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Resumen

La presente investigacion titulada Juego didactico y aprendizaje de la mateméatica
en estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,
Pimentel. En la cual se estableci6 como objetivo general Determinar el grado de
relacion entre el juego didactico y el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,
Pimentel. La investigacion fue de tipo basica, con disefio no experimental,
transversal correlacional. La poblacion en la presente investigacién, estuvo
integrada por 25 estudiantes del tercer grado de primaria. Concerniente a los
instrumentos que se utilizaron para recolectar los datos, se empleé la técnica de la
observacion a través de una guia de observacion que busco diagnosticar el nivel
del desarrollo del juego didactico y una lista de cotejo que busco observar el nivel
de aprendizaje de la matematica. Se obtuvo como resultado una correlacion
positiva, directa y alta (Rho =,892), con un nivel de significatividad de (p < 0.05).
Se concluy6 que, si existe relacion entre el juego didactico y el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion

Educativa Publica, Pimentel.

Palabras clave: Juego didactico, aprendizaje de la matematica, estudiantes
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Abstract

The present investigation entitled Didactic game and learning of mathematics in
third grade students in a Public Educational Institution, Pimentel. In which, as a
general objective it was established to determine the degree of relationship between
the didactic game and the learning of mathematics in the third grade students in a
Public Educational Institution, Pimentel. The research was of a basic type, with a
non-experimental, cross-correlational design. The population in the present
investigation was madding up of 25 students from the third grade of primary school.
Regarding the instruments that were used to collect the data, the observation
technique was used through an observation guide that sought to diagnose the level
of development of the didactic game and a checklist that sought to observe the level
of learning of the mathematics. As a result, a positive, direct and high correlation
was obtained (Rho = .892), with a significance level of (p < 0.05). The investigation
concluded that in effect there is a relationship between the didactic game and the
learning of mathematics in the third grade students of a Public Educational

Institution, Pimentel.

Keywords: Didactic game, learning of mathematics, students
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INTRODUCCION

En el ambito internacional, EI Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
(UNICEF, 2018) manifiesta que desde los 6 a los 8 afios, el aprendizaje apoyado
en el juego continla poseyendo una relevancia decisiva, pero constantemente
se desatiende en apoyo de orientaciones pedagodgicas enfocados en objetivos
académicos. No obstante, en esta fase, las orientaciones de aprendizaje
dinamico centrado en el juego didactico consiguen convertir las practicas
educativas de los estudiantes en los iniciales grados de primaria y fortificar tanto
su estimulacién como las derivaciones de aprendizaje ya que por medio del juego
didactico desarrollan la potestad de los conocimientos académicos, asi mismo
fomenta la estimulacion para aprender. Efectivamente, el interés y la motivacion

son dos de los aspectos més relevantes que puede desplegar el juego.

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Cultura, las Ciencias y la
Educacién (UNESCO, 2017) afirma que seis de cada diez estudiantes no logran
los niveles minUsculos de competencia en la matematica. Esto representa que el
56 % de los estudiantes tiene insuficiencia en el manejo de las cuatro
operaciones primordiales, causados por diferentes factores como académicos,
motivacionales y falta de estrategias como el uso del juego didactico por parte
de los docentes. Siendo que el juego cumple una funcién educativa ya que, por
medio de él, se trasfieren conocimientos practicos y también conocimientos en

general.

Segun el informe presentado por UNESCO (2018) el problema de aprender la
matematica se da en diversos paises de Latinoamérica, en donde las metas
educativas indican que los estudiantes tienen bajo rendimiento en esta area, por

la ausencia de estrategias como el juego didactico.

Actualmente, el Peru vive un contexto de alerta sobre la educacion, De acuerdo,
a la evaluacion PISA 2018 intervinieron 79 paises y Peru se ubicé en el lugar 64,
si es verdad que se notd un progreso en la evaluacion PISA 2018, ésta fue

minuscula y las cantidades resultaron muy analogos a la evaluacion de PISA



2016 (Ministerio de Educacion, 2018); continuando entre los finales paises,

habiendo la problematica de la ausencia de estrategias como el juego didactico.

MINEDU (2017) alude que en el ciclo Il el alumno atraviesa por una etapa de
transicion, por ello es indispensable que el estudiante continte asimilando por
medio del juego. En el ciclo IV las acciones que ejecuten los profesores deben
centrarse en una ensefianza activa, por la disposicion que tienen para trabajar
en grupos; esto fortifica el aprendizaje y acrecienta el entendimiento de la
realidad. Por lo consiguiente, los métodos de ensefianza y aprendizaje deben
contener componentes ludicos y contextos concretos para el beneficio de

aprendizajes.

MINEDU (2019) presentd los resultados de los exdmenes censales donde
participaron los grados de 2do, 4to y 6to de los colegios del Perd. Los resultados
de los examenes dieron a conocer como van los estudiantes en las &reas de
Ciencia y tecnologia, Comunicacién y Matematica. En los resultados de
matematica se evidencid un ligero progreso con los resultados anteriores, pero
se sigue evidenciando una falta en los contenidos para el aprendizaje, en los
colegios de las regiones se evidencian que tienen un alto porcentaje en inicio

esto se debe por varios factores de los colegios y la realidad de los estudiantes.

En la regién Lambayeque, de acuerdo a Evaluacién Censal de Estudiantes —
ECE (2016) ejecutada por MINEDU, los resultados exponen que en el nivel
satisfactorio se logro el 24 % y en la ECE (2018) se obtuvo como resultado el
25.4 %; revelando un aumento en 1.4 %; sin embargo, en el nivel anterior al inicio
(nivel mas bajo en los indicadores de evaluaciéon) ha aumentado en el 1 %, lo
gue significa que hay mas estudiantes con serias complicaciones en el

aprendizaje de la matematica.

En el distrito de Pimentel, se encuentra una Institucién Educativa Publica la cual
evidencia: Poco desarrollo del juego didactico por parte de los profesores como
estrategia de aprendizaje para la matematica ocasionando desmotivacion en los

discentes para lograr sus aprendizajes en sus clases presenciales y a distancia



y dificultad de los mismos por alcanzar el progreso de las competencias de la
matematica. Por lo tanto, de acuerdo a lo investigado se ha planteado la
consecutiva incognita de investigacion: ¢Qué relacién existe entre el juego
didactico y el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado

de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel?

El presente estudio se justifica metodolégicamente ya que el juego did4ctico es
una estrategia indispensable para estimular el aprendizaje de una manera
significativa y por ende duradera para los estudiantes. En el aspecto social, se
justifica ya que la utilizacién del juego didactico como estrategia mejorara los
aprendizajes en el &rea de matematica, permitiendo a los discentes edificar sus
propios conocimientos por medio de la experimentacion, exploracion, indagacion
e investigacion. Por dltimo, aportara en la practica pedagogica de los docentes
logrando que ellos comprendan la importancia del uso del juego didactico para
optimizar el aprendizaje de los discentes y lo utilicen a modo de estrategia

diariamente, generando en ellos un aprendizaje significativo.

El objetivo general de esta investigacion es Determinar el grado de relacion entre
el juego didactico y el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer
grado de primaria de Institucibn Educativa Publica, Pimentel. Y los objetivos
especificos son 3: Objetivo Especifico 1: Diagnosticar el nivel de desarrollo del
juego didactico en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucién
Educativa Publica, Pimentel. Objetivo Especifico 2: Identificar el nivel de
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria de
una Institucion Educativa Publica, Pimentel. Objetivo Especifico 3: Establecer la
relacion entre el juego didactico y el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucién Educativa Publica,

Pimentel.

La Hipotesis planteada para esta investigacion es: Existe una relacion entre el
juego didactico y el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer

grado de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel.



Il. MARCO TEORICO

Las investigaciones previas que se consideraron para esta investigacion se
establecieron a nivel mundial, nacional y local.

A nivel mundial, Gonzales (2020) desarroll6 una tesis con el objetivo de
examinar el juego como estrategia metodologica, por el contexto de la pandemia
se trabajé con una muestra de 8 profesores alos que se les aplicé una encuesta
por correo electronico y via telefénica dando como resultado que ellos si apoyan
el uso del juego como estrategia de aprendizajes, pero otros tienen la dificultad
del tiempo y de los materiales por lo que lo usan de vez en cuando, asi como los
estudiantes entrevistados manifestaron que se sienten contentos cada vez que
el maestro usa el juego como estrategia. Concluyéndose, que se debe usar el
juego como estrategia de aprendizaje.

J. Gallardo y P. Gallardo (2018) abordan la trama de la relevancia del juego a
manera de instrumento educativo. El objetivo de la indagacién es demostrar los
aprovechamientos que contribuye el juego como instrumento didactico para el
progreso pedagodgico y social. La sistematica usada se basa en el estudio de la
produccion cientifica, partiendo de la investigacion de los primordiales
contenidos presentes en publicaciones relevantes. En esta indagacion se
presenta la relevancia del juego como instrumento educativo, y se muestran y
confrontan las teorias a cerca del progreso del juego. Concluyendo en la
relevancia que, de acuerdo a las teorias desarrolladas, posee el juego en el

progreso socioeducativo.

Mufioz et al. (2019) impulsaron un articulo que tuvo como finalidad investigar la
estimulacién de los docentes por el empleo del juego. Por lo que, se efectud una
investigacion en dos partes. En la primera parte fueron encuestados 221
docentes de primaria donde se investigdo sobre las ideas que tienen estos
docentes sobre el juego. En la segunda etapa, se investigo sobre las ideas que
sustentan estos educadores a cerca del juego. Los efectos exponen que, la
dimensién crecidamente apreciada es la de provecho, mientras que las mas
degradadas pertenecen a los dispositivos de perspectiva y costo. Por lo que se

concluye que los profesores deben usar e incorporar el juego como recurso.



Larriva y Murillo (2018) elaboraron un articulo que tuvo como obijetivo indagar si
los maestros usan el juego didactico para la matematica. La indagacion poseyo
una orientacion tipo descriptivo y transversal, cogi6 una muestra de 157
educadores que ensefaban en los grados de primero a sexto. La encuesta tuvo
14 interrogantes. Los resultados indican que, si bien los educadores poseen una
cualidad propicia de usar los juegos didacticos en las sesiones de matematica,
la totalidad lo emplean en aritmética. Como conclusion se recomienda brindar

seminarios de juegos didacticos en matematica a los docentes.

Soler et al. (2021) elaboraron un articulo con el objetivo de establecer la
necesidad de comprender si el juego puede contribuir para la autorregulacion en
los estudiantes, ayudando en el aprendizaje mateméatico. Para lo cual se
establecieron los factores extrinsecos e intrinsecos motivacionales; se
describieron y compararon las estrategias pedagodgicas. El enfoque fue
cualitativo, investigacion descriptiva comparativa. Obteniendo la conclusion que,
por medio del juego didactico como estrategias motivacionales, los estudiantes
aprenden a controlar y dirigir sus sentimientos pensamientos y acciones para

lograr un aprendizaje autorregulado.

Rodriguez y Marin (2019) elaboraron un articulo cuyo propésito se concentrg en
estudiar cdmo el prototipo a partir del método Bridging Design Prototype [BDP],
planteado por Gbmez y Tamblyn. Fue efectuado en segundo grado de primaria,
por discentes y educadores. El método empleado en este estudio fue la
etnografia rapida, consintiendo la observacion en la ensefianza de las
matematicas, para aprender la multiplicacion por medio del juego. Los resultados
alcanzados es el impacto que el juego tiene en uso de habilidades légico-

matematicas, concluyéndose que el juego es beneficioso para la matematica.

Patifio (2019) publicé un articulo cuyo objetivo fue explicar los juegos didacticos
efectuados por el profesor como estrategia para el conocimiento matematico en
los estudiantes. La poblacién estuvo conformada por quince profesores los que
fueron la muestra. Metodologicamente, se cimentd en un estudio de indole

descriptivo. Los resultados conseguidos fueron baja predisposicion de los



profesores en efectuar los juegos didacticos como estrategia para el aprendizaje
matematico y dificultades matematicas en los discentes. Concluyendo que el

juego didactico como estrategia afianza los procesos cognitivos racionales.

A nivel nacional, TISOC (2018) elaboré una tesis con la finalidad de decretar en
gué mesura el juego didactico progresa el aprendizaje significativo, pertenece a
una indagacion aplicada de disefio pre experimental, la muestra fue de 54
discentes de primero de primaria fragmentados en dos grupos. Los resultados
manifiestan que la variable aprendizaje significativo progresa elocuentemente al
emplear el juego como estrategia metodoldgica, Por lo que se concluye en que

para lograr el aprendizaje significativo es importante el juego.

Colquepisco y Fuentes (2017) elaboraron una tesis con la finalidad de desplegar
estrategias didacticas como el juego para promover en los estudiantes, el
progreso en matematica, con el propésito de establecer si los profesores poseen
conocimientos a cerca de los juegos educativos en el desarrollo matemético de
estudiantes de primaria. Obteniendo como resultados que los juegos didacticos
para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas acrecientan la motivacion
y el beneficio de los alumnos. Concluyendo, que los juegos didacticos son una
estrategia ventajosa para la ganancia de competencias.

Becerra (2017) desarrollé una tesis con el objetivo general de exponer que el
juego progresa elocuentemente el rendimiento escolar en matematica en los
discentes de primero. Los resultados para cada dimension modificaron
consiguiendo que los discentes del nivel proceso o inicio después de las
sesiones de juego obtengan el nivel logro previsto o destacado. Concluyendo

gue; el juego como estrategia nos sirve para optimar el beneficio académico.

Ricce. M. y Ricce. R. (2021) publicaron un articulo el cual posee como objetivo
examinar los juegos didacticos como un recurso significativo en el aprendizaje
de matematica. La sistematica utilizada en este articulo, pertenece a un enfoque
cualitativo, reforzado en una investigacion sistematica de trabajos de indole

cientifica indexados en revistas académicas. Las consecuencias de los articulos



examinados exponen que los juegos didacticos optimizan el aprendizaje de
matematica en los discentes. Concluyendo que debe utilizarse el juego didactico

para el aprendizaje.

Pefaranda et al. (2019) publicaron un articulo con el objetivo de manifestar una
meditacion sobre las desiguales posibilidades metodolégicas que se pueden
emplear en el aula para la ensefianza de las mateméaticas desde una actitud
ludico-did4ctica. Este articulo trata de una extensa indagacion con el titulo juegos
tradicionales como estrategia de evaluacion en el aprendizaje de las
matematicas en primaria. Concluyendo que el juego tradicional como estrategia

en la ensefianza es un dispositivo innovador en los contextos escolares.

Porras (2021) publicé este articulo sobre su investigacion con el objetivo de
implementar el juego como originador del conocimiento, por medio de la
ejecucion de actividades ladicas. Por medio de un diagndstico inicial se vio que
los discentes poseian grandiosos problemas para el entendimiento de
operaciones basicas, por lo que, por medio de la ludica se instituyeron juegos
que, al ser estimados irradiaron evidentes adelantos. Concluyéndose en que la

ltdica beneficia el aprendizaje en los discentes.

Ricce (2022) elaboré una tesis con el objetivo de instaurar la influencia del
programa “juegos didacticos” para fortificar el aprendizaje de las matematicas en
discentes. Se emple6 como instrumento la prueba de conocimiento, la muestra
es no probabilistica integrada por 30 discentes del grupo experimental y 30 del
control. La metodologia corresponde al tipo de investigacion aplicada, de nivel
explicativo, enfoque cuantitativo y disefio cuasi experimental. Los resultados
conseguidos fueron que disminuyeron los discentes del nivel inicio colocandose
en nivel de logrado y logro destacado. Concluyendo, que la utilizacion del
programa “juegos didacticos” repercute elocuentemente en el aprendizaje de

matematica en discentes.

Barrutia (2022) desarrollé una tesis con el objetivo general de manifestar que la

aplicacion del juego durante el desarrollo de la ensefianza consigue optimar el



aprendizaje de la matematica. La investigacion siguio el enfoque cuantitativo y el
disefio preexperimental, de tipo basica. Para obtener los datos se empled una
lista de cotejo como instrumento, el cual fue aplicado a una poblacién de 25
nifios. Los resultados obtenidos es que se pudo apreciar que una vez aplicado
el juego los puntajes optimaron marcadamente. Concluyéndose que el juego

progresa significativamente el aprendizaje de matematica.

Auqui, Villarreal y Medina (2022) publicaron un articulo con el objetivo de evaluar
conocimientos previos y conseguidos durante la actividad y conocer las actitudes
de los discentes ante a las actividades ludicas. Como metodica se efectuaron 14
actividades ludicas. Obteniendo como resultados que las actividades ludicas
fueron bien aceptadas por los discentes como modo de motivacion, de trabajo
dindmico y creativo, autoevaluacion e integracion. Concluyéndose, que las

actividades ludicas ayudan en la comprension de los temas matematicos.

A nivel local, Gutiérrez (2021) elabor6 una tesis con el objetivo general de
demostrar el efecto que tiene en el aprendizaje de las matematicas los juegos
didacticos en los discentes del cuarto de primaria. Los resultados revelan que la
generalidad de los discentes evaluados en pretest se ubica en inicio en cuanto a
su aprendizaje de matemética, mientras que en el post test luego de implementar
los juegos didacticos se ubican en logro esperado. Concluyéndose, que se

optimiza el aprendizaje de la matematica aplicando los juegos en los discentes.

Luna (2017) elaboré una tesis con el objetivo general de Establecer el efecto en
el aprendizaje de las operaciones matematicas de los discentes de primaria,
usando los juegos didacticos. La indagacion fue de disefio experimental y
método hipotético deductivo. La muestra estuvo compuesta por 25 discentes que
formaron el grupo control y 25 discentes que formaron el grupo experimental.
Fueron estimados con un cuestionario sobre el aprendizaje de las operaciones
matematicas el grupo experimental y control, al principio y al terminar las
sesiones. Los resultados revelaron que existieron discrepancias reveladoras
entre los grupos evidenciandose que: En el aprendizaje de las operaciones

matematicas de los discentes, poseen una consecuencia reveladora al aplicar el



programa juegos didacticos. Concluyendo que la utilizacion del programa Juegos

didacticos tienen una consecuencia significativa en el aprendizaje.

Tedricamente, este estudio se fundamenta en tres principales teorias: La teoria
de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento de Piaget, La
teoria sociocultural del juego de Vygotsky y La teoria del aprendizaje por
descubrimiento de Brunner.

En relacion a las dos variables: Juego didactico y aprendizaje de la matematica
se apoyan en La teoria de la interpretacion del juego por la estructura del
pensamiento de Piaget (como se cité en J. Gallardo y P. Gallardo, 2018) en
donde Piaget alude que el juego es un fragmento de la inteligencia del discente,
ya que simboliza la asimilacion reproductiva o funcional de la realidad teniendo
en cuenta cada periodo progresivo de la persona. Las diferentes maneras que
acoge el juego durante el progreso infantii son resultado directo de las
evoluciones que se dan en sus organizaciones intelectuales. La forma de juego
viene a ser un reflejo de estas organizaciones por lo que ayuda al
establecimiento y progreso de nuevas organizaciones mentales contribuyendo

en el aprendizaje.

De igual manera la teoria sociocultural del juego de Vygotsky apoya a las dos
variables de este estudio: Juego didactico y aprendizaje de la matematica.
Vygotsky instituye que el juego es una diligencia social. Por medio de la
colaboraciéon con los demas discentes, se consiguen lograr roles que son
adicionales al propio. Asimismo, este escritor se centra primordialmente del
juego simbdlico y marca como el discente transfigura algunas cosas y los acoge
en su imaginacion en otros que tiene para él un significado diferente. Ademas,
menciona que el juego origina una zona de desarrollo préximo en el discente, en
el cual, el discente esta perpetuamente por arriba de su edad real. Por esta razén
es una fuente muy significativa de progreso del aprendizaje.

Ademas, La Teoria de Aprendizaje por Descubrimiento de Brunner (como se
cito en Arce, Cornejo y Mufioz, 2019) también apoya a las dos variables de este
estudio: Juego didactico y aprendizaje de la matematica, Brunner posee como



eje esencial la edificacion del conocimiento por medio de la sumersion del
discente en contextos de aprendizaje inciertas, creadas para desafiar la
capacidad del discente en la solucién de problemas elaborados de tal manera,
que aprenda descubriendo: instituyendo relaciones, investigando, averiguando
respuestas, expresando suposiciones, realizando e interactuando con su medio
proximo. Es una teoria pensada para el progreso del pensamiento inductivo-
deductivo, nutrir la curiosidad y resolver problemas. Brunner plantea que el
aprendizaje de la matemética se incorpore por medio de diligencias sencillas que

los discentes logren manejar para revelar principios matematicos.

En cuanto a los enfoques conceptuales de la primera variable, Juego didactico.
Vygotsky (como se citdé en Muro, 2018) menciona que el juego didactico es una
accion promotora del progreso mental del estudiante, en el que la concentracion,
la atencion, el reconocimiento y el recuerdo se forman en el juego de modo

consecuente, divertido y sin ningdn problema.

Aristizabal et al. (2016) menciona que el juego didactico es un intermediario entre

una dificultad concreta y la matematica abstracta.

Montero (2017) menciona que el juego didactico es una herramienta que a los
profesores les consiente motivar y conservar la atencion en sus clases

originando aprendizajes duraderos.

Piaget (como se citd en Luna, 2017) menciona que el juego didactico es un
procedimiento cooperativo de la enseflanza que busca desarrollar en los
estudiantes la conducta apropiada, la disciplina por medio de la autonomia;
facilitando la obtencion de conocimientos, habilidades y la motivacion. Asi mismo
menciona que el juego didactico permite el desarrollo de dos dimensiones
desarrollo cognitivo y desarrollo de habilidades sociales.

1. El desarrollo cognitivo es el proceso progresivo de las capacidades
intelectuales (percepcion visual, atencidén, memoria, lenguaje, pensamiento
critico y razonamiento) del nifio, capacidades que interactian en el aprendizaje

de nuevos conocimientos y destrezas.
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2. El desarrollo de habilidades sociales corresponde a aspectos de las
relaciones interpersonales contiene habilidades como la comunicacion efectiva,

escucha activa, respeto y empatia.

Torres (2020) menciona que el juego es un recurso didactico que ayuda a la
atencion, estimula la memoria y otras habilidades del pensamiento para el
aprendizaje matematico, al hacerlo participativo, atrae la motivacion del
estudiante fortificando su capacidad intelectual ante los problemas mateméticos.

Macavilca (2018) menciona que los juegos didacticos son actividades realizadas
en el desarrollo de la enseflanza aprendizaje, mediante los juegos intelectuales,

sensoriales y de motricidad favoreciendo el aprendizaje de la matematica.

Cuadrado (2020) afirma que el juego didactico es una técnica de aprendizaje
precisa para la matematica, ya que admite resolver problemas simbdlicamente y

mediante el juego se dan diferentes procesos mentales.

Azula y Pincay (2019) menciona que el juego didactico es una actividad ladica
que produce el aprendizaje significativo de operaciones basicas matematicas.

Lépez y Gonzales (2021) afirman que el juego didactico es una estrategia que
tiene como intencién ayudar a fortificar el razonamiento I6gico de los estudiantes

por medio de la solucion de problemas matematicos mientras se divierten.

Mufiz y Rodriguez (2021) menciona que el juego didactico es un proceso que
consiente alcanzar los objetivos pedagdgicos establecidos, por medio de un

aprendizaje atractivo que promueve la motivacion, la atencion y el interés.

Poncio (2017) manifiesta que el juego es una estrategia didactica en primaria

que fortifica el dominio de las nociones matematicas.

Rojas (2021) alude que los juegos didacticos son una estrategia para ensefiar

los conocimientos matematicos y superar con triunfo sus contenidos.
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Holguin et al. (2018) menciona que el juego didactico es una estrategia perfecta
para utilizar en las sesiones de clase, ya que consiente que los estudiantes
puedan desenvolverse, expresarse de distintas maneras, utilizar su imaginacion

desarrollando su creatividad facilitando el aprendizaje de la matematica.

Gallego et al. (2020) afirman que el juego es la estrategia privilegiada para la

ensefianza de las nociones y conceptos matematicos.

En cuanto a los enfoques conceptuales de la segunda variable, Aprendizaje de
la matematica. MINEDU (2017) afirma que es un aprendizaje para la vida ya que
su primordial propdsito es que logren emplear las habilidades y conceptos

matematicos y resolver problemas para desplegarse en su entorno cotidiano.

MINEDU (2016a) menciona que el aprendizaje de la matemética es aquel
aprendizaje que se va constituyendo de manera progresiva y metodoldgica, por
medio del manejo de materiales, intervencion en juegos didacticos, entre otros.
Estas influencias les admiten simbolizar y recordar aspectos disimiles del
contexto vivido, compenetrandose en operaciones mentales y exteriorizarlas
usando simbolos como materiales de pensamiento, expresion y sintesis de las
labores que ponen en practica a cerca de la realidad, para después ir

acercandose a la abstraccion.

MINEDU (2016b) afirma que el aprendizaje de la matematica tiene 4
dimensiones:

1.- Resolucion de problemas de cantidad. Radica en que el discente desarrolle
situaciones problematicas o trace nuevos que impliquen edificar y comprender
los sistemas numeéricos, las nociones de numero, propiedades y sus
operaciones.

2.- Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Radica en
que el discente consiga generalizar regularidades y determinar equivalencias y
el cambio de una magnitud en relacion a otra, por medio de reglas generales que
le consientan hallar valores anénimos.

3.- Resolucion de problemas de gestién de datos e incertidumbre. Radica en

que el discente analice datos a cerca de un tema de interés o estudio o de
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contextos aleatorios, que le admita decidir, preparar predicciones sensatas y
conclusiones defendidas en la informacion obtenida. Para lo cual, el discente
recoge, ordena y representa informacion que le dan insumos para el analisis e
interpretacion utilizando medidas probabilisticas y estadisticas.

4.- Resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion. Radica en que
el discente se oriente y explique la posicion y el movimiento de objetos y de si
mismo en el &rea, reflejando, descifrando y correspondiendo las caracteristicas
de los objetos con formas geométricas tridimensionales y bidimensionales.
Involucra que ejecute mediciones indirectas o directas del volumen, perimetro,
de la superficie y de la capacidad de los objetos. Para cada dimension
mencionada implica que el estudiante desarrolle 6 indicadores: Que comprenda
el problema, que emplee estrategias adecuadas, que represente el problema de
forma grafica y simbdlica, que realice la formalizacion del problema, que
reflexione sobre el problema desarrollado y las estrategias empleadas y

finalmente que realice la transferencia de lo aprendido en otros problemas.

De la Osa (2016) manifiesta que el aprendizaje de la matematica es primordial
para el avance intelectual de los discentes, les apoya para ser légicos, a tener

una mente apta para la critica, el pensamiento, el razonamiento y la abstraccion

Paucar (2017) menciona que la matematica es un instrumento significativo para
fortificar el conocimiento cientifico y siendo de naturaleza abstracta, se debe usar

el juego didactico para romper el rechazo de los discentes a la matematica.

Jiménez (2018) menciona que el aprendizaje de la matematica es una préactica

motivadora si lo basamos en diligencias ludicas y constructivas.

Sanabria (2016) afirma que el aprendizaje de la matematica es integral con las

otras areas, por lo que necesita estar motivado para ser significado y practico.
Gamal et al. (2017) menciona que el aprendizaje de la matemética es un juego

de imaginacion, por ello se debe brindar a los estudiantes la oportunidad de
aprender por medio del juego didactico.
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l1.METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

Esta investigacion es de tipo basica teniendo en cuenta la poblacién. Segun
El Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia - CONCYTEC (2018) estas

investigaciones parten de un contexto observable.

El tipo de investigacion teniendo en cuenta las variables es no experimental
— Transversal. Tacillo (2016) afirma que en estos disefios se logra la

informacién en un solo momento de la investigacion.

En este trabajo de investigacion se considerd el enfoque Cuantitativo.
Hernandez et al. (2016) afirma que este enfoque se basa en la exploracion
de literatura y da como terminacion un marco teorico, apuntando a si las

consecuencias coinciden con las hipétesis o son adecuadas.

El disefio que se trabajé fue el correlacional descriptivo.
Figura 1
Esquema del disefio correlacional descriptivo

Nota. La figura presenta el disefio que se tomé en cuenta para la

investigacion. Hernandez et al. (2016).

Donde:

M : eslamuestra de estudio

X . eslaobservacion del nivel de desarrollo del juego didactico

Y . es la observacion del nivel de aprendizaje de la matematica en

los discentes de tercero.
r . es la posible relacion entre la variable Xy Y
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3.2. Variables y operacionalizacion

Variable X: Juego didactico

Definicidn conceptual Piaget (como se citd en Luna, 2017) menciona que
el juego didactico es un procedimiento cooperativo de la ensefianza  que
busca desplegar en los estudiantes la conducta apropiada, la disciplina por
medio de la autonomia; facilitando la elaboracion de conocimientos y

destrezas, asimismo la motivacion por las areas.

Definicion operacional, para recoger informacion sobre el nivel de
desarrollo del juego didactico en los estudiantes de la muestra, se realizd
mediante la técnica de la observacion. Para ello se utilizé como instrumento
una guia de observacion con dos dimensiones.

La primera dimensién corresponde al Desarrollo cognitivo, la cual tiene 6
indicadores: La atencion, memoria, percepcion visual, lenguaje,
pensamiento critico y razonamiento.

La segunda dimension es sobre el Desarrollo de habilidades sociales, la
cual tiene 4 indicadores: El respeto, la empatia, escucha activa y la
comunicacion efectiva.

La escala de medicién para la variable X, Juego didactico fue: Nivel alto

(siempre = 2); nivel medio (a veces = 1) y nivel bajo (nunca = 0)

Variable Y: Aprendizaje de la matematica

Definicién conceptual: MINEDU (2016) menciona que el aprendizaje de la
matematica es aquel que se va constituyendo de manera progresiva y
metodoldgica, por medio del manejo de materiales, intervencién en juegos
didacticos, entre otros. Estas influencias les admiten simbolizar y recordar
aspectos disimiles del contexto vivido, compenetrandose en operaciones

mentales.

Definicion operacional, el aprendizaje de la matematica se observo a travées
de una lista de cotejo con 4 dimensiones: Resolucion de problemas de
cantidad; de forma, movimiento y localizacion; de regularidad, equivalencia

y cambio; y de gestion de datos e incertidumbre.
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Indicadores: Cada dimension tiene estos 6 indicadores: Comprension del
problema, Busqueda de estrategias, Representacion, Formalizacion,
Reflexion y Transferencia.

La escala de medicion para la variable Y, Aprendizaje de la matematica fue

dada de la siguiente manera: Nivel alto (Si =1) y nivel bajo (No=0)

3.3. Poblacion, muestray muestreo

La poblacion estuvo formada por un total de 25 estudiantes que cursan
tercero de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel. Arias et

al. (2016) manifiesta que una poblacion es una agrupacion.

Criterios de inclusion: Fueron incluidos todos los estudiantes del tercer
grado, matriculados en el sistema del SIAGIE (Sistema de Informacion de
Apoyo a la Gestidn de la Institucion Educativa) en el afio 2022.

Criterios de exclusion: Estudiantes del primer, segundo, cuarto, quinto y

sexto grado de primaria.

En lo que concierne a la muestra, esta investigacion estuvo conformada por

los mismos 25 estudiantes considerados en la poblacién.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun la intencion de investigacion la técnica utilizada fue la
observacion, utilizando los instrumentos de una guia de observacion y una
lista de cotejo cuya elaboracion es propia.

La guia de observacion se usoé para diagnosticar el nivel de desarrollo  del
juego didactico en los discentes de tercero. Consta de dos dimensiones, la
primera sobre Desarrollo cognitivo tiene 6 items y la segunda sobre el
Desarrollo de habilidades sociales tiene 4 items. Haciendo un total de 10

items.

La lista de cotejo se usO para identificar el nivel de aprendizaje de la

matematica en los estudiantes del tercer grado. Consta de 4 dimensiones
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3.5.

3.6.

con 6 items cada una. Haciendo un total de 24 items. La validez y
confiabilidad de estos dos instrumentos fueron revisados y aprobados por

juicio de expertos.

Procedimientos

Para reunir la informacion diagnostica en relacion a la primera y segunda
variable, se pidio la autorizacion al director de la institucién educativa,
mediante un documento emitido por la universidad. También se pidi6 el
consentimiento de la profesora tutora del grado y de los padres de familia.
La guia de observacién y la lista de cotejo se aplicaron de forma grupal y

de manera presencial.

Método de anélisis de datos:

Para el procedimiento de los datos recogidos por medio de los instrumentos
seleccionados, se empleo el software SPSS version 23. Ademas, para el
procesamiento de las tablas estadisticas y representacion de los datos en

graficos, se utilizo el Office Excel.

3.7. Aspectos éticos

Esta investigacion se efectu6 con los criterios de confidencialidad
protegiendo en todo momento la informacién brindada, con el criterio de la
autonomia y libertad ya que se solicitd el permiso respectivo a los padres
con el fin de poder hacer uso de los datos y resultados obtenidos de sus
hijos. Asi como cada estudiante pudo decidir ingresar al estudio o retirarse.
Con el criterio de beneficencia, haciendo que la investigacion sea
enriquecedora para los colaboradores, el criterio de no maleficencia, por lo
gue no se exhibié a los discentes en acciones que no incumban como parte
rigurosa de la investigacion y que vaya contra su integridad y el criterio de
justicia en donde se tratd6 a todos por igual sin preferencias ni

discriminacion.
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IV. RESULTADOS

En este capitulo se encuentran los resultados conseguidos de la aplicacion de la
guia de observacion y lista de cotejo en discentes del tercer grado de primaria
de una Institucion Educativa Publica de Pimentel, mediante la aplicacion del
programa SPSS 23. También se presentan las tablas para una mayor
comprension de los resultados mediante el programa de Excel. Asi como el
andlisis e interpretacion de las mismas. Estas seran presentadas teniendo en

cuenta el orden de los objetivos.

Objetivo 1: Diagnosticar el nivel de desarrollo del juego didactico en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel.

Para poder diagnosticar el nivel de desarrollo del juego didactico es necesario
mostrar primero el nivel de cada una de las dimensiones que lo conforman. La

dimensién Desarrollo cognitivo y la dimensién Desarrollo de habilidades sociales.

Tabla 1

Nivel de las dimensiones del desarrollo del juego didactico

Desarrollo cognitivo Desarrollo de habilidades sociales
Nivel f % f %
Bajo 0 0 0 0
Medio 3 12 9 36
Alto 22 88 16 64
Total 25 100 25 100

Nota: Elaboracion segun el instrumento Guia de observacion del Juego

didactico aplicado a los estudiantes respecto a sus dos dimensiones.

Observamos que de acuerdo a los resultados obtenidos en los 25 discentes del
tercer grado de primaria para determinar la dimension Desarrollo cognitivo el 88
% estan en nivel alto, el 12 % se localizan en nivel medio y en el nivel bajo no se
encontré ningun resultado. En la dimension Desarrollo de habilidades sociales

encontramos el 64 % de estudiantes en nivel alto, el 36 % de estudiantes en nivel
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medio y en el nivel bajo no se encontré ningun resultado. De los resultados
podemos concluir que el juego didactico es muy importante pues genera el

desarrollo cognitivo y el desarrollo de habilidades sociales en los discentes.

Tabla 2
Nivel de la variable Juego didactico (V1)

V1
Nivel f %
Bajo 0 0
Medio 0 0
Alto 25 100
Total 25 100

Nota: Elaboracion segun el instrumento Guia de observacion del Juego

didactico aplicado a los estudiantes respecto a la variable.

Observamos que, de acuerdo a los resultados conseguidos en los discentes del
tercer grado de primaria de una Instituciéon Educativa Publica de Pimentel para
diagnosticar el nivel de la variable Juego didactico, encontramos a la mayoria
de los discentes en el nivel alto con el 100 % y en el nivel medio y bajo no se
obtuvieron ningun resultado. Por lo que se concluye que al utilizar el juego
didactico el estudiante desarrolla cognitivamente, asi como desarrolla sus
habilidades sociales contribuyendo de forma positiva en el aprendizaje de la
matematica ya que mejora su capacidad de atencion, su memoria, Su
percepcion, su lenguaje, su razonamiento, asi como mejora en la practica de
respeto, la empatia, la escucha activa y la comunicacion efectiva ya que al jugar

se relaciona con los demas.
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Objetivo 2: Identificar el nivel de aprendizaje de la mateméatica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel.

Para poder identificar el nivel de aprendizaje de la matematica es necesario
mostrar primero el nivel de cada una de las dimensiones que la conforman:
Resolucién de problemas de cantidad (D1); Resolucién de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio (D2); Resoluciéon de problemas de forma,
movimiento y localizacion (D3) y Resolucion de problemas de gestion de datos

e incertidumbre (D4)

Tabla 3
Nivel de las dimensiones del Aprendizaje de la matematica
D1 D2 D3 D4
Nivel f % f % f % f %
Bajo 3 12 2 8 0 0 11 44
Alto 22 88 23 92 25 100 14 56
Total 25 100 25 100 25 100 25 100

Nota: Elaboracion segun el instrumento Lista de cotejo del aprendizaje de la

matematica aplicada a los estudiantes respecto a las cuatro dimensiones.

Observamos que de acuerdo a los resultados conseguidos en los discentes del
tercer grado para determinar la (D1) el 88 % estan en nivel alto y el 12 % se
encuentran en nivel bajo. En la (D2) encontramos el 92 % de discentes en nivel
alto y el 8 % de estudiantes en nivel bajo. En la (D3) encontramos el 100 % de
estudiantes en nivel alto y en el nivel bajo no se obtuvieron ningun resultado.
Finalmente, en la (D4) encontramos el 56 % de discentes en nivel alto y el 44
% de estudiantes en nivel bajo. De los resultados conseguidos se concluye que
el uso del juego didactico no solo progresa el aprendizaje de la matematica en
una solo dimensidn, sino que contribuye en la mejora de las cuatro dimensiones

de la matematica.
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Tabla 4:

Nivel de la variable Aprendizaje de la matematica (V2)

V2
Nivel f %
Bajo 0 0
Alto 25 100
Total 25 100

Nota: Elaboracion segun el instrumento Lista de cotejo del aprendizaje de la

matemaética aplicada a los discentes respecto a la variable.

Observamos que, de acuerdo a los resultados conseguidos en los discentes del
tercer grado de una Institucion Educativa Publica de Pimentel para diagnosticar
el nivel de la variable Aprendizaje de la matematica, encontramos a la mayoria
de los discentes en el nivel alto con el 100 %y en el nivel bajo no se obtuvieron
ningun resultado. Los resultados indican que al utilizar el estudiante el juego
didactico en clase mejora en su aprendizaje matematico, ya sea en cualquiera

de las dimensiones matematicas.
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Objetivo 3: Establecer la relacion entre el juego didactico y el aprendizaje de
la matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion

Educativa Publica, Pimentel.

Tabla 5

Correlacion de las variables Juego didactico y Aprendizaje de la matematica

Correlaciones

VARO0000 | VAR0OO0OO
4 5
Rho de Spearman VARO0000 Coeficiente de .
. 1,000 892
4 correlacion
Sig. (bilateral) ) ,000
N 25 25
VAROO00O Coeficiente de
. ,892™ 1,000
5 correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 25 25

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Nota: Elaboracion segun los instrumentos aplicados a los estudiantes (Guia

de observacion del Juego didactico y Lista de cotejo del Aprendizaje de la

matematica)

Del cuadro se observa que el coeficiente de correlacion de Spearman entre la
variable 1y la variable 2, muestra que existe una correlacion positiva, directa
y alta (Rho =,892) entre las variables, con un nivel de significatividad de

(p =,000), lo cual indica que, si existe significatividad al ser menor que 0.05

(p < 0.05), quedando aprobada la hipotesis de la presente investigacion, es
decir, existe una relacion significativa entre las variables Juego didactico y
Aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de

una Instituciéon Educativa Publica, Pimentel.

22



V. DISCUSION
Teniendo como base los resultados obtenidos en la presente investigacion.
Para lo cual se partié del problema planteado ¢Qué relacion existe entre el
juego didactico y el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer
grado de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel? Es por ello
gue se generé como objetivo general Determinar el grado de relacion entre el
juego didactico y el aprendizaje de la matemética en los estudiantes del tercer
grado de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel. Y para dar
cumplimiento al objetivo ya mencionado, se instituyeron tres objetivos

especificos.

El primer objetivo que se propuso fue Diagnosticar el nivel de desarrollo del
juego didactico en los estudiantes del tercer grado de primaria de una
Institucién Educativa Publica, Pimentel. Para lograr el propdsito se aplicé una
guia de observacién conformada por dos dimensiones: Desarrollo cognitivo con
6 items y Desarrollo de habilidades sociales con 4 items. El instrumento tenia
los niveles de alto, medio y bajo. Subsiguientemente con el proceso de la
informacion obtenida los resultados arrojaron que en la dimension Desarrollo
cognitivo el 88 % estan en nivel alto, el 12 % se ubican en nivel medio y en el
nivel bajo no se encontr6 ningun resultado. En la dimension Desarrollo de
habilidades sociales encontramos el 64 % de estudiantes en nivel alto, el 36 %
de estudiantes en nivel medio y en el nivel bajo no se encontrd ningun resultado.
Finalmente, sobre el nivel de la variable 1, la mayoria de los discentes del tercer
grado se encuentran en el nivel alto con el 100 % del nivel de desarrollo de juego
didactico y en el nivel medio y bajo no se obtuvieron ningun resultado. Por lo
cual se refleja que el juego didactico permite el desarrollo cognitivo de los

estudiantes, asi como desarrollar sus habilidades sociales.

Estos resultados son analogos a la investigacion realizada por Patifio (2019)
quien publico un articulo que tuvo como objetivo describir los juegos didacticos
efectuados por el docente como estrategia para la matematica en los
estudiantes. Los resultados alcanzados fueron baja predisposicién de los

profesores en realizar los juegos didacticos como estrategia para el aprendizaje
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y dificultades matematicas en los discentes. Concluyendo que el juego didactico

como estrategia afianza en el discente los procesos cognitivos racionales.

Equivalentemente, Porras (2021) publicé un articulo sobre su investigacion con
el objetivo de implementar el juego como originador del conocimiento, por
medio de la ejecucion de actividades ladicas. Concluyéndose en que el juego
didactico beneficia el aprendizaje en los discentes, ya que origina su

motivacion, creatividad e interés consintiendo una formacion integral.

Ademas, los resultados conseguidos en la investigacion presente se asemejan
en la teoria de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento de
Piaget que apoya a las dos variables de estudio (como se cité en J. Gallardo y
P. Gallardo, 2018) en donde Piaget alude que la forma de juego viene a ser un
reflejo de estas organizaciones por lo que el juego ayuda al establecimiento y
progreso de nuevas organizaciones mentales contribuyendo en el aprendizaje.
Ya que el juego es un fragmento de la inteligencia del discente, ya que simboliza
la asimilacién reproductiva o funcional de la realidad teniendo en cuenta cada
periodo progresivo de la persona. Las diferentes maneras que acoge el juego
durante el progreso infantil son resultado directo de las evoluciones que se dan

en sus organizaciones intelectuales.

El segundo objetivo que se propuso fue identificar el nivel de aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion
Educativa Publica, Pimentel. Para lograr el propdsito se aplicé una lista de
cotejo conformada por cuatro dimensiones, cada dimension con 6 items. El
instrumento tenia los niveles de alto y bajo. Posteriormente con el
procesamiento de la informacion recogida los resultados arrojaron que en la
(D1) el 88 % se ubican en nivel alto y el 12 % se encuentran en nivel bajo. En
la (D2) encontramos el 92 % de discentes en nivel alto y el 8 % de estudiantes
en nivel bajo. En la (D3) encontramos el 100 % de discentes en nivel alto y en
el nivel bajo no se obtuvieron ningun resultado. En la (D4) encontramos el 56
% de discentes en nivel alto y el 44 % de estudiantes en nivel bajo. Y sobre el

nivel de la variable aprendizaje de la matematica encontramos a la mayoria de
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los discentes del tercer grado de primaria en el nivel alto con el 100 %y en el
nivel bajo no se obtuvieron ningun resultado. Por lo cual se refleja que al usar

el juego didactico se obtiene un nivel de aprendizaje alto en la matematica.

Estos resultados son similares a TISOC (2018) quien elabord una tesis con la
finalidad de decretar en qué mesura el juego didactico progresa el aprendizaje
significativo de los discentes del primero de primaria, Los resultados
manifiestan que la variable aprendizaje significativo progresa elocuentemente
al emplear el juego como estrategia metodoldgica, por lo que se concluye en

qgue para lograr el aprendizaje significativo es importante el juego.

Igualmente, Colquepisco y Fuentes (2017) elaboraron una tesis con la finalidad
de desplegar estrategias didacticas como el juego para promover en los
estudiantes de primaria, el progreso en matematica, con el propésito de
establecer si los profesores poseen conocimientos a cerca de los juegos
educativos en el desarrollo matematico de estudiantes de primaria. Obteniendo
como resultados que los juegos didacticos para la ensefianza y el aprendizaje
de la matemética acrecienta la motivacion y el beneficio de los alumnos.
Concluyendo, que los juegos educativos son una estrategia ventajosa para la
ganancia de competencias ya que actlan como una practica significativa de

aprendizaje.

En el aspecto tedrico, esta investigacion también esta respaldada en la teoria
sociocultural del juego de Vygotsky que apoya a las dos variables de este
estudio: Juego didactico y aprendizaje de la matematica. Vygotsky instituye
que el juego es una diligencia social. Por medio de la colaboracion con los
demas discentes, se consiguen lograr roles que son adicionales al propio.
Asimismo, este escritor se centra primordialmente del juego simbdlico y marca
como el discente transfigura algunas cosas y los acoge en su imaginacion en
otros que tiene para €l un significado diferente. Ademas, menciona que el juego
origina una zona de desarrollo préximo en el discente, en el cual, el discente
esta perpetuamente por arriba de su edad real. Por esta razon es una fuente

muy significativa de progreso del aprendizaje.
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Por ultimo, el objetivo tres fue: Establecer el nivel de relacion entre el juego
didactico y el aprendizaje de la matemética en los estudiantes del tercer grado
de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel. Para dar una
respuesta al objetivo se efectu6 una prueba no — paramétrica de correlacion de
Spearman entre las variables juego didactico y aprendizaje de la matematica,
se distingue que existe una relacion significativa entre ambas variables con un
coeficiente de correlacién de 0,892. Asi mismo se evidencia que existe una
significatividad entre ambas variables con un valor de p = ,000 cumpliendo con
la regla de (p < 0,05). Por lo tanto, se acepta la hipotesis de la investigacion, es
decir, si existe relacion entre el juego didactico y el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion

Educativa Publica, Pimentel.

Resultados similares obtuvieron Ricce. M. y Ricce. R. (2021) quienes
publicaron un articulo el cual posee como objetivo examinar los juegos
didacticos como un recurso significativo en el aprendizaje de matematica en
primaria. Las consecuencias de los articulos examinados exponen que los
juegos didacticos optimizan el aprendizaje de matematica en los discentes.
Concluyendo que debe utilizarse el juego didactico para el aprendizaje de los

nifnos.

También, Luna (2017) elabor6 una tesis con el objetivo general de Establecer
el efecto en el aprendizaje de las operaciones mateméaticas de los discentes de
primaria, usando los juegos didacticos. La muestra estuvo compuesta por 25
discentes que formaron el grupo control y 25 discentes que formaron el grupo
experimental. Haciendo un total de 50. Los resultados revelaron que existieron
discrepancias reveladoras entre los grupos evidenciandose que: En el
aprendizaje de las operaciones matematicas de los discentes, poseen una
consecuencia reveladora al aplicar el programa juegos didacticos. Concluyendo
que la utilizacion del programa Juegos didacticos tienen una consecuencia

significativa en el aprendizaje de las operaciones matematicas de los discentes.
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Asi mismo a nivel local, Gutiérrez (2021) elaboré una tesis con el objetivo
general de demostrar la secuela que tiene en el aprendizaje de la matematica
los juegos didacticos en los discentes del cuarto de primaria. Los resultados
revelan que la generalidad de los discentes evaluados en pretest se ubica en
inicio en cuanto a su aprendizaje de matematica, mientras que en el post test
luego de implementar los juegos didacticos se ubican en logro esperado en
cuanto a su aprendizaje en matematica, concluyéndose, que se optimiza el
aprendizaje de la matemética en los discentes de cuarto de primaria, aplicando

los juegos.

En el aspecto teorico, también la Teoria de Aprendizaje por Descubrimiento de
Brunner (como se citd en Arce, Cornejo y Mufioz, 2019) apoya a las dos
variables de este estudio: Juego didactico y aprendizaje de la matematica,
Brunner posee como eje esencial la edificacion del conocimiento por medio de
la sumersion del discente en contextos de aprendizaje inciertas, creadas para
desafiar la capacidad del discente en la solucién de problemas elaborados de
tal manera, que el discente aprenda descubriendo: instituyendo relaciones,
investigando, averiguando respuestas, expresando suposiciones, realizando e
interactuando con su medio proximo. Es una teoria pensada para el progreso
del pensamiento inductivo-deductivo, nutrir la curiosidad y resolver problemas.
Brunner plantea que el aprendizaje de la matematica se incorpore a partir de
diligencias sencillas que los discentes logren manejar para revelar principios

matematicos.

Asimismo, se comprueba la hipétesis planteada en este estudio la cual es:
Existe una relacion entre el juego didactico y el aprendizaje de la matemética
en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa
Pdblica, Pimentel, teniendo como sustento lo expresado en los resultados
establecidos. Al examinar los resultados de las cuantiosas investigaciones y al
poder confrontar estas con el presente estudio, deducimos que utilizar el juego
didactico en las sesiones ayuda en el aprendizaje de la matematica de forma

positiva.
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La metodologia utilizada para la presente investigacion fue de disefio no
experimental, transversal correlacional y de tipo basica, nos ofrece grandiosas
ventajas para el estudio de las variables, como su bajo costo, el corto tiempo
en que se puede recoger la informacion de las variables de estudio, estudia los
hechos como ocurrieron, no es invasivo, asimismo nos permite obtener

resultados objetivos.

La presente investigacion es de trascendental importancia ya que los resultados
donde se demuestra la correlacion existente entre juego didactico y aprendizaje
de la matematica confirman lo expresado por MINEDU (2018) de acuerdo, a la
evaluacion PISA 2018 en donde el Peru se situé en el puesto 64 continuando
entre los finales paises, habiendo la problematica de la ausencia de estrategias
como el juego didactico. Asimismo, segun el informe presentado por UNESCO
(2018) el problema de aprender la matematica se da en diversos paises de
Latinoamérica, en donde las metas educativas indican que los estudiantes
tienen bajo rendimiento en esta area, por la ausencia de estrategias como el
juego didactico. Por lo cual los resultados mencionados en esta investigacion,
es una herramienta primordial, la cual es de impacto positivo en la poblaciéon
estudiada, ya que en base a los resultados se conoce la importancia de utilizar
el juego didactico para el aprendizaje de la matemética, de esta forma los
actores educativos pueden empezar a implementar programas, talleres,
charlas, capacitaciones sobre la importancia de usar el juego didactico para
optimar el aprendizaje de la matematica. Asi mismo es util a futuras
investigaciones. También se resalta que los resultados expuestos pueden ser
comparados por otras investigaciones en contexto o realidades diferentes.
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VI. CONCLUSIONES

1.

2.

3.

Al diagnosticar el nivel de desarrollo del juego didactico en los estudiantes
del tercer grado de primaria, se evidencia que el juego didactico permite el
desarrollo cognitivo de los estudiantes, asi como desarrollar sus

habilidades sociales.

Al identificar el nivel de aprendizaje de la matematica en los estudiantes del
tercer grado de primaria, se evidencia que al usar el juego didactico se

obtiene un nivel de aprendizaje alto en la matematica.

Al comparar el nivel correlacional entre el juego didactico y el aprendizaje
de la matematica en los estudiantes del tercer grado de primaria se percibe
gue existe una relacidén significativa entre ambas variables con un
coeficiente de correlacién de 0,892 y un nivel de significancia de p = ,000
cumpliendo con la regla de (p < 0,05). Por lo tanto, se acepta la hipétesis
de la investigacion, es decir, si existe relacién entre el juego didactico y el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado de

primaria de la institucién educativa evaluada.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Al director de la institucion educativa organizar talleres que promuevan la
participacion de los docentes y padres de familia, orientados a la utilizacién
del juego didactico como estrategia de aprendizaje para la matematica. Con
el propoésito de dotarlos de estrategias 0 mecanismos sobre los diferentes
juegos didacticos que se pueden utilizar para ser trabajados con los
estudiantes tanto en clase como en casa para el aprendizaje de la

matematica.

2. A los docentes del nivel primaria aprovechar la estrategia del juego
didactico para obtener un nivel de aprendizaje alto en la matemaética,
promoviendo en el estudiante el desarrollo cognitivo y de habilidades

sociales.

3. A los padres de familia utilizar el juego didactico para reforzar en casa los
aprendizajes matematicos. Ya que el docente, el estudiante y padre de

familia deben trabajar juntos para lograr resultados exitosos.
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ANEXOS

Anexo 1: Operacionalizacion de variables

Variable X:

Juego

didactico

Piaget (como se citd en

Luna, 2017) menciona
que el juego didéactico
es un procedimiento
cooperativo de la
ensefianza que
busca desplegar en los
estudiantes la
conducta apropiada, la
disciplina por medio de
la autonomia;
facilitando la obtencion
de conocimientos y
habilidades

también la motivacion

como

por las areas.

Para recoger informacion

sobre el nivel del
desarrollo del juego
didactico en los
estudiantes de la
muestra, se realizara

mediante la técnica de la
observacion. Para ello se
usard como instrumento
una guia de observacion
con dos dimensiones.

La primera dimension
corresponde al desarrollo
cognitivo y la segunda
dimension al desarrollo

de habilidades sociales.

Desarrollo

cognitivo

La atencion

La memoria

La percepcion visual
El lenguaje

El pensamiento critico

El razonamiento

Desarrollo de
habilidades

sociales

» Respeto
» Empatia
» Escucha activa

» Comunicacion efectiva

Guia de
observacion
(Creacién
propia)

La escala
de medicion
para la
variable X
sera dada
de la
siguiente

manera:
Nivel alto
(siempre =
2); nivel




Tiene dos dimensiones

Siendo validado dicho

medio (a

desarrollo cognitivo y | instrumento por un juicio veces=1)y
desarrollo de | de expertos para su nivel  bajo
habilidades sociales. aplicacion. (nunca = 0)
» Comprension del
MINEDU (2016) | EI aprendizaje de la | Resolucion de problema de cantidad | Lista de
Variable Y: menciona que el | matematica se observara | problemas de e Blisqueda de cotejo
Aprendizaje aprendizaje de la |a través de una lista de | cantidad estrategias. (Creacion
de la matematica es | cotejo con 4 dimensiones e Representacion propia)
matematica aquel aprendizaje | y con una escala de: Nivel e Formalizacion
que se va | alto (Si =1) y nivel bajo e Reflexion
constituyendo  de | (No=0) e Transferencia La escala
manera progresivay | Siendo validado dicho Resolucién de  ls Comprension del de medicion
metodolégica, por | instrumento por un juicio problemas de problema de para la
medio del manejo | de expertos para su regularidad, regularidad, variable Y
de materiales, | aplicacion. equivalencia y equivalencia y cambio. sera dada
intervencion en

cambio.




juegos didacticos,
entre otros. Estas
influencias les
admiten simbolizar y
recordar aspectos
disimiles del
contexto vivido,
compenetrandose

en operaciones

mentales.

eBlsqueda de
estrategias.

e Representacion

e Formalizacion

e Reflexion

e Transferencia

Resolucion de
problemas de
forma,
movimiento y

localizacion.

e Comprension del
problema de forma,
movimiento y
localizacion

e Blsqueda de
estrategias.

e Representacion

e Formalizacion

e Reflexion

e Transferencia

Resolucién de
problemas de
gestion de datos

e incertidumbre.

e Comprension del
problema de gestion
de datos e

incertidumbre

de la
siguiente
manera:
Nivel alto
(Si=1)y
nivel bajo
(No=0)




eBlsqueda de
estrategias.

e Representacion

e Formalizacion

e Reflexion

e Transferencia

Nota. Datos de la operacionalizacion de variables del trabajo de investigacion. Elaboracion propia.




Anexo 2: Instrumento de recolecciéon de datos (VX)
Guia de observacion para diagnosticar el nivel de desarrollo del juego didactico en

los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Puablica,
Pimentel.

ITEMS ESCALA DE VALORACION
A

DESARROLLO COGNITIVO SIEMPRE | VECES NUNCA
Utiliza el estudiante el juego
didactico para estimular su
capacidad de atencion.
Utiliza el estudiante el juego
didactico para estimular el
desarrollo de su memoria.
Utiliza el estudiante el juego
didactico para estimular su
percepcion visual.
Utiliza el estudiante el juego
didactico para estimular el
lenguaje.
Utiliza el estudiante el juego
didactico para estimular el
pensamiento critico.
Utiliza el estudiante el juego
didactico para estimular su
razonamiento.

DESARROLLO DE

HABILIDADES SOCIALES
Se observa la practica de respeto
entre comparieros al usar el juego
didactico en clase.
Se observa acciones donde
demuestra empatia entre
comparferos al usar el juego
didactico en clase.
Se observa la escucha activa
entre companeros al usar el juego
didactico en clase.
Se observa una comunicacion
efectiva para expresar
sentimientos y emociones entre
comparferos al usar el juego
didactico en clase.
Nota. Guia de observacion para el nivel de desarrollo del juego didactico.
Elaboracion propia.




Anexo 3: Instrumento de recoleccion de datos (VY)
Lista de cotejo para observar el nivel de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel

ITEMS

ESCALA DE

VALORACION

Resolucion de problemas de cantidad.

Sl

NO OBSERV
A
CIONES

1.

El estudiante comprende el problema de cantidad.

2.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para
resolver el problema de cantidad.

3.

El estudiante representa el problema de cantidad
de forma gréfica y simbdlica

El estudiante realiza la formalizacién del problema
de cantidad, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

5.

El estudiante reflexiona sobre el problema de
cantidad desarrollado y las estrategias empleadas.

6.

El estudiante realiza la transferencia de los
aprendido en otros problemas de cantidad.

Resolucion de problemas de regularidad,
equivalenciay cambio.

7.

El estudiante comprende el problema de
regularidad, equivalencia y cambio.

8.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para
resolver el problema de regularidad, equivalencia y
cambio.

El estudiante representa el problema de
regularidad, equivalencia y cambio de forma
gréafica y simbdlica

10.

El estudiante realiza la formalizacién del problema
de regularidad, equivalencia y cambio, es decir
relaciona conceptos con los procedimientos
matematicos.

11.

El estudiante reflexiona sobre el problema de
regularidad, equivalencia y cambio desarrollado y
las estrategias empleadas.

12.

El estudiante realiza la transferencia de los
aprendido en otros problemas de regularidad,
equivalencia y cambio.

Resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion.

13.

El estudiante comprende el problema de forma,
movimiento y localizacion.

14.El estudiante emplea estrategias adecuadas para

resolver el problema de forma, movimiento y
localizacion.




15. El estudiante representa el problema de forma,
movimiento y localizacién de forma grafica y
simbdlica

16.El estudiante realiza la formalizacion del problema
de forma, movimiento y localizacién, es decir
relaciona conceptos con los procedimientos
matematicos.

17.El estudiante reflexiona sobre el problema de
forma, movimiento y localizacion desarrollado y las
estrategias empleadas.

18.El estudiante realiza la transferencia de los
aprendido en otros problemas de forma,
movimiento y localizacion.

Resolucion de problemas de gestién de datos e
incertidumbre.

19.El estudiante comprende el problema de gestion
de datos e incertidumbre.

20.El estudiante emplea estrategias adecuadas para
resolver el problema de gestion de datos e
incertidumbre.

21.El estudiante representa el problema de gestién de
datos e incertidumbre de forma gréfica y simbdlica

22.El estudiante realiza la formalizacion del problema
de gestion de datos e incertidumbre, es decir
relaciona conceptos con los procedimientos
matematicos.

23.El estudiante reflexiona sobre el problema de
gestion de datos e incertidumbre desarrollado y las
estrategias empleadas.

24 El estudiante realiza la transferencia de lo
aprendido en otros problemas de gestion de datos
e incertidumbre.

Nota. Lista de cotejo para el nivel de aprendizaje de la matematica. Elaboracién
propia.



Anexo 4: Validaciones
FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucién Educativa

Publica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION
w 5 ) ) ENTRE EL
2 & . RELACION | RELACION RELACION ITEM Y LA OBSERVACIONES
< Z INDICADOR ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL | OPCION DE Y/O
[ w VARIABLE Y [DIMENSION RESPUESTA RECOMENDACION
< s INDICADOR Y
S = LA Y EL EL [TEM o (Ver ES
DIMENSION |INDICADOR instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO| SI NO| SlI NO SI NO
La atencién |Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su capacidad X X X X
de atencion.
Desarrollo La memoria UtiIiza_eI estudiante el juego didactico para estimular el desarrollo de s X X X X
- memoria.
cognitivo A
La percepcion| Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su percepcion X X X X
visual
8 El lenguaje |Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el lenguaje. X X X X
=
<
o El pensamientq Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el pensamiento X X X X
o critico critico.
O
8 El Utiliza el estudiante el juego didéactico para estimular su razonamiento.| x X X X
2 razonami
9 ento
>
Respeto Se observa la practica de respeto entre compafieros al usar el juego X X X X
didactico en clase.
Desarrollo de| Empatia Se observa acciones donde demuestra empatia entre comparfieros X X X X
habilidades al usar el juego didéctico en clase.
sociales Escucha Se observa la escucha activa entre compafieros al usar el juego X X X X
activa did4ctico en clase.
Comunicaci | Se observa una comunicacion efectiva para expresar sentimientos y X X X X
on efectiva | emociones entre compafieros al usar el juego didactico en clase.

Grado y Nombre del Experto: Dr. SAnchez Vidaurre Abram
Firma del experto




INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer

grado de primaria de una Institucion Educativa Pdblica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Guia de observacion para diagnosticar el nivel del desarrollo del juego
didactico en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion
Educativa Publica, Pimentel.

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacién concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 30 de mayo del 2022

e =

DNI 17430606
Dr. Sanchez Vidaurre Abram




) FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de una

Institucion Educativa Publica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION
w z ) . ENTRE EL
p O RELACION RELACION RELACION ITEMY LA OBSERVACIONES
< | 2 INDICADOR ITEMS ENTRELA | ENTRELA | --R2 >\ | OPCION DE YI0
74 w VARIABLEY |DIMENSIONY RESPUESTA | RECOMENDACION
< = INDICADOR Y
> 3 LA EL EL ITEM (Ver ES
DIMENSION | INDICADOR instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO Sl NO S NO S NO
- |Comprension del problem| El estudiante comprende el problema de cantidad. X X X X
s de cantidad
S Busqueda de estrategias| El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el problema X X X X
3] de cantidad.
3 .
< 0 Representacion El estudiante representa el problema de cantidad de forma gréafica 'y X X X X
O & simbélica
\<§( % Formalizacion X X X X
o o El estudiante realiza la formalizacion del problema de cantidad, es
< o decir relacionaron conceptos con los procedimientos matematicos.
i % Reflexion El estudiante reflexiona sobre el problema de cantidad desarrollado y X X X X
3 c las estrategias empleadas.
w ©
S S Transferencia El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros X X X X
) ° problemas de cantidad.
< by
N Q
[a) a4
5 S > Comprensién del El estudiante comprende el problema de regularidad, equivalencia y X X X X
& @ -3 problema de cambio.
< ES regularidad,
; % S| _equivalencia y cambio
sz Busqueda de El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el X X X X
2° estrategias. problema de regularidad, equivalencia y cambio.
s = Representacion El estudiante representa el problema de regularidad, equivalencia y X X X X
S 2 cambio de forma gréfica y simbdlica
% g Formalizacion El estudiante realiza la formalizacién del problema de regularidad, X X X X
2 equivalencia y cambio, es decir relaciona conceptos con los
x = procedimientos matematicos.




Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de regularidad,
equivalencia y cambio desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

movimiento y localizacion.

Comprension del
problema de forma,
movimiento y
localizacién

El estudiante comprende el problema de forma, movimiento y
localizacion.

Busqueda de
estrategias.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el
problema de forma, movimiento y localizacion.

Representacion

El estudiante representa el problema de forma, movimiento y
localizacion de forma gréfica y simbélica

Formalizacion

El estudiante realiza la formalizacion del problema de forma,
movimiento y localizacion, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de forma, movimiento y
localizacion desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de forma, movimiento y localizacion.

Resolucién de problemas de gestion d{ Resolucion de problemas de forma,

datos e incertidumbre.

Comprension del
problema de gestion
de datos e
incertidumbre

El estudiante comprende el problema de gestion de datos e
incertidumbre.

Busqueda de
estrategias.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el
problema de gestion de datos e incertidumbre.

Representacion

El estudiante representa el problema de gestion de datos e
incertidumbre de forma gréafica y simbdlica

Formalizacion

El estudiante realiza la formalizacion del problema de gestion de
datos e incertidumbre, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de gestion de datos e
incertidumbre desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Grado y Nombre del Experto: Dr. Sanchez Vidaurre Abram
Firma del experto




‘ii UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de

primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Lista de cotejo para observar el nivel de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccién de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, permitira
recoger informacién concreta y real de la variable en estudio, coligiendo su
pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 30 de mayo del 2022

b

" DNI 17430606
Dr. Sanchez Vidaurre Abram
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) FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matemética en estudiantes del tercer grado de primaria de una
Institucién Educativa Publica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION

RELACION
=z P P ENTRE EL
= g ENTRE LA |ENTRE LA | RELACION | TEMYLA | OBSERVACIONE
a ) [TEMS - OPCION DE S Y/O
T ] INDICADOR VARIABLE |DIMENSIO | ENTRE EL RESPUESTA | RECOMENDACIO
< = YLA NY EL INDICADOR v NES
> a DIMENSIO |INDICADO | Y EL iTEM | . (V&'
N R instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO| SI NO Sl NO Sl NO
La atencion | Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su capacidad X X X X
de atencion.
Desarrollo La memoria | Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el desarrollo de X X X X
- lsu memoria.
cognitivo I
La percepcion| Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su percepcion X X X X
visual
8 El lenguaje |Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el lenguaje. X X X X
=
\O
<g( El pensamientq Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el pensamiento X X X X
o critico critico.
O
8 El Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su razonamiento. X X X X
2 razonami
94 ento
>
Respeto Se observa la practica de respeto entre compafieros al usar el juego X X X X
didactico en clase.
Desarrollo de|  Empatia Se observa acciones donde demuestra empatia entre comparieros X X X X
habilidades al usar el juego didactico en clase.
sociales Escucha Se observa la escucha activa entre compafieros al usar el juego X X X X
activa didactico en clase.
Comunicaci | Se observa una comunicacion efectiva para expresar sentimientos y X X X X
6n efectiva | emociones entre comparieros al usar el juego didactico en clase.

Grado y Nombre del Experto: Mg. Mego Saavedra Alex Jeyner
Firma del experto
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer

grado de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Guia de observacion para diagnosticar el nivel del desarrollo del juego
didactico en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion

Educativa Publica, Pimentel.

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

Su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 01 de junio del 2022

Al

e

DNI\43136612
Mg. Mego Saa a Alex Jeyner




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

) FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de una

Institucion Educativa Publica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION
w z . . ENTRE EL
p O RELACION RELACION RELACION ITEMY LA OBSERVACIONES
< | 2 INDICADOR ITEMS ENTRELA | ENTRELA | RoHeXO | OPCION DE YI0
o w VARIABLE Y |DIMENSION Y RESPUESTA | RECOMENDACION
< S INDICADOR Y
> 3 LA EL EL ITEM (Ver ES
DIMENSION | INDICADOR instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
IComprensién del problem| El estudiante comprende el problema de cantidad. X X X X
de cantidad
'g Busqueda de estrategias| El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el problema X X X X
-] de cantidad.
= .
< E Representacion El estudiante representa el problema de cantidad de forma gréfica y X X X X
O -] simbdlica
[t (%]
\<§( g Formalizacion X X X X
e % El estudiante realiza la formalizacion del problema de cantidad, es
< o decir relacionaron conceptos con los procedimientos matematicos.
i g Reflexién El estudiante reflexiona sobre el problema de cantidad desarrollado y X X X X
d -] las estrategias empleadas.
[=
a :8 Transferencia El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros X X X X
> 2 problemas de cantidad.
‘Bl
g | &
5 S > Comprension del El estudiante comprende el problema de regularidad, equivalencia y X X X X
& @ -3 problema de cambio.
< ES regularidad,
; % S| _equivalencia y cambio
sz Busqueda de El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el X X X X
2° estrategias. problema de regularidad, equivalencia y cambio.
S = Representacion El estudiante representa el problema de regularidad, equivalencia y X X X X
S 2 cambio de forma gréfica y simbdlica
% % Formalizacion El estudiante realiza la formalizacion del problema de regularidad, X X X X
2 equivalencia y cambio, es decir relaciona conceptos con los
x = procedimientos matematicos.




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de regularidad,
equivalencia y cambio desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Resolucion de problemas de forma,

movimiento y localizacion.

Comprension del
problema de forma,
movimiento y
localizacién

El estudiante comprende el problema de forma, movimiento y
localizacion.

Busqueda de
estrategias.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el
problema de forma, movimiento y localizacion.

Representacion

El estudiante representa el problema de forma, movimiento y
localizacion de forma gréfica y simbélica

Formalizacion

El estudiante realiza la formalizacion del problema de forma,
movimiento y localizacion, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de forma, movimiento y
localizacion desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de forma, movimiento y localizacion.

Resolucion de problemas de gestion de

datos e incertidumbre.

Comprension del
problema de gestion
de datos e
incertidumbre

El estudiante comprende el problema de gestion de datos e
incertidumbre.

Busqueda de
estrategias.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el
problema de gestion de datos e incertidumbre.

Representacion

El estudiante representa el problema de gestion de datos e
incertidumbre de forma gréafica y simbdlica

Formalizacion

El estudiante realiza la formalizacion del problema de gestion de
datos e incertidumbre, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de gestion de datos e
incertidumbre desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Grado y Nombre del Experto: Mg. Mego Saavedra Alex Jeyner
Firma del experto
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de

primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Lista de cotejo para observar el nivel de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, permitira
recoger informacién concreta y real de la variable en estudio, coligiendo su

pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 01 de junio del 2022

Al

S
DNI\43136612
Mg. Mego Saa a Alex Jeyner
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PERU

INFORMACION DEL CIUDADANO
Apellidos

Nombres

Tipo de Documento de Identidad
Numero de Documento de Identidad

INFORMACION DE LA INSTITUCION
Nombre

Rector

Secretario General

Decano

INFORMACION DEL DIPLOMA
Grado Académico
Denominacion

Fecha de Expedicion
Resolucién/Acta

Diploma

Fecha Matricula

Fecha Egreso

CODIGO VIRTUAL 0000786079

Ministerio de Educacion

Superintendencia Nacional de

Educacion Superior Universitaria

CONSTANCIA DE INSCRIPCION EN EL REGISTRO NACIONAL DE
GRADOS Y TITULOS

La Direccién de Documentacion e Informacion Universitaria y Registro de Grados y Titulos, a través del Jefe de
la Unidad de Registro de Grados y Titulos, deja constancia que la informacién contenida en este documento se
encuentra previamente inscrita en el Registro Nacional de Grados y Titulos administrada por la Sunedu.

MEGO SAAVEDRA
ALEX JEYNER

DNI

43136612

UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
ORBEGOSO VENEGAS BRIJALDO SIGIFREDO
SANTISTEBAN CHAVEZ VICTOR RAFAEL
MOYA RONDO RAFAEL MARTIN

MAESTRO

MAGISTER EN PSICOLOGIA EDUCATIVA
28/08/2014

0955-2014-UCV

A1673978

Sin informacioén (*****)

Sin informacién (****)
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19 de Junio de 2022

4- SUNEDU

F'lmado dﬂﬂmﬂn por:
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Ivotivo: Servidor de
. Agente automatizado.
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Superior Universitaria - Sunedu

JESSICA
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N° 052-2008-PCM.

(*****) Ante la falta de i ion, puede pi

del registro del Grado o Titulo que se sefiala.

https:/enlinea.sunedu.gob.pe

a través de la mesa de partes virtual en el siguiente enlace
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FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS

CRITERIOS DE EVALUACION

RELACION
=z . . ENTRE EL
= g ENTRE LA |SNTRE LA | RELACION | [TEMY LA | OBSERVACIONE
2 ] iTEMS P OPCION DE SY/O
z E INDICADOR VARIABLE |[DIMENSIO | ENTRE EL RESPUESTA | RECOMENDACIO
< = Y LA NY EL INDICADOR vV
> a DIMENSIO |INDICADO | Y EL iTem | . (Ve NES
N R instrumento
detallado
adjunto)
SI NO SI NO| SI NO Sl NO
La atencién | Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su capacidad X X X X
de atencion.
Desarrollo La memoria |Utiliza el e_studiante el juego didactico para estimular el desarrollo de X X X X
- su memoria.
cognitivo I
La percepcién| Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su percepcién X X X X
visual
8 El lenguaje |Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el lenguaje. X X X X
=
o
<9( El pensamientd Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular el pensamiento X X X X
[a] critico critico.
(o]
8 El Utiliza el estudiante el juego didactico para estimular su razonamiento.| X X X X
2 razonami
< ento
>
Respeto Se observa la practica de respeto entre compafieros al usar el juego X X X X
didactico en clase.
Desarrollo de]  Empatia Se observa acciones donde demuestra empatia entre compafieros X X X X
habilidades al usar el juego didactico en clase.
sociales Escucha Se observa la escucha activa entre compafieros al usar el juego X X X X
activa didactico en clase.
Comunicaci | Se observa una comunicacion efectiva para expresar sentimientos y X X X X
6n efectiva | emociones entre comparieros al usar el juego didactico en clase.

Grado y Nombre del Experto: Mg. Paredes Zufiga Carlos Enrique
Firma del experto
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer

grado de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Guia de observacion para diagnosticar el nivel del desarrollo del juego
didactico en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Instituciéon

Educativa Publica, Pimentel.

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

Su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 31 de mayo del 2022

DNI 16675177
Mg. Paredes Zufiga Carlos Enrique
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) FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de una
Institucion Educativa Pablica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION
- . . ENTRE EL
% ko) ) RELACION RELACION RELACION ITEMY LA OBSERVACIONES
< 2 INDICADOR ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL OPCION DE YIO
z u VARIABLEY |DIMENSION Y INDICADOR Y RESPUESTA | RECOMENDACION
< =
a LA EL EL ITEM (Ver ES
DIMENSION | INDICADOR instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO Sl NO S NO S NO
Comprensién del problem| El estudiante comprende el problema de cantidad. X X X X
de cantidad
'g Busqueda de estrategias| El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el problema X X X X
] de cantidad.
= .
< E Representacion El estudiante representa el problema de cantidad de forma gréafica 'y X X X X
S) -] simbdlica
[t (%]
\<§( g Formalizacion X X X X
E % El estudiante realiza la formalizacion del problema de cantidad, es
< o decir relacionaron conceptos con los procedimientos matematicos.
i g Reflexion El estudiante reflexiona sobre el problema de cantidad desarrollado y X X X X
j ° las estrategias empleadas.
[=
S ?3 Transferencia El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros X X X X
) 2 problemas de cantidad.
‘B
g | &
5 S > Comprensién del El estudiante comprende el problema de regularidad, equivalencia y X X X X
& @ -3 problema de cambio.
< ES regularidad,
; % S| _equivalencia y cambio
sz Busqueda de El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el X X X X
2° estrategias. problema de regularidad, equivalencia y cambio.
s = Representacion El estudiante representa el problema de regularidad, equivalencia y X X X X
S 2 cambio de forma gréfica y simbdlica
% g Formalizacion El estudiante realiza la formalizacién del problema de regularidad, X X X X
2 equivalencia y cambio, es decir relaciona conceptos con los
x = procedimientos matematicos.
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Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de regularidad,
equivalencia y cambio desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Resolucion de problemas de forma,

movimiento y localizacion.

Comprension del
problema de forma,
movimiento y
localizacién

El estudiante comprende el problema de forma, movimiento y
localizacion.

Busqueda de
estrategias.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el
problema de forma, movimiento y localizacion.

Representacion

El estudiante representa el problema de forma, movimiento y
localizacion de forma gréfica y simbélica

Formalizacion

El estudiante realiza la formalizacion del problema de forma,
movimiento y localizacion, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de forma, movimiento y
localizacion desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de forma, movimiento y localizacion.

Resolucion de problemas de gestion de

datos e incertidumbre.

Comprension del
problema de gestion
de datos e
incertidumbre

El estudiante comprende el problema de gestion de datos e
incertidumbre.

Busqueda de
estrategias.

El estudiante emplea estrategias adecuadas para resolver el
problema de gestion de datos e incertidumbre.

Representacion

El estudiante representa el problema de gestion de datos e
incertidumbre de forma gréafica y simbdlica

Formalizacion

El estudiante realiza la formalizacion del problema de gestion de
datos e incertidumbre, es decir relaciona conceptos con los
procedimientos matematicos.

Reflexion

El estudiante reflexiona sobre el problema de gestion de datos e
incertidumbre desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

El estudiante realiza la transferencia de lo aprendido en otros
problemas de gestion de datos e incertidumbre.

Grado y Nombre del Experto: Mg. Paredes Zufiga Carlos Enrique
Firma del experto
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de

primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Lista de cotejo para observar el nivel de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccién de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

Su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 31 de mayo del 2022

DNI 16675177
Mg. Paredes Zufiga Carlos Enrique
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5N
ﬁ PERU | Ministerio de Educacién

Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria

INFORMACION DEL CIUDADANO
Apellidos

Nombres

Tipo de Documento de Identidad
Numero de Documento de Identidad

INFORMACION DE LA INSTITUCION

CONSTANCIA DE INSCRIPCION EN EL REGISTRO NACIONAL DE
GRADOS Y TITULOS

La Direccién de Documentacion e Informacion Universitaria y Registro de Grados y Titulos, a través del Jefe de
la Unidad de Registro de Grados y Titulos, deja constancia que la informacién contenida en este documento se
encuentra previamente inscrita en el Registro Nacional de Grados y Titulos administrada por la Sunedu.

PAREDES ZUNIGA
CARLOS ENRIQUE
DNI

16675177

Nombre UNIVERSIDAD PRIVADA CESAR VALLEJO
Rector ORBEGOSO VENEGAS BRIJALDO SIGIFREDO
Secretario General SANTISTEBAN CHAVEZ VICTOR RAFAEL
Decano CASTAGNOLA SANCHEZ JOSE LUIS
INFORMACION DEL DIPLOMA
Grado Académico MAESTRO
Denominacion MAGISTER EN EDUCACION
DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA
Fecha de Expedicion 05/11/2012
Resolucién/Acta 1255-2012-UCV )
Diploma A1391049
Fecha Matricula Sin informacioén (****)
Fecha Egreso Sin informacién (*****)
B U
Fecha de emisién de la constancia: ‘ S '[ N E D v
™ | 19 de Junio de 2022 ?
Firmado digitalmente por:
Superintendencia Nacional de Educacion
Iviotivo: Servidor de
Agente automatizado.
- Fecha: 10/06/2022 23:01:34-0500
JESSICA MARTHA ROJAS BARRUETA
JEFA
Unldad de Roglstro de Grados y Titulos
Super ional de Ed i6
CODIGO VIRTUAL 0000786077 FSupenor Universitaria - Sunedu
Esta constancia puede ser verificada en el sitio web de la i Nacional de Ed i jor Uniy ia - Sunedu

(www.sunedu.gob.pe), utilizando lectora de cddigos o teléfono celular enfocando al codigo QR. El celular dabe poseer un software gratuito

descargado desde internet.

Documento electrénico emitido en el marco de la Ley N° Ley N° 27269 - Ley de Firmas y Certificados Digitales, y su Reglamento

di Decreto

N° 052-2008-PCM.

()Elp d deja

del registro del Grado o Titulo que se sefiala.

(*****) Ante la falta de ion, puede pi

https://enlinea.sunedu.gob.pe

a través de la mesa de partes virtual en el siguiente enlace
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FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria de una
Institucién Educativa Publica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION

RELACION
=z P P ENTRE EL
= 2 ENTRE LA |ENTRE LA | RELACION | TEMY LA | OBSERVACION
< 2 ITEMS - OPCION DE ES Y/O
o & INDICADOR VARIABLE |DIMENSIO | ENTRE EL RESPUESTA RECOMENDACI
<>( = YLA NY EL INDICADOR (Ver ONES
[a] DIMENSIO |INDICADO Y ELITEM | .
N R instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO| SI NO Sl NO Sl NO
La atencién |Utilizan los estudiantes el juego didactico para estimular su capacidad X X X X
de atencion.
Desarrollo La memoria |Utilizan los estudiantes el juego didactico para estimular el desarrollo X X X X
o de su memoria.
cognitivo I
La percepcioén| Utilizan los estudiantes el juego didactico para estimular su X X X X
Percepcion visual
8 El lenguaje |Utilizan los estudiantes el juego didactico para estimular el lenguaje. X X X X
=
o
<g( El pensamientd Utilizan los estudiantes el juego didactico para estimular el X X X X
&) critico pensamiento critico.
O
8 El Utilizan los estudiantes el juego didactico para estimular su X X X X
2 razonami [fazonamiento.
%< ento
>
Respeto Se observa la practica de respeto entre compafieros al usar el juego X X X X
didactico en clase.
Desarrollo de]  Empatia Se observa acciones donde demuestra empatia entre comparieros X X X X
habilidades al usar el juego didéctico en clase.
sociales Escucha Se observa la escucha activa entre compafieros al usar el juego X X X X
activa did4ctico en clase.
Comunicaci | Se observa una comunicacion efectiva para expresar sentimientos y X X X X
on efectiva | emociones entre compafieros al usar el juego didactico en clase.

Grado y Nombre del Experto: Dr. Cornejo Sobrino Walther

Cz/
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer

grado de primaria de una Institucion Educativa Publica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Guia de observacion para diagnosticar el nivel del desarrollo del juego
didactico en los estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion
Educativa Publica, Pimentel.

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccién de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacién concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 31 de mayo del 2022

LY

DNI 16712952
Dr. Cornejo Sobrino Walther
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) FICHA DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
TITULO DE LA TESIS: Juego didactico y aprendizaje de la matemética en estudiantes del tercer grado de primaria de una
Institucién Educativa Publica, Pimentel

CRITERIOS DE EVALUACION
RELACION
~ ) ) ENTRE EL
w ¥ RELACION RELACION RELACION ITEMY LA OBSERVACIONES
< 2 INDICADOR ITEMS ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL OPCION DE Y/O
x g VARIABLEY |DIMENSION Y INDICADOR Y RESPUESTA | RECOMENDACION
< =
a LA EL EL ITEM (Ver ES
DIMENSION | INDICADOR instrumento
detallado
adjunto)
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
Comprension del problem| La mayoria de estudiantes comprenden el problema de cantidad. X X X X
-%' de cantidad
2 Busqueda de estrategias| La mayoria de estudiantes emplean estrategias adecuadas para X X X X
S resolver el problema de cantidad.
3] .
3 Representacion La mayoria de estudiantes representan el problema de cantidad de X X X X
5 0 forma gréfica y simbdlica
o ©
~'<T: g Formalizacion X X X X
E o) La mayoria de estudiantes realizaron la formalizacién del problema de
l;: S cantidad, es decir relacionaron conceptos con los procedimientos
s % matematicos.
< o Reflexiéon La mayoria de estudiantes reflexionaron sobre el problema de cantidad X X X X
,_{,DJ \g desarrollado y las estrategias empleadas.
w S Transferencia La mayoria de estudiantes realizaron la transferencia de los X X X X
ﬁ g aprendido en otros problemas de cantidad.
S |
'a':J S : Comprension del La mayoria de estudiantes comprenden el problema de regularidad, X X X X
P &5 problema de equivalencia y cambio.
= £ S i
50 S o regularidad,
> % S| _equivalencia y cambio
sz Busqueda de La mayoria de estudiantes emplean estrategias adecuadas para X X X X
2° estrategias. resolver el problema de regularidad, equivalencia y cambio.
S = Representacion La mayoria de estudiantes representan el problema de regularidad, X X X X
S 2 equivalencia y cambio de forma grafica y simbélica
% g Formalizacion La mayoria de estudiantes realizaron la formalizacion del problema X X X X
2 de regularidad, equivalencia y cambio, es decir relacionaron
x = conceptos con los procedimientos matematicos.
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Reflexion

La mayoria de estudiantes reflexionaron sobre el problema de
regularidad, equivalencia y cambio desarrollado y las estrategias
empleadas.

Transferencia

La mayoria de estudiantes realizaron la transferencia de los
aprendido en otros problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Resolucion de problemas de forma,

movimiento y localizacion.

Comprension del
problema de forma,
movimiento y
localizacién

La mayoria de estudiantes comprenden el problema de forma,
movimiento y localizacién.

Busqueda de
estrategias.

La mayoria de estudiantes emplean estrategias adecuadas para
resolver el problema de forma, movimiento y localizacion.

Representacion

La mayoria de estudiantes representan el problema de forma,
movimiento y localizacién de forma grafica y simbdlica

Formalizacion

La mayoria de estudiantes realizaron la formalizacion del problema
de forma, movimiento y localizacién, es decir relacionaron conceptos
con los procedimientos matematicos.

Reflexion

La mayoria de estudiantes reflexionaron sobre el problema de forma,
movimiento y localizacién desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

La mayoria de estudiantes realizaron la transferencia de los
aprendido en otros problemas de forma, movimiento y localizacion.

Resolucion de problemas de gestion de

datos e incertidumbre.

Comprension del
problema de gestion
de datos e
incertidumbre

La mayoria de estudiantes comprenden el problema de gestion de
datos e incertidumbre.

Busqueda de
estrategias.

La mayoria de estudiantes emplean estrategias adecuadas para
resolver el problema de gestion de datos e incertidumbre.

Representacion

La mayoria de estudiantes representan el problema de gestion de
datos e incertidumbre de forma grafica y simbdlica

Formalizacion

La mayoria de estudiantes realizaron la formalizacion del problema
de gestion de datos e incertidumbre, es decir relacionaron conceptos
con los procedimientos matematicos.

Reflexion

La mayoria de estudiantes reflexionaron sobre el problema de gestion
de datos e incertidumbre desarrollado y las estrategias empleadas.

Transferencia

La mayoria de estudiantes realizaron la transferencia de los
aprendido en otros problemas de gestién de datos e incertidumbre.

Grado y Nombre del Experto: Dr. Cornejo Sobrino Walther

Firma del experto
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INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

1. TITULO DE LA INVESTIGACION:

Juego didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer
grado de primaria de una Institucion Educativa Pdblica, Pimentel

2. NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

Lista de cotejo para observar el nivel de aprendizaje de la matemética en los
estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucion Educativa Publica,

Pimentel

3. TESISTA:

Carmen Alexandra Sanchez Lora

4. DECISION:

Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, procedo a
validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto,
permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio, coligiendo

Su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: SI NO

Chiclayo, 31 de mayo del 2022

L

DNI 16712952
Dr. Cornejo Sobrino Walther
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Ministerio de Educacion
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INFORMACION DEL CIUDADANO
Apellidos

Nombres

Tipo de Documento de Identidad
Numero de Documento de Identidad

INFORMACION DE LA INSTITUCION
Nombre

Rector

Secretario General

Director

INFORMACION DEL DIPLOMA
Grado Académico
Denominacion

Fecha de Expedicion
Resolucién/Acta

Diploma

Fecha Matricula

Fecha Egreso

CODIGO VIRTUAL 0000786092

CONSTANCIA DE INSCRIPCION EN EL REGISTRO NACIONAL DE
GRADOS Y TITULOS

La Direccién de Documentacion e Informacion Universitaria y Registro de Grados y Titulos, a través del Jefe de
la Unidad de Registro de Grados y Titulos, deja constancia que la informacién contenida en este documento se
encuentra previamente inscrita en el Registro Nacional de Grados y Titulos administrada por la Sunedu.

CORNEJO SOBRINO
WALTHER

DNI

16712952

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO S.A.C.
LLEMPEN CORONEL HUMBERTO CONCEPCION
LOMPARTE ROSALES ROSA JULIANA
PACHECO ZEBALLOS JUAN MANUEL

DOCTOR
DOCTOR EN EDUCACION
21/01/21
0493-2020-UCV
052-100572 »
04/01/2017
19/01/2020
Fecha de emision de la constancia: '- QlIN T
19 de Junio de 2022 "—- JUNEDJ
Firmado digitalmente por:
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Anexo 5: Base de datos de prueba piloto para Guia de observacion

ITEMS
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1
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E1l
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E4
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E12
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Anexo 6: Confiabilidad de la Guia de observacion con el Alfa de

Estadisticas de
fiabilidad

Cronbach
Estadisticas de total de elemento
Media de | Varianza
escala si | de escala
el si el Correlacién
elemento | elemento total de
se ha se ha elementos Alfa de Cronbach si el

suprimido | suprimido | corregida | elemento se ha suprimido
VARO00001 15.1333 6.838 176 .807
VAR00002 15.4000 6.257 .304 .801
VAR00003 15.1333 6.838 176 .807
VARO00004 15.2000 6.171 .458 .781
VAR00005 15.5333 4.838 .960 .709
VAR00006 15.4000 5.829 490 778
VAR00007 15.2000 6.600 242 .804
VAR00008 15.4000 5.400 .691 .750
VAR00009 15.2000 6.171 .458 .781
VARO00010 15.4000 5.400 .691 .750

Alfa de
Cronbach

N de
elementos

797

10
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Anexo 7: Base de datos de prueba piloto para Lista de cotejo y confiabilidad con KR - 20
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Anexo 8: CONSENTIMIENTO INFORMADO
Estimado(a) Sefior (a)

Reciba un cordial saludo, soy Carmen Alexandra Sanchez Lora, estudiante de
maestria en Psicologia Educativa del Il ciclo de la Universidad César Vallejo —
Chiclayo. En la actualidad me encuentro realizando una investigacion sobre Juego
didactico y aprendizaje de la matematica en estudiantes del tercer grado de primaria
y para ello es indispensable contar con su colaboracién. El proceso consiste en la
aplicacién de una Guia de observacion para diagnosticar el nivel del desarrollo del
juego didactico en los estudiantes del tercer grado y una Lista de cotejo para
observar el nivel de aprendizaje de la matematica. La informacién obtenida sera
utilizada de forma responsable y protegiendo la identidad de su menor hijo(a).

En caso tenga alguna duda con respecto a la aplicacion de estos instrumentos se
le explicara con detalle.

Gracias por su colaboracion.

Atentamente,
Carmen Alexandra Sanchez Lora

Yo

con nimero de DNI acepto que mi menor hijo (a) participe

en la investigacion denominada: “Juego didactico y aprendizaje de la matematica
en estudiantes del tercer grado de primaria de una Institucién Educativa Publica,

Pimentel”, de la estudiante maestrante Carmen Alexandra Sanchez Lora.

10 de junio del 2022

Firma
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Anexo 9: Resultado inferencial de la correlacion:

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic Estadistic
0 gl Sig. 0 gl Sig.
X4AROOO ,260 25 ,000 ,800 25 ,000
2)/: ROOO ,256 25 ,000 779 25 ,000

a. Correccion de significaciéon de Lilliefors
Nota: Elaboracion segun los instrumentos aplicados a los estudiantes. (Guia de

observacion del Juego didactico y Lista de cotejo del Aprendizaje de la
matematica

Como el valor del sig de la prueba de normalidad Shapiro — wilk (Se utiliza
porque el nimero de datos es menor que 50). Es menor que 0.05 se tiene una
distribucién no paramétrica, por tanto, la prueba de correlacion se hara con la
Rho de Spearman
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Anexo 10: Prueba de normalidad

Grafico Q-Q normal de VARO0004
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Anexo 11: Base de datos muestra para Guia de observacion (V1) y lista de cotejo (V2)

V1 : JUEGO DIDACTICO

D1: DESARROLLO COGNITIVO

D2: DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES

ENCUESTADOS |P1 P2 P3 P4 PS5 P6 D1Vl P7 P8 P9 P10 D2V1 V1

El 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E2 1 1 1 2 1 1 7 2 2 2 2 8 15
E3 1 1 1 2 1 1 7 2 2 2 2 8 15
E4 1 1 1 2 1 1 7 2 2 2 2 8 15
ES 2 1 2 2 1 2 10 1 1 2 1 5 15
E6 2 1 2 2 2 1 10 2 2 2 2 8 18
E7 2 2 2 1 1 1 9 2 1 1 1 5 14
ES8 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E9 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E10 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E11l 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E12 2 1 2 2 1 2 10 1 1 2 1 5 15
E13 2 1 2 2 1 2 10 1 1 2 1 5 15
E14 2 1 2 2 2 1 10 2 2 2 2 8 18
E15 2 1 2 2 2 1 10 2 2 2 2 8 18
E16 2 2 2 1 1 1 9 2 1 1 1 5 14
E1l7 2 2 2 1 1 1 9 2 1 1 1 5 14
E18 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E19 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E20 2 2 2 2 2 2 12 2 2 2 2 8| 20
E21 2 2 2 1 1 1 9 2 1 1 1 5 14
E22 2 2 2 1 1 1 9 2 1 1 1 5 14
E23 2 2 2 1 1 1 9 2 1 1 1 5 14
E24 2 1 2 2 2 1 10 2 2 2 2 8 18
E25 2 1 2 2 2 1 10 2 2 2 2 8 18
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V2: APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

D1: RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE

D2: RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE

REGULARIDAD.

EQUIVALENCIA'Y

D3: RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE

FORMA, MOVIMIENTO Y

D4: RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE GESTION
DE DATOS E

CANTIDAD CAMBIO LOCALIZACION INCERTIDUMBRE

ENCUEST |P |P |P |P |P (P |D1 |P|P |P |P1|P1|P1|D2 |P1|P1|P1|P1|/P1|P1|D3 |P1|P2|P2|P2|P2 P2|D4 |V

ADOS 1/2/3|4/5|6|V2 |[7/8/9]|0 |1 |2 |[V2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |[V2 |9 |0 |1 |2 |3 |4 |V2 |2
E1l 1/11]1]1]1]1 6/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1| 1) 1) 1] 1 1] 1] 1) 1) 1] 1 6 421
E2 1/0/1/0]0/|0 2/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1| 1) 1) 1] 1 1] 0/ 1), 0] O] 1] 3 ;
E3 1/0/1/0]0]0 2/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1| 1) 1) 1] 1 1] 0/ 1), 0] O] 1] 3 ;
E4 1/0/1/0]0/|0 2/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1| 1) 1) 1] 1 1] 0/ 1), 0] O] 1] 3 ;
ES 111]1]1]1]1 6/1/0/0] 0] 1| 1 3] 1] 1, 0] 1] 1] 1 1] 1) 00 0] 0] O] 2 é
E6 1/1/1{0]0/1|] 4/1{1/1] 0] 0] 2] 4] 1] 2] 1)1 1]1 1] 0/ 1) 1] 1] 1] 5 ;
E7 1/0/1[{1/0/1] 4/1|{0/2) 0] 1] 1] 4] 1] 2] 1) 1] 1]1 1] 1) 00 0 O] 1] 3 ;
E8 111]1]1]1]1 6/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1| 1) 1) 1] 1 1] 1] 1) 1] 1] 1 6 Zzl
E9 111]1]1]1]1 6/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1| 1) 1) 1] 1 1] 1] 1) 1] 1] 1 6 Zzl
E10 1/11/1]1]1]1 6/1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 1) 1) 1) 1] 1 1] 1] 1) 1] 1] 1 6 Zzl
E1ll 1/1]1]1]1]1 6/]1/1]1] 1] 1| 1 6] 1] 0] 1] 1) 1] 1 1] 1] 1) 1] 1] 1 6 ;
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Anexo 13: MOMENTOS DE LAS 4 SESIONES DE APRENDIZAJE
SESION1: APRENDEMOS CON LAS FORMAS GEOMETRICAS

Tiempo aproximado:

Inicio 10 min

- Se saluda amablemente a los estudiantes y se recuerda con ellos lo trabajado
en la clase anterior.

- Se presenta el problema en papelote y se presenta imagenes de cuerpos
geométricos (Cubo, esfera, prisma rectangular y cilindro) para que los
estudiantes los relacionen con objetos. Ayudemos a los estudiantes.

-Se comunica el propdsito de la sesion: Hoy aprenderemos con las formas
geomeétricas

- Se acuerda con los nifios y las nifias los acuerdos de convivencia a tener en
cuenta para esta sesion.

Tiempo aproximado:

Desarrollo .
70 min

- Planteamiento del Problema:

Leemos el problema del papelote y realizo preguntas de comprension sobre
el problema

Realizan la busqueda de estrategias para resolver el problema

Representan el problema usando el juego didactico: Usando imagenes de
cuerpos geométricos, de objetos, plumones de papel y tarjetas léxicas. Cada
estudiante escoge una tarjeta Iéxica con el nombre del cuerpo geométrico y
lo coloca en el objeto que tenga la forma del cuerpo geométrico

Representan el problema de forma gréfica (En su ficha dibujan lo trabajado
en el juego)

Representan el problema de forma simbdlica (colocan el nombre a cada
cuerpo geomeétrico)

Realizan la formalizacion del problema (Es decir relacionan conceptos con
los procedimientos matematicos)

Reflexionan sobre el problema desarrollado y las estrategias empleadas.

Realizan la transferencia, resolviendo los siguientes problemas de la pagina
63-65 del cuaderno de trabajo

Tiempo aproximado:

Cierre 10 min

- Se realiza las siguientes preguntas: ¢De qué tratd la sesion que hemos
trabajado?, ¢Qué han aprendido?, ¢Para qué servirA lo que han
aprendido?, ¢ Como se han sentido?
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Cada estudiante de cada grupo escoge una tarjeta léxica con el nombre del
cuerpo geométrico y lo coloca en el objeto que tenga la forma del cuerpo
geométrico
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Representan el problema de forma simbdlica (colocan el nombre a cada cuerpo
geomeétrico)

Relacionan conceptos con los procedimientos matematicos: Colocan los nombres
a los cuerpos geométricos
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SESION 2: RESOLVEMOS PROBLEMAS CON PATRONES NUMERICOS

Tiempo aproximado:

Inicio 10 min

- Se saluda amablemente a los estudiantes y se recuerda con ellos lo
trabajado en la clase anterior.

- Presento el problema en papelote: Manuel pasé sus 59 dias de
vacaciones en la casa de sus abuelos. Su abuelo anoto en el tablero los
dias que irian al monte a recoger semillas de huairuro. El dia 6; el dia 15;
el dia 24; el dia 33; ¢ Cuales son los 2 proximos dias que iran al monte?

- Se comunica el propdésito de la sesion: Hoy resolveremos problemas con
patrones numeéricos.

- Se acuerda con los niflos y las nifias los acuerdos de convivencia a tener
en cuenta para esta sesion.

Tiempo aproximado:

Desarrollo .
70 min

- Planteamiento del Problema:

Leemos el problema del papelote y realizo preguntas de comprensién
sobre el problema

Realizan la busqueda de estrategias para resolver el problema

Representan el problema usando el juego didactico: Usando piedritas,
chapitas, tablero numérico y fichas de colores

Representan el problema de forma gréfica (En su ficha dibujan lo trabajado
con las chapitas o piedritas), Representan el problema de forma simbdlica
(En su ficha realizan el patron numérico)

Realizan la formalizacién del problema (Es decir relacionan conceptos con
los procedimientos mateméaticos)

Reflexionan sobre el problema desarrollado y las estrategias empleadas.
Realizan la transferencia, resolviendo los siguientes problemas:

* Manuel le pregunta a su abuelita: ¢ Cuando iremos al rio? La abuelita le
dijo: Iremos al cuarto dia de tu llegada y luego cada 6 dias. En total
Manuel fue al rio 8 dias ¢ Qué dias fue Manuel al rio?

* Desarrollan las paginas 47 y 48 de su cuaderno de trabajo

Tiempo aproximado:

Cierre 10 min

- Se realiza las siguientes preguntas: ¢De qué tratd la sesién que hemos
trabajado?, ¢(Qué han aprendido?, ¢Para qué servira lo que han
aprendido?, ¢ Como se han sentido?

- Tarea:

Susana tiene un puesto en el mercado donde vende flores, ella ha vendido
el primer dia 9 flores, el segundo dia 19 flores, el tercer dia 29, el cuarto
dia 39 ¢ Cuantas flores ha vendido el quinto y sexto dia?
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Representan el problema usando el juego didactico: Usando piedritas, chapitas,
tablero numérico y fichas de colores

Representan el problema de forma grafica y simbdlica (En su ficha dibujan lo
trabajado con las chapitas o piedritas)
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Realizan el patron numérico
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SESION 3: RESOLVEMOS PROBLEMAS REPRESENTANDO CANTIDADES
DE TRES CIFRAS

Inicio Tiempo aproximado: 10 min

- Se saluda amablemente a los estudiantes y se recuerda con ellos lo trabajado
en la clase anterior.

- Presento el problema en papelote: Pedro y Sofia venden rosas. Pedro vendio
528 rosas rojas y Sofia vendi6 346 rosas blancas. ¢ Quién vendié mas rosas?
¢, Quién vendié menos rosas? ¢ Cuantas rosas menos vendioé Sofia?

-Se comunica el propdsito de la sesion: Hoy resolveremos problemas
representando cantidades de tres cifras

- Se acuerda con los nifios y las nifias los acuerdos de convivencia a tener en
cuenta para esta sesion.

Desarrollo Tiempo aproximado: 70 min

- Planteamiento del Problema:

Leemos el problema del papelote y realizo preguntas de comprension sobre
el problema

Realizan la basqueda de estrategias para resolver el problema: Acordamos
gue se resolvera trabajando con el base 10 y el abaco

Representan el problema usando el juego didactico: Con base 10

Representan el problema de forma gréfica (En su ficha dibujan lo trabajado
con su material base 10)

Representan el problema de forma simbdlica (En su ficha realizan la
comparacion de numeros)

Realizan la formalizacion del problema (Es decir relacionan conceptos con
los procedimientos matematicos)

Reflexionan sobre el problema desarrollado y las estrategias empleadas.
Realizan la transferencia, resolviendo los siguientes problemas:

* Marta y Pepe reciclan botellas para venderlas. Marta reciclé 752 botellas
y Pepe recicld 964 botellas. ¢ Quién recicl6 mas botellas? ¢ Quién reciclo
menos botellas? ¢ Cuantas botellas mas reciclé Pepe que Marta?

Cierre Tiempo aproximado: 10 min

- Se realiza las siguientes preguntas: ¢De qué tratd la sesion que hemos
trabajado?, ¢Qué han aprendido?, ¢Para qué servirA lo que han
aprendido?, ¢ Como se han sentido?

- Tarea:

Desarrollar las paginas 41; 42; 43 y 44 del cuaderno de trabajo de
matematica
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Representan el problema usando el juego didactico: Con base 10
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Representan el problema de forma gréfica (En su ficha dibujan lo trabajado
con su material base 10)

Representan el problema de forma simbodlica (En su ficha realizan la
comparacion de nameros)



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

SESION 4: REGISTRAMOS NUESTRAS PREFERENCIAS EN TABLAS DE
CONTEO Y GRAFICOS DE BARRAS

Inicio Tiempo aproximado: 10 min

- Se saluda amablemente a los estudiantes y se recuerda con ellos lo trabajado en la clase
anterior.

- Presento el problema en papelote: Los nifios del tercer grado van a participar de una gincana
por el aniversario de su colegio, La profesora realiza una pequefia entrevista realizando la
pregunta ¢En qué juego quieres participar para la gincana? cada estudiante responde a la
pregunta y se va completando la tabla de conteo con los palotes, se realiza el conteo de los
palotes y se elabora el grafico de barras vertical. ¢ Cual es el juego que tiene mas votos?
¢, Cudl es el juego que tiene menos votos? ¢ Qué juegos resultaron empatados?

-Se comunica el propésito de la sesion: Hoy registraremos nuestras preferencias en tablas de

conteo y graficos de barras

- Se acuerda con los nifios y las nifias los acuerdos de convivencia a tener en cuenta para

esta sesion.

Desarrollo Tiempo aproximado: 70 min

- Planteamiento del Problema:
Leemos el problema del papelote y realizo preguntas de comprensiéon sobre el problema
Realizan la busqueda de estrategias para resolver el problema

Representan el problema usando el juego didactico: Usando tarjetas Iéxicas, plumones de
papel, tabla de conteo en papelote, grafico de barras en papelote, barras en hojas de color

Representan el problema de forma grafica (En su ficha dibujan lo trabajado en su tabla de
conteo y grafico de barras)

Representan el problema de forma simbdlica (En su ficha realizan la comparacion de
nameros)

Realizan la formalizacion del problema (Es decir relacionan conceptos con los
procedimientos matematicos)

Reflexionan sobre el problema desarrollado y las estrategias empleadas.

Realizan la transferencia, resolviendo los siguientes problemas:

. En las olimpiadas del colegio por aniversario jugaran fulbito quinto con sexto grado. Para
lo cual los estudiantes del aula del tercer grado deberan hacer barra. Cada estudiante
elegira para que grado hace barra. La profesora les pregunta a sus estudiantes y
organiza las respuestas en una tabla de conteo y un grafico de barras. ¢ Qué grado tiene
mas votos? ¢, Qué grado tiene menos votos? ¢ Cuantos votos mas tiene quinto que sexto?

Cierre Tiempo aproximado: 10 min

- Se realiza las siguientes preguntas: ¢ De qué trato la sesion que hemos trabajado?, ¢ Qué
han aprendido?, ¢ Para qué servira lo que han aprendido?, ¢ Como se han sentido?

- Tarea:
Desarrollar la pagina 29 del cuaderno de trabajo de matematica
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Cada estudiante escoge la tarjeta con el nombre del juego de su preferencia

Se completa la tabla con palotes y se realiza el conteo
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Se elabora el gréfico de barras usando hojas de color, los nifios ayudan a armar el
gréfico de barras

Realizan la transferencia de lo aprendido realizando lo anterior con otro problema
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Cada estudiante escoge la tarjeta con el nombre del grado que quieren hacer
barra y se elabora la tabla de conteo, asi como el grafico de barras
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Resuelven su ficha sobre el problema trabajado en clase
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