecto
al area de matematica, tales como: la monotonia de las acciones, el temor a
equivocarse, las falencias creativas con las que cuentan, situaciones
disciplinarias que tienen que ver con el comportamiento del alumno
(Machacuay y Marcelo, 2017); asi como, otros elementos de caracter
cotidiano, los cuales son vivenciados en diferentes contextos, y que generan
que el estudiante empiece a desarrollar cierta apatia, en cuanto al area
mencionada, considerando ante ello, la necesidad incipiente de poder
desarrollar estrategias didacticas que permitan el desarrollo, el orden y la

capacidad de encontrar utilidades practicas al curso (Rodriguez, 2017).

En el contexto regional, las carencias evidenciadas, tienden a ser muy
similares a las mencionadas anteriormente, a consecuencia de que la
reforma educativa esta muy lejos de buscar solucionar este tipo de
inconvenientes, lo que ha generado que muchos docentes se hayan visto
limitados en la aplicacion y disefio de didacticas ludicas de alto impacto,
debido a que no pueden acceder hacia tecnologias o apoyo gubernamental,
para implementar este tipo de acciones, evitando que se pueda sacar
provecho a los juegos ludicos, no solo en el area de matematicas, sino que
esta tendencia puede ser extrapolada, hacia diferentes ambitos educativos
(Rumiche, 2019).

La realidad local - institucional de la |.E. 1514, ubicada en la localidad
13



de Talara, corresponde a poner como punto de partida, los inconvenientes
con los que cuentan los menores de 4 anos en el area de matematica, en
donde se ha evidenciado por parte de los docentes, cierto temor hacia la
consigna de poder responder a problemas matematicos planteados por el
docente. Asi mismo, es que este temor ha sido consignado no solo por la
falsa creencia de que las matematicas son complicadas, sino por la
participacion del mismo docente, el cual no ha sabido como incorporar una
forma de educar divertida y didactica, con el curso expuesto, trayendo
consecuencias severas para el estudiante. Ante dicha problematica, se
planteo el siguiente problema de investigacion ;Cual es la relacion entre el
juego ludico y las habilidades matematicas en los nifos de |.E. 1514 - Talara,
20217

La presente investigacion, se vio justificada desde el ambito social, a
consecuencia de que al demostrar la efectividad de los juegos ludicos, como
estrategia didactica, para que los estudiantes puedan mejorar sus
habilidades matematicas, es que se pudo evidenciar el potencial que se tuvo
ante este tipo de planteamientos, para aumentar el nivel de competencia del
menor, permitiendo que no solo tenga un buen desempeno dentro del salon

de clase, sino que le encuentre significado al curso, dentro de su vida diaria.

Asi mismo, desde el ambito técnico y practico, el potencial de la
investigacion recayo, en el hecho de haber demostrado la efectividad que
tiene la aplicacion de juegos ludicos, para poder incrementar las habilidades
matematicas en nifos de 4 afos, permitiendo que ello se demostré por medio de
la estadistica descriptiva e inferencial; asi como, el contar con la posibilidad

de uso, hacia diferentes instituciones educativas.

Mientras que, desde el ambito metodolégico y tedrico, la investigacion
estuvo basada en instrumentos de recoleccion de datos validados, los cuales
pudieron servir para un uso futuro en demas investigaciones; asi como, la
determinacion del Alfa de Cronbach, el cual sirva para contar con la
demostracion de fiabilidad, en los datos recuperados. Ademas de ello, desde
la perspectiva tedrica, se pudo establecer el empleo de teorias que validen

la existencia de las variables de estudio.
14



En base a lo expuesto, se establecid el siguiente objetivo general:
Determinar la relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en
los nifios de I.E. 1514 — Talara, 2021. Mientras que, los objetivos especificos
seran: 1) Identificar la relacion entre el juego ludico sensorial y las habilidades
matematicas en los niflos de |.E. 1514 — Talara, 2021; 2) Identificar la relacion
entre el juego ludico de construccion y las habilidades matematicas en los
ninos de |.LE. 1514 — Talara, 2021; 3) Identificar la relaciéon entre el juego
ludico cooperativo y las habilidades matematicas en los nifios de I.E. 1514 —
Talara, 2021; 4) Identificar la relacion entre el juego ludico de estrategia y las
habilidades matematicas en los nifios de |.E. 1514 — Talara, 2021. Ademas
de ello, la metodologia de la investigacidn sera preexperimental, en donde se
vera necesaria la conformacién de un grupo de evaluacion y un grupo control,
en donde se vera necesaria la conformacion de sesiones didacticas que
permitan medir el desarrollo de las habilidades matematicas. En base aello,
se establecid la siguiente hipotesis general: Existe relacion significativaentre
el juego ludico y las habilidades matematicas en los nifios de |.E. 1514
- Talara, 2021. Asi mismo, las hipotesis especificas, seran las siguientes: 1)
Existe relacion significativa entre el juego ludico sensorial y las habilidades
matematicas en los nifios de |.E. 1514 — Talara, 2021; 2) Existe relacion
significativa entre el juego ludico de construccion y las habilidades
matematicas en los nifos de |.E. 1514 — Talara, 2021; 3) Existe relacion
significativa entre el juego ludico cooperativo y las habilidades matematicas
en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021; 4) Existe relacion significativa entre
el juego ludico de estrategia y las habilidades matematicas en los nifios de
I.E. 1514 - Talara, 2021.

15



1. MARCO TEORICO

En cuanto a los antecedentes de la investigacion, se ha podido exponer

los siguientes:

Montero (2017), México, se ha planteado como objetivo general, el
analizar a los juegos ludicos que se han aplicado dentro del proceso de
ensefanza. La metodologia se ha caracterizado por haber sido de disefio no
experimental, en donde se ha incurrido en el uso de un total de 14
investigaciones relacionadas, habiendo recolectado los datos, por medio de
las fichas documentales, recurriendo al método de la revision bibliografica.
Los resultados han sefialado que, el deseo de aprender de los estudiantes,
y la necesidad de que la ensefanza pueda ir mejorando de forma
significativa, ha correspondido a la amplia necesidad de ofrecer la aplicacién
de didacticas educativas de alto impacto. ante ello, se ha concluido que, una
de las metodologias actuales que ha llegado a incidir de forma significativa,
en la educacién actual, ha sido la incorporacién de estrategias de alto
impacto, en donde el estudiante ha podido mejorar sus capacidades,

dependiendo del diseno establecido por el docente.

Tamayo y Restrepo (2017), México, se han planteado como objetivo
general, el analizar los juegos ludicos, como una medida de inclusion
pedagdgica. El tamafo muestral que fue consignado estuvo representado por un
total de 34 estudiantes, en donde la indagaciéon fue descriptiva. Los
resultados han sefialado que, los profesionales que han buscado mejorar las
capacidades de los estudiantes, en cuanto al desarrollo de sus medidas
comportamentales, han recurrido al uso del juego ludico, con la finalidad de
poder combatir las carencias psicosociales de los mismos. Ademas, se ha
concluido que, el juego se ha establecido como un espacio determinado, para
poder fomentar un mayor grado de conocimiento, en base a las
transformaciones de comportamiento y el desenvolvimiento de la sociedad

misma.

Rodriguez (2017), Espana, se ha planteado como objetivo general, el

analizar la relacidén que ha existido entre el cuerpo y la condicion ludica de la
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persona, comprendiendo ello, como una herramienta hacia la ensehanza y
hacia el aprendizaje. Asi mismo, la metodologia se ha caracterizado por haber
sido de tipo preexperimental, en donde se ha buscado la aplicacién de un
pretest y un post test. Los resultados han demostrado que, la ensefianza
tradicional de las matematicas, han quedado en tela de juicio, debido a que
estas han visto limitada la capacidad de ensefianza dentro de los salones de
clase, en donde las estrategias de los docentes han dejado en exposicion
diferentes conceptos que se han alejado de la realidad individual. Mientrasque,
se ha llegado a concluir que, el desarrollo de las habilidades matematicas ha
podido haber sido mejorada, en base a la comprension de los procesos

ludicos y de reflexion, dentro de un entorno controlado.

Mercader et al. (2017), Chile, se han planteado como objetivo general, el
determinar la influencia entre las habilidades matematicas basicas en cuanto
al rendimiento posterior. El tipo de investigacion fue la aplicada, con un
disefo descriptivo, en donde se ha contado con un tamafno muestral de 209
escolares. Los resultados han senalado que, las habilidades de conteo y los
diferentes contextos de inclusion y de conservacién del conocimiento, han
dejado entrever un conjunto de necesidades de prevalencia, en cuandoa la
mejora del rendimiento, con la finalidad de poder demostrar un crecimiento y
desarrollo, en la educacion infantil. Se ha llegado a demostrarque, mediante
la aplicacién de propuestas de tipo ludicas, han visto mejorada su capacidad de
desarrollo de problemas matematicos, en mas del 50%, habiendo alcanzado

mejoras en 5de 8 actividades posibles

Garcia y Romero (2018), Colombia, se han planteado como objetivo
general, analizar la aplicaciéon de la matematica como un modelo de inclusion,
en base al estudio programado. La investigacion fue de tipo basica, en donde
se ha mantenido un disefo descriptivo, habiendo contado con la aplicacion
de fichas documentales, como instrumento de recoleccion de datos. Los
resultados han sefalado que, la condicidon de inclusién de las técnicas de
gestion DBA, no solo han correspondido a haber sido una reaccién oportuna,
hacia el aprendizaje monétono, sino que se ha requeridode un mayor

rendimiento, en busqueda de reforzar la inclusion. La gestion
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estratégica de los recursos didacticos, han demostrado mejoras

significativas, en cuanto al aprendizaje monolitico de las matematicas.

Rostaing et al. (2019), Lima, se han planteado como objetivo general,
el evaluar la motivacion del logro, en base a la capacidad de resolucién de
problemas de tipo funcional lineal. La investigacion ha contado con un
enfoque cuantitativo, habiendo alcanzado un disefio no experimental y
basandose en el método hipotético. Los resultados han sehalado que, la
competencia de los estudiantes, respecto a la capacidad de resolucion de
problemas, no ha dependido de forma preferente, en la motivacion de estos,
sino que ha sido consecuencia de una mala practica de los sistemas de
gestion de la educacién interna, dentro de los salones de clase, por parte de
los docentes. Se ha alcanzado la demostracién de una correlacién directa y
significativa entre las variables de estudio, en donde se ha contado con un

valor de significancia, menor a 0.050.

Huerta (2018), Chosica, se ha planteado como objetivo general,
explicar cual es la relacion que tiene el juego como estrategia didactica y la
resolucion de los problemas légico-matematicos. En relacion con la
metodologia la investigacion ha sido de tipo aplicada, usando como disefo el
correlacional, en el cual se ha tomado como tamafno de muestra a un totalde
18 estudiantes, recogiendo la informacion mediante un cuestionario. Los
resultados han sefalado que, el grado de correlacién que ha existido entre
las variables de estudio, fue directamente proporcional y se ha alcanzado una
valoracion de entre
0.84 a 0.94, entre las variables y las dimensiones de evaluacién. Se concluyo
que, no existe relacion significativa entre la solucion de ellos problemas
aritméticos y el juego del sapito en los estudiantes del tercer grado, con un

coeficiente de correlacion de Spearman rho = 0,847.

Yépez (2018), Trujillo, se ha planteado como objetivo general,
determinar la influencia entre los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje
en el drea de matematica de los estudiantes de cuarto grado. La investigacion
ha sido de tipo aplicada, en la cal se ha usado un disefo correlacional,

ademas de tomar como tamafo de muestra a un total de 19 estudiantes entre
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hombres y mujeres, recogiendo la informacion mediante un cuestionario y
una ficha de observacion. Los resultados han senalado que, el nivel
alcanzado en cuanto a los juegos didacticos que se han desarrollado dentro
del ambito de estudio fue bajo, en un 47%. Se concluyd que, si se observo
una mejora en los estudiantes en el area de matematica al haber utilizado y

aplicado los juegos didacticos.

Vasquez (2018), Cajamarca, se ha planteado como objetivo general,
determinar la relacién que tienen los juegos didacticos y el aprendizaje de los
estudiantes en el drea de matematica. En relacion con su metodologia, el tipo de
investigacion usada ha sido al aplicada, con un disefio. Los resultados han
sefialado que, el nivel de aprendizaje de matematica que fue alcanzadopor
el grupo de control ha alcanzado el 22% de representatividad. Se concluyd que,
los juegos didacticos si han tenido una influencia positiva en un 84% en los

estudiantes de los grados en estudio.

Vivas (2017), Piura, se ha planteado como objetivo general, evaluar
las competencias matematicas, mediante la aplicacion de estrategias
funcionales reales. El tipo de investigacion fue el cuantitativo, con un disefo
descriptivo, habiendo contado con un tamafio muestral de 35 estudiantes,
habiendo recolectado la informacion por medio del cuestionario. Los
resultados han senalado que, los resultados han contado con validez, en
base a un nivel de significancia, respecto a la media de 0.001. Se ha llegado
a la conclusiéon que, el nivel de conocimiento sobre matematica fue del 60% en
un nivel medio, en donde la aplicacion de estrategias de compensaciéon, han

contado con unaaceptacion del 77.10%.

Valdivieso (2017), Zarumilla, se ha planteado como objetivo general,
analizar las competencias matematicas, en cuanto a la equivalencia,
regularidad y método de cambio. El tipo de investigacion fue del basico, con
un disefio descriptivo y no experimental. Asi mismo, los resultados han
expuesto una limitacidn en relacién con las capacidades, las habilidades y el nivel
de destrezas de los estudiantes. Se ha llegado a la conclusion que, se ha
contado con un 95% de logro en la dimensién de interpretaciones y un 80%

de logro en la dimension de regularidad.
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En relacion con las bases tedricas, se puede establecer lo siguiente:

Los juegos ludicos son aquellos que se utilizan para desarrollar una
serie de tareas que tengan como fin educar a los nifios respecto a un tema
puntual, ademas de brindarles todas las capacidades utiles para que puedan
estudiar, es por ello que se define como una forma de la educacion que se

basa en el aprendizaje mediante el juego (Moreno et al., 2020).

Estos juegos ayudan al desarrollo cerebral de los estudiantes
mejorando y ampliando sus capacidades de memoria y de retencion de
conocimientos, debido a que al mezclar ambos se pueden tener un mayor
interés de los estudiantes en las sesiones, aprendiendo a la vez que se va
jugando (Courtney et al., 2018). Otra de las capacidades que se promueven
con los juegos ludicos son la autoestima y el desarrollo social (Montero,
2017).

Asi mismo, el juego ludico es definido como aquella estrategia de
caracter didactico, el cual es empleado para poder desarrollar alguna
capacidad (Ramdhani et al, 2017), en base a una serie de estrategias de
interaccion y/o practica, las cuales deberan de ser implementadas por los
docentes, dentro de un contexto establecido académico (Cdérdoba et al.,
2017).

Son muchos los beneficios que se obtiene con el uso de los juegos
ludicos y alguno de ellos son: aumentar la atencidén y la concentracion,
incrementar el interés en aquellas actividades que antes el estudiante no toma
en cuenta, ayuda a la observaciéon (Sri y Priatna, 2018), fomenta la toma
propia de decisiones incentivando con ello el juicio critico, ayuda a
incrementa la imaginacioén y el desarrollo de las capacidades légicas, otra es
que, permite que los nifnos se puedan adaptar mucho mas rapido y mejor a
otros ambitos sociales y con ello establecer nuevas amistades (Bahar y
Maker, 2020), ademas de ello, ayuda a repotenciar el potencial creador de
los estudiantes que tendra una influencia en la manera que él se desenvuelva en
sociedad, y finalmente el permitira imitar distintos roles que se dan en suvida

cotidiana (Higueras, 2020).
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Algunas de las caracteristicas que deben cumplir estos juegos ludicos
son los siguientes: estos den ser de un manejo facil y sencillo y sobre todo
que busquen un fin educativo, estos juegos deben adecuarse a la edad del
estudiante (Onal et al., 2017), las instrucciones descritas en los juegos deben ser
claras para los estudiantes, los juegos deben tener un tamafo adecuadoy ser
de un material resistente para que el nifio se sienta seguro al manipularlo
(Abramovich et al., 2019). Algunos de los juegos que se realizan son aquellos
que estan enfocados en aprender los numero, las figuras geométricas, las
operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y division, las fracciones,

entre otras (Berrocal et al, 2018).

En la presente investigacion, se ha tomado como dimensiones de los
juegos ludicos, establecidas por Cérdoba et al. (2017), el cual sustenta que
estos son considerados como estrategias que permiten el desarrollo de las
capacidades del menor, a los siguientes: juegos ludicos sensoriales, juegos
ludicos de construccidn, juegos ludicos cooperativos y juegos ludicos de
estrategia (Rohib et al., 2019).

En cuanto a los juegos ludicos sensoriales, estos se caracterizan por
contar con la posibilidad de ejercitar los sentidos totales de la persona que
los practica, en donde los docentes deberan de hacer hincapié en su practica
y desarrollo consecuente, no solo siendo necesaria una sesion de clase
(Garcia et al., 2021), sino que este tiene que ser incorporado dentro de las
primeras semanas de vida, con la finalidad de que la relacion pedagogica
prenatal, pueda contar con una concepcion clara y precisa, en donde se
alcance a mejorar la particularidad de solucionar problemas complejos, en
base a las sensaciones que se llegan a tener, dentro de un contexto

académico (Ukobizada et al., 2021).

Asimismo, cuando se evidencia a los juegos ludicos de construccion, se
sefiala que estos no dependen de las caracteristicas particulares que pueda
tener un determinado juguete (Ramdani et al., 2020), sino que esta tiene
relacion directa con lo que se busca realizar, en donde el mismo estudiante
y el mismo docente, tienen que entender cOmo es que este juguete es

realizado, como puede ser manipulado y deberan de tener
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imaginacion, para poder diversificar el posible uso que se pueda alcanzar
(Parviainem, 2019). A consecuencia de ello, es que se permite la valoracion
y el favorecimiento del desarrollo de habilidades, en base a la potencialidad

que se llegue a tener, en cuanto a la creatividad (Szabo, 2021).

Mientras que, los juegos ludicos cooperativos, hacen referencia a que
cuentan con la permisién de ayudar a contribuir hacia el alcance de objetivos
estratégicos que son implementados por el mismo docente, los cuales buscanel
desarrollo de una serie de experiencias de caracter significativo, en dondela
comunicacion (Riswanto y Aryani, 2017), la unién y la confianza en si mismo,
suele verse complementado con una serie de conductas de caracterpro social
y social, en donde se puede alcanzar a reconocer el ego del menor, el cual tiene
que ser reorientado y controlado por el mismo docente, con la finalidad de

gue se pueda favorecer el trabajo en equipo (Rittle, 2017).

Ademas de ello, dentro de este tipo de juegos, se puede incluir la
integracion escolar, en donde condiciones racionales o culturales, llegan a
ser suprimidas, en base al didlogo con el que cuente una persona, dentro de
un contexto de control y basandose en el caracter comunicativo (Palinussa,
2017).

Ademas, en cuanto a los juegos ludicos de estrategia, estos son
considerados como un instrumento de resolucion de problemas que, en
estado 6ptimo se puede generar una mejora en la capacidad de respuesta del
individuo, bajo la clara concepcion de que la activacion de los procesos
mentales (Cordova et al., 2017), tiene que ver en la calidad de respuesta que
el menor pueda llegar a tener, en donde no solo el grado de capacitaciéon es
considerado como una variable que determina ello (Romano et al., 2021),
sino que la experiencia de este o la actitud que pueda tener con el juego
mismo, son elementos de alta representacion e impacto, dentro de la

capacidad de solucionar problemas (Caballero, 2021).

Por citar un ejemplo, cuando los ninos empiezan a jugar este tipo de
juegos, es que se tiene la posibilidad de escoger sus propios actos, sin haber

mencionado anteriormente (Robbins et al., 2018), alguna direccién o alguna
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instruccidn, con actos simples como ello, es que el docente puede evaluar el
estado de consciencia del menor (Sarwar et al., 2021), en donde los
elementos de entorno que le sean puestos a disposicién, son condiciones de
alta incidencia dentro del rendimiento escolar, en cuanto a juegos ludicos
(Rodriguez, 2017), buscando que los procesos de comunicacion vy
cooperacion, puedan ser complementados con la posibilidad de desarrollar

ciertas habilidades esperadas por el docente (Montero, 2017).

La teoria de los juegos ludicos, es explicada por los autores Rubin, Fein
y Vandenberg en su libreo en su libro en el afio 1983, dichos autores
consideraban que existen una seri de 4 conceptos y teorias que sustentan la
utilizacién del juego didactico, la primera de estas teorias son las queestan
relacionadas con el exceso de energia (Sierp, 2018), dicha energia hace que
muchos de los estudiantes se encuentren distraidos durante las sesione de
clase, es por ello que al jugar, esta energia se libera y logra de esta manera
que se mejore la concentracién en el salon de clase y que se desarrollen de

manera amena y placentera (Hernandez et al, 2021).

Otras 3 teorias que son a relajacion, la practica y la recapitulacion,
estan intimamente relacionadas (Tastan et al.,, 2018), ya que, si los
estudiantes presentan cuadro de estrés en el proceso de la leccién, existe la
mas remota posibilidad que las sesiones de clase no sean entendidas o
captadas y de eta manera se genera un clima estudiantil precario (Montero,
2017).

Para entender el desarrollo de las habilidades matematicas se debe
saber que esta area se considera como la ciencia de las relaciones que estan
presentes en el actuar y que proporcionan todos los factores para deducir y
analizar, es por ello que se considera que la relacion que tiene las matematica
con la vida cotidiana es demasiado corta pero que a la vez es poco comprendida
muchos de estos valores que encierra esta area son la disciplina, la claridad,
la autocritica, la precision y la objetividad, ademas tenemos los habitos de
sistematizacion, la cooperacion mutua y la responsabilidad. Mediante la
matematica, los estudiantes explican y favorecen su capacidad de

pensamiento, de desarrollo cientifico y creativo
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obteniendo herramientas que permiten explorar esta realidad para modificarla

y predecirla (Rodriguez, 2017).

Otro de los aspectos importantes es que las matematicas favorecen y
evoluciona cada dia en las maneras para solucionar problemas que estén
dentro de la propia disciplina como también para usarse en otra area. Es por
ello por lo que el desarrollo del area de matematica esta unido con el
pensamiento l6gico y su desarrollo, ademas de la racionalidad y de la
argumentacion en la cual se modifica, mejora y apoya el pensamiento

matematico (Morales, 2017).

El desarrollo en el area de la matematica permite tener acceso a un
largo procedimiento de abstraccion, es por ello por lo que se recomienda que
este desarrollo se haga desde la etapa del preescolar en donde se pueden
fundamentar las primeras bases de conceptuales que son denominadas como
la seriacién y la clasificacion que sirven luego para poder conceptualizar el
numero (Mercader et al., 2017). Es por ello por lo que es muy importantes
que los nifos empiecen y sepan como conceptualizar definiciones basicas de
matematica para que, en relacion a ello, puedan utilizar diversos
conocimientos que puedan ir adquiriendo en el transcurso de su desarrollo
(Berrocal et al, 2018).

En la presente investigacion, se ha tomado como dimensiones de las
habilidades matematicas, establecidas por Hernandez et al. (2021), en donde se
evidencia que este tipo de habilidades permite que el menor pueda contarcon
un mejor desarrollo y comprension de problemas matematicos, a los

siguientes: habilidades simples y habilidades complejas.

En cuanto a la dimension de habilidades simples, estas son definidas
como aquel conjunto de capacidades con las que cuenta una persona, en
donde se puede establecer la capacidad de cambio, dentro de la conjuncion
que se tiene, con las operaciones de caracter numérico y de caracter
cuantitativo (Rostaing et al., 2019). Asi mismo, es que, dentro de este rubro
de habilidades, uno puede evidenciar la necesidad de realizar sumas o

restas, en donde el docente tiene gran influencia sobre el menor, a
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consecuencia de que se espera que este mejore progresivamente la

capacidad de modificacion u operacion matematica (Garcia y Romero, 2018).

Mientras que, no puede ser dejado de lado, la condicion de orden, a
consecuencia de que existe evidencia tedrica, principalmente lo sefalado por
Geary, en el ano 2007, en donde dentro de las competencias de todas las
personas, se puede evidenciar una necesidad implicita e innata de poder
realizar operaciones de caracter numérico, dentro de lo cual, la construccion
de una base fiable de conocimiento, permite que todo nifio, pueda alcanzar
adecuados rendimientos dentro del ambito colaborativo — educativo
(Montero, 2017)

Ademas, en cuanto a la dimension de habilidades complejas, estas son
consideradas como la capacidad que tiene el menor, para poder realizar una
produccion numérica de caracter simple o complejo, en donde no se puede
evidenciar que este tipo de producciones, suele ser una consecuencia directa del
desarrollo de problemas matematicos, los cuales tienen inferencia en
practicas simples que fueron desarrolladas por el menor, a edades mas

tempranas (Moreno, 2017).

Dentro de este campo, existe el bien conocido como numerosidad, en
donde se entiendo con ello a la habilidad que tiene el menor para poder
determinar, de forma precisa, con una serie de elementos que se tienen a
disposicion, y de forma ordinal, una conjuncion de operaciones, en donde la
suma, la numeracion, el contar item por item, suelen ser practicas que tienen
que ver con las relaciones espaciales, la deteccion y diferenciacion de
tamanos, entre otras capacidades que tienen que ver directamente con el
pensamiento matematico, en donde el conteo verbal hace evidencia del
desarrollo de deteccion de palabras numéricas, bajo los principios de
cardinalidad, de abstraccion y de condicién de irrelevancia, en donde el
menor puede contar con la incidencia de comparar cantidades,

incrementarlas o reducirlas (Bahar y Maker, 2020).

Respecto a la teoria de las matematica, es quese pueden expresar otras
teorias, como es la teoria de los numeros, que es la rama que expresa las

propiedades de los numeros, en especial a los numeros enteros pero en
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mayor concentracion se usa los anillos de los numeros , los cuales son anillos
integros que contienen a los numeros Z mediante un finito morfismo en
inyectivo Z -A; a esta teoria se le suma la analitica de los numeros que utiliza
una herramienta de calculo y de andélisis complejo, con la finalidad de abordar
interrogantes en relacién a estos numeros enteros. Estos ejemplos son el

teorema de los numeros primos y de la hipotesis Riemann (Morales, 2017).
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. METODO
l.1. Tipoy disefio de investigacion

El tipo de investigacidn fue el basico, a consecuencia de que se espera
contar con el aumento del nivel de conocimiento, acerca de las variables de
juego ludico y las variables de habilidades matematicas. Hernandez et al.
(2018), define a la investigacion basica, como aquella que se centra en
evaluar las condiciones de desarrollo de una determinada variable de estudio,
en cuanto a la posibilidad de establecer una mayor comprensién, de la situacion

del problema en la que esta se desenvuelve.

Asi mismo, se consider6 como no experimental, transversal y
correlacional, en donde se consideré como no experimental, debido a que no
se ofrecera manipulacion alguna, a las variables de estudio, sino que estas
se estudio en su contexto real. Mientras que, se consideré como transversal,
debido a que los datos se recolectaron en una unica oportunidad, sin
considerar al tiempo como una variable de estudio. Ademas, se considero
como correlacional, debido a que se esper6 determinar el valor de Rho de
Spearman, con la finalidad de establecer el grado de incidencia de una

variable, respecto a otra (Hernandez et al., 2018).
l1.2. Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Juego

ludico

Definicion conceptual: El juego ludico es definido como aquella
estrategia de caracter didactico, el cual es empleado para poder desarrollar
alguna capacidad, en base a una serie de estrategias de interacciéon y/o

practica, las cuales deberan de ser implementadas por los docentes, dentro

de un contexto establecido académico (Coérdoba et al., 2017).

Definicion operacional: Dentro de la busqueda de la variable de
estudio, es que se ha podido buscar la evaluacion del juego ludico sensorial, el
juego de construccion, juego cooperativo y juego de estrategia, en donde el

instrumento de recoleccion de datos fue el cuestionario.
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Indicadores: Correspondencia, Aceptacion, Relacion intersubjetiva,
Caracteristicas del juego, Manipulacion, Creatividad, Contribucién,
Comunicacion, Conducta prosocial, Resolucién de problemas, Activaciéon de

procesos, Capacidad propia.
Escala: Escala Ordinal
Variable dependiente: Habilidades matematicas

Definicién conceptual: Las habilidades matematicas son definidas
como aquel conjunto de capacidades que caracterizan a un estudiante,
respecto al desarrollo de problemas matematicos de caracter simple o

complejo (Hernandez et al., 2021).

Definicion operacional: La variable de estudio, se ha centrado en
analizar a las habilidades simples y las habilidades complejas, en donde el

instrumento de recoleccidon de datos ha sido el cuestionario.

Indicadores:  Operaciones numéricas basicas, Ordenacién

cuantitativa, Produccidon numeérica, Problemas aritméticos

Escala: Escala Ordinal

11.3. Poblaciéon

Poblacién: Como poblacion, se contd a la consideracién de 35
estudiantes de 5 anos la |.E. 1514, ubicado en la localidad de Talara.
Hernandez et al. (2018), definen a la poblacion, como el conjunto de

representantes caracteristicos de un determinado objeto de estudio.

Muestra: Debido a que se conté con una poblacion inferior a los 100
representantes, es que se contd con una muestra de tipo no probabilistica,
en donde se considerd a los 35 estudiantes consignados. Hernandez et al.
(2018), definen a la muestra, como el conjunto de representantes a los que
se les aplicara el instrumento de recoleccion de datos, en donde el tipo no
probabilistica, es aquella muestra que no se recolecta producto de la

aplicacion de una formula estadistica.

Muestreo: Se tom6 como muestreo al de tipo intencional o bien
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conocido como un muestreo por conveniencia, debido a que el investigador
tomo la decisidn, en base a sus capacidades técnicas, de poder aplicar el
instrumento de recolecciéon de datos, hacia la totalidad de la poblacion.
Hernandez et al. (2018), definen al muestreo como aquel conjunto de criterios
que se centran en limitar a la poblacién de estudio, para la seleccion de la

muestra.
Criterios de inclusion:
Estudiantes que estudian activamente en la |.LE. 1514,
Talara Estudiantes que deseen formar parte de la
investigacion Estudiantes que tengan 5 afos
Criterios de exclusion:
Estudiantes que no puedan acceder al cuestionario por zoom

Estudiantes a los que sus padres no les permitan participar de la

investigacion
Unidad de analisis: Estudiantes de 5 afos de la |.E. 1514 - Talara

I.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica: Como técnica de recoleccion de datos, se considerd a la
encuesta, la cual es definida por Hernandez et al. (2018), como aquella
técnica que recurre del cuestionario, para realizar la recoleccién de datos de

los elementos observables o medibles.

Instrumento: Se considerd al instrumento cuestionario, el cual se
encontré conformado por un total de 20 preguntas para la variable de “juego
ludico”; mientras que, se considero un total de 10 preguntas para la variable
de “habilidades matematicas”, en donde se tomd como referencia a la escala
Likert de valoracién de 5 niveles de respuesta. Hernandez et al. (2018),
definen al cuestionario como aquel conjunto de preguntas ordenadas
sistematicamente, con la finalidad de que se pueda establecer la posibilidad

de respuesta, hacia los objetivos planteados.

Validacioén: La validacion de los instrumentos de recoleccion de datos
29



que se expuso en la investigacion, quedo expuestos en el Anexo 3 Ficha
técnica de instrumento, en donde se demostré la adaptacion que se tomo de
un instrumento base. Hernandez et al. (2018), definen a la validacion como
aquel procedimiento que permite la demostracion de la calidad de las

preguntas planteadas.

Confiabilidad: La confiabilidad es definida por Hernandez et al.
(2018), como aquella demostracion de fiabilidad y coherencia de las

respuestas ofrecidas, hacia las preguntas planteadas.

Tabla 3
Confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos
Variable Alfa de Estado
Cronbach
Juego ludico 0.833 Confiabl
e
Habilidades 0.754 Confiabl
matematicas e
Ambas variables 0.871 Confiabl
e

Fuente: Elaboracion propia

Los datos que se han expuesto, en cuanto al Alfa de Cronbach, han
expuesto que, los instrumentos de recoleccién de datos, analizados de forma
independiente y de forma conjunta, han contado con alto grado de
confiabilidad, al haber contado con un valor superior a 0.70 de Alfa de

Cronbach.
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1.5. Procedimientos

Se contd con la aplicacion del instrumento de recoleccién de datos, por
medio del programa Google Forms, en donde se establecid la conformacidén
de la base de datos, por medio de Excel, siendo procesada laestadistica,
tanto descriptiva como inferencial, por medio del software SPSSV 26.00, en
donde se ofrecio respuesta hacia los objetivos planteados. Asi mismo, quedo
expuesta la evidencia cuantitativa de la confiabilidad de los instrumentos

empleados y la posterior demostracion de las hipotesis establecidas.
I1.6. Meétodo de analisis de datos

Como método de analisis de datos, se consignd el uso de la estadistica
descriptiva y la estadistica inferencial, en donde la estadistica descriptiva
permitio que se comprendan las caracteristicas de las variables de estudio,
evidenciando los datos por medio de graficos de barras y tablas de
frecuencia. Mientras que, la estadistica inferencial, estuvo representada por
la evidencia de la determinacién del coeficiente de correlacion de Rho de
Spearman, en donde se pudo validar la hipétesis planteada. Mientras que, se
empleo el valor de Alfa de Cronbach, mediante la demostracion de un valor
superior a 0.70, en donde se pudo contar con la confiabilidad de losinstrumentos

de recoleccion de datos planteados.
l1.7. Aspectos éticos

Como aspectos éticos, se pudo demostrar el respeto que se tuvo hacia
los participantes de la investigacion, no solo directamente relacionados con esta,
sino indirectamente relacionados con la misma. Asi mismo, es quese respeto
la capacidad de autonomia de cada integrante de la investigacion,en donde
estos gozaron de la demostracion de voluntad propia de formar parte de la
indagacion. Mientras que, la no maleficencia se demostré en miras de que los
datos recolectados no se emplearon para hacer dafio a ningun individuo, sino

que estos tuvieran un uso investigativo.
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V. RESULTADOS

RESULTADOS DESCRIPTIVOS

Tabla 4
Distribucion de frecuencias del juego ludico y sus dimensiones
Juegos Juego Juego ludico de Juego lddico Juego ludico
ladicos ladico construccion cooperativo de estrategia
sensorial
Nivel F % F % F % F % F %
Nivel 4 114 4 11,4 5 14,3 5 14,3 5 14,3
bajo
Nivel 26 74,3 25 714 21 60,0 24 68,6 20 571
medio
Nivel 5 143 6 17,1 9 25,7 6 17,1 10 28,6
alto
Total 35 100,0 35 100,0 35 100,0 35 100,0 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Se pudo evidenciar que los nifos de la |.E. 1514 - Talara, 2021,
contaron con un desarrollo de los juegos ludicos en el nivel bajo con
representacién del 11.4%, en un nivel medio con una representacion del
74.3% y un nivel alto con una representacion del 14.3%. Asi mismo, se conto con
la dimension juego ludico sensorial con un nivel bajo del 11.4%, con un nivel
medio con representacion del 71.4% y un nivel alto con representacion del
17.1%. Ademas, se cont6é con la dimension juego ludico de construccion con un
nivel bajo del 14.3%, con un nivel medio con representacion del 60.0%y un nivel
alto con representacion del 25.7%. Mientras que, se contd con la dimensién
juego ludico cooperativo con un nivel bajo del 14.3%, con un nivel medio con
representacion del 68.6% y un nivel alto con representacion del 17.1%. Asi
mismo, se conto con la dimensidén juego ludico de estrategia con un nivel bajo
del 14.3%, con un nivel medio con representacion del 57.1% y un nivel alto

con representacion del 28.6%.

El comportamiento que se ha evidenciado en el juego ludico sensorial
ha significado la evidencia de incluir dentro de los juegos, el empleo
mayoritario de los sentidos, con la finalidad de poder permitir un mayoritario
conocimiento de las capacidades y las habilidades individuales. Asi mismo,
la investigaciéon ha podido evidenciar la realizacién de juegos ludicos, pero a
exposicion de un claro desconocimiento del uso de juguetes, debido a que se

carece de la comprension de uso de estos mismos y se requiere que los
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estudiantes puedan comprender el impulso de la creatividad y la importancia

que esta puede representar en cuanto a sus necesidades y capacidades.

El juego ludico cooperativo ha sido un significado directo de la
contribucion que los estudiantes requieren de hacer, para poder cumplir con
un objetivo en comun. Sin embargo, estos no solo han requerido de una guia,
sino que han requerido del desarrollo de la amistad, con la intencion de
promover el empleo de juguetes compartidos. La realidad que se ha
vivenciado en cuanto a los juegos ludicos de estrategia, han estado
relacionados directamente con la problematizacién que ha podido surgir, al
momento de buscar el fomento del conocimiento dentro del salén de clase,
conllevando a que los estudiantes requieren de ayuda para mejorar la
recoleccion de informacion de libros y demas fuentes.

Tabla 5
Distribucion de frecuencias de las habilidades matematicas y sus dimensiones

Habilidades matematicas Habilidades simples Habilidades complejas

Nivel F % F % F %
Nivel bajo 5 14,3 5 14,3 7 20,0
Nivel medio 26 74,3 21 60,0 19 54,3
Nivel alto 4 11,4 9 25,7 9 25,7
Total 35 100,0 35 100,0 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Para el caso de las habilidades matematicas, se pudo determinar que
los estudiantes han contado con la siguiente distribucion por niveles de las
habilidades matematicas, en un 14.3% para el caso del nivel bajo, en un
74.3% para el caso del nivel medio y en un 11.4% para el caso del nivel alto.
Mientras que, se contdé con la siguiente distribucion por niveles de las
habilidades simples, en un 14.3% para el caso del nivel bajo, en un 60.0% para
el caso del nivel medio y en un 25.7% para el caso del nivel alto. Asi mismo, se
contd con la siguiente distribucién por niveles de las habilidades complejas,
en un 20.0% para el caso del nivel bajo, en un 54.3% para el caso del nivel

medio y en un 25.7% para el caso del nivel alto

Este comportamiento fue una consecuencia directa en cuando a la
capacidad de los estudiantes para poder realizar sumas y restas; sin

embargo, existe la necesidad de poder implementar mejoras en cuanto al
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ordenamiento de numeros, con la intencibn de mantener un adecuado orden

en los calculos realizados.

PRUEBA DE NORMALIDAD

Tabla 6

Prueba de normalidad Shapiro — Wilk de las variables
Variables Estadistico Gl Sig
Juego ludico 0.684 35 0.006
Habilidades 0.471 35 0.000
matematicas

Fuente: Elaboracién propia

Se ha evidenciado en la tabla anterior que, a consecuencia de que se
ha contado con un valor de sigma de 0.026 para el caso de la hormalidad del
juego ludico y un valor de sigma de 0.000 para el caso de la normalidad de
las habilidades matematicas, fue que se pudo demostrar mediante la prueba
de normalidad Shapiro — Wilk, a consecuencia de haber contado con un valor
de muestra inferior a los 50 individuos, es que se determind la distribucion no
paramétrica, por este motivo fue que se empled la Correlacion de Spearman

para la prueba de contrastacidon de hipétesis.
PRUEBA DE HIPOTESIS GENERAL

Ha: Existe relacion significativa entre el juego ludico y las habilidades

matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Ho: No existe relacion significativa entre el juego ludico y las habilidades

matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Tabla 7
Correlaciéon entre Juego ludico y Habilidades matematicas

Spearman Habilidades mateméticas
Juego ludico R 0.576

Sig 0.000.

N 35

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 (bilateral)
Fuente: Elaboracion propia

Se ha podido demostrar la existencia de relacion significativa entre los
elementos de estudio, a consecuencia de que se contd con un valor de sigma
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de 0.000, inferior al maximo de 0.050 aceptado para confirmar ello. Mientras
que, se contd con un tipo de relacion directamente proporcional, en donde se
pudo contar con un comportamiento similar entre los elementos evaluados,

habiendo alcanzado una relacién de 0.576.
PRUEBA DE HIPOTESIS 1

Ha: Existe relacion significativa entre el juego ludico sensorial y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Ho: No existe relacion significativa entre el juego ludico sensorial y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Tabla 8
Correlacion entre Juego ludico sensorial y Habilidades matematicas
Spearman Habilidades matematicas
Juego ludico sensorial R 0.517
Sig 0.001
N 35

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 (bilateral)

Fuente: Elaboracién propia

Se ha podido demostrar la existencia de relacién significativa entre los
elementos de estudio, a consecuencia de que se contd con un valor de sigma de
0.001, inferior al maximo de 0.050 aceptado para confirmar ello. Mientrasque,
se conto6 con un tipo de relacion directamente proporcional, en donde se pudo
contar con un comportamiento similar entre los elementos evaluados,

habiendo alcanzado una relacion de 0.517.
PRUEBA DE HIPOTESIS 2

Ha: Existe relacion significativa entre el juego ludico de construccion y las

habilidades matematicas en los nifnos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Ho: No existe relacion significativa entre el juego ludico de
construccion y las habilidades matematicas en los nifios de |.E. 1514 -
Talara, 2021
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Tabla 9
Correlaciéon entre Juego ludico de construcciéon y Habilidades matematicas

Spearman Habilidades matematicas
Juego ludico de R 0.402
construccion Sig 0.017

N 35

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 (bilateral)

Fuente: Elaboracién propia

Se ha podido demostrar la existencia de relacion significativa entre los
elementos de estudio, a consecuencia de que se cont6 con un valor de sigma de
0.017, inferior al maximo de 0.050 aceptado para confirmar ello. Mientrasque,
se conto con un tipo de relacidon directamente proporcional, en donde se pudo
contar con un comportamiento similar entre los elementos evaluados,

habiendo alcanzado una relacién de 0.402.

PRUEBA DE HIPOTESIS 3

Ha: Existe relacion significativa entre el juego ludico cooperativo y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Ho: No existe relacion significativa entre el juego ludico cooperativo y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Tabla 10
Correlaciéon entre Juego ludico cooperativo y Habilidades matematicas
Spearman Habilidades matematicas
Juego ludico R 0.523
cooperativo Sig 0.001
N 35

** La correlacion es significativa al nivel 0.01 (bilateral)

Fuente: Elaboracién propia

Se ha podido demostrar la existencia de relacion significativa entre los
elementos de estudio, a consecuencia de que se conté con un valor de sigma de
0.001, inferior al maximo de 0.050 aceptado para confirmar ello. Mientrasque,
se contoé con un tipo de relacion directamente proporcional, en donde se pudo
contar con un comportamiento similar entre los elementos evaluados,

habiendo alcanzado una relacion de 0.523.
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PRUEBA DE HIPOTESIS 4

Ha: Existe relacion significativa entre el juego ludico de estrategia y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Ho: No existe relacion significativa entre el juego ludico de estrategia y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 - Talara, 2021

Tabla 11
Correlaciéon entre Juego ludico de estrategia y Habilidades matematicas
Spearman Habilidades matematicas
Juego ludico de R 0.431
estrategia Sig 0.010
N 35

** La correlacion es significativa al nivel 0.01
(bilateral) Fuente: Elaboracién propia

Se ha podido demostrar la existencia de relacion significativa entre los
elementos de estudio, a consecuencia de que se contd con un valor de sigma de
0.010, inferior al maximo de 0.050 aceptado para confirmar ello. Mientrasque,
se conto6 con un tipo de relacion directamente proporcional, en donde se pudo
contar con un comportamiento similar entre los elementos evaluados,

habiendo alcanzado una relacion de 0.431.
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V. DISCUSION

Los resultados han sefalado que la relacion entre los juegos ludicos
y las habilidades mateméticas en los nifios encontré un coeficiente de
correlacion rho de Spearman de 0.576, en donde se establecidé no solo la
clara evidencia de congruencia en cuanto al comportamiento de las variables de
estudio, sino que esto ha sido consecuencia del comportamiento similar que

han tenido las dimensiones que las han conformado.

En cuanto a ello, se puede establecer la semejanza de Montero (2017)
con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0.512, el cual ha
llegado a sefalar que el proceso de aprendizaje de los estudiantes no solo ha
intentado mejorar de forma significativa con el pasar del tiempo, sino que este
se ha centrado en la busqueda de estrategias ludicas que generen motivacion
en el mismo, con la intenciéon de que el impacto sobre la calidad de la
enseflanza pueda llegar a ser significativo, entendiendo con ello que la
aplicacién de didacticas educativas ha contado con un valor de significancia de
0.000, respecto al cumplimiento de logros de aprendizaje que se han
centrado en la practica docente y en la evolucion del estudiante, dentro del

ambito académico.

Mientras que, Rodriguez (2017) ha mostrado igual similitud con una
correlacion de 0.532, quien ha sefialado que, en relacion con las habilidades
matematicas, estas pueden ser consideradas como una ciencia de las
relaciones, las cuales se encuentran presentes en el actuar y que
proporcionan todos los factores para deducir y analizar, es por ello que se
considera que la relacidon que tiene las matematica con la vida cotidiana es
demasiado corta pero que a la vez es poco comprendida muchos de ellos
valores que encierra esta area son la disciplina, la claridad, la autocritica, la

precision y la objetividad.

Ademas de ello, las habilidades matematicas contaron con un nivel de
representacion medio, el cual ha contado con una representatividad del
74.30%. Mientras que, para el caso de la evaluaciéon de los juegos ludicos,

se ha establecido que el nivel alcanzado fue el medio, con una

38



representacion del 74.30% de igual manera.

Por su parte Tamayo y Restrepo (2017), sefalaron que el juego no solo
debera de ser entendido como el espacio adecuado sobre el que se
desarrolla un estudiante, en cuanto a la capacidad de transformar el medio
que lo rodea este puede tener, sino que el docente debera de hacer que este
proceso pueda ser mucho mas sencillo, entendiendo con ello que las
capacidades de cada individuo influyen significativamente sobre el
comportamiento y el rendimiento que se puede tener dentro del ambiente

académico, mostrando cierta congruencia con los resultados analizados.

Mientras que, Morales (2017) evidenciaron resultados casi parecidos
con un porcentaje medio de 83% para la evaluacion del area de matematicas,
los que evidenciaron otros aspectos de alta importancia, dentro de los cuales
se ha establecido que las habilidades matematicas permiten que se
evidencien en cada momento, diferentes formas para solucionar problemas
que estén dentro de la propia disciplina como también para usarse en otra
area. Es por ello por lo que el desarrollo del area de matematica esta unido
con el pensamiento l6gico y su desarrollo, ademas de la racionalidad y de la
argumentacion en la cual se modifica, mejora y apoya el pensamiento

matematico.

En cuanto a la relacion entre el juego lddico sensorial y las
habilidades matematicas, se ha podido establecer que la relacién alcanzada
entre estas fue directamente proporcional y con valor de correlaciéon de 0.517, en
donde el nivel de significancia fue de 0.001. Este comportamiento ha invitado
a que los docentes puedan disefar juegos ludicos que cuenten con alto valor
de tangibilidad y de empleo de las manos y demas partes del cuerpo,
entendiendo que si estos llegan a ser implementados en las primeras etapas de
la clase, se puede generar una mayor capacidad de adaptacion por parte de los
estudiantes, los cuales hacen uso de este tipo de estrategias no solo para
expresar sus sentimientos, sino para mantener una relaciéon directa con sus
companferos, con la clara intencion de mejorar su comunicacion y demas

habilidades cognitivas.
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Asi mismo, Rodriguez (2017), ha establecido una disconformidad,
sefalando que todo proceso didactico que es expuesto en un salon de clase
puede llegar a tener una representacion de significancia de 0.000, siempre y
cuando pueda ser implementado por el docente de forma adecuada, no solo
desde la proyeccidn y el disefo del juego ludico, sino desde la comprension
de los procesos ludicos y las caracteristicas de los estudiantes, los cuales
suelen verse envueltos en temores, ante la consecucion de didacticas
novedosas para los mismos. De igual forma, Garcia et al. (2021) muestra
cierta congruencia con los resultados obtenido, ya que, ha definido a los
juegos ludicos sensoriales como aquellos que se caracterizan por mejorar el
ejercicio de los sentidos totales de la persona que los practica, en donde los
docentes deberan de hacer hincapié en su practica y desarrollo consecuente, no
solo siendo necesaria una sesidon de clase, sino involucrando con ello una

serie de sesiones que pueden perdurar de forma continua.

Mientras que, para el caso de los juegos ludicos sensoriales, la
estadistica descriptiva ha evidenciado que estos se han encontrado en un
nivel medio en cuanto a su uso, contando con una representacion del71.40%.
Para lo cual Mercader et al. (2017), ha encontrado cierta similitud en sus
resultados, en donde muestra que el proceso de ensefanza y aprendizaje,
ha consignado el uso de mas del 50% del tiempo en desarrollaractividades
ludicas, las cuales se encuentren centradas no solo en la prevalencia del
conocimiento, sino en conservar este mismo y en mejorar lacapacidad del
estudiante para poder captar el proceso de solucion de un determinado

problema.

Ademas, Ukobizada et al. (2021), ha evidenciado un porcentaje en su
estadistica descriptiva que se aleja de los resultados con un 46,5 %, en donde
han evidenciado que este proceso debera de implementarse en las primeras
semanas de vida, con la finalidad de que la relacion pedagogica prenatal,
pueda contar con una concepcion clara y precisa, en donde se alcance a
mejorar la particularidad de solucionar problemas complejos, en base a las
sensaciones que se llegan a tener, dentro de un contexto académico. Sin

embargo, solo con su uso no se puede asegurar la efectividad
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de este tipo de juegos, debido a que se requiere de un mayor nivel de
involucramiento no solo por parte del docente, sino por parte del estudiante,
el cual tiene que hacer uso de sus potencialidades para poder generar un
rendimiento 6ptimo, entendiendo este como el grado de uso que suele tener

un determinado juego ludico.

Para el caso de la relacion entre el juego ludico de construccién y
las habilidades matematicas, se ha podido establecer que esta se demostro
a consecuencia de haber contado con un valor de relacion de 0.402; mientras
que, la hipdtesis llegé a existir debido a que se conté con un valor de
significancia de 0.017, en donde al haber sido inferior a 0.050 fue que se
contd con la clara validacion de la hipdtesis alternativa, la cual respalda la
suposicién de relacion entre los elementos analizados. Garcia y Romero
(2018), ha evidenciado cierta similitud, debido a que con los datos obtenidos
también respaldo a la hipétesis alternativa planteado, por lo que ha llegado a
la conclusion en su investigacion que todo proceso de comprension de un
juego, debera de recurrir hacia la técnica de DBA, la cual se centra en evaluar la
reaccion que ha tenido el estudiante y poder manipular las caracteristicasdel
juego en base a ese tipo de reacciodn, con la finalidad de evitar la incidencia del
aprendizaje monolitico en el area de matematicas, sino para que se pueda
generar un proceso de retroalimentacion activa, el cual permita que todo
individuo que se vea expuesto hacia problemas de alta complejidad, cuente
con la capacidad de desarrollar o poner en practica sus propios juegos para

poder automotivarse.

Asi mismo, Ramdani et al. (2020) han senalado que los juegos ludicos
de construccion son un tipo de juegos cuenta con una determinada
caracteristica particular, la cual se ha basado en el uso del juego o del juguete,
el cual tiene que estar basado en la comprension de las capacidades de este

mismo y el de buscar solucionar un determinado problema con su uso.

De igual forma, el juego ludico de construccion ha contado con una
representacion del 60.00% para el caso del nivel medio de uso, habiendo

alcanzado este tipo de coincidencias debido a que estos juegos no suelen
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usar juguetes construidos, sino que sus Uunicos elementos estan
representados por aquellas herramientas que se encuentran en el entorno
del estudiante. Por este motivo, es que se recomienda que los estudiantes
puedan conocer las caracteristicas de los juguetes usados, los cuales estan
representados por elementos de entorno, con la finalidad que estos puedan
llegar a usarlos de forma plena y se puedan explotar todas sus
potencialidades. Sin embargo, Rostaing et al. (2019), ha llegado a exponer
que existe una relacion directamente proporcional entre el conocimiento de
las caracteristicas de los juegues y la imaginaciéon del estudiante, en donde
la capacidad de desarrollo de un determinado problema matematico, cuenta
con un valor de significancia de

0.000 en relacién con lo que el docente enseia en clase y la imaginacion del
estudiante en si mismo, el cual debera de contar con la capacidad plena de
poder conocer la problematica de estudio que se viene vivenciando. Asi
mismo, Szabo (2021) ha definido a los juegos ludicos de construccion como
aquellos que tienen relacion directa con el objetivo planteado por el docente y lo
esperado a alcanzar por el estudiante, en donde el mismo estudiante y
docente, tienen que entender como es que este juguete es realizado, cobmo
puede ser manipulado y deberan de tener imaginacion, para poder
diversificar el posible uso que se pueda alcanzar. Sin embargo, a
consecuencia de lo expuesto, es que se cuenta con la permision de la
valoracion y el favorecimiento del desarrollo de habilidades, en base a la

potencialidad que se llegue a tener, en cuanto a la creatividad.

Ademas, en cuanto a la relacion entre el juego ludico cooperativo y
las habilidades matematicas, se ha podido alcanzar a demostrar un valor
de relacién de 0.523, con un valor de significancia de 0.001, lo que fue
consecuencia de la afectividad que pueden llegar a generar este tipo de
juegos sobre el desarrollo de las habilidades matematicas, las cuales no solo
pueden involucrar la mejora en la capacidad de trabajo en equipo, sino que se
pude contar con una mejora significativa en el grado de comunicacién de los
estudiantes, en donde a edades tempranas se requiere que estos puedan
comunicarse activamente con sus compaferos con la finalidad de ir

mejorando no solo el nivel de compaferismo entre estos, sino que se pueda
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involucrar una mejor conducta dentro del salon de clase.

De igual forma, Huerta (2018), ha mostrado un valor distinto de
relacion de 0.847, el que se alcanzd entre los juegos de cooperativos y la
resolucion de problemas aritméticos. Este comportamiento se ha debido a la
amplia valoracion y ayuda que pueden llegar a tener los estudiantes en base
a la coordinacion y la comunicacion con el resto de sus compaferos, los
cuales tienden a solventar sus dudas o los problemas a los que se ven

expuestos consecutivamente dentro del salén de clase.

Asi mismo, Riswanto y Aryani (2017), ha mostrado resultados parecido en
los que han definido a este tipo de juegos como aquellos que cuentan conla
permisién de ayudar a contribuir hacia el alcance de objetivos estratégicosque
son implementados por el mismo docente, los cuales buscan el desarrollo de una
serie de experiencias de caracter significativo, en donde la comunicacién y

la confianza en si mismos, tienden a ser factores de alta relevancia.

Mientras que, en relacion con la estadistica descriptiva, se ha podido
determinar que el valor de representacion del nivel medio del empleo de
estos juegos dentro del salon de clase fue del 68.60%, para lo cual la
permision de lazos de amistad entre los companeros de clase y la promocion
del uso de objetos compartidos han llegado a promover la participacion
conjunta de todos los estudiantes, yendo en coincidencia con lo evidenciado
por Yépez (2018), el cual senal6 que todo ambito de trabajo puede contar con
la solucion de problemas activamente, a consecuencia de haber aplicado juegos
didacticos que permitan no solo la colaboracion entre companeros, sino en
donde se llegue a promover la comunicacion, la coordinacion y la ayuda

mutua, en cuanto a juicio critico y toma de decisiones.

Por ello, Rittle (2017) también mostré6 semejanza en sus resultados,
sefalando que este tipo de juegos suele verse complementado con una serie de
conductas de caracter prosocial y social, en donde se puede alcanzar a
reconocer el ego del menor, el cual tiene que ser reorientado y controlado por
el mismo docente, con la finalidad de que se pueda favorecer el trabajo en

equipo.
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Para el caso de la relacién entre el juego ludico de estrategia y las
habilidades matematicas, se ha establecido un valor de relacion de 0.431,
en donde esta fue de tipo directamente proporcional y se alcanz6 un valor
de significancia de 0.010, el cual expuso la demostracidn de la existencia de
la hipdtesis alternativa. Esto se vio explicado por la capacidad de resolucion
de problemas que se puede alcanzar entre los estudiantes, en donde la
practica constante y la motivacién que los docentes les han dado a sus
estudiantes ha generado que se fomente no solo un mayoritario nivel de
conocimiento en cuanto a estos apartados. Por su parte Vasquez (2018), ha
mostrado un valor distinto relacion que fue de 0.84, el cual no ha dejado de
lado la incidencia que pudo alcanzar al momento de haber mantenido una
comprension coherente acerca de los problemas matematicos y de forma
consecuente, encontrar una toma de decisiones estratégicas que promuevan
el uso de la experiencia y lo bien sefalado por Cérdova et al. (2017) como
instrumento de resolucién de problema éptimo con alta representacion en la

capacidad de respuesta del individuo.

Mientras que, el nivel alcanzado por este tipo de juegos fue el medio,
con una representacion del 57.10%, en donde ello fue consecuencia del
fomento de la experiencia por parte del docente, para que los estudiantes
puedan incurrir hacia el uso de conocimientos pasados, promover de igual
forma la lectura de libro relacionados y la practica de ejercicios, con la
intencion de generar un nivel practico alto, en donde Vivas (2017), ha
establecido como objetivo principal de las didacticas educativas, el generar
la lectura de textos didacticos y el apoyo de los padres de familia para que los
estudiantes puedan practicar constantemente los temas tratados en clase.
Ademas, Montero (2017), ha mostrado semejanza con sus resultados en la
estadistica descriptiva, que han sehalado que, en este tipo de juegos, los
elementos de entorno que le sean puestos a disposicion son condiciones de alta
incidencia dentro del rendimiento escolar, en cuanto a juegos ludicos,
buscando que los procesos de comunicacion y cooperacion puedan ser
complementados con la posibilidad de desarrollar ciertas habilidades

esperadas por el docente.
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VI.

CONCLUSIONES

Se concluyd que, la relacion entre los juegos ludicos y las habilidades
matematicas fue de 0.576, en donde el tipo de relaciéon fue
directamente proporcional y se conté con un valor de sigma de 0.000,
aprobando la existencia de la hipdtesis alternativa, siendo
consecuencia de la capacidad de desarrollo matematico que se puede

alcanzar en los 2.

. Asi mismo, se concluyé que, la relacion entre los juegos ludicos

sensoriales y las habilidades matematicas fue de 0.517, en donde el
tipo de relacién fue directamente proporcional y se conté con un valor
de sigma de 0.000, aprobando la existencia de la hipdtesis alternativa,
debido a la inclusion de sentidos y el conocer mejor las capacidades

individuales de los estudiantes.

. Ademas, se concluyé que, la relacién entre los juegos ludicos de

construccion y las habilidades matematicas fue de 0.402, en donde el
tipo de relacién fue directamente proporcional y se conté con un valor
de sigma de 0.000, aprobando la existencia de la hipétesis alternativa,
debido al entendimiento de los elementos de entorno que fue
alcanzado por los estudiantes, impulsando de esta forma su

creatividad.

Mientras que, se concluyd que, la relacion entre los juegos ludicos
cooperativos y las habilidades matematicas fue de 0.523, en donde el
tipo de relacién fue directamente proporcional y se conté con un valor
de sigma de 0.000, aprobando la existencia de la hipé6tesis alternativa,
debido a la interaccion y el conocimiento con sus compafieros que fue
alcanzado por los estudiantes, en congruencia de la mejora de la

conducta entre companeros.

En continuidad, se concluy6 que, la relacion entre los juegos ludicos
de estrategia y las habilidades matematicas fue de 0.431, en donde el
tipo de relacion fue directamente proporcional y se conté con un valor
de sigma de 0.000, aprobando la existencia de la hipotesis alternativa,
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debido a la capacidad resolutiva de problemas basados en la

experiencia y en el aprendizaje individual.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a la institucion educativa, el desarrollo de un conjunto
de capacitaciones hacia los docentes, para poder disefiar una serie
de estrategias basadas en los juegos ludicos, en miras de mejorar el
nivel de habilidades matematicas de los estudiantes de diferentes

secciones.

Mientras que, se recomienda a los padres de familia, el poder
practicar con sus hijos el conocimiento de su cuerpo y de las acciones
qgue estos pueden realizar con las diferentes partes de este, en base a

las capacidades individuales.

Asi mismo, se recomienda a la institucién educativa, el poder disefar
ambientes de trabajo que cuenten con elementos de entorno que
tengan el potencial de poder emplearse para su uso ludico, con la

finalidad de promover la creatividad en los estudiantes.

Ademas, se recomienda a los docentes, el poder promover los
trabajos grupales y los juegos en equipo, con la intencién que entre
todos los companeros se realicen estrategias de retroalimentacion y

sean capaces de soluciones problemas mas complejos.

Mientras que, se recomienda los padres de familia, el poder fomentarel
aprendizaje y la practica de problemas en casa, con la finalidad que
los estudiantes cuenten con mayores recursos resolutivos de

problemas.
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Victoria.pdf

56


http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/9743/1/2019_Zapata-Victoria.pdf
http://repositorio.usil.edu.pe/bitstream/USIL/9743/1/2019_Zapata-Victoria.pdf

Anexo 1 Matriz de consistencia

ANEXOS

i MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: Juego ludico y las habilidades matematicas en los nifios de I.E. 1514 — Talara, 2021
AUTOR: Garcia Paz, Veronica Mercedes

Problema general

Obijetivo general

Hipotesis general

VARIABLES

Variable 1: Juego ltdico

¢Cual es larelacion
entre el juego ludico y

Determinar la
relacion entre el
juego ludico y las

Existe relacion
significativa entre el
juego ludico y las

m;lzmhg?ig;dsagne?os hab'il_idades hab{il_idades Dimensiones Indicadores items  Escalay valores erglﬁgegsy
nifios de | E. 1514 — matematicas en los matematicas en los
Talara 20217 nifios de I.E. 1514 — nifios de L.E. 1514 —
' Talara, 2021 Talara, 2021
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nifios de I.E. 1514 — nifios de I.E. 1514 — nifios de I.E. 1514 —
Talara, 2021? Talara, 2021 Talara, 2021
¢Cudl es larelacion Identificar la relacién Existe relacion Habilidades simples  Operaciones numéricas 1-5 1 Nivel bajo
entre el juego ludico de  entre el juego ludico significativa entre el béasicas Totalmente en (1 -16)
construccion y las de construccion y las juego ludico de Ordenacion cuantitativa desacuerdo




habilidades

habilidades construccion y las Nivel medio
matematicas en los matematicas en los habilidades Habilidades Produccion numérica 2 (17 -33)
nifios de I.E. 1514 — nifios de I.E. 1514 — matematicas en los complejas Problemas aritméticos 610 Desacuerdo
Talara, 2021? Talara, 2021 nifios de I.E. 1514 — Nivel alto
Talara, 2021 3 (34 — 50)
¢Cual es larelacion Identificar la relacién Si Ir:_lﬁliit;tir\?;agr:?rr; el Neutral
entre el juego ludico entre el juego ludico g juego ldico 4
cooperativo y las cooperativo y las .
h%bilidadé/s hilbilidadgs cooperativo y las De acuerdo
matematicas en los matematicas en los matQ;bé:tlilg:sdgﬁl los 5
nm?r;g ere:goi})df B nlnczﬁa?:reli.E2.0125114 B nifios de I.E. 1514 — Totalmente de
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¢Cual es larelacion Identificar la relacién Si E;?iiiir\?;aecrll?rl el
entre el juego ludico de  entre el juego ludico g'ue 5 ludico do
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matematicas en los matematicas en los mateméticas en los
nifios de I.E. 1514 — nifios de L.E. 1514 — nifios de | E. 1514 —
" .E.
Talara, 20217 Talara, 2021 Talara, 2021
Tipoy disefio de L Técnicas e -
investigacion Poblacion y muestra instrumentos Estadistica
Variable 1: Juego
ladico

Tipo: Basico
Nivel: Descriptivo
Enfoque: Cuantitativo
Meétodo: Descriptivo
Disefio: Correlacional,
no experimental y
transversal

Poblacion: 35
estudiantes de 5 afios
la .LE. 1514
Muestra: 35
estudiantes de 5 afios
la .LE. 1514
Muestreo:
Intencional

Técnica: Encuesta
Instrumento:
Cuestionario

Variable 2:
Habilidades
matematicas
Técnica: Encuesta
Instrumento:
Cuestionario

Estadistica descriptiva

La estadistica descriptiva permitira que se comprendan las caracteristicas de las variables de
estudio, evidenciando los datos por medio de graficos de barras y tablas de frecuencia.
Estadistica inferencial
Mientras que, la estadistica inferencial, estara representada por la evidencia de la
determinacién del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, en donde se podra validar
la hipdtesis planteada. Mientras que, se empleara el valor de Alfa de Cronbach, mediante la
demostracion de un valor superior a 0.70, en donde se podré contar con la confiabilidad de
los instrumentos de recoleccién de datos planteados.




Anexo 2 Matriz de operacionalizacion de la variable:

Juego ludico

Dimensiones Indicadores Items Escala Niveles o rangos
Correspondencia 1
Juego ludico sensorial Aceptacion 1-5 Totalmente en desacuerdo
Relacion intersubjetiva
Caracteristicas del juego 2
Juego ludico de construccion Manipulacion 6-10 Desacuerdo Nivel bajo (1 — 33)
Creatividad
Contribucién 3 Nivel medio (34 — 66)
Juego ladico cooperativo Comunicacién 11-15 Neutral
Conducta prosocial Nivel alto
4 (67 —100)
Resolucién de problemas De acuerdo
Juego ladico de estrategia Activacion de procesos 16 -20
Capacidad propia 5

Totalmente de acuerdo

Fuente: Adaptado de Cérdoba et al. (2017)

Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de la variable: Habilidades matematicas

Dimensiones Indicadores Iltems Escala Niveles o rangos
- . Operaciones numéricas 1
Habilidades simples basicas 1-5 Totalmente en
Ordenaciodn cuantitativa desacuerdo
2 Nivel bajo (1 - 16)
Desacuerdo Nivel medio (17 -
. Produccién numérica 33)
Habilidades Problemas aritméticos 6-10 3
complejas Neutral Nivel
4 alto (34
-50)

De acuerdo




5
Totalmente de

Fuente: Herndndez et al. (2021) acuerdo



Anexo 3 Cuestionario

i UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CUESTIONARIO QUE MIDE LA VARIABLE JUEGO LUDICO

Es muy grato presentarme ante usted, el suscrito Lic.. Garcia Paz, Veronica

Mercedes, con Nro. DNI. 41732665 de la Universidad César Vallejo. La presente

encuesta constituye parte de una investigacion de titulo: “Juego ludico y las

habilidades matematicas en los ninos de |.E. 1514 — Talara, 2021”, el cual tiene

fines unicamente académicos manteniendo completa absoluta discrecion.

Agradecemos su colaboracion por las respuestas brindadas de la siguiente

encuesta:

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda con

seriedad, marcando con un aspa en la alternativa correspondiente.

Variable 1: Juego ludico

Escala auto valorativa

Totalmente de acuerdo (TDA) =5
De acuerdo (DA) =4
Neutral (N) =3
En Desacuerdo (DS) =2
Totalmente en desacuerdo (TED) =1
Item o pregunta 1 2 3 4 5
N V1: Juego ludico TDE DS N DA TAD
Dimension 1: Juego ladico
sensorial
1 El docente realiza juegos que incluyan
los
sentidos
2 El docente ha realizado juegos desde el inicio de
las clases
3 Siente que los juegos realizados, permiten que se

conozca mejor a si mismo




Los juegos realizados permiten que se
relacione
con el resto de sus companeros

Los juegos que se realizan permiten que
conozca
mejor los sentimientos de sus companeros

Dimension 2: Juego ludico de construccion

»

Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes

Los juegos realizados, permiten conocer las
caracteristicas de los juguetes usados

~

Los juegos se centran en la manipulacion
netamente de juguetes

oo

©

Los juegos realizados, impulsan su creatividad

Lo que el docente ensena en clase, permiten
que el juego realizado sea de facil
comprension

10

Dimension 3: Juego ludico cooperativo

Los juegos que se realizan contribuyen a que

11 ) : :
realice trabajo en equipo

Los juegos que se realizan permiten que se
mejore
la comunicacidén con sus companeros

12

Los juegos realizados, han mejorado la
conducta
con sus companeros

13

Los juegos realizados permiten que se crean
lazos
de amistad con sus companeros

14

Los juegos realizados, promueven el uso de

15 objetos de sus compaieros

Dimension 4: Juego ludico de estrategia

Los juegos realizados, se centran en la
resolucion
de problemas

16

Los juegos que se practican contribuyen a
que se
concentre mas

17

Los juegos que se realizan fomentan que use
los
conocimientos aprendidos en clase

18

Los juegos que practica requieren de la
ayuda de
libros o demas informacion

19

Los juegos que se practican son complicados
de
desarrollar

20

Muchas gracias



i UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CUESTIONARIO QUE MIDE LA VARIABLE HABILIDADES
MATEMATICAS

Es muy grato presentarme ante usted, el suscrito Lic. Garcia Paz, Verodnica
Mercedes, con Nro. DNI. 41732665, de la Universidad César Vallejo. La
presente encuesta constituye parte de una investigacién de titulo: “Juego
ludico y las habilidades matematicas en los nifios de ILE. 1514 - Talara,
20217, el cual tiene fines unicamente académicos manteniendo completa

absoluta discrecion.

Agradecemos su colaboracion por las respuestas brindadas de la siguiente

encuesta:

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda

con seriedad, marcando con un aspa en la alternativa correspondiente.
Variable 2: Habilidades matematicas

Escala auto valorativa

Totalmente de acuerdo (TDA)=5
De acuerdo (DA) =4
Neutral (N) =3
En Desacuerdo (DS) =2
Totalmente en desacuerdo (TED) =1
N° Item o pregunta 1 2 3 4 5
V1: Habilidades matematicas TED DS N DA TDA

Dimension 1: Habilidades simples
Es facil hacer sumas

Es facil hacer restas

Es capaz de ordenar numero en orden
descendente

Es capaz de ordenar numeros en orden
ascendente

Es capaz de reconocer numeros en desorden
Dimension 2: Habilidades complejas

(&) A N | =




Es capaz de resolver problemas planteados

6 por el docente en un texto

7 Es capaz de plantear problemas matematicos

8 Es capaz de estudiar por si mismo un libro de
matematica

9 Es capaz de entender todos los términos

matematicos que usa el docente

10 Es capaz de reconocer los numeros romanos

Muchas gracias



Anexo 4 Permiso de la Institucion Educativa

e |
INSTITUCION EDUCATIVA 1514 TALARA ALTA /i
9 de octubre H-21 Talara Alta et

TALERE ALTA

OFICIO N° 025-2021

LIC. VERONICA MERCEDES GARCIA PAZ
Estudiante de Maestria en Psicologia educativa en la Universidad César Vallejo
Sede Lima Norte-Peru

De mi consideracion:

Mediante el presente AUTORIZO para que usted, en calidad de maestrando e
investigador y docente de esta institucion educativa, realice de manera profesional su
proyecto de investigacion (Tesis) denominado: “JUEGO LUDICO Y LAS HABILIDADES
MATEMATICAS EN LOS NINOS DE I.E. 1514 — TALARA, 2021. que viene realizando en
la Universidad César Vallejo-Lima del Programa de Psicologia Educativa y pueda llevar a
cabo en la IEI 1514 Talara Alta, Talara-Piura a mi cargo; facilitando para ello la colaboracién
de los docentes y estudiantes involucrados, siempre resaltando los principios de
maleficencia, beneficencia y justicia.

Talara, 06 de octubre del 2021.

" ™

KARINA AGUIRRE MANRIQUE
ESPECIALISTA DEL NIVEL INICIAL



“Ano del Bicentenario del Per(: 200 afios de Independencia”

SOLICITO: PERMISO PARA REALIZAR TRABAJO
DE INVESTIGACION

SENORA: KARINA AGUIRRE MANRIQUE
ESPECIALISTA DEL NIVEL INICIAL UGEL TALARA — |IEI 1514 TALARA ALTA
Ciudad/

Yo, Veronica Mercedes Garcia Paz, identificada con DNI N° 41732665, con
domicilio en San Sebastian C1-23 Talara Alta del distrito y provincia de Piura; ante usted
me presento y expongo lo siguiente:

Que considerando que vengo desarrollando un Proyecto de Investigaciéon

(Tesis) en la Universidad César Vallejo-Lima del Programa de Psicologia Educativa,
la cual tiene como denominacion “JUEGO LUDICO Y LAS HABILIDADES
MATEMATICAS EN LOS NINOS DE I.E. 1514”— TALARA, 2021.

SOLICITO a usted Senora especialista sirva brindarme la Autorizacién
respectiva para realizar trabajo de investigacion en la prestigiosa institucion

educativa a su cargo.

POR LO EXPUESTO:

Ruego a usted acceder a mi solicitud.

G2

Lic. Verdpica M Garcia Pa;.
i’

Talara, 04 de octubre del 2021

DNI 41732665



Anexo 5 Consentimiento Informado

Consentimiento informado
El propdsito de esta ficha de consentimiento es dar a los participantes de esta
investigacion una clara explicacion de la misma, asi como de su rol de participante.
La presente investigacion es conducida por Verdnica Mercedes Garcia Paz
estudiante de Posgrado de la Universidad Cesar Vallejo. El objetivo de esta
investigacion es determinar si hay relacion en el juego ludico y las habilidades
matematicas en los nifios de la IEI 1514- Talara 2021.
Si ud. Accede a participar de este estudio se le pedira responde un/ unos
cuestionarios de del juego ludico y variables de las habilidades matematicas de las
IElI 1514 - Talara
Esto tomara aproximadamente 40 minutos de su tiempo. La participacion de este
estudio estrictamente voluntarias. La informacion que se recoja sera estrictamente
confidencial siendo codificados mediante un numero de identificacion por lo que
seran de forma andnima, por ultimo, solo sera utilizada para los propoésitos de esta
investigacion. Una vez transcritas las respuestas los cuestionarios se destruira. Si
tiene alguna duda de la investigacion puede hacer las preguntas que requiera en
cualquier momento durante su participaciéon. Igualmente puede dejar de responder
el cuestionario sin que esto le perjudique.
De tener preguntas sobre su participacion en este estudio puede contactar a

........................ ., al teléfono ........ccccc....n........... O COITEO................

Agradecida desde ya para su valioso aporte.

Atentamente

Nombre del autor: Verdnica Garcia Paz

Firma del autor......coecveeeeeeee.. )



Anexo 6 Base de datos prueba piloto
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AMBAS VARIABLES
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Anexo 5 Base de datos
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Anexo 8 Ficha técnica de instrumento

Variable: Juego ludico

Nombre: Revista de la Facultad de Educacién de Albacet
Autor: Cérdoba, E.F., Lara, F. & Garcia, ACastillo

Afio: 2017

Lugar: Ecuador

Titulo: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA LUDICA PARA LA EDUCACION
INCLUSIVA DEL BUEN VIVIR

Duracién: 20 minutos

Valoracion: Para la presente investigacion, se ha considerado la escala

Likert de valoracion

Confiabilidad del instrumento: La confiabilidad del presente instrumento,
se ha encontrado determinado, por medio del Alfa de Cronbach, en el que

una valoracién mayor a 0.70, alcanzando un valor de 0.820

Profesionales validadores: Adaptado de Farias, y Rojas (2010), Martin, y
Prieto (2014), Meneses, y Monge, (2001), Naik (2014) y Park (2014) - Tipos
de juegos ludicos

Link:
https://www.researchgate.net/publication/318429353_EI_juego_como_estrategi
a_ludica_para_la_educacion_inclusiva_del_buen_vivir_ The_game_as_a_fun_s

trategy_for_the_inclusive_education_of_good_living


http://www.researchgate.net/publication/318429353_El_juego_como_estrategi

Variable: Habilidades matematicas

Nombre: Revista cientifica

Autor: Hernandez. C.; Méndez, J. y Jaimes, L.
Afio: 2020

Lugar: Colombia

Titulo: Memoria de trabajo y habilidades matematicas en estudiantes de

educacion basica
Duracién: 20 minutos

Valoracion: Para la presente investigacion, se ha considerado la escala

Likert de valoracion

Confiabilidad del instrumento: La confiabilidad del presente instrumento,
se ha encontrado determinado, por medio del Alfa de Cronbach, en el que

una valoracion mayor a 0.70, alcanzando un valor de 0.748

Profesionales validadores: Adaptado de Geary (2007). Habilidades

matematicas del estudiante

Link: http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-
22532021000100063


http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0124-

Anexo 6 Tablas

Tabla 12
El docente realiza juegos que incluyan los sentidos

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 9 25,7
desacuerdo

En desacuerdo 8 22,9

Neutral 7 20,0

De acuerdo 4 11,4

Totalmente de 7 20,0

acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 13
El docente ha realizado juegos desde el inicio de las clases
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 9 25,7
Neutral 5 14,3
De acuerdo 8 22,9
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 14
Siente que los juegos realizados, permiten que se conozca mejor a si mismo
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 11 31,4
desacuerdo
En desacuerdo 3 8,6
Neutral 8 22,9
De acuerdo 7 20,0
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 15

Los juegos realizados permiten que se relacione con el resto de sus

comparfieros
Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 11 31,4

desacuerdo
En desacuerdo 8 22,9
Neutral 7 20,0
De acuerdo 4 11,4
Totalmente de 5 14,3

acuerdo

Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 16

Los juegos que se realizan permiten que conozca mejor los sentimientos de

sus compaferos

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 10 28,6
desacuerdo
En desacuerdo 9 25,7
Neutral 6 17,1
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 5 14,3
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 17
Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 10 28,6
desacuerdo
En desacuerdo 4 11,4
Neutral 7 20,0
De acuerdo 7 20,0
Totalmente de 7 20,0
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 18

Los juegos realizados, permiten conocer las caracteristicas de los juguetes

usados
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 9 25,7
desacuerdo
En desacuerdo 7 20,0
Neutral 8 22,9
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 19
Los juegos se centran en la manipulacién netamente de juguetes
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 10 28,6
desacuerdo
En desacuerdo 6 17,1
Neutral 9 25,7
De acuerdo 4 11,4
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 20
Los juegos realizados, impulsan su creatividad
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 13 37,1
Neutral 6 17,1
De acuerdo 3 8,6
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 21
Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el juego realizado sea de facil
comprension

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 9 25,7
desacuerdo
En desacuerdo 6 17,1
Neutral 9 25,7
De acuerdo 8 22,9
Totalmente de 3 8,6
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 22
Los juegos que serealizan contribuyen a que realice trabajo en equipo
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 11 31,4
desacuerdo
En desacuerdo 4 11,4
Neutral 9 25,7
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 23
Los juegos que se realizan permiten que se mejore la comunicacién con sus
companeros

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 8 22,9
desacuerdo

En desacuerdo 4 11,4

Neutral 10 28,6

De acuerdo 7 20,0

Totalmente de 6 17,1

acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 24

Los juegos realizados, han mejorado la conducta con sus compaferos

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 8 22,9
desacuerdo
En desacuerdo 11 31,4
Neutral 9 25,7
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 2 57
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 25
Los juegos realizados permiten que se crean lazos de amistad con sus
compafieros
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 12 34,3
desacuerdo
En desacuerdo 5 14,3
Neutral 3 8,6
De acuerdo 8 22,9
Totalmente de 7 20,0
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 26
Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de sus compafieros
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 9 25,7
desacuerdo
En desacuerdo 9 25,7
Neutral 7 20,0
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 5 14,3
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 27
Los juegos realizados, se centran en la resolucion de problemas

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 11 31,4
desacuerdo

En desacuerdo 4 11,4

Neutral 7 20,0

De acuerdo 6 17,1

Totalmente de 7 20,0

acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 28
Los juegos que se practican contribuyen a que se concentre mas
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 8 22,9
desacuerdo
En desacuerdo 9 25,7
Neutral 7 20,0
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 29
Los juegos que se realizan fomentan que use los conocimientos aprendidos en
clase

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 8 22,9
desacuerdo
En desacuerdo 9 25,7
Neutral 6 17,1
De acuerdo 3 8,6
Totalmente de 9 25,7
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 30

Los juegos que practica requieren de la ayudade libros o demas informacién

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 9 25,7
desacuerdo
En desacuerdo 3 8,6
Neutral 6 17,1
De acuerdo 11 31,4
Totalmente de 6 17,1
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 31
Los juegos gue se practican son complicados de desarrollar
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 7 20,0
desacuerdo
En desacuerdo 9 25,7
Neutral 9 25,7
De acuerdo 3 8,6
Totalmente de 7 20,0
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 32
Es facil hacer sumas
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 11 31,4
desacuerdo
En desacuerdo 6 17,1
Neutral 10 28,6
De acuerdo 4 11,4
Totalmente de 4 11,4
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 33
Es facil hacer restas

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 8 22,9
desacuerdo
En desacuerdo 4 11,4
Neutral 5 14,3
De acuerdo 9 25,7
Totalmente de 9 25,7
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 34
Es capaz de ordenar numero en orden descendente
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 9 25,7
desacuerdo
En desacuerdo 4 11,4
Neutral 7 20,0
De acuerdo 10 28,6
Totalmente de 5 14,3
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 35
Es capaz de ordenar nUmeros en orden ascendente
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 13 37,1
desacuerdo
En desacuerdo 8 22,9
Neutral 6 17,1
De acuerdo 1 2,9
Totalmente de 7 20,0
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 36
Es capaz de reconocer numeros en desorden

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 12 34,3
desacuerdo

En desacuerdo 7 20,0

Neutral 6 17,1

De acuerdo 4 11,4

Totalmente de 6 17,1

acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 37
Es capaz de resolver problemas planteados por el docente en un texto
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 14 40,0
desacuerdo
En desacuerdo 4 11,4
Neutral 5 14,3
De acuerdo 4 11,4
Totalmente de 8 22,9
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 38
Es capaz de plantear problemas matematicos
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 11 314
desacuerdo
En desacuerdo 8 22,9
Neutral 7 20,0
De acuerdo 5 14,3
Totalmente de 4 11,4
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 39

Es capaz de estudiar por si mismo un libro de matematica

Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 12 34,3
desacuerdo

En desacuerdo 4 11,4

Neutral 9 25,7

De acuerdo 4 11,4

Totalmente de 6 17,1

acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 40
Es capaz de entender todos los términos matematicos que usa el docente
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 5 14,3
desacuerdo
En desacuerdo 13 37,1
Neutral 6 17,1
De acuerdo 3 8,6
Totalmente de 8 22,9
acuerdo
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 41
Es capaz de reconocer los nimeros romanos
Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 10 28,6
desacuerdo
En desacuerdo 2 57
Neutral 11 31,4
De acuerdo 10 28,6
Totalmente de 2 57
acuerdo
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 42
Juego ludico sensorial

Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 4 11,4
Nivel medio 25 71,4
Nivel alto 6 17,1
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 43
Juego ludico de construccién
Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 5 14,3
Nivel medio 21 60,0
Nivel alto 9 25,7
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 44
Juego ludico cooperativo
Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 5 14,3
Nivel medio 24 68,6
Nivel alto 6 17,1
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 45
Juego ludico de estrategia
Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 5 14,3
Nivel medio 20 57,1
Nivel alto 10 28,6
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 46
Habilidades simples

Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 5 14,3
Nivel medio 21 60,0
Nivel alto 9 25,7
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 47
Habilidadescomplejas
Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 7 20,0
Nivel medio 19 54,3
Nivel alto 9 25,7
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 48
Variable juego ludico
Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 4 11,4
Nivel medio 26 74,3
Nivel alto 5 14,3
Total 35 100,0
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 49
Variable habilidades matematicas
Frecuencia Porcentaje
Nivel bajo 5 14,3
Nivel medio 26 74,3
Nivel alto 4 11,4
Total 35 100,0

Fuente: Elaboracién propia



Anexo 7 Figuras

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
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desacuerdo

Figura 1 El docente realiza juegos que incluyan los sentidos
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 2 El docente ha realizado juegos desde el inicio de las clases
Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
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desacuerdo

Figura 3 Siente que los juegos realizados, permiten que se conozca mejor a si
mismo
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 4 Los juegos realizados permiten que se relacione con el resto de sus
companeros

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 5 Los juegos que se realizan permiten que conozca mejor los

sentimientos de sus companeros
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 6 Los juegos que se realizan no suelen usar juguetes

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral Ce acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 7 Los juegos realizados, permiten conocer las caracteristicas de los
juguetes usados
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 8 Los juegos se centran en la manipulacién netamente de juguetes

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral Ce acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 9 Los juegos realizados, impulsan su creatividad
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 10 Lo que el docente ensefa en clase, permiten que el juego realizado
sea de facil comprension

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 11 Los juegos que se realizan contribuyen a que realice trabajo en
equipo
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral Ce acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 12 Los juegos que se realizan permiten que se mejore la comunicacion
con sus compafieros

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
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Figura 13 Los juegos realizados, han mejorado la conducta con sus

companeros
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 14 Los juegos realizados permiten que se crean lazos de amistad con
sus companeros

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
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Figura 15 Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de sus

companeros
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 16 Los juegos realizados, se centran en la resolucion de problemas

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 17 Los juegos que se practican contribuyen a que se concentre mas
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
en desacuerdo de acuerdo
desacuerdo

Figura 18 Los juegos que se realizan fomentan que use los conocimientos
aprendidos en clase

Fuente: Elaboracién propia



Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
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Figura 19 Los juegos que practica requieren de la ayuda de libros o demas
informacion
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En Meutral De acuerdo  Totalmente
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desacuerdo

Figura 20 Los juegos que se practican son complicados de desarrollar

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 21 Es facil hacer sumas
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 22 Es facil hacer restas

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 23 Es capaz de ordenar numero en orden descendente
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 24 Es capaz de ordenar numeros en orden ascendente

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 25 Es capaz de reconocer numeros en desorden
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En MNeutral De acuerdo  Totalmente
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Figura 26 Es capaz de resolver problemas planteados por el docente en un
texto

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 27 Es capaz de plantear problemas matematicos
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 28 Es capaz de estudiar por si mismo un libro de matematica

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 29 Es capaz de entender todos los términos matematicos que usa el
docente
Fuente: Elaboracién propia

Totalmente En MNeutral Ce acuerdo  Totalmente
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desacuerdo

Figura 30 Es capaz de reconocer los numeros romanos

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 31 Juego ludico sensorial
Fuente: Elaboracién propia

Mivel bajo Mivel medio Mivel alto

Figura 32 Juego ludico de construccién
Fuente: Elaboracién propia



Mivel bajo Mivel medio Mivel alto

Figura 33 Juego ludico cooperativo
Fuente: Elaboracién propia

MNivel bajo Mivel medio Mivel alto

Figura 34 Juego ludico de estrategia
Fuente: Elaboracién propia



Mivel bajo Mivel medio Mivel alto

Figura 35 Habilidades simples
Fuente: Elaboracién propia

Mivel bajo Mivel medio Mivel alto

Figura 36 Habilidades complejas
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 37 Juego ludico
Fuente: Elaboracion propia

Mivel bajo Mivel medio Mivel alto

Figura 38 Habilidades matematicas
Fuente: Elaboracién propia



Anexo 7 Validez del instrumento

DIMENSIONES / items

aneh

DIMENSION 1 Juego ludico sensorial

Si

CE.RTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO Lupico

Clar

ri

Sugerencias

No

El docente realiza juegos que incluyan los sentidos

X

El docente ha realizado juegos desde el inicio de las
clases

Siente que los juegos realizados, permiten que se
conozca mejor a si mismo

Los juegos realizados permiten que se relacione con el
resto de sus compafieros

Los juegos que se realizan, permiten que conozca mejor
los sentimientos de sus comparieros

DIMENSION 2 Juego ladico de construccién

Los juegos que se realizan, no suelen usar juguetes

Los juegos realizados, permiten conocer las
caracteristicas de los juguetes usados

Los juegos se centran en la manipulacion netamente de
juguetes

Los juegos realizados, impulsan su creatividad

*

Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el
realizado sea de facil comprension

x

b

DIMENSION 3 Juego ladico cooperativo

1"

Los juegos que se realizan contribuyen a que realice
trabajo en equipo

12

Los juegos que se realizan, permiten que se mejore la
comunicacién con sus companeros

*

13

Los juegos realizados, han mejorado la conducta con
sus compafieros

14

Los juegos realizados permiten que se crean lazos de
amistad con sus compafieros

15

Los juegos realizados, promueven el uso de objelos de
sus compareros

DIMENSION 4 Juego lidico de

No

16

Los juegos realizados, se centran en la resolucion de
problemas

e

17

Los juegos que se practican, contribuyen a que se
concentre mas

18

Los juegos que se realizan, fomentan que use los
conocimientos aprendidos en clase

19

Los juegos que practica, requieren de la ayuda de libros
o demas informacion

Los juegos que se practican son complicados de
desarollar

DIMENSIONES / iterns

Pertinencia'

CERTIFK:ADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HABILIDADES MATEMATICAS
| Pertinencia’ Relevancia®

Sugerencias

DIMENSION 1 Habilidades simples

No

Es facil hacer sumas

Es facil hacer restas

Es capaz de ordenar nimero en orden descendente

Es capaz de ordenar nimeros en orden ascendente

BN -

 Es capaz de reconocer nimeros en desorden

||| x| x

DIMENSION 2 Habilidades

Es capaz de resolver problemas planteados por el
docente en un texto

Es capaz de plantear problemas matematicos

Es capaz de estudiar por si mismo un libro de
matemética

Es capaz de entender todos los términos matematicos
que usa el docente

10

Es capaz de reconocer los niumeros romanos




Observaciones (precisar si hay suficiencia): En los indicadores se logra precisar que hay claridad y objetividad. Asi mismo los items propuestos sor
acordes a los esfilos de aprendizaje de los estudiantes para realizar la medicion.

Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [ x) Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: QUINTANA OLAYA JESSICA PAOLA DNI: 41954585
Especialidad del validador: EN DOCENCIA UNIVERSITARIA Y GESTION PEDAGOGICA

Talara 27 de Setiembre del 2021
'mamwuwmmm4

Claridad: Se entiande sin dificultad alguna &l enunclado del em, es
oonciso, exacto y directn

Nota: Suficiencia, se dioa suficiencia cuando los tems planieados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.



DIMENSIONES / items

Pertinencia

DIMENSION 1 Juego ludico sensorial

cemmcmo DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO
i’ Relevancia®

Sugerencias

No

El docente realiza juegos que incluyan los sentidos

El docente ha realizado juegos desde el inicio de las
clases

Siente que los juegos realizados, permiten que se
conozca mejor a si mismo

Los juegos realizados permiten que se relacione con el
resto de sus compafieros

Los juegos que se realizan, permiten que conozca mejor
los sentimientos de sus compaiieros

DIMENSION 2 Juego lidico de construccién

Los juegos que se realizan, no suelen usar juguetes

Los juegos realizados, permiten conocer las
caracteristicas de los juguetes usados

Los juegos se centran en la manipulacion netamente de
uguetes

Los juegos realizados, impulsan su creatividad

*

Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el
realizado sea de facil comprension

*x

»

DIMENSION 3 Juego lidico cooperativo

1

Los juegos que se realizan contribuyen a que realice
trabajo en equipo

* o

*i@

12

Los juegos que se realizan, permiten que se mejore la
comunicacidn con sus compafieros

»

13

Los juegos realizados, han mejorado la conducta con
sus comparieros

14

Los juegos realizados permiten que se crean lazos de
amistad con sus compafieros

15

Los juegos realizados, promueven el uso de objetos de
sus compareros

DIMENSION 4 Juego lidico de estrategia

No

16

Los juegos realizados, se centran en la resolucion de
problemas

17

Los juegos que se practican, contribuyen a que se
concentre mas

18

Los juegos que se realizan, fomentan que use los
conocimientos aprendidos en clase

19

Los juegos que practica, requieren de la ayuda de libros
0 demas informacion

Los juegos que se practican son complicados de
desarollar

DIMENSIONES / items

Pertinencia’

DADES MATEMATICAS

CERTIF'CADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HABILI
Pertinencia’ Relevancia’

Sugerencias

_DIMENSION 1 Habilidades simples

No

Es facil hacer sumas

Es facil hacer restas

Es capaz de ordenar nimero en orden descendente

AN -

Es capaz de ordenar nimeros en orden ascendente

%% |x]|x

Hix X ™ =

Es capaz de reconocer nimeros en desorden

mmzmmﬂg

Es capaz de resolver problemas planteados por el
docente en un texto

Es capaz de plantear problemas matematicos

Es capaz de estudiar por si mismo un libro de
matematica

Es capaz de entender todos los términos mateméticos
que usa el docente

10

Es capaz de reconocer los niimeros romanos




Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items propuestos van conforme a variable de medicion

Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: BENHUR VALENTIN CAMPOS DNI: 32733289

Especialidad del validador: DOCENCIA UNIVERSITARIA Y GESTION PEDAGOGICA

Talara 29 de Setiembre del 2021,
'Pertinencla:El tem comesponde al conoaplo tedrico formutado.
‘Relevancia: El item es apropiado para representar &l componenie ©
dimension espacifica del construcio
Claridad: Se entlende sin dificultad alguna el enunciado del iem, es
©conciso, exacto y drecto

Nota: Suficiencia, se dice suficiencla cuando los lems planteados
son suficentas para madir la dmension




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO

DIMENSIONES / items. mndl!w Sugerencias
DIMENSION 1 Juego ludico sensorial Si | No | Si | No | Si | No

1 | El docente realiza juegos que incluyan los sentidos X X x

2 | El docente ha realizado juegos desde el inicio de las x x x
clases

3 | Siente que los juegos realizados, permiten que se x X x
conozca mejor a si mismo

4 | Los juegos realizados permiten que se relacione conel | x x x
resto de sus compafieros i

5 | Los juegos que se realizan, permiten que conozca mejor | x x x
los sentimientos de sus companeros

DIMENSION 2 Juego ludico de construccién Si | No | Si | No | Si | No

6 | Los juegos que se realizan, no suelen usar juguetes X x

7 | Los juegos realizados, permiten conocer las x X x
caracteristicas de los juguetes usados

8 | Los juegos se centran en la manipulacion netamente de | x X x
juguetes

9 | Los juegos realizados, impulsan su creatividad X

x
b

10 | Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el x
realizado sea de facil comprension

DIMENSION 3 Juego ludico cooperativo Si__| No Si_|No |8 |No
11 | Los juegos que se realizan contribuyen a que realice x x x
trabajo en equipo

>
»

12 | Los juegos que se realizan, permiten que se mejore la | x
comunicacion con sus compafieros

13 | Los juegos realizados, han mejorado la conducta con x X x
sus compafieros

14 | Los juegos realizados permiten que se crean lazos de x x «
amistad con sus compafieros

15 | Los juegos realizados, promueven el uso de objelos de | x x x
sus compareros I 1

DIMENSION 4 Juego lidico de estrategia Si [No [Si [No [Si [Ne

16 | Los juegos realizados, se centran en la resolucion de X x X
problemas

17 | Los juegos que se practican, contribuyen a que se x X X
concentre mas

18 | Los juegos que se realizan, fomentan que use los X X X
conocimientos aprendidos en clase

19 | Los juegos que practica, requieren de |a ayuda de libros | x X X
o demés informacion

20 | Los juegos que se practican son complicados de X X X
desamollar

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HABILIDADES MATEMATICAS

ol R DIMENSIONES | items Pertinencia’ Relevancia® Sugerencias
DIMENSION 1 Habilidades simples Si [ No | Si [No | & | No
Es facil hacer sumas
Es facil hacer restas

Es capaz de ordenar nimero en orden descendente

AN -
|| x| x
|| |x|x
X ox x| x

Es capaz de ordenar nimeros en orden ascendente

Es capaz de reconocer nimeros en desorden

DIMENSION 2 Habilidades complejas Si | No | Si [ No | Si | No

8 | Es capaz de resolver problemas planteados por el x X X
docente en un texto

7 | Es capaz de plantear problemas matematicos

x x
8 | Es capaz de estudiar por si mismo un libro de x X
matemética

9 | Es capaz de entender todos los términos matematicos | x X X
que usa el docente

10 | Es capaz de reconocer los nimeros romanos X X X




Observaciones (precisar si hay suficiencia): La variable de medicion es sustentada con los estilos de aprendizajes

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg: MARIA ADELA RODRIGUEZ AGURTO DNI:03865944
Especialidad del validado: PSICOLOGIA E INCLUSION

Talara 26 de setiembre del 2021,
'Pertinencia:El kam corresponde al conoapto tebrco formutado.

Relevancia: £l ltsm es apropiado para representar & componente o
dimension eepecifica del construclo
*Claridad: Se entierde sin dificultad aliguna el enunciado del hem, es

0oncieo, exacto y drecto { ‘_ﬂpj%;’z
Nota: Suiencia, 56 dios sulliencia cusando los flems planleados - 2

son suficlantes para medr la dimensidn

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO

nNe DIMENSIONES | items Pertinencia' Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 Juego ludico sensorial Si | No | Si | No | Si | No

1 | El docente realiza juegos que incluyan los sentidos X X x

2 | El docente ha realizado juegos desde el inicio de las x x *
clases

3 | Siente que los juegos realizados, permiten que se x X x
conozca mejor a si mismo

4 | Los juegos realizados permiten que se relacione conel | x x x
resto de sus compafieros i

5 Losjuegogquesemdlzan,pemitanqueeormmejor x x X

DIMENSION 2 Juego ldico de construccidn Si | No | Si | No | Si | No

6 | Los juegos que se realizan, no suelen usar juguetes X x

7 | Los juegos realizados, permiten conocer las x x x
caracteristicas de los juguetes usados

8 | Los juegos se centran en la manipulacion netamente de | x X x
Jjuguetes

>
x

9 | Los juegos realizados, impulsan su creatividad X

>
-

10 | Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el x
realizado sea de facil comprension

Di 3 Juego ladico cooperativo Si |[No |S |[No [S |No
x x

11 | Los juegos que se realizan contribuyen a que realice
trabajo en equipo

>
*

12 | Los juegos que se realizan, permiten que se mejore la x
comunicacién con sus comparieros

13 | Los juegos realizados, han mejorado la conducta con x x x
sus comparieros

14 | Los juegos realizados permiten que se crean lazos de x x x
amistad con sus compafieros

15 | Los juegos realizados, promueven el uso de objelos de | x x x
sus compareros

DIMENSION 4 Juego lidico de estrategia Si_ [No |8 [No [Si |No

16 | Los juegos realizados, se centran en la resolucion de X X
problemas

>

17 | Los juegos que se practican, contribuyen a que se . x X
concentre mas

18 | Los juegos que se realizan, fomentan que use los x x x
conocimientos aprendidos en clase

»x
>
>

19 | Los juegos que practica, requieren de la ayuda de libros
0 demas informacion

20 | Los juegos que se practican son complicados de X X X
desamollar

CERTIF!CADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HABILIDAMS MATEMATICAS

DIMENSIONES | items Pertinencia’ Relevancia® | Sugerencias
DIMENSION 1 Habilidades simples Si | No | Si | No si No
Es facil hacer sumas
Es facil hacer restas

Es capaz de ordenar nimeros en orden ascendente

L I

X X
X X
Es capaz de ordenar nimero en orden descendente x x
X X
x X

Hix X ™ =

Es capaz de reconocer niimeros en desorden

DIMENSION 2 Habilidades complejas Si | No | Si [ No | Si | No

8 | Es capaz de resolver problemas planteados por el x X X
docente en un texto

7 | Es capaz de plantear problemas matematicos X X

8 | Es capaz de estudiar por si mismo un libro de X X
matemética

9 | Es capaz de entender todos los términos mateméticos | X X
que usa el docente

10 | Es capaz de reconocer los nimeros romanos X X X




Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Ericka Paola Silva Fernandez. DNI: 42020324
Especialidad del validador: Psicopedagoga.
Talara 12 de octubre del 2021
P la;El llem a plo ledrico K i 4
R . B:m-j piado para rep & comp o
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna & anunclado del llem, es
conciso, exacio y direcio
Nota: . 58 dice suficianch 90 log lems pi o _"-Tr‘ o= o
50n suficientes pars medi |2 ,‘!l":" S

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE JUEGO LUDICO
Ne DIMENSIONES | items Pertinencia’ Relevancia’ | Clari Sugerencias

e

DIMENSION 1 Juego ludico sensorial Si | No | Si | No | Si | No

1 | El docente realiza juegos que incluyan los sentidos X X x
2 | El docente ha realizado juegos desde el inicio de las x x x
clases

3 | Siente que los juegos realizados, permiten que se x X x
conozca mejor a si mismo

4 | Los juegos realizados permiten que se relacione conel | x X x
resto de sus compafieros v

5 | Los juegos que se realizan, permiten que conozca mejor | x x x
los sentimientos de sus compaiieros

DIMENSION 2 Juego ldico de construccién Si | No | Si [ No | Si | No
6 | Los juegos que se realizan, no suelen usar juguetes x x

7 | Los juegos realizados, permiten conocer las x X x
caracteristicas de los juguetes usados

8 | Los juegos se centran en la manipulacion netamente de | x X x
Jjuguetes

>
x

8 | Los juegos realizados, impulsan su creatividad X

>
.

10 | Lo que el docente ensefia en clase, permiten que el x

]%hadomdeﬂdmmm
Di 3 Juego ladico cooperativo Si__ | No
x

* @
g
@
g

11 | Los juegos que se realizan contribuyen a que realice
trabajo en equipo

>
»x

12 | Los juegos que se realizan, permiten que se mejore la x
comunicacién con sus compafieros

13 | Los juegos realizados, han mejorado la conducta con x x x
sus companieros

14 | Los juegos realizados permiten que se crean lazos de x x x
amistad con sus compafieros

15 | Los juegos realizados, promueven el uso de objelos de | x x x
sSus comparneros (11

DIMENSION 4 Juego lidico de estrategia Si [No |Si [Ne [Si |No

>
»x

16 | Los juegos realizados, se centran en la resolucion de X
problemas

>
>
x

17 | Los juegos que se practican, contribuyen a que se
concentre mas

18 | Los juegos que se realizan, fomentan que use los X X X
conocimientos aprendidos en clase

>
>
>

19 | Los juegos que practica, requieren de la ayuda de libros
0 demas informacion

20 | Los juegos que se practican son complicados de X X X
desamollar

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE HABILIDADES MATEMATICAS

N DIMENSIONES | items [ Pertinencia’ Relevancia? | Clani Sugerencias
DIMENSION 1 Habilidades simples Si | No | SI | No | 8 | No
Es facil hacer sumas
Es facil hacer restas

Es capaz de ordenar nimero en orden descendente

Es capaz de ordenar nimeros en orden ascendente

BN -
e || x|
||| x| x
i . »x x| x

Es capaz de reconocer nimeros en desorden

DIMENSION 2 Habilidades complejas Si | No | Si [ No | Si | No

8 | Es capaz de resolver problemas planteados por el x x X
docente en un texto

7 | Es capaz de plantear problemas matematicos X x X

8 | Es capaz de estudiar por si mismo un libro de X X x
matematica

9 | Es capaz de entender todos los términos mateméticos | x X X
que usa el docente

10 | Es capaz de reconocer los nimeros romanos X X X




Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/f Mg:.  Luzmila Curo Avalo DNI: 17881978
del validador: Psicopedagoga.

Talara 12 de octubre del 2021
"Pertinencia:El item comespands al conceplo fedrico formulado,
*Relevancia: El ilem es apropiado para representar al componente o
dimension espesifica del constnucto .
*Claridad: Se enbende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exaclo y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficlencia cuando los Items planieados
son suficienies para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.



JUECES EXPERTOS PARA VALIDACION

N° | APELLIDOS Y NOMBRE DNI ESPECIALIDAD

1 Quintana Olaya Jessica Paola 41954585 Mg. Docencia universitaria y gestion
pedagogica

2 Benhur Valentin Campos 32733289 Mg. Docencia universitaria y gestion
pedagogica

3 | Rodriguez Agurto Maria Adela 03865944 Mg. Psicologia e Inclusion

4 | Silva Fernandez Ericka Paola 42020324 Mg. Psicopedagoga

5 | Curo Avalo Luzmila 17881978 Mg. Psicopedagoga




