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Resumen

El presente estudio de investigacién tuvo como objetivo determinar la contribucion
del juego como estrategia en el desarrollo del conocimiento del nimero en los
escolares de la edad de 4 afios de una institucién educativa de Quilcas. El tipo de
investigacion fue aplicada, de nivel correlacional y disefio experimental de nivel
cuasi experimental, se tuvo como muestra a 40 alumnos de 4 afios. La técnica de
recolecciéon de datos fue la observacion y el instrumento fue la lista de cotejo. Los
resultados fueron que el juego como estrategia contribuye de manera directa y
significativa en el desarrollo del conocimiento del numero, asi también en la
construccion de conceptos matematicos y el aprendizaje de matematicas. Se
concluye que el juego si contribuye como estrategia en el desarrollo del
conocimiento del nimero, confirmando asi la hipotesis alterna. Se recomienda que
se utilice el juego como herramienta didactica en el proceso de ensefanza.

Palabras clave: El juego como estrategia, el desarrollo del conocimiento del

numero, escolares de 4 afios
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Abstract

The objective of this research study was to determine the contribution of the game
as a strategy in the development of knowledge of number in schoolchildren aged 4
years from an educational institution in Quilcas. The type of research was applied,
of correlational level and experimental design of quasi-experimental level, 40 4-
year-old students were taken as a sample. The data collection technique was
observation and the instrument was the checklist. The results were that the game
as a strategy contributes in a direct and significant way in the development of
number knowledge, as well as in the construction of mathematical concepts and the
learning of mathematics. It is concluded that the game does contribute as a strategy
in the development of number knowledge, thus confirming the alternative
hypothesis. It is recommended that the game be used as a didactic tool in the
teaching process.

Keywords: The game as a strategy, the development of number knowledge, 4-year-
old schoolchildren
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IINTRODUCCION

Es un comun denominador que muchos docentes que venimos
desempeiiandonos en el nivel inicial, hemos estado presentando algunas
dificultades frente a nuestra practica docente, el cual nos conllevo a muchos de
nosotros a enfrentarlos, para poder salir entre comillas airosos de lo que hemos
estado realizando. Pero sin darnos cuenta, esto se convirti6 en un obstaculo, el
cual no nos permitid obtener los resultados esperados en cuanto al rendimiento
escolar de nuestros estudiantes, ya que desde muchos afos atras el Perl se
encuentra ubicado por debajo de los estandares internacionales, siendo mas
especificos en los cursos de comunicacion y de matematica, situacion que en la
actualidad embarga angustia en la mayoria de los maestros, padres de familia y de

la misma sociedad.

Esto fue causado por que los escolares no conseguian desarrollar de manera
Optima las capacidades programadas para cada ciclo escolar, puesto que la
manera como se vino avanzando en el proceso de aprendizaje — ensefianza; se
presentd de manera pobre, deficiente, poco funcional y con poca eficacia. Segun
los estudios que se realizé en nuestra region Junin, se obtuvo como resultado, que
los estudiantes no cuentan con estrategias efectivas para desarrollar y lograr la
resolucion de problemas. Para Sicrece (2019), refiere que nuestra region desde
hace 5 afios atras, se encuentra entre los cinco ultimos en el area de matematica
y estos fueron aplicados en el segundo grado de primaria, donde se obtuvo como

resultado que el 42,7 % de los escolares estaban en proceso o en inicio.

Estos resultados en la actualidad terminan siendo alarmante y muy
desfavorables, el cual nos dio como indicador que el trabajo que practican los
maestros en el curso de matematica, terminan presentandose como poco funcional
para la mayoria de los escolares en todos los grados de la educacion basica
regular, debido a que los docentes han desarrollado estrategias tradicionales y
mecanicas, al punto que los conllevo a la repeticion, como si fueran robots y no
seres pensantes. Por otro lado, se percibié que un gran nimero de tutores de los
escolares, suponen que los menores que se encuentran cursando el nivel inicial,
no logran tener contacto con las matematicas, por lo que creen que recién lo hacen

en el nivel primario, cuando aprenden a restar y sumar, siendo esta una percepcion
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errada, ya que estos empiezan a formar las bases para los conceptos matematicos

desde muy pequefios.

La educacion inicial siempre ha sido un @mbito fundamental donde posee la
peculiaridad de ser formativa, en el cual se fomenta el desarrollo de habilidades y
destrezas, por lo que se ha venido utilizando diversas estrategias que coadyuven
al desarrollo de los estudiantes. Segun Zapata (1990) hace referencia que la
estrategia mas significativa que arroja resultados positivos en la educacién escolar
es el juego, por lo que de esta manera los escolares aprenden mucho mas cuando
se entretienen, juguetean y se divierten; es asi que debe ser considerado como el
eje y pieza central de la educacion. Es necesario resaltar que el juego ofrece
grandes beneficios, como despertar la memoria, la percepcion, la habilidad del

lenguaje y la aportacion al desarrollo del potencial cognitivo.

De esta manera, desde mi practica pedagogica refiero que la estrategia del
juego para aprender el area de matematica, me brindo la oportunidad de potenciar
y mejorar la calidad educativa, puesto que los escolares prestaron mayor interés,
ya que para ellos fue algo natural y propio de su desarrollo por ser una actividad
lidica. Por otra parte, estas se presentaron como atractivos, novedosos en el
trabajo pedagdgico, el cual me conllevo al logro de los aprendizajes esperados
para el ciclo y la edad en la que se encontraban los estudiantes, donde el juego
paso a ser un aspecto bastante fundamental en el crecimiento y desenvolvimiento
de los escolares; tanto en el aspecto social, cultural, psicoldgico y pedagogico. Es
asi que lo utilice como una estrategia metodoldgica que me conllevo a partir de las
experiencias adquiridas, a reflexionar sobre su pensamiento y dominio de su

actuacion frente a sus comparfieros del aula y también en los diferentes escenarios.

Recordemos que fue muy facil comprobar que algunas instituciones
educativas particulares como estatales, han venido trabajando capacidades que no
les correspondia desarrollarlo en el nivel primario. Es asi que se percibié que
ensefian y desarrollan los nimeros hasta el 100, en el cual mas sobresali6 el
interés que ponen los docentes, para que los estudiantes reconozcan la grafia de
cada numero sin poner énfasis en si, en el proceso de la construccion del nimero.

Este actuar los ha conllevando a que el escolar se trunque o se le presente trabas
2



en el desarrollo del pensamiento o aprenda por repeticion y por ende han obtenido
como resultado una alteracion en el normal desarrollo de las capacidades

cognitivas.

Este problema ha disminuido de gran manera cuando se motivd a los
escolares a que aprendan aplicando diferentes actividades ludicas y logrando una
participacion activa de parte de cada uno de ellos. Es por ello que a través de la
estrategia del juego, me permitié combatir y reducir de gran manera este problema
gue se ha venido presentando, ya que me ayudo a despertar el interés de los
escolares. De esta manera, como una opcién de solucién frente al problema que
se vino presentando, se sugirio el uso de los juegos en sus diferentes campos de
accion y sus ejercicios didacticos acorde a su cartel de capacidades propias de la
edad del escolar. La finalidad primordial fue aprovechar el gran deseo que tenian
los escolares por aprender, para asi lograr transmitirlo a los mismos en el desarrollo
de las diferentes habilidades, actitudes con las que contaban y asi ayudarlo
posteriormente a descubrir los talentos y capacidades que no habian sido

descubiertas en su debido momento.

Es necesario resaltar que gracias a lo desarrollado, logre que los escolares
puedan aprender el desarrollo del conocimiento del nimero de una manera
divertida y no tan complicada, el cual los conllevo a que mostraran esas ganas de
aprender cada dia mas, apropiandose asi del sistema. Con la informacion previa
recolectada de otras investigaciones entre la realidad detallada y percibida, nacié
en mi la preocupacion de investigar, si existia alguna relacion entre la estrategia
del juego y el desarrollo del conocimiento del nimero. Respecto a la problemética
que se presentd en un determinado momento, se tuvo en cuenta formular el
problema general de la siguiente manera: ¢De qué manera el juego como
estrategia contribuye en el desarrollo del conocimiento del nUmero en los escolares

de la edad de 4 afios en una institucion educativa de Quilcas?

Es por eso que la investigacion que desarrolle se justifico en lo teérico, ya que
me permitié contrastar las teorias de cada autor, para asi posteriormente poder
delimitar el grado de relacion directa o asociacion e importancia que existié entre

las dos variables de estudio a fin de que este nos permitié ayudar a los escolares
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de 4 afios. De esta forma consegui que logren asimilar cada una de las
capacidades matematicas del Il ciclo a través de la estrategia del juego. Estos
juegos fueron desarrollados mediante juegos sociales, cognitivos y motrices, donde
me permitid conocer como se logra la construccion de las primeras nociones

matematicas y su respectiva aplicacion.

Un elemento central respecto a lo practico, es que el juego se presento6 en los
menores como algo innato, ya que todos ellos estaban aptos, preparados y
predispuestos a jugar, lo cual significa que vino a ser parte de su desarrollo dentro
de su crecimiento y evolucién, entendiéndose asi que el juego en los nifios
constituye un camino de encuentro con su entorno y con las personas que estan a
su alrededor y por ende, este se presentdé como el momento oportuno de
aprendizaje y de comunicacion, pues le permitid explorar y conocer de manera
significativa el mundo en el que se encontraba. Para Garvey (1985), menciona que
los juegos en la edad infantil, tiende a ser aquel medio de expresion, regulador y
equilibrador de la afectividad y de socializacion, el cual conlleva a ser una
herramienta de conocimientos y un instrumento eficaz, donde me permitié
desarrollar las estructuras del movimiento, es decir que vino a ser el camino central

para que el escolar lograra organizarse, desarrollarse y afirmar su personalidad.

Por otro lado, se justificd en lo metodoldgico porque me permitié demostrar el
nexo o correlacion que existio entre las dos variables de estudio, respecto a la base
de los resultados que se obtuvieron por medio de los instrumentos confiables y
validos que se ejecutaron, en el cual me conllevo a aplicar el juego como una
estrategia para la obtencion del desarrollo del conocimiento del nimero, el cual se
vio reflejado en los resultados conseguidos en el aprendizaje de cada uno de los
escolares. Es asi que podemos decir que cada nifio (a) es distinto del otro y por lo
tanto su ritmo de desarrollo y aprendizaje seran diferentes. En el transcurso del
periodo preescolar se pueden distinguir varias etapas que llevan al desarrollo de
un juego cada vez mas perfeccionado y complejo, por lo tanto, los juegos se
convierten en una forma natural y espontanea que les brinda placer, convirtiéndose

en necesidad vital del menor.



El juego es conceptualizado como un momento placentero, donde siempre se
va a tornar divertido y generalmente va a conllevar a una excitacion, el cual se
representa como simbolo de alegria, donde cada tipo de juego va a generar placer
en lo que haga, provocando efectos secundarios, también se dara el placer en lo
sensorio motriz, donde se desarrollara el placer por crear y destruir sin tener culpa
alguna. En conclusion, se convertira en placer donde se interactuara y compartira.
Por otro lado, el juego viene a ser una manera de libertad, ya que se dara en un
momento psiquico que es caracterizado por una libre eleccibn. También es
denominado como una situacion espontanea, donde puedes elegir libremente ya
gue no se acepta imposiciones externas. Pero eso si hay que tener en cuenta que
cuando el juego es en grupo se tiene que acatar las reglas del juego, donde se
convierte en un proceso de motivacion intrinseca y no tiene metas o un fin

extrinseco.

Para Hassinger, et al. (2017) refiere que aun existe mucho camino por
transitar y por entender mejor el papel que debe cumplir los juegos en los nifios,
en relaciébn a su aprendizaje y que se puede decir, que los juegos poseen
aceptacion bajo un criterio en base a lo ludico. Finalmente se justifica en lo
pertinente y relevante ya que me permitié que el juego como estrategia sobresalga
no solamente en brindar confianza en si mismo, sino que esta accion contribuyo a
conceder placer y satisfaccion a quien lo llevo a cabo, es asi que me ayudo a
mejorar de manera Optima los resultados en el a&rea de matematica. Esta estrategia
fue llevada de una manera practica, espontanea y natural, presentandose como
propio del desarrollo afectivo, fisico y creativo del estudiante. Para ello el escolar
logro identificar y emplear el juego como una herramienta que me permitié que este
logre relacionarse, conocer, experimentar, descubrir, explorar y al mismo tiempo

empez6 a fortalecer su lenguaje a través de la interaccion con los demas.

El desarrollo de la estrategia de aprendizaje a través del juego, me ayudo a
que los escolares fueran constructores de sus propios conocimientos por medio de
la experimentaciéon y la indagacién. Para ello no fue necesario que nadie les
explique los beneficios o procedimientos que necesitaban para aprender mediante
el juego, ya que este se dio de manera natural. Por eso que el principal objetivo del

presente estudio fue determinar la contribucién del juego como estrategia en el
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desarrollo del conocimiento del nimero en los escolares de la edad de 4 afios de
una institucién educativa de Quilcas. Asimismo, los objetivos especificos estaban
enmarcados en determinar la contribucion del juego como estrategia en la
construccion de los conceptos matematicos, en el aprendizaje de las matematicas
y por otra parte en los niveles de desarrollo del conocimiento del nUmero antes y
después de la aplicaciéon del juego en los escolares de la edad de 4 afios de una

institucién educativa de Quilcas.

De igual manera, la presente investigacion propuso como hipotesis general
gue el juego como estrategia contribuye de manera directa en el desarrollo del
conocimiento del numero en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion
educativa de Quilcas. Asimismo, las hipotesis especificas vienen a ser que el juego
como estrategia contribuye de manera directa en la construccién de los conceptos
matematicos y en el aprendizaje de las mateméticas en los escolares de la edad

de 4 afios de una institucion educativa de Quilcas.



II. MARCO TEORICO

En cuanto a los antecedentes, estos han sido revisados en base a las
investigaciones realizadas, para poder asi plantear la concordancia que se va a

dar entre ambas variables, los cuales son presentados de la siguiente manera:

Respecto a los antecedentes internacionales, Gallego, et al. (2020), en su
articulo denominado la estrategia educativa del juego para la ensefianza de las
matematicas, el cual ha sido presentado como un reto para los docentes durante
los primeros afios de edad y fue aplicado en Colombia. El objetivo de su ensayo
fue explicar el efecto que produce el juego como una tactica educativa y la relacion
gue pueda arrojar respecto al aprendizaje en el campo matematico. La muestra
fueron 14 escolares y 2 maestras que laboran en el grado de pre jardin. La
metodologia que desarrollé el ensayo fue de caracter cualitativo, desde una

orientacion hermenéutica y un caracter de estudio descriptivo.

Los resultados sefalan que el juego es una estrategia en el cual los
escolares del jardin lograron obtener una serie de conocimientos, donde se dio
de manera intencional y no intencional, logrdndose convertir en un aprendizaje
significativo. De esta manera segun Ramirez (2020) hace referencia que los
escolares logran formar sus primeros cimientos de su entendimiento, para que
posteriormente logren alcanzar sus ideas y desarrollar actividades de mayor
complejidad a través de sus propias experiencias sensoriales, por lo que jugar
termina siendo el eje que potencial el aprendizaje. La investigacion concluye que
los docentes deben ser muy creativos al momento de preparar sus sesiones de
aprendizaje e incluir actividades ludicas, para que asi los escolares que se
encuentran cursando el jardin, logren la capacidad de aprender el area de
matematica de una manera sencilla, facil y muy didactica que no requiere

imposicion.

Este ensayo es relevante para la presente investigacion ya que se espera
gue los docentes y padres, puedan reflexionar respecto al juego como un medio
de aprendizaje en el area de matematica y finalmente puedan aprender a

utilizarlo, no solo como una estrategia para divertirse sino como un facilitador de
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conocimientos y habilidades para la vida. Asi mismo, que le den el valor al trabajo
gue vienen realizando los docentes en sus espacios de aprendizaje, de modo
gue les conlleve a adquirir nuevos conocimientos y estrategias para que la
ensefanza de los escolares, surja de sus propios intereses y necesidades, los
cuales se desarrollaron de manera directa, experimental y vivencial. De esa
manera se convertira en algo significativo para la vida.

Para Fraga, et al. (2021), en su articulo cientifico, cuyo nombre es la fluidez
matematica y sus efectos en los juegos serios: un estudio en el nivel primario en
Espafa, plantearon como objetivo lograr delimitar cuél es la impresion que
presenta el uso de los juegos serios durante las clases de matematica, cuya
poblacion son los escolares del nivel primario, teniendo como muestra a 284
escolares de 12 aulas del nivel primario de los grados del primero al cuarto. La
metodologia que presento fue un disefio cuasi experimental, desarrollandose con
un pretest y postest, por lo que cuenta con un grupo control y con un grupo

experimental.

Se obtuvo como resultado percibir una mejora significativa en cuanto a la
fluidez matemética, para ello desarrollaron juegos serios en los diferentes
grupos y cursos de cada aula estudiaday en los cursos a aprender. La tactica
de la gamificacion, provoco un desarrollo mayor de lo esperado respecto a los
grupos donde no se pudo aplicar. El articulo concluye que si se usan los juegos
serios, este presentara un gran potencial siempre y cuando estén disefiados para
entornos escolares. Es asi que la investigacion resulto sobresaliente, para que

los docentes apliquen los juegos serios con su respectiva ramificacion.

Por otro lado para Garcia, et. al (2021), en la revista de valoracién de la
estrategia de ensefianza a través del juego, propuesta de una experiencia con los
compafieros en una clase magica, en Espafia, presento como objetivo hallar
cuales de los elementos presentados en el CCM logra ayudar en la formacion
de los escolares y como los maestros podran recuperar su labor pedagdgica. Tuvo
una muestra de 12 profesores, en el cual eran 4 varones y 8 mujeres. La
metodologia utilizada fue un método comparativo constante, bajo una teoria

fundamental.



El efecto que se obtuvo fue relacionar el conocimiento cientifico
preconcebido con la vinculacion directa de la estrategia del juego en la
ensefianza. Es por ello que la comprobacion de los datos obtenidos de los
docentes que colaboraron en dicha clase, les permiti6 desarrollar su labor
docente de manera exitosa con la Unica intencién de mejorar asi cada uno de los
aprendizajes adquiridos de sus escolares. La revista concluye que estos
docentes exitosos, busquen al juego como un vehiculo para resolver diferentes
tipos de problemas, aplicando estrategias facilitadoras, innovadoras y que

despierten el interés de los escolares.

Esta investigacion es relevante en el campo educativo y de conocimientos
porque nos muestra como la estrategia didactica y la aplicacion del juego en los
niflos durante los cinco afios de formacion, se dio de manera significativa por lo
que se ha podido comprobar que para aprender jugando no interesa la edad ni el

area a trabajar.

Para Casadiego, et al. (2021), menciona que los escolares pueden obtener
logros a través del uso del juego con bloques de Lego. Este se llevé a cabo en
Colombia de una manera oportuna, por lo que sostuvo que el objetivo era buscar
en qué momento los logros en las relaciones espaciales, temporales y socio
afectivas tiende a ser mas exitosos en los escolares del Il ciclo, para asi detectar
su transformacion, a través de la observacion en un periodo de 10 semanas. La
muestra de estudio fueron 174 escolares que asistieron de forma regular.
Desarrolla un enfoque cualitativo, alcance descriptivo y con coédigo de

observacion estructurado.

El impacto que se evidencio fue el progreso de los escolares, en tres
aspectos como actividades exploratorias, relacion temporal y socio afectivo
mediante el uso de Lego de manera exitosa. La tesis concluye en que la hora del
juego, este cumple un papel importante ya que no solo disfrutan y resuelven
problemas como jugando sino también que fortalece las relaciones con sus
compaferos del aula. Este trabajo es importante porque nos ayuda crear una
rutina de observacion en las horas del juego libre, pues en la medida en que

orientemos y hagamos un seguimiento a los desempefios de los escolares en
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estos espacios, podremos contribuir en mejorar las relaciones sociales y el

desarrollo general del pensamiento.

Por ultimo, para Valbuena, et al. (2018), en su articulo denominado la
inteligencia matematica y el juego en escolares con capacidades diferentes,
presento como objetivo potenciar algunas habilidades del area de matematica
propuestas por Gardner en escolares del nivel primario. El método que desarrollo

es un enfoque de investigacién mixta y con un disefio de integracion.

Los datos obtenidos evidencian que los escolares consideran que fueron
apropiados en su totalidad por lo que la inclusibn de una estrategia para la
enseflanza a través del juego en las matematicas debe de ser seguro y mas
divertido, es asi que los juegos son adecuados a fin de mejorar los diferentes
aprendizajes de los escolares del aula. La tesis culmina manifestando que los
docentes a cargo de esta clase de escolares deberan asumir el papel de ser
educadores didactas y creativos, asi como también manejar toda clase de
escenarios en sus clases. Esta tesis contribuye porque brinda estrategias de
juego para desarrollar el conocimiento, capacidades, talentos o habilidades
excepcionales en el &rea de matematicas los cuales requiere ser asumida como

unas actividades retadoras.

Por otro lado los antecedentes nacionales como de Calderon (2018),
presenta su tesis del uso del juego como estrategia, el cual permitié mejorar el
aprendizaje en el curso de matematica. Este propone como objetivo poder
determinar la utilizacion del juego como estrategia en el curso de matematica,
para mejorar asi los aprendizajes, teniendo como muestra de estudio a 70
alumnos del segundo grado, de las aulas A y B. La metodologia que se usg,

presenta un disefio cuasi experimental y con un enfoque cuantitativo.

El efecto que se logré durante todo el tiempo de la investigacién, es que
los juegos didacticos conllevaron a mejorar las habilidades, capacidades y
conocimientos respecto a la solucién de problemas extra e inter matematicos,
permitiéndolos asi, la formacion de destrezas, habilidades y habitos para resolver

problemas de la vida cotidiana, desarrollando las potencialidades de los
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escolares. Este trabajo es significativo para la investigacion, porque reune
diversas estrategias que conllevara a los docentes desarrollar el juego como una
herramienta, el cual les permitird potenciar sus habilidades matematicas,

psicomotoras, mejorar el pensamiento cognitivo y desarrollar el trabajo en grupos.

Desde otra perspectiva, para Prudencio (2018), en su trabajo de
investigacion la estrategia del juego en el aprendizaje significativo de las
matematicas en nifios de la edad de 4 afos, tuvo como objetivo lograr precisar
cudl viene a ser aquella influencia que presentan los juegos como una estrategia,
en la contribucién del aprendizaje significativo. La muestra fueron 20 escolares
de la edad de 4 afos, el cual trabajo bajo un enfoque cuantitativo, alcance

aplicado y con un disefio experimental.

Los hallazgos obtenidos evidenciaron que los participantes lograron
precisar que existe una relacion directa y significativa entre la estrategia didactica
del juego respecto a las matematicas en los escolares menores de 4 afios. Esta
investigacion llego a concluir que los juegos como estrategia influyen y
contribuyen en el aprendizaje significativo de las matematicas en los escolares
del Il ciclo. Esta fue presentada como relevante ya que para lograr desarrollar el
aprendizaje significativo en los escolares del Il ciclo, se desarroll6 de manera
aplicada a través de la estrategia didactica del juego porque les permitid
desarrollar las capacidades de los escolares con recursos escasos y en un

tiempo menor.

Para Saenz (2018), en su trabajo la estrategia didactica del juego y la
resolucion de problemas matematicos en Lima, hicieron referencia como objetivo
lograr determinar el vinculo que existe entre el juego como estrategia didactica y
la resolucién de problemas mateméaticos en los escolares del nivel primario. Esta
se desarrollé con una muestra de 18 escolares del tercero de primaria, donde la
metodologia aplicada se dio a través del enfoque cuantitativo, contando con un
alcance descriptivo, en un disefio cuasi experimental, un nivel correlacional y con

un método hipotético descriptivo.
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Los resultados arrojaron que no todas las estrategias y juegos planteados
logran relacionarse directamente respecto a la resolucién de problemas por lo
gue se debe reformular los juegos de acuerdo a los contenidos a trabajar donde
podemos reiterar que no se pudo determinar un camino ludico en los escolares
y por tanto, no maneja la capacidad de resolucion de problemas. Este trabajo
llega a la conclusion que los docentes decidieron poner en funcionamiento de
manera obligatoria, la estrategia ludica como un recurso educativo, en el cual
estan implicado todos los escolares de los diferentes ciclos del DCN, respecto al
area de Matemética. De esta manera, los resultados obtenidos en la tesis,
afirman que los escolares presentan indices bajos, respecto a la formacién en el
area de matematica, el cual necesita con suma urgencia el cambio de estrategias
para que de esta manera se puedan alcanzar los logros planteados desde un

inicio.

Este trabajo viene a ser relevante porque los directores de las instituciones
deberian desarrollar o implementar capacitaciones constantes para todos los
docentes de los diferentes ciclos respecto al curso de matemética, con la mera
intencién de reforzar sus conocimientos en dicha area, con una sugerencia de
formar estrategias matematicas, sobre todo en aquellas que creen que el juego
es un recurso inmediato y efectivo en el desarrollo de la ensefianza aprendizaje.
Es asi que se podemos manifestar que los docentes son aquellos agentes reales
de formacion directa y se convierten en elementos capaces de impartir
conocimientos para la ensefianza de dicha &rea y, de esta manera podremos
superar el preocupante déficit que se cuenta, respecto al rendimiento académico

matematico de los escolares.

Asimismo Paniora (2018), en su revista cientifica denominado, programa
aprendo jugando y sus efectos para aplicar las nociones basicas matematicas en
los escolares menores de 5 afios en Lima, sostuvo como principal objetivo exhibir
el efecto que presenta la aplicacién del programa aprendo jugando, respecto al
desarrollo de las nociones basicas matematicas en nifios menores de 5 afios,
contando con una muestra de estudio a 60 escolares. El método desarrollado fue

un enfoque cualitativo, de alcance aplicado y con un disefio experimental.
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Los datos obtenidos evidencian que los escolares a través del desarrollo
del programa aprendo jugando, lograron influir significativamente en el desarrollo
de las nociones basicas, en el area de matematica en los escolares de un jardin
de niflos. La investigacion concluye en que el nifio debe tener la capacidad de
buscar estrategias, que le permita problematizar situaciones que le conlleve a
comunicarlas, representarlas y simbolizar los resultados. Es por ello que el
programa aprendo jugando, fue disefiado para que el escolar en cada sector del
aula, biblioteca o cuentos, hogar, construccion, ciencias y arte, problematice
desarrollando las nociones basicas mateméticas de clasificacion, seriacion y
cuantificadores, el cual lo conlleve a lograrlo convirtiéndose en aprendizajes para

la vida.

Este trabajo fue disefiado para mejorar las capacidades matematicas en
los escolares, en el cual permitié establecer que tan eficiente fue el programa,
puesto que el impacto se obtuvo respecto al grupo experimental fueron de
diversas diferencias significativas respecto al logro de las capacidades

matematicas planteadas para dicho ciclo segun lo propuesto por el DCN.

Desde otra perspectiva, para Culqui (2019), planteo en su trabajo de
investigacion, como los esquemas de estrategias ludicas logran influir en el
desarrollo de las competencias matematicas. Para ello proyecto como objetivo
lograr determinar la influencia de un programa en los escolares a través del uso
de estrategias ludicas en el desarrollo de competencias matematicas en los
estudiantes, con una muestra de 50 escolares del cuarto grado de primaria. La
técnica desarrollada fue bajo un enfoque cualitativo y disefio cuasi experimental.
Los hallazgos que se evidenciaron respecto al proyecto planteado a través de
estrategias ludicas, teniendo como base los juegos matematicos, haciendo uso
de diversos materiales concretos, didacticos y estructurados, como también de
ingenio, con diversos esquemas Y figuras, haciendo uso del papel y del lapiz; fue
presentado y desarrollado de manera eficiente y util para lograr asi la obtencion
del desarrollo de las capacidades matematicas. El trabajo concluye en que las
estrategias ludicas aplicadas en el programa se enmarcaron dentro de una
pedagogia activa, en el cual brinda al estudiante la posibilidad de interactuar

con diversas situaciones matematicas de su entorno.
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Este trabajo viene a ser relevante y de gran importancia ya que desarrollo
una metodologia innovadora y creativa, con el Unico propésito de que por cada
una de las sesiones de aprendizaje desarrolladas se consiguié como resultado
algo novedoso que los conllevo a demostrar el desempefio que obtuvieron los
escolares. Esta fue considerada como una actividad que permitié demostrar la
participacion activa, respecto al protagonismo que presentaron los escolares en
el proceso de aprendizaje. La verificacibn que se realizO respecto a los
fundamentos cientificos de las variables: el juego como estrategia y el desarrollo
del conocimiento del numero, nos permite destacar las siguientes bases

cientificas.

Para poder entender, explicar y resaltar la base teorica en la que
fundamentaremos el presente trabajo de investigacion, surgira a partir de las
ideas que se dan dentro de la teoria del desarrollo cognitivo segun Piaget (1945,
citado en Berger, 2016), donde este menciona que a través de esta teoria
podremos verificar la forma que tiene los nifios para pensar, el cual va a ir
evolucionando con el pasar del tiempo y de acuerdo a sus experiencias, su
pensamiento se vera afectado respecto a sus acciones y conclusiones. Es por
ello que refiere que este se va a ocupar de conocer las maneras y formas como
el menor se desarrolla para aprender y para asi lograr construir sus propios
conocimientos. La presente investigacion esta avalada por la psicologia del
desarrollo, en el cual considera que la epistemologia viene a ser el
entendimiento de aquella cognicion, en el cual la psicologia juega el papel

principal, de estudiar la formacion y el desarrollo del conocimiento.

Para la teoria Piagetiana, si el nifio juega logrard desarrollar su
inteligencia, ya que de esta manera podra asimilar la realidad acorde a su edad
evolutiva. Las habilidades motrices permiten influir, favorecer, estimular el
desarrollo del juego, el cual estd basado como simples ejercicios, el juego

simbdlico y el juego reglado.

A continuacion vamos a presentar la teoria del desarrollo por etapas donde
se efectla una division de la evolucion intelectual generando cuatro periodos: la

sensomotriz (del nacimiento a los dos afios), la pre operatoria (de los dos afos -
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a los seis afnos), la operativa concreta (seis o siete afios hasta los once). Es por
ello que esta teoria se considera como el crecimiento y como punto vital para la
efectividad de la inteligencia, por lo que el autor menciona que la cognicion de las
cosas tomaran mejor sentido, considerando como un punto positivo para la
eficiencia de lo propuesto en el trabajo de investigacion, ya que se conoce que el
trabajo que se va a desarrollar con el grupo de niflos en la etapa operacional
formal, los cuales deben de contar con ciertas caracteristicas como es la

capacidad de la resolucion.

La actividad ludica viene a ser la parte central del intelecto del nifio, en el
cual de esta forma se presentara la adquisicion de lo real como podemos
observar en los estadios de desarrollo. Etapa Senso motor (nacimiento a los dos
2 afios), aqui se desarrolla a través de la actividad motora y gracias a la
exploracién permanente. También en la Etapa Pre operacional (2 a los 7 afios)
se da a través de la representacion simbodlica en donde el menor representa
variadas situaciones, a través de objetos de su contexto o ficticios en las
diferentes actividades de juego. Seguido la etapa Operaciones concretas (de los
7 alos 12 afnos), esta se desarrolla mediante el juego de reglas, continuando con
normas hacia el logro del propésito. Es asi que estamos contribuyendo a
favorecer al desarrollo del pensamiento l6gico y destrezas intelectuales.
Finalmente la Etapa Operaciones formales (de los doce), en el cual el logro de
destrezas cognitivas como la légica su intelecto abstracto supuesta, tiene un
pensamiento es abstracto, desarrollando habilidades cognitivas como el

razonamiento hipotético, intelecto proposicional.

También por otro lado la teoria de Vygotsky apoya la teoria del juego, en
el cual afirma que este representa el medio para el aprendizaje y se va a dar
mediante la zona de desarrollo proximo. Al respecto dicho autor profundiza mas
a las zonas de desarrollo préximo, donde propone valorarse los conocimientos
previos, para el progreso de una nueva “zona de desarrollo”.

Es importante mencionar que el juego viene a ser aquella actividad de
mucha importancia, ya que genera una variedad de beneficios para el logro del
conocimiento. A su vez, se menciona que el aprendizaje se produce con mayor

facilidad en situaciones colectivas, retomandose como un elemento primordial
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para su efectividad, de acuerdo a la estrategia y como una propuesta de trabajo.
De igual manera se toma al juego como el suministrador del conocimiento, en el
cual se distingue dos tipos como el estructurado y el libre. ElI primero se
caracteriza por crear y regirse a reglas y el segundo sin ellas. Asegurandose que
ambos son necesarios hacia el logro cognitivo y colectivo. Para Vygotsky, el juego
le permite al nifio socializarse, interactuando con otras personas, estableciendo
entre ellos sus funciones, menciona al juego simbolico, en el cual el nifio

transforma los objetos transformandolo, a través de su imaginacion.

Es asi que la psicologia del aprendizaje debe estar vinculado al desarrollo
en toda su extension de la palabra, para que nos permita posteriormente explicar
como la mente de un nifio, se inicia a partir de estructuras elementales, siendo
estos los esquemas motrices y sensoriales; y es por ello que gracias a esa
experiencia asimilada, logrard en el escolar, poder construir las nociones de
espacio, clasificacion y namero. El desarrollo en el aspecto intelectual esta
vinculado directamente con los sentimientos y lo afectivo, siendo este un proceso
gue no nos permitir separarlo en la medida que la obtencion de una habilidad o
destreza, implica necesariamente un logro en el plano motriz, cognitivo y
emocional. Para Damalson (1920), refiere que Piaget establece que el
aprendizaje que adquiere el humano; viene a ser la construccion que logra cada
escolar, el cual modifica su estructura mental, permitiéndole alcanzar un nivel de
integracion, diversidad y complejidad mayor de lo esperado, donde la figura del

aprendizaje real viene a ser el aporte en el desarrollo de la persona.

En otro sentido, el aprendizaje para Piaget viene a ser aquel proceso de
modificacion interna, donde se presenta cambios cuantitativos como cualitativos,
el cual obtenemos como resultado, que el proceso donde el sujeto activo
interacciona con la informacién que procede del medio, le conlleva a obtener un
aprendizaje para la vida. Es por ello que el desarrollo es entendido como aquella
construccion ininterrumpida, que vine a ser muy similar a la construccién de un
gran edificio, en el cual cada base tiende a ser mas solida, de tal forma que el
equilibrio tiende a ser mas estable. Es por ello que este desarrollo permitira
asociar el proceso del crecimiento y la maduracién de las funciones de nuestro

organismo, es decir, la capacidad que tiene la persona de actuar sobre el medio
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a través de un proceso continuo, donde el nifio tiene la capacidad de pasar de
un nivel mayor tan pronto como esté planificado en el aspecto bioldgico,

psicoldgico y social.

El desarrollo intelectual del nifio distingue dos aspectos: en un primer lugar
el aspecto psicosocial, que esta referido a todo lo que el nifio trae del mundo
exterior y lo que es aprendido por transmision de la familia, la escuela y la misma
sociedad. Algo semejante ocurre con el desarrollo espontaneo y psicolégico, que
viene a ser el desarrollo de esa misma inteligencia en si, en el cual el nifio logra
aprender por si mismo o descubriéndolo por si mismo sin el apoyo de otra
persona. Piaget manifestdé que el conocimiento sirve para la accion y estos
conocimientos se adquieren a través de la socializacién con el mundo donde vive
y se encuentra. Es asi que logramos explicar que las nociones de lateralidad,
temporalidad, espacio, etc.; son asimiladas por el escolar después que estas han

sido fijados por otras nociones basicas, el cual permite su comprension.

Respecto a la variable del desarrollo del conocimiento del nUmero, este
viene a ser el entendimiento de aquellas caracteristicas fundamentales de un
objeto, siendo una vivencia que nos solicita dejar por un lado aquellas creencias,
deseos, ideas, prejuicios y pre concepciones, ya que el esfuerzo por conocer se
convierte en un impulso por comprender el modo de ser de un objeto, donde el
conocer puede desarrollarse gracias a esa capacidad que tenemos, el cual se le
denomina raciocinio, siendo esto propio de los seres humanos y llega inclusive
a impregnarse en la misma naturaleza de los objetos mucho mas que por la
aprehension directa. En todo conocimiento la razén y la experiencia son
importantes ya que para Olintegui (1986), refiere que el proceso de conocimiento
humano esta compuesto por dos momentos; lo racional y lo sensorial de la

comprension donde la base de todo radica en la practica social de la humanidad.

La edificacion del conocimiento surge a partir de las diversas relaciones
gue se van a dar entre el sujeto y el objeto. Para Vargas (1976), refiere que el
nifio aprende haciendo, manipulando y experimentando, siendo esto una
actividad vital para su desarrollo, donde el conocimiento se realiza por medio de

la estimulacion de los sentidos y el razonamiento exterior; por lo que el escolar
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no va a poder llegar a la nocién de conservacién solo observando que la misma
agua es trasladada de un vaso a otro de distinta forma; sino lo va a lograr
ejecutando y razonando sobre dichas experiencias. Para lograr la asimilacion del
conocimiento es importante conocer que, a través del conocimiento fisico,
lograremos percibir las caracteristicas externas de los objetos que se obtendran

a través de la observacién y la experimentacion.

Por otro lado, a partir del conocimiento social, solo podremos adquirirlo a
través de la transferencia de los adultos, donde las normas que tiene y practica
cada sociedad han sido establecidos, presentdndose de forma arbitraria.
Finalmente, para lograr el conocimiento matematico a través de la |6gica; se va a
desarrollar mediante la actividad mental interna, el cual va ser realizado por él

mismo escolar por lo que nadie podra reemplazarlo.

Para lograr el conocimiento matematico logico es fundamental el
desarrollo cognitivo del escolar, donde las funciones cognitivas estan
determinadas en una actividad que seran resueltos por la estructura légica del
nifio. Estos no se encuentran jerarquizados por lo que la memoria, percepcion o
atencion seran determinadas mediante una actividad y seran resueltos por la
estructura logica del menor. El logro del aprendizaje para el nifio debe estar
orientado en funcion a su proceso de maduracién, donde de acuerdo a su edad
del menor, tendra definida sus potencialidades y capacidades; por lo que es

importantes estimular al menor.

Las primeras nociones matematicas del nifio se dan antes de los seis afios,
donde los conceptos matematicos provienen de todas aquellas ejecuciones o
acciones que el niflo realiza con los diferentes objetos, donde el tamafio, la
cantidad, la correspondencia, el nimero tienden a diferenciarse entre una nada
y un algo, entre uno o varios, entre pocos y muchos, permitiéndonos llegar asi a
la nocibn menos que, mas que e igual que. Para el criterio de Gertsmann,
contempla que el logro del aprendizaje de los numeros, estd asociado y
relacionado con el conocimiento de su propio esquema corporal del escolar ya
gue los numeros 1, 2, 5,10 (1 boca, 2 manos, 5 dedos, 10 dedos) viene a ser

parte de su realidad y por ende se presenta como algo significativo y es asi que
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de esta manera la nocién de cantidad esta intimamente ligado a la percepcién
espacial en los primeros conjuntos que establece el escolar, donde tiende a

resultar como un componente mas espacial como también numérico.

Los escolares de esta manera dan inicio a la construccién de sus
estructuras que estan sustentado y validado por aquellas operaciones concretas
del pensamiento, como viene a ser la clasificacion, conservacion, seriacion,
espacio, tiempo y casualidad, los cuales a medida que va pasando el tiempo y
va madurando, estas se van a venir diferenciando de manera progresiva respecto
a los objetos. Es asi que llega a la interaccion donde su pensamiento juega un
papel importante, siendo de caracter intuitivo, es por ello que esta basado en lo
gue sus sentidos captan; su capacidad de representacion es cada vez mayor
pero eso si no alcanza a establecer determinadas relaciones con el objeto al
frente y por ende no actia sobre él, convirtiéndose su pensamiento en un pre

l6gico porque carece de reversibilidad.

Es por ello que los procesos para iniciar el aprendizaje I6gico matematico
del nifio, conviene que comprenda de manera intuitiva y sin imitacion, con la
naturaleza propia de su edad y de los procesos de manera practica, evitando asi
el lado mecéanico de las relaciones simbdlicas. Para Lauren (1990) refiere que la
matematica comprende un conjunto de nociones de sistema relacionales que se
apoyan los unos en los otros. Es asi que para poder lograr iniciar el proceso de
aprendizaje en las matematicas en escolares menores de 5 afos, se va a seguir
los siguientes pasos: primero ir de manera progresiva la construccién de niveles
de abstracciéon que en el futuro le permita entender y comprender con facilidad
todos aquellos conceptos matematicos. Posteriormente a partir de la accion,
llegaremos al pensamiento, poniendo en juego la actividad motriz para que
finalmente suministremos materiales introductorios previos que hagan de nexo

previo frente a lo cognitivo.

Ausubel los llamé organizadores previos, donde estan se presentan en un
nivel de abstraccion mayor que el material que va a aprender, donde su funcion
es llenar el vacio entre lo conocido y lo que se desea conocer. Para Piaget, el

aprendizaje de los escolares frente a las matematicas y su aplicacion consiste en
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pensar activamente, en actuar sobre el entorno, mas no en percibir pasivamente,
ni tampoco en memorizarlo. La importante de esta teoria es que, al ir creciendo
las personas, no solo adquieren mas conocimientos, si ho que desarrollan
estructuras cognoscitivas nuevas y mas complejas. Es por eso que las pautas
gue se debe de tomar en cuenta para conseguir el aprendizaje matematico en el
escolar menor de cinco afios es permitir desarrollar actividades cortas y variadas,

combinando los juegos con los trabajos y el descanso.

Es asi que debe ser de caracter activo donde se debe tener en cuenta para
un efectivo logro, las diferencias individuales, sus patrones de vida y sus
propositos. El perfil ideal que se pretende conseguir respecto a los conocimientos
l6gico matematicos segun la teoria cognitiva, en primer lugar, se va a presentar
el dominio del espacio en una forma notable donde siempre habra movimientos
con relacion con otros objetos; seguidamente las nociones de relacién con los
objetos en orden: largo-corto, alto y bajo. Seguidamente, lograr entender el
vinculo que se da entre los objetos, con su contenido funcional que es la
correspondencia; posteriormente reconocer cuales son los colores primarios;

después reconocer todas las formas geométricas basicas.

Asimismo, lograr clasificar los objetos de acuerdo a las caracteristicas
dadas; seguido permitirles distinguir entre la derecha e izquierda, respecto a su
cuerpo y a los objetos, a continuacién, poder distinguir entre mayor y menor, es
decir muchos, pocos y algunos; seguidamente seriar objetos o personas hasta
10 figuras teniendo en cuenta sus caracteristicas y finalmente conocer los

primero 9 nimeros.

Para lograr cada uno de las cosas mencionadas anteriormente, es
importante trabajar la variable el juego como estrategia, en el cual nos va a
permitir conocer las teorias del juego ya que con cada una de ellas podremos
basarnos, ejecutar y lograr los objetivos trazados de manera exacta, precisa y
creativa, acorde a las necesidades y la edad de los nifios, para que este se dé,
de manera significativa. Es por eso que vamos a partir de la teoria psicolégica
del juego donde la teoria del Placer Funcional que esta representada por F.

Schiller y K. Lange, refiere que el juego tiene una peculiaridad que viene hacer
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placentero. Para Lahdra (1998), menciona que el placer por el juego, parte de la
imaginacién donde les permite desenvolverse de manera libre y sin presentar
trabas, en el cual no hay restricciones de la realidad, destaca la independencia
de la mente, con respecto a la realidad, su exteriorizacién y productividad.

Por otro lado, la teoria del ejercicio previo donde Groos, refiere que el juego
viene a ser un agente empleado para lograr desarrollar potencialidades cognitivas
y preparadas para su ejecucion en su vida diaria. También para la teoria de la
sublimacién, segun Garvey (2007)), menciona que Freud, define el juego como
un nexo de la realidad insatisfactoria, el cual significa rectificar una accion pasada
a una experiencia ya vivida, donde el escolar ya trae en su conciencia, pero
aparte esta relacionado con el futuro donde pone a la practica la realizacion
ficticia de sus deseos. Para la teoria de la ficcion, hace referencia que el juego es
de libre persuasion, con fines facticos, donde el nifio al percatarse que no puede
gobernar su realidad quisiera escapar de ella para crearse un mundo de ficcion,
donde el juego se presenta como una verdad autbnoma, respecto a la cual hay
gue tener bastante en cuenta que una cosa puede ser verdadera para uno,

mientras que para los otros no.

También trabajaremos teniendo en cuenta la teoria sociolégica del juego
donde el aprendizaje social, se encamina por 4 etapas, las cuales son: la
agresion manual, donde se presenta el primer contacto con la realidad social,
presentandose como una actividad de rechazo, el cual demuestra un
comportamiento desfavorable. Por otro lado, la agresion oral, en el cual se
presenta como una manera de afirmacion del yo, donde el nifio buscara satisfacer
de diferentes maneras a lo largo de su desarrollo. También tenemos el
exhibicionismo, el cual presenta signo de supremacia, donde busca asegurar la
conexion con el adulto, por lo que quiere mostrarse y verse como un objeto de

envidia frente a los demas.

Asimismo, el que importuna, donde viene a ser aquella persona social con
un proceder nuevo, que, de comprension, no tiene nada y su frustracion con esa
actitud sera superada de manera inmediata, convirtiéndose en un

comportamiento pre social. El nifio presenta la capacidad de admitir que su
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entorno puede vivir sin su presencia, es lo que mas llama su atencion y lo ejecuta

molestando a los demas.

Por otro lado, tenemos el juego social, donde este pasa por 3 etapas:
primero el estado de rechazo, por lo que manifiesta que en el nifio vive en su
propio mundo y se percibe a través del egocentrismo. Por otro lado, el estado de
aceptacion donde el nifio busca utilizar a sus amigos del momento, como seres
gue complacen sus intereses y caprichos que desean realizar en un momento
determinado. Finalmente, el estado de cooperacién, es aqui cuando aparece la
necesidad de realizar las actividades de manera grupal y esto suele suceder a

partir de los 5 afos.

Desde otra perspectiva, la teoria bioldgica del juego, estad basada en el
crecimiento, el cual segun Garvey (2007) considera que es un ser estrictamente
fisico, donde el hombre tiende a presentar una estructura compleja, por lo tanto,
presenta la caracteristica de jugar mas. La base de instintos y tendencia
dinamicos, permite explicar las diferencias en el crecimiento del nifio con la
finalidad de adoptar una actitud integradora respecto juego. Por otro lado, el
ejercicio preparatorio sirve como un mediador para desarrollar potencialidades
congénitas y prepararlas para su desarrollo durante la vida. También la catéartica
define al juego como un estimulo que permite al organismo provocar el
crecimiento y desalojar las propensiones antisociales, con que el ser llega a este
mundo y que, dado a la actualidad, la civilizacién se presenta como algo dafino.
El juego sirve como un purificante de todo aquello relacionado a los instintos

NOcCivos.

Ya conociendo mejor las teorias del juego vamos a complementar la
informacién, conociendo mejor las caracteristicas del juego y estos son:
congénito: porque todo ser humano desde que nace tiene la caracteristica de
expresarlo en las diferentes actividades que realiza, también se presenta como
espontaneo porque se manifiesta de manera peculiar y natural. Por otro lado, es
voluntario porque el que lo elige es el mismo escolar, donde también se presenta
como algo placentero porque permite al escolar que goce y disfrute al jugar,

propiciando y fomentando su creatividad ya que el juego tiende a ser un medio
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idoneo y excelente para el logro del desarrollo de la creatividad y finalmente
distinto ya que esto se presenta de acuerdo al contexto socio cultural que se

encuentra el escolar y esta de acorde a la realidad del nifio.

También es vital conocer la importancia del juego ya que este es la
demostracion de la inteligencia que posee el hombre, ya que este grado de vida
es bastante importante, porque el nifio a través de ellos sirve a su fantasia,
creando su propio mundo, donde le brinda al nifio la oportunidad para que pueda
experimentar y poner en practica todas sus habilidades. Asimismo, favorece al
desarrollo de la inteligencia, propiciando y fomentando la entrega total y plena de
la creatividad, donde les ayuda a comprender y controlar el mundo en que vive,
siendo este uno de los medios mas importantes en la formacion moral el nifio, el
cual posibilita el desarrollo de la expresion oral y gestual, respetando sus
vivencias otorgadas por ellos mismos y por el grupo.

Los juegos en la matematica permiten al nifio construir su pensamiento a
partir de las acciones que realiza sobre los objetos concretos, en el cual las
experiencias que van adquiriendo lo preparan para enfrentar situaciones nuevas
dentro del entorno del aprendizaje, ante ello Garvey (2007) manifiesta que los
nifios tienden a ser constructivistas por su “propia naturaleza y no tanto
analiticos, ya que van creando una imagen de la realidad con objetos del mundo
a partir de sus propias experiencias. De esta manera puedo concluir que los nifilos
generan un mejor aprendizaje con la manipulacion de materiales y que

promueven una exploracion activa al desarrollar los juegos concretos.

El desarrollo de los juegos en las mateméaticas como una estrategia de
ensefianza — aprendizaje, ayuda al escolar construir su pensamiento a partir de
las acciones que realiza sobre los objetos concretos, en el cual las experiencias
gue van adquiriendo lo preparan para enfrentar situaciones nuevas dentro del
entorno del aprendizaje, ante ello Garvey (2007) afirma que los niflos son
constructivistas por naturaleza mas que analiticos, que van construyendo una
imagen de la realidad a partir de sus experiencias con objetos del mundo. De esta

manera podemos mencionar que los nifilos generan un mejor aprendizaje con la
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manipulacién de materiales y que promueven una exploracién activa al

desarrollar los juegos concretos.

Para el MINEDU (2010), refiere que el juego en los menores de 5 afios,
viene a ser fundamental hasta los 6 afios, porque se producen millones de
neuronas que le van a permitir el logro de aprendizajes y su desarrollo respectivo,
por lo que esto sucede con ayuda del juego, por lo tanto, si el escolar tiende a
jugar mas, se producirdn muchas conexiones, el cual les permitira que aprendan

y se desarrollen mas.

Los tipos de juego que encontramos son: el motor, el cual se da mediante
una variedad de movimientos del cuerpo, el cual favorece el desarrollo de la
inteligencia. Este tiene una asociacion entre el cuerpo y su experimentacion
como también con el movimiento en si. Para Piaget (1932), menciona que el
juego motor se da mediante diversas actividades de movimiento con el cuerpo,
logrando favorecer asi, el desarrollo de la inteligencia. Por otro lado, para el
MINEDU (2010), indica que durante la actividad motriz se puede evidenciar la
ensefianza y el progreso evolutivo de manera natural, es por ello que debemos
brindar la oportunidad de presentar ambientes adecuados y oportunos para que
asi se pueda realizar las diversas actividades o movimientos corporales de

manera adecuada.

Por otro lado, tenemos al juego cognitivo que tienen un gran valor ya que
acompafan y fomentan el desarrollo integral del nifio, por lo que a través de estos
se puede desarrollar sus capacidades mentales (memoria, operaciones basicas
y la comunicacion) y fisicas, donde le va a permitir desarrollar peculiaridades
como ser independiente, autbnomo y creativo ya que en muchos casos les
conlleva a sentirse bien, descubrir, crear, autenticar, gozar, explorar y vivir. Para
Clemente (2004), considera que ser entusiasta, les va a permitir mostrar placer
e interaccion con el juego, el cual le permite darle un valor a las mismas
convirtiéendose en una actividad de aprendizaje. Es ahi donde se inicia con la
indagacion y esto sucede cuando el nifio examina su entorno, lograndose
evidenciar a través de la resolucion de problemas y esto se da con ayuda del uso

de su intelecto.
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El gozo de jugar conlleva al nifio que interactle y socialice, para que asi
pueda lograr las metas planificadas al final de cada juego, por lo que en el area
de matematica en la educacion inicial busca que los nifios utilicen y elaboren sus
propias estrategias personales para dar asi solucion a los diferentes problemas
en situaciones cotidianas y de juego. Busca que tengan la capacidad de
reflexionar sobre situaciones reales, para poder obtener y analizar la informacion
de forma pertinente, logrando aplicar sus conocimientos matematicos para
comprender, emitir un juicio y tomar decisiones. El &rea de matematica en el
DCN, considera dos competencias en relacion con: resuelve problemas de
cantidad y resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, en el cual se
da bajo un enfoque de resolucién de problemas, planteados a partir de diversas
situaciones, las cuales comprenden diversas situaciones significativas que se

presentan en diversos contextos, para logar asi la busqueda de la solucion.

Mediante este proceso el nifio construye y reconstruye sus saberes al
relacionar, reorganizar ideas y conceptos matematicos que surjan como solucién
oportuna y directa a los diversos problemas que iran aumentando segun su grado
de complejidad. Para poder definir el juego podemos decir que esta deriva del
latin ludus o ladico que viene de lidia como sinbnimo de juego, esparcimiento,
recreacion o competencia cooperativa e individual. Asimismo, se considera que
la palabra juego proviene del latin jous que significa diversidn o ejercicios basicos
o recreativos. El juego tiene un papel principal en la formacién integral del nifio,
tanto, asi como individual a través de él, logrando desarrollar asi sus capacidades
y aptitudes que le permita potenciar su inteligencia, creatividad, socializacion,

habilidad psicomotora y su efectividad.

Por otra parte, el conocimiento del nimero es la representacion en si del
namero, dandose el inicio en pequefias cantidades y luego pasa a cantidades
mas elevadas, donde no se necesita la percepcion como un sistema de
numeracion. Para Piaget la construccion del concepto de nimero exige la previa
posesion de diferentes capacidades, donde ordenar, clasificar y efectuar
correspondencias de capacidades logicas presenta una evolucion del
pensamiento en forma de estadios. Es asi que el uso correcto de estrategias,
tienden a ser proyectos preparados, con un alto nivel, el cual redne el mayor

detalle, con el mero propésito de resolver problemas o tener una reaccion
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inmediata a las posibles reacciones de la naturaleza o de un obstaculo. También
esta se define como procesos ejecutivos mediante las cuales se eligen, coordinan
y aplican habilidades. De esta manera se plantea una secuencia de actividades

para conseguir o lograr un aprendizaje.

Por otro lado, la clasificacion viene a ser el conjunto de objetos segun
rasgos dados, es decir teniendo en cuenta la semejanza o diferencia, por lo que
las caracteristicas perceptuales como: forma, tamafio, color, etc. Por lo que los
nifios en un inicio logran realizar agrupaciones de manera espontanea, logrando
asi variadas experiencias, a través de la manipulacion de recursos u objetos de
su alrededor. También los cuantificadores vienen a ser aquellos que estan
referidos a una determinada cantidad, sin precisarla exactamente; es decir
mencionan la cantidad, pero no cardinalidad y estas se dan en las diferentes
actividades diarias que se realiza con el menor, teniendo interaccién con
diferentes materiales concretos, permitiéndole identificar los cuantificadores.
Asimismo, la seriacion es aquella habilidad que tiene la persona de ordenar
diversos objetos de acuerdo a una caracteristica o dimension dada, logrando asi
establecer la relacion entre ellos. Los objetos se ordenan o se jerarquizan en
funcién a la dimensién dada como es el tamafio, edad, peso, textura, etc.
Finalmente, la correspondencia viene a ser aquella relacion que pueda existir
entre un componente de una determinada agrupacién con otro componente de
distinta coleccion, es decir es la forma como entendemos la equivalencia, por lo

tanto, se dice que la agrupacién Al y B1 tienden a ser equivalentes.

En el drea de matematica se tiene una secuencia didactica para su
ensefianza respectiva, el cual se da inicio con el nivel concreto y esté constituido
en dos etapas, los cuales son el juego estructurado y el juego libre. Para ello
primeramente se va a proponer a los escolares que jueguen libremente con el
material concreto, para poder asi conocer sus saberes previos. Los escolares
propondrén otras reglas para la ejecucién del juego, o la utilizacion del material
de una manera distinta a las propuestas en el desarrollo del juego, teniendo en
cuenta el fin, intencion pedagdgica la cual fue estructurada o creada. Los
escolares interaccionaran con los diversos materiales educativos presentados,

teniendo en cuenta que las orientaciones han sido pre determinadas. Las
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orientaciones para el juego tienden a ser reglas, que estan relacionados con el
contenido a trabajar correctamente la matematica, por lo que el juego tiene que

tener relacion con el contenido.

Tal es asi que se va a lograr la relaciéon y el aprendizaje de la ensefianza de
las matematicas a través del juego. Seguido trabajaremos en un nivel semi
concreto o representativo gréafico, el cual se va a realizar a través de, bosquejos,
diagramas, cuadros, representaciones gréaficas, graficos estadisticos, entre otros.
Ya teniendo en cuenta los tipos de juego, en algunas circunstancias se registraran
de manera simultanea la ejecucién del juego y en ocasiones se desarrollara al
concluir el juego. ElI camino de un nivel a otro no se va a desarrollar de
manera rapida, sino de manera gradual, sin molestar el momento agradable del
juego, en el cual el propdsito es de registrar las actividades de ejecucion del juego.
Finalmente, a un nivel abstracto, donde el desarrollo de la presente etapa se dara
de forma gradual, sacando provecho de su iniciativa y motivacion para su
participacion y ejecucion del juego. Una vez teniendo en cuenta los resultados
obtenidos en el nivel anterior, en las actividades desarrolladas del juego, se
promueve la resolucion de problemas, actividades, entre otros, en la que se lograra
el desarrollo de competencias matematicas por lo que la realizacion del juego se

va a articular de un nivel con otro, teniendo énfasis uno mas que otro.
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lIl. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacidn

El presente trabajo de investigacion tuvo la naturaleza de poseer un enfoque
cuantitativo, ya que recabe informacion necesaria, en el cual tuve como apoyo la
aplicacion de instrumentos validos, que me permitieron conllevar a cuantificar las
respuestas obtenidas y la utilizacion de la estadistica, para asi posteriormente
lograr comprobar las hipétesis que se encontraba en investigacion. Es por ello que
de esta manera pude demostrar si tenia el valor de ser verdadero o falso, por ende
originar propuestas y conclusiones que aporten en base al problema observado
(Hernandez y Mendoza, 2018)

Asimismo, el tipo de investigacion tuvo la orientacion y la finalidad de ser una
investigacion aplicada, ya que busque orientar a lograr un nuevo conocimiento en
los escolares de 4 afios, con la Unica consigna de que me permitiera dar solucion
a un problema practico, respecto al desarrollo del conocimiento del namero, la
construccion de los conceptos matematicos y el aprendizaje de las matematicas a

través del juego como estrategia (Hernandez y Mendoza, 2018)

Respecto al disefio, este fue experimental porque me permitié observar a los
estudiantes en su contexto real, tal como explico Hernandez, S. (2014), llegandose
a presentar en un nivel cuasi experimental, el cual consistié en que la manipulacion
intencionada que se hizo en el juego como estrategia (variable independiente), este
actué como causante para comprobar asi los efectos sobre el grupo experimental,
cuyo disefio es parte de los grupos aleatorios que trabaje a través de un pre testy

post test, los cuales se presentaron de la siguiente manera:

GE.=01 X 02

G.C.=0: -0

Donde:
G.E. = Grupo experimental (Seccion Pensamiento)

G.C. = Grupo control (Seccion Anheli)
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X = Variable Independiente (Aplicacion del juego como estrategia)

01y O2 = Pre test de ambos grupos

O3y 04 = Post test de ambos grupos

En tal sentido, la investigacion presento un alcance de nivel correlacional
porque el juego como estrategia y el desarrollo del conocimiento del nimero, son
variables que se encuentran asociadas mutuamente, el cual me permitié poder

hacer predicciones y cuantificar la relacion que tiene una variable sobre la otra.

Finalmente, el método que se empleo fue el hipotético deductivo, ya que en
base a las teorias planteadas y aplicadas en los escolares de 4 afios, les permitié
adquirir nuevos conocimientos y mejorarlas para conllevarlas a que esta se

convierta en una practica cientifica (Hernandez, S. 2014)

3.2 Variables y operalizacion

El presente trabajo de investigacion presenté variables, en el cual refiere
Hernandez, et. al (2003), que una variable es aquel atributo o propiedad medible
que podria variar y si sucediese ello, es susceptible de ser observado y medido
segun corresponda. Es asi que la variable independiente, juego como estrategia,
vino a ser una variable que pudo cambiar o controlar la investigacion, para lograr
asi comprobar los efectos que puede producir en la variable dependiente. Es por
ello que en dicha variable se trabaj6 como un programa que conto con
dimensiones, los cuales, con ayuda de los juegos sociales, didacticos y motrices,
se logré desarrollar y mejorar asi las habilidades sociales, motrices y también nos

sirvio como medio de ensefianza aprendizaje.

Variable : Juego como estrategia

Definiciébn conceptual: Piaget (2008), refiere que el juego viene a ser aquella
actividad motriz que viene a formar parte de la vida cotidiana del nifio ya que es
esencial para su desarrollo y es propio de su naturaleza, convirtiéndose en innato.

Este viene a ser considerado como el mejor medio educativo para favorecer el
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aprendizaje, por lo que nos faculta fortalecer su desarrollo fisico, motor, intelectual,

socio afectivo, entre otros.

Definicién operacional: Puntaje obtenido de la lista de cotejo que posee las

siguientes dimensiones: juego social , jJuego cognitivo, juego motriz.

Indicadores: La dimension juego social cuenta con el indicador: el juego como
desarrollo de habilidades sociales, la dimensiones juegos cognitivos cuenta con el
indicador: desarrolla el juego como vehiculo de ensefianza- aprendizaje. La
dimensién juegos motrices cuenta con el indicador: el juego como desarrollo de

habilidades motrices.

Escala de medicién: Ordinal

Variable: Desarrollo del conocimiento del nUmero

Definicién conceptual :Rencoret (2004), indica que la nocién del desarrollo del
namero esta basado en designar el resultado de contar diversos objetos y que
forman parte de una comparacion o un agregado de una determinada cantidad o
con otra de la misma especie. Por lo que es importante tener en cuenta que se
puede dar como unidad o como cualquiera de los entes abstractos que resultan
de familiarizar este concepto.

Definicion operacional: Puntaje obtenido de la lista de cotejo que posee las
siguientes dimensiones: construccion de los conceptos matematicos, aprendizaje

de las matematicas.

Indicadores: La dimension construccion de los conceptos matematicos cuenta con
los indicadores: nocion de agrupacion, nocion de correspondencia, nocion de
comparacion, de cantidades, nocion de seriacion, expresién verbal en un juicio
l6gico. La dimension aprendizaje de las matematicas tiene los indicadores:

nociones basicas, consolidacién de conocimientos.

Escala de mediciéon: Ordinal
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3.3 Poblacion (criterios de seleccion), muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacion

Segun Hernédndez, et al. (2014), menciona que la poblacion viene a ser aquel
grupo de todos aquellos elementos a los cuales esta dirigido la investigacion. Es
por ello que también se puede precisar como aquel conjunto de todas las unidades
de un muestreo determinado. Es asi que en esta oportunidad la poblacién del
presente estudio de investigacion, estuvo conformado por 60 escolares de 04 afios
del nivel inicial, de una institucion educativa de Quilcas, el cual estuvo dividido en

3 aulas y cada una de ellas cuenta con 20 escolares segun némina de matricula.

Tabla 1
Poblacion de Estudio

Aula N° de Escolares
Pensamiento 20
Anheli 20
Jazmin 20
TOTAL 60

Fuente: Registro de estudiantes de 04 afos de una I.E Quilcas

Criterios de inclusion:
e Escolares que se encuentren estudiando en el aula de 4 afios de una
institucion educativa de Quilcas.
e Escolares que segun DNI deberian tener 4 afios hasta el 31 de marzo.
e Escolares que se encuentren estudiando en el nivel inicial - Il ciclo.
Criterios de exclusion:

e Escolares que no tengan la edad de 4 afios cumplido al 31 de marzo.

Muestra

Segun Hernandez et al (2014), manifiesta que la muestra viene a ser aquel
subconjunto de la poblacion, que ha sido seleccionada para participar en el estudio.
Es por ello que en la presente investigacion, se consideré al aula Pensamiento, el

cual contdé con 20 escolares siendo el grupo experimental, mientras que al aula
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Anheli con 20 escolares también, el cual fue considerado como el grupo control.
De esta manera ambas aulas tenian escolares de la edad de 04 afios de una
institucion de Quilcas. Por lo tanto, las 2 aulas fueron elegidas, teniendo en cuenta
que toda la poblacién que fue seleccionada cumplié con los criterios de inclusion.

Tabla 2
Muestra de estudio

Aula N° de Escolares
Pensamiento 20
Anheli 20
TOTAL 40

Fuente: Registro de estudiantes de 04 afos seleccionados para la muestra

Muestreo

Por otro lado el muestreo segun Mata. et al (1997) refiere que este viene a
ser aquel método utilizado para poder seleccionar a los componentes de la muestra
del total de una poblacion determinada. Pues este consistio en un determinado
conjunto de reglas, procedimientos y criterios, por los cuales se seleccioné el
conjunto de elementos de la poblacion, el cual conllevo a reflejar o que realmente
sucedio en esa poblacion. Es por ello que el tipo de muestreo de la presente
investigacion fue no probabilistica ya que me permitio poder seleccionar mi

muestra, segun las caracteristicas que presentaba la investigacion.

Unidad de analisis
Finalmente la unidad de analisis de la presente investigacion, fueron todos
los escolares, que se encontraban estudiando en un aula de 4 afos de una

Institucion educativa de Quilcas y que pertenecian al aula Pensamiento y Anheli.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas

Segun Tamayo (2004), refiere que la técnica viene a ser aquella parte
operativa del disefio investigativo, en el cual destaca el procedimiento, condiciones

y lugar de la recoleccién de datos.

Es por ello que para el presente trabajo de investigacion se utilizd la
observacién directa, que segun Zapata (2006), esta viene a ser una técnica de
evaluacion que nos permite conocer los resultados de las mismas. Esta se lleg6 a
utilizar para poder presenciar directamente la variable a evaluar, pero eso si, sin
actuar sobre él, sin modificarlo ni mucho menos hacer cualquier tipo de operacién
que me conlleve a manipularlo. Mientras que el test de conocimiento es
aquella técnica que me permitié hacer un andlisis objetivo y preciso respecto a los
conocimientos adquiridos en un momento determinado y producto de una
experiencia de aprendizaje.

La técnica que se aplicé para recolectar los datos de la variable independiente
(juego como estrategia), como un programa, fue la observacion directa, mientras
que para la variable dependiente (conocimiento del namero) fue el test de

conocimiento.

Instrumentos

El instrumento de recoleccion de datos que se utilizo fue la Ficha de
Observacion (variable independiente) y la Lista de cotejo con ficha de pre test y
post test (variable dependiente).

La ficha de observacion fue aquel instrumento que me permitié observar de
manera detallada a cada escolar respecto a su proceso de aprendizaje a través del
juego. Esta se dio a través de un programa integrado, el mismo que me permitio
plasmar la observaciéon en sus diferentes dimensiones.

La lista de cotejo, vino a ser aquel instrumento de evaluacién que me conllevo
a conocer los resultados para su realizar su respectiva evaluacion.

Estadistica: Permitid recolectar datos, analizarlas e interpretarlas.

Ficha técnica de instrumento 1:
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Nombre: Ficha de observacion

Autor: Creado por Galileo Galilei y adaptado por Hernandez, et al. (2010)
Dimensiones: Estas son el juego social (5 items), el juego cognitivo (5 items) y el
juego motriz (5 items).

Baremos: Presenta una escala ordinal, donde su indice y valor son:

. No=0

. A veces = 1
. Casi siempre = 2
. Si=3

Ficha técnica de instrumento 2:

Nombre: Lista de cotejo

Autor: Creado por MINEDUC y adaptado por Tobon (2014)

Dimensiones: Construccion de los conceptos matematicos (6 items) y aprendizaje
de las matematicas (7 items)

Baremos: Presenta una escala ordinal, donde su indice y valor son:

. No=0

. A veces =1
. Casi siempre = 2
. Si=3

3.5 Procedimientos

e En primer lugar, se solicitdé la autorizacidon respectiva a la directora de la
institucion educativa donde se aplico, en el distrito de Quilcas — Huancayo -
Junin.

e Se informo a los padres de familia y a los escolares, respecto de que se
trataba su participacion en el presente estudio.

e Se orientd a los padres y escolares sobre el contenido del instrumento de
evaluacion.

e Se realizd la aplicacién de los 2 instrumentos a los 40 escolares en 8

sesiones.
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e A través del Excel y el SPSS version 22.0, se procedi6 a procesar la

informacién recabada

3.6 Método de analisis de datos

Se analiz6 cada uno de los datos obtenidos mediante el programa de
computacién de analisis estadistico SPSS version 22.0, que se encuentra en
espafiol y también a través del programa EXCEL. Se hizo uso de la estadistica
descriptiva, el cual reviso toda la informacion recabada, por lo posteriormente me
pude describir el comportamiento de las variables respecto al programa del juego
como estrategia, en relacion al conocimiento del nimero, a nivel de cdmo esta
contribuyo en la construccién de conceptos matematicos y en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes. Después utilice la estadistica inferencial, donde
pude demostrar la relacién e influencia de cada uno de los subcontructos de la
variable independiente. Una vez que recogi la informacion procedi a realizar el
almacenamiento de toda la informacién en el programa Excel siendo el encargado
de ello, el método de analisis cuantitativo.

También utilice las tablas de los subconstructos de la variable dependiente,
para lo cual se logré a través de la prueba de Shapiro-Wilk y el T de student.
Después que termine todo ese procedimiento pase a procesar la informacion y
obtener resultados, se procedié a realizar las descripciones, conclusiones y

resultados respectivos.

3.7 Aspectos éticos

Las normas éticas en todo tipo de investigacion tienen el caracter de ser
siempre importante. Es por ello que Pellegrine y Macklin (1999) mencionan que
toda investigacion es cuidadosamente y éticamente disefiada, con la Unica
finalidad de poder dar respuestas a preguntas concretas, que han sido formuladas
previamente.

Segun el codigo de ética de la Universidad Cesar Vallejo del 2020, en el
apartado de principios, se tomo en cuenta que era vital respetar la autonomia de
los participantes ya que los padres de familia de los escolares tuvieron la opcién
de elegir si participaban o no del estudio sus menores hijos. Por otro lado, se

considero la beneficiencia el cual busco procurar el bienestar de los participantes,
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por lo que al culminar la aplicacion terminaron siendo beneficiados en el presente
estudio. Asimismo, se practico en todo momento la justicia de manera equitativa,
en el cual se aseguro que todos los participantes tengan el mismo trato sin
exclusion alguna, logrando asi evitar los prejuicios personales o algunas
preferencias para el mejor desarrollo de la investigacion. Finalmente se evito caer
en la no maleficiencia y para ello se realizo un andlisis de riesgo/beneficio, antes
de aplicar la investigacion para asi asegurar y respetar la integridad fisica y
psicologica de los participantes.
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IV. RESULTADOS

Andlisis descriptivos

Se desarroll6 2 listas de cotejos, en el cual, al procesar los datos en una estadistica

parameétrica, se percibid lo siguiente:

Tabla 3
Desarrollo del conocimiento del nimero - Experimental

Pre test Post test

f % f %
Bajo 20 100% 0 0%
Promedio bajo 0 0% 0 0%
Promedio alto 0 0% 6 30%
Alto 0 0% 14 70%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 7 refleja el progreso en los niveles de desarrollo del conocimiento
del namero, a causa del programa basado en el juego como estrategia. En ese
sentido del 100% de participantes, que representan 20 escolares del grupo
experimental, 100% reportaron niveles bajos de desarrollo del conocimiento del
namero, antes de la aplicacién del programa; asimismo, después de la aplicacién
del programa, 30% de los estudiantes reportaron niveles promedios altos y otro
70% reportd niveles altos, demostrando que el programa fundamentado en el juego
como estrategia mejoro los niveles de desarrollo del conocimiento del numero en

escolares de 4 afios de una institucion educativa de Quilcas.
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Tabla 4
Construccion de los conceptos matematicos - Experimental

Pre test Post test

f % f %
Bajo 13 65% 0 0%
Promedio bajo 7 35% 0 0%
Promedio alto 0 0% 9 45%
Alto 0 0% 11 55%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 8 se evidencia el progreso en los niveles de construcciéon de los
conceptos matematicos, a causa del programa basado en el juego como estrategia.
En ese sentido del 100% de participantes, que representan 20 escolares del grupo
experimental, 65% reportaron niveles bajos de construccion de los conceptos
matematicos y otro 35% reporto niveles promedios bajos, antes de la aplicacién del
programa; asimismo, después de la aplicaciéon del programa, 45% de los
estudiantes reportaron niveles promedios altos y otro 55% report6é niveles altos,
demostrando que el programa fundamentado en el juego como estrategia mejoro
los niveles de construccion de los conceptos matematicos en escolares de 4 afios

de una institucion educativa de Quilcas.
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Tabla 5

Aprendizaje de las matematicas - Experimental

Pre test Post test

f % f %
Bajo 10 50% 0 0%
Promedio bajo 10 50% 0 0%
Promedio alto 0% 12 60%
Alto 0% 8 40%
Total 20 100% 20 100%

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 9 refleja el progreso en los niveles de aprendizaje de las

matematicas, a causa del programa basado en el juego como estrategia. En ese

sentido del 100% de participantes, que representan 20 escolares del grupo

experimental, 50% reportaron niveles bajos de aprendizajes de las matematicas y

otro 50% reportd niveles promedios bajos, antes de la aplicacién del programa;

asimismo, después de la aplicacion del programa, 60% de los estudiantes

reportaron niveles promedios altos y otro 40% reportd niveles altos, demostrando

que el programa fundamentado en el juego como estrategia mejoro los niveles de

aprendizaje de las matematicas en escolares de 4 afios de una institucion

educativa de Quilcas.
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Tabla 6
Desarrollo del conocimiento del nUmero - Control

Pre test Post test

f % f %
Bajo 20 100% 20 100%
Promedio bajo 0 0% 0 0%
Promedio alto 0 0% 0 0%
Alto 0 0% 0 0%
Total 20 100% 20 100%

La Tabla 10 refleja el progreso nulo en los niveles de desarrollo del
conocimiento del nimero, en el grupo control. En ese sentido, el 100% de
participantes, que representan 20 escolares del grupo control, reportaron niveles
bajos de desarrollo del conocimiento del nimero, en el pre test y post test,
demostrando que no hubo ningin cambio notable, ya que este grupo no vivencio
el programa fundamentado en el juego como estrategia para escolares de 4 afos

de una institucion educativa de Quilcas.
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Tabla 7

Construccion de los conceptos matematicos - Control

Pre test Post test

f % f %
Bajo 17 85% 13 65%
Promedio bajo 15% 7 35%
Promedio alto 0% 0 0%
Alto 0% 0 0%
Total 20 100% 20 100%

La Tabla 11 refleja el progreso casi nulo en los niveles de construccion de
los conceptos matematicos, en el grupo control. En ese sentido del 100% de
participantes, que representan 20 escolares, 85% reportaron niveles bajos de
construccion de los conceptos matematicos y otro 15% report6 niveles promedios
bajos, en el pre test; asimismo, en el post test, 65% de los escolares reportaron
niveles bajos y otro 35% reportd promedio bajo, demostrando que hubo un cambio
poco notable pero en contra, ya que este grupo no vivencié el programa

fundamentado en el juego como estrategia para escolares de 4 afios de una

institucién educativa de Quilcas.
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Tabla 8
Aprendizaje de las matematicas - Control

Pre test Post test

f % f %
Bajo 6 30% 4 20%
Promedio bajo 14 70% 16 80%
Promedio alto 0 0% 0%
Alto 0 0% 0 0%
Total 20 100% 20 100%

La Tabla 12 refleja el progreso minimo en los niveles de aprendizaje de las
matematicas, en el grupo control. En ese sentido del 100% de participantes, que
representan 20 escolares, 30% reportaron niveles bajos de aprendizaje de las
matematicas y otro 70% reportd niveles promedios bajos, en el pre test; asimismo,
en el post test, 20% de los escolares reportaron niveles bajos y otro 80% reportd
promedios bajos, demostrando que hubo cambio poco notable, ya que este grupo
no vivencio el programa fundamentado en el juego como estrategia para escolares

de 4 afios de una institucion educativa de Quilcas.
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Anédlisis inferenciales

Se realizo la prueba de Shapiro Wilk ya que este tipo de pruebas se aplican en una

muestra menor a 50 participantes.

Tabla 9
Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Ve . P
Estadistico gl
valor
Construccioén de los conceptos matematicos .946 20 .312
Aprendizaje de las matematicas .962 20 .591
Desarrollo del conocimiento del nimero 941 20 .251

Después de realizar los andlisis descriptivos e inferenciales, se decidié
analizar la normalidad de la muestra, con respecto a la variable dependiente y sus
dimensiones, ya que es la variable medida y la que se desea medir su cambio, a
raiz de las intervenciones. Para determinar la distribucion de los datos, se aplicé la
prueba de Shapiro-Wilk (Debido a que los datos de la muestra son menores a 50);
entonces, para las dimensiones de y la variable se hallaron P valores mayores a
.05 (Desarrollo del conocimiento del nimero=.251; Construccion de los conceptos

matematicos=.312; Aprendizaje de las matematicas=.591).

Por ello, se determiné que los datos de la muestra poseen distribucion
normal (Ya que son mayores a .05), de esta forma, se decidi6 que, para el contraste
de hipoétesis, se apliquen estadisticos paramétricos como T de student para
muestras relacionadas (Para comparar los resultados del pre y post test del grupo
control y experimental) y T de student para muestras independientes (Para

comparar los resultados del post test del grupo control y experimental).
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Contraste de hipotesis general

Ho: El juego como estrategia no contribuye de manera directa en el desarrollo del
conocimiento del namero en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion
educativa de Quilcas.

Hi: El juego como estrategia contribuye de manera directa en el desarrollo del
conocimiento del numero en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion
educativa de Quilcas.

Regla de decision:

P valor < .05, se acepta Hi(Hipotesis de investigacion).

P valor > .05, se acepta Ho (Hipotesis nula).
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Tabla 10
Juego como estrategia y el desarrollo del conocimiento del nimero

Grupo experimental

) Desv. Error IC 95% P
Media Desv. t al
prom Inf Sup valor
Pre test — ,,85 2996 .670 .26.25 -23.45 -37.09 19 .001
Post test
Grupo control
. D . E IC 95%
Media Desv. esv. Error ° t gl Pvalor
prom Inf Sup
P —_
e test = 120 124 277 178 -0.62 -433 19 .001
Post test
Post test (Experimental - Control)
. if. IC 95%
Media Dif. error () ¢ gl P
est Inf Sup valor
E i |
Xperimental -,/ 59 718 2275 2565 33.69 38 .001

- Control

En la Tabla 14, se observa que a través de la prueba T de student para
muestras relacionadas, aplicadas para hacer comparaciones entre el pre y post
test del grupo experimental, se hall6 un P valor = .001 (Menor a .05) y una
diferencia de medias (M=-24.85), con el cual se aceptd Hi. Asimismo, se hallaron
diferencias minimas a favor del post test en el grupo control (P=.001; M=-1.20), y
se podrian explicar a partir de que, durante la aplicacion del programa, los
escolares del grupo control siguieron asistiendo a sus clases convencionales de
matematicas, esta afirmacion se confirma con las diferencias halladas a favor del
post test del grupo experimental, frente al post test para el grupo control (P=.001;
M=24.20). Entonces, a partir del analisis realizado, se puede afirmar que, con una

confianza del 95%.
Conclusion: El juego como estrategia contribuye de manera directa en el

desarrollo del conocimiento del nUmero en los escolares de la edad de 4 afios de

una institucién educativa de Quilcas.
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Hipodtesis especifica 01

Hi: El juego como estrategia no contribuye de manera directa en la construccion de
los conceptos matematicos en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion
educativa de Quilcas.

Hi: El juego como estrategia contribuye de manera directa en la construccion de
los conceptos matematicos en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion
educativa de Quilcas.

Regla de decisidn:

P valor < .05, se acepta Hi(Hipotesis de investigacion).

P valor > .05, se acepta Ho (Hipétesis de investigacion).
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Tabla 11
Juego como estrategia y la construccién de los conceptos matematicos

Grupo experimental

. Desv. Error IC 95% P
Media Desv. t gl
prom Inf Sup valor
re test = 1055 154 344 1127 -9.83 -30.68 19 .001
Post test
Grupo control
0,
Media Desv. Desv. Error IC 95% ; g P
prom Inf Sup valor
P test -
© ST 0500 688 .154 82  -18 -325 19 .004
Post test
Post test (Experimental - Control)
. Dif. error 1C 95% P
Media est Inf Sup t gl valor
E [ tal
xpenmental .65 438 9.76 1154 2434 38 .001

- Control

En la Tabla 15, se observa que a través de la prueba T de student para
muestras relacionadas, aplicadas para comparar entre el pre y post test del grupo
experimental, se hallé un P valor = .001 (Menor a .05) y una diferencia de medias
(M=-10.55), con el cual se acepté Hi. También, se hallaron diferencias minimas a
favor del post test en el grupo control (P=.001; M=-1.20) que se explican por el
hecho de que, durante la aplicacion del programa, los escolares del grupo control
seguian recibiendo instruccion a sus clases tradicionales de matematicas, esta
afirmacion se confirma con las diferencias halladas a favor del post test del grupo

experimental, frente al post test para el grupo control (P=.001; M=24.20).
Conclusion: El juego como estrategia contribuye de manera directa en la

construccion de los conceptos matematicos en los escolares de la edad de 4 afios

de una institucion educativa de Quilcas.
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Hipodtesis especifica 02
Ho: El jJuego como estrategia no contribuye de manera directa en el aprendizaje de
las matematicas en los escolares de la edad de 4 afios de una institucioén educativa
de Quilcas.
Hi: El juego como estrategia contribuye de manera directa en el aprendizaje de las
matematicas en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion educativa de
Quilcas.
Regla de decisidn:

P valor < .05, se acepta Hi(Hipotesis de investigacion).

P valor > .05, se acepta Ho (Hipétesis de investigacion).
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Tabla 12
Juego como estrategia y el aprendizaje de las matematicas

Grupo experimental

_ Desv. Error IC 95% P
Media Desv. t gl
prom Inf Inf valor
ore 1eSt = 1430 266 .59 1554 -13.06 -24.06 19 .001
Post test
Grupo control
_ Desv. Error IC 95% P
Media Desv. oo o - t gl
prom Inf Sup valor
P —
'© St 070 1120 252 123 -17 -2.77 19 012
Post test
Post test (Experimental - Control)
H 0,
Media Dif.  error IC 95% . gl P
est Inf Sup valor
Experimental ;o 548 12.441 14.659 24.74 38 .001

- Control

En la Tabla 16, se observa que a través de la prueba T de student para
muestras relacionadas, aplicadas para hacer comparaciones entre el pre y post
test del grupo experimental, se hall6 un P valor = .001 (Menor a .05) y una
diferencia de medias (M=-14.30), con el cual se acepto Hi. También, se hallaron
diferencias minimas a favor del post test en el grupo control (P=.001; M=-0.70) que
se explican por el hecho de que, durante la aplicacion del programa, los escolares
del grupo control seguian recibiendo instruccion a sus clases tradicionales de
matematicas, esta afirmacion se confirma con las diferencias halladas a favor del
post test del grupo experimental, frente al post test para el grupo control (P=.001;
M=13.55).

Conclusion: El juego como estrategia contribuye de manera directa en el

aprendizaje de las matematicas en los escolares de la edad de 4 afios de una

institucion educativa de Quilcas.
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V.DISCUSION

Segun los resultados obtenidos en la presente investigacion, nos demuestra
reflejar el progreso que se ha logrado en los niveles de desarrollo del conocimiento
del nimero con sus dos dimensiones, permitiéndonos de esta manera demostrar
asi que dicho programa fundamentado en el juego como estrategia mejord los
niveles de desarrollo del conocimiento del nimero en escolares de 4 afios de una
institucion educativa de Quilcas. Por lo que después de haber realizado los analisis
descriptivos e inferenciales, se decidié analizar la normalidad de la muestra y para
lograr determinar la distribucion de los datos, se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk,
es asi que, para las dimensiones y la variable se hallaron P valores mayores a .05,
donde el desarrollo del conocimiento del nimero arrojo como resultado .251;
construccion de los conceptos matematicos .312 y aprendizaje de las mateméticas
.591. Por ello, se determino6 que los datos de la muestra poseen distribucién normal.

Este resultado obtenido concuerda con lo investigado por Paniora (2018)
donde llega a la conclusion que los resultados evidencian que los escolares a
través del desarrollo del programa aprendo jugando, logra influir significativamente
en el desarrollo de las nociones basicas, en el area de matematica en los escolares

de un jardin de nifos.

Por otro lado para lograr demostrar la hipotesis de investigacion de El juego
como estrategia contribuye de manera directa en el desarrollo del conocimiento del
namero en los escolares de la edad de 4 afios de una institucion educativa de
Quilcas, esta se pudo interpretar sus resultados a través de la prueba T de student,
el cual es utilizada para muestras relacionadas, aplicadas para hacer
comparaciones entre el pre y post test del grupo experimental, donde se hall6 un
P valor = .001 (Menor a .05) y una diferencia de medias (M=-24.85), con el cual se
acepto la hipotesis de investigacion y se rechazo la hipétesis nula. Asimismo, se
hallaron diferencias minimas a favor del post test en el grupo control (P=.001; M=-
1.20), y se podrian explicar a partir de que, durante la aplicaciéon del programa, los
escolares del grupo control siguieron asistiendo a sus clases tradicionales de
matematicas, esta afirmacion reafirma con las diferencias halladas a favor del post

test del grupo experimental, frente al post test para el grupo control (P=.001;
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M=24.20). Entonces, a partir del analisis realizado, se puede afirmar que, con una
confianza del 95%, el juego como estrategia contribuye de manera directa en el
desarrollo del conocimiento del nimero en los escolares de la edad de 4 afios de

una institucion educativa de Quilcas.

De hecho este resultado obtenido para Prudencio (2018) logra presentar el
contraste de hipoétesis con chi cuadrada de Pearson donde nos indica que el nivel
de significancia es menor que 0.05 (0,040 < 0,05), entonces se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipétesis de investigaciéon, para luego concluir que en un nivel
de confianza del 95% y 5% de significancia el juego como estrategia contribuye
directa y significativamente en el aprendizaje de las matematicas en los escolares
de 4 afos de la institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco 2018. Es asi
que llega a la conclusion de que ha logrado determinar que existe una relacién
altamente significativa directa entre el juego como estrategia con el aprendizaje
significativo de las matematicas de los estudiantes donde se refleja que los valores

de las ponderaciones varian de acuerdo a las dimensiones a analizar.

De Petrona(2013) presento en la Universidad Rafael Landivarla de
Guatemala la tesis titulada “Juegos educativos para el aprendizaje de las
matematicas”, donde esta llegd a la conclusion que se logré determinar el grado
de influencia de la metodologia activa, en contraposicién con la de los juegos
educativos donde indican que el logro completo de las competencias, conlleva a
gue la mente de los estudiantes sea mas receptiva, esta afirmacion tiene un grado
de similitud con mi investigacion ya que voy por la linea del logro del desarrollo del
conocimiento. Es por ello que mediante esta investigacion realizada se ha logrado
determinar que existe una relacion altamente significativa directa entre el juego
como estrategia respecto al aprendizaje significativo de las matematicas de los

estudiantes.

Es asi que se refleja que los valores de las ponderaciones varian de acuerdo
a las dimensiones a analizar. Con respecto al programa del juego como

estrategia en la construccion de los conceptos matematicos, los observados
manifiestan conocer en 55,0% y 25,0% afirmativamente en casi siempre y si

respectivamente, seguido de 15,0% a veces, y 5,0% no, de acuerdo a los
51



resultados obtenidos se observa que a través de la prueba T de student para
muestras relacionadas, aplicadas para hacer comparaciones entre el pre y post
test del grupo experimental, se hall6 un P valor = .001 (Menor a .05) y una
diferencia de medias (M=-10.55), con el cual se aceptd la hipotesis de
investigacién. También, se hallaron diferencias minimas a favor del post test en el
grupo control (P=.001; M=-1.20).

Entonces, a partir del andlisis realizado, se puede afirmar que, con una
confianza del 95%, el juego como estrategia contribuye de manera directa en la
construccion de los conceptos matematicos en los escolares de la edad de 4 afios.
Ello demuestra que Garcia, et. al (2021) respalda que la muestra como la estrategia
didactica y la aplicacion del juego al desarrollar en los nifios durante los cinco afios
de formacion, se va a presentar de manera significativa ya que se ha podido
comprobar que para aprender jugando no interesa la edad ni el area a trabajar.

Por otro lado, de acuerdo a los resultados obtenidos respecto al juego como
estrategia en el aprendizaje de las mateméaticas se observa que a través de la
prueba T de student para muestras relacionadas, aplicadas para hacer
comparaciones entre el pre y post test del grupo experimental, se hall6 un P valor
=.001 (Menor a .05) y una diferencia de medias (M=-14.30), con el cual se acepto
la hipotesis de investigacion. Entonces, a partir del andlisis realizado, se puede
afirmar que, con una confianza del 95%, el juego como estrategia contribuye de
manera directa en el aprendizaje de las matematicas en los escolares de la edad

de 4 afios de una institucion educativa de Quilcas.

Para Vargas (1976), refiere que el niflo aprende haciendo, manipulando y
experimentando, siendo esto una actividad vital para su desarrollo, donde el
conocimiento se realiza por medio de la estimulacion de los sentidos y el
razonamiento exterior. Culqui (2019), reconoce el papel fundamental de las
diversas situaciones y/o problemas respecto al aprendizaje de las matematicas a
temprana edad de una forma incipiente y empirica, cuya teorizacion se enfatiza en
la conceptualizacion de algunos constructos basicos como aporte a la naturaleza
del objeto matematico entre el significado y la comprension y sus vinculaciones

directas. En este proceso de aprendizaje ensefianza, los escolares estan en la
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verdadera capacidad de saber y el saber cémo hacer, desarrollando asi sus propias
competencias a través de las competencias desarrollan capacidades y destrezas
cognitivas. Para Godino, el encargado de la teoria de los objetos matematicos, en
la practica y campo de accion, manifiestan que se utilizan los términos de
comprension y competencia para descubrir conocimientos del sujeto. Para el
modelo cognitivo sugiere la comprension del componente discursivo que atraviesa
por el dominio de conceptos, propiedades y argumentos, mientras la competencia
esta vinculada con el componente practico el cual normalmente se presenta en

situaciones de problemas cotidianos, sociales y tareas.

Para el desarrollo de la presente investigacion, este se presentdé como una
actividad diaria del menor, donde cada actividad al realizar se da, por medio del
juego como estrategia donde se evidencia el progreso en los niveles de
construccion de los conceptos matematicos, a causa del programa basado en el
juego como estrategia. En ese sentido del 100% de participantes, que representan
20 escolares del grupo experimental, 65% reportaron niveles bajos de construccion
de los conceptos matematicos y otro 35% reportd niveles promedios bajos, antes
de la aplicacion del programa; asimismo, después de la aplicacion del programa,
45% de los estudiantes reportaron niveles promedios altos y otro 55% reporto
niveles altos, demostrando que el programa fundamentado en el juego como

estrategia mejord los niveles de construccién de los conceptos matematicos.

Ospina Medina, se presenté en la Universidad DEL TOLIMA (2015), la tesis
titulada “el juego como estrategia para lograr fortalecer los procesos basicos de
aprendizaje en el nivel preescolar”. El cual llego a la conclusién que El juego como
estrategia permite fortalecer los aprendizajes, motivando y convocando a los
escolares a la integracion y participacion, generando bases para el pensamiento

creativo, como fundamento esencial para el desarrollo integral del mismo.

De acuerdo al resultado del juego como estrategia en el aprendizaje de las
matematicas arroja como resultado que el progreso en los niveles de aprendizaje
de las matematicas, a causa del programa basado en el juego como estrategia. Es

por ello que el sentido del 100% de participantes, que representan
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20 escolares del grupo experimental, 50% reportaron niveles bajos de
aprendizajes de las matematicas y otro 50% reportd niveles promedios bajos, antes
de la aplicacion del programa; asimismo, después de la aplicacion del programa,
60% de los estudiantes reportaron niveles promedios altos y otro 40% reportd
niveles altos, demostrando que el programa fundamentado en el juego como
estrategia mejoro los niveles de aprendizaje de las matematicas en escolares de 4

afos de una institucion educativa de Quilcas.

Groos, refiere que el juego viene a ser un agente empleado para lograr
desarrollar potencialidades cognitivas y preparadas para su ejecucion en su vida
diaria. Por ello Godino y Batanero (1994), reconocen el papel fundamental de las
diversas situaciones, en el cual el problema de la construccion de las matematicas
a temprana edad se da de manera empirica e incipiente, en dicha teorizacion
enfatiza en la conceptualizacion de algunos constructos basicos como un aporte a
la sociedad dentro del planteamiento matematico, el cual se da entre el significado,

la comprensién y sus relaciones directas.

En este proceso de aprendizaje ensefianza, los escolares estan en la
capacidad de: el saber y el saber hacer, el cual es ejecutado y comunicado con
palabras propias, con un vinculo de competencias a través de desarrollar

capacidades y destrezas cognitivas.

Al aplicar el pre test a los grupos Experimental y Control se percibié que los
dos tienen resultados semejantes, no hay mucha diferencia significativa. El Grupo
experimental tenia 100% de desaprobados y el Grupo Control tenia 65% de
desaprobado. Estos resultados nos indican que podemos ambos grupos ser
semejantes de alguna manera ya que antes de aplicar el programa todos
estdbamos en las mismas condiciones. Al analizar el post test, en el grupo
experimental, los resultados obtenidos han sido muy favorables para los propositos
de nuestra investigacion, ya que un 100% de los estudiantes se encuentran en
logro previsto, resultados que coinciden con la investigacion de Collado, M. (2011),
en la que culmina mencionado que sin incorporamos al juego de manera natural e
innata, en las lecciones practicas, estas nos conllevaran a generar ricas situaciones

de aprendizaje. De esa forma coincide con la tesis de Tapullima, M. (2011) que
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concluye que usando diversos materiales que promueven el juego en el

aprendizaje de matemética logra optimizar el rendimiento escolar.

Finalmente, una de las oportunidades que tiene el programa del juego como
estrategia respecto al desarrollo del conocimiento del nUmero en escolares de 4
afnos, es que ayudara a muchas maestras adquirir esta nueva forma de aprender
dejando a un lado lo tradicional, permitiéndonos de la manera mas divertida el logro
de la construccion de los conceptos matematicos y el logro de aprendizaje de las
matematicas con uso de diversos materiales y juegos diversos porque eso es lo
gue mas les gusta. Las dificultades que se pueda presentar es que si ho innovamos
el juego y lo contextualizamos segun la zona donde nos encontremos esto puede
entorpecer el logro de los aprendizajes ya que para los estudiantes no sera

significativo y por ende no lo asimilara como corresponde.

La relevancia que tiene este trabajo de investigacion, es que el juego se dé
bajo bases para el desarrollo de conocimientos, competencias emocionales y
sociales. A través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con su entorno, y
a compartir, permitiéndole negociar y resolver conflictos, ademas de contribuir a su
capacidad de autoafirmacion, siendo esta una estrategia que permite adquirir

competencias de una manera divertida y atractiva para los estudiantes.
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VI. CONCLUSIONES

Primera

Segunda

Tercera

Cuarta

: Los resultados obtenidos muestran que el juego como estrategia
contribuye de manera directa en el desarrollo del conocimiento
del nimero en los escolares de la edad de 4 afios. Por lo que esto
se ha podido determinar a partir de los analisis realizados donde
arroja una confianza del 95%, lo cual evidencia la importancia que
tiene el juego como una estrategia metodoldgica y que a través
de esta se lograra el desarrollo del conocimiento del nimero en
el area de matemética, logrando asi resultados satisfactorios, los
cuales pueden ser aplicados en otros escolares.

. Los resultados que se pudieron percibir a partir del analisis
realizado, me permite afirmar con una confianza del 95%, que el
juego como estrategia contribuye de manera directa en la
dimensién de construccion de los conceptos matematicos en los

escolares de la edad de 4 afnos.

: Se ha logrado determinar que mediante el analisis realizado y con

una confianza del 95%, que el juego como estrategia contribuye
de manera directa en la dimensién del aprendizaje de las
matematicas en los escolares de la edad de 4 afios

: Es por ello que la aplicacion del programa del juego como estrategia

en los escolares de 4 afos del nivel inicial, contribuira en la
construccion de los conceptos matematicos y en el aprendizaje de
las matematicas, logrando asi el desarrollo del conocimiento del
namero, siendo estas acciones mas directas, significativas vy

sostenibles.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera

Segunda

Tercera

Cuarta

. El desarrollo del conocimiento del nimero en el nivel inicial

debe de ser aplicado mediante el juego como estrategia
didactica ya que nos permite desarrollar y lograr las
capacidades de los estudiantes, con ayuda de juegos Yy
materiales propios de su contexto, para que de esta manera si
pueda llegar a aquellos que no cuentan con recursos Yy se den

en menor tiempo.

. Se sugiere que en las sesiones de aprendizaje de las docentes

del nivel inicial, siempre deben de incluir el juego como una
estrategia didactica para lograr asi la construccion del
conocimiento del namero.

En las sesiones de aprendizaje, los juegos como estrategia
didactica, se presentan como técnicas e instrumentos, en el
cual lo puede utilizar el docente para lograr facilitar el desarrollo
cognitivo, las destrezas y habilidades de los estudiantes,
presentandose este de forma innata, creativa, amena Yy
agradable, lo cual contribuye al logro del proceso de

ensefianza aprendizaje.

: Las docentes del nivel inicial deben aplicar el juego como

estrategia, porque les va a permitir construir aprendizajes, en
el cual su utilidad se presente como algo imprescindible para

el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
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ANEXOS



Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: El juego como estrategia en el desarrollo del conocimiento del nimero en los escolares de 4 afios en Quilcas 2022

Problemas

Objetivos

Hip6tesis

Variables e indicadores

Problema General:

Objetivo general:

Hipotesis general:

Variable: Juego como estrategia

¢,De qué manera el juego

como estrategia
contribuye en el
desarrollo del

conocimiento del nimero
en los escolares de la
edad de 4 afios en una
institucién educativa de
Quilcas?

Determinar la contribucién
del juego como estrategia en
del
conocimiento del niumero en

el desarrollo

los escolares de la edad de 4

afios de una institucion

educativa de Quilcas.

El juego como estrategia
contribuye de  manera
directa en el desarrollo del
conocimiento del numero
en los escolares de la edad
de 4 afios de una institucién

educativa de Quilcas.

] Escala
Dimensiones | Indicadores Items de Niveles o rangos
valores
Juego social | El juego [FRespeta las Buena (15-12)
como normas )
Si (3)
desarrollo de acordadas.
habilidades *Dialoga y da Casi Regular (11-8)
sociales posibles siempre
alternativas de 2
solucién a los Deficiente (7-4)
A veces
problemas
@
presentados.
*Muestra No (0) Pésima (3-0)
seguridad

frente a las
diferentes

actividades que
realiza y lo
demuestra a
través de su
tono de voz, al
manipular los
objetos, al

levantar la




mano para
participar o]
preguntar
cuando tiene
alternativas de
sentirse  que
estéa seguro.

* Mantiene una
buena relacion
con sus
compafieros de
aula.

* Comparte sus
materiales con
sus

compafieros.

Juego
cognitivo

Desarrolla el
juego como
vehiculo de
ensefianza —

aprendizaje.

* Crea juegos
de manera
personal y
grupal
demostrando
autonomia.

* Construye
diversos juegos
utilizando
recursos de su
contexto.

Si (3)

Casi
siempre

@
A veces

@)

No (0)

Buena

Regular

Deficiente

Pésima

(15 -12)

(11-8)

(7-4)

(3-0)




*Comunica con
palabras
sencillas los
resultados
obtenidos.

* Relaciona sus
resultados con
comprension 'y
sensibilidad.
*Presta
atencion a las
diversas
indicaciones y
lo ejecuta de
manera

autébnoma.

Juego motriz

El juego
como
desarrollo de
habilidades

motoras.

*Menciona y
hace uso
correcto de
cada una de las
partes de su
cuerpo  segun
corresponda.

*Coordina  sus
movimientos

en diversas

Si (3)

Casi
siempre

@
A veces

1)

No (0)

Buena

Regular

Deficiente

Pésima

(15 -12)

(11-8)

(7-4)

(3-0)




actividades que

realiza.
*Se ubica
adecuadament

e en el espacio
segun la
actividad  que
va a ejecutar.
*Adquiere
nuevas
habilidades
para utilizar su
coordinacion
6culo manual y
6culo podal.

* Mantiene el
equilibrio en los
juegos que se
realiza,
mostrandose
seguro de lo

que hace.

Problemas Especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas




PE1= ¢De qué manera el
juego como estrategia
contribuye en la
construccion de los
conceptos matematicos

en los escolares de la

OEl=

contribucién del juego como

Determinar la

estrategia en la construccién
de los conceptos
matematicos en los escolares

de la edad de 4 afios de una

HE1l= El

estrategia contribuye de

juego como

manera directa en la
construccion de los
conceptos matematicos en

los escolares de la edad de

Variable: Desar

rollo del conocimiento del nimero

edad de 4 afios en una institucion  educativa de | 4 afios de una institucién | Dimensiones | Indicadores items Es(;::la Niveles o rangos
instituciéon educativa de Quilcas. educativa de Quilcas. valores
Quilcas?
PE2= ;De qué manera el | OE2= Determinar la | HE2= El juego como
juego como estrategia | contribucidon del juego como | estrategia contribuye de | Construccion *Nocion de | *Realiza Buena (18-15)
contribuye en el | estrategia en el aprendizaje | manera directa en el| de los | agrupacion. agrupaciones Si (3)
aprendizaje de las | de las matematicas en los | aprendizaje de las | conceptos *Nocién de | con diferentes Casi
matemadticas en  los | escolares de la edad de 4| mateméaticas en los | matematicos. | corresponde | objetos  del | siempre Regular (14-10)
escolares de laedad de 4 | afios de una institucion | escolares de la edad de 4 ncia aula, teniendo @)
afios en una institucion | educativa de Quilcas. afios de una institucién *Nocion de | en cuenta:
educativa de Quilcas? educativa de Quilcas. comparacién | forma, color, Aveces Deficiente (9 -5)
de tamafio. (1)
cantidades. *Compara en No (0)
*Nocion de | diferentes Pésima (4-0)

seriacion.
*Expresion
verbal en un
juicio légico
*Nociones

Basicas.

colecciones de
objetos,

cuantificadore
s de: muchos,
pocos, uno,

ninguno”




*Completa
diversas
secuencias
segln el
modelo dado y
de forma libre.
*Qrdena
diversos
objetos
teniendo en
cuenta; de
grande a
pequefio y de
largo a corto.
*Realiza
correspon
dencia,
término a

término y con

apoyo de
material
concreto.
*Nombra la

ubicacion  de
las personas y
objetos en un
referente hasta

el tercer lugar.




Aprendizaje de
las

matemaéticas.

Consolidacio
n de

conocimient

0s.

PE3= (Cuédles son los
niveles de desarrollo del
conocimiento del nimero
antes y después de la
aplicacion del juego como
estrategia en los
escolares de la edad de 4
afios en una institucion

educativa de Quilcas?

OE3= Determinar los niveles
de desarrollo del
conocimiento del ndmero
antes y después de la
aplicacién del juego como
estrategia en los escolares
de la edad de 4 afios en una
instituciéon  educativa de

Quilcas.

*Resuelve
problemas
matematicos
demostrando
autonomia.
*Usa diversas
estrategias
para resolver
problemas en
situaciones de
juego.
*Muestra
creatividad al
realizar
diversos
juegos
matematicos.
*Muestra
capacidad de
critica y de
raciocinio
l6gico
aceptable.
*Verbaliza el
proceso y
resultado
obtenido
utilizando el

Si (3)

Casi
siempre

@
A veces

@)

No (0)

Buena

Regular

Deficiente

Pésima

(21-16)

(15-10))

(9-4)

(3-0)




lenguaje
matematico.
*Representa a
través de
simbolos los
resultados
obtenidos.
*Muestra
interés por
seguir
aprendiendo.

Disefio de investigacion:

Poblacion y Muestra:

Técnicas e instrumentos:

Método de andlisis de datos:

Enfoque: Cuantitativa

Tipo: Aplicada

Método: Hipotético deductivo

Disefio: Experimental / Cuasi experimental

GE.=0: X0
G.C.=03-0s4

Donde:
G.E. = Grupo experimental (Seccién Pensamiento)

G.C. = Grupo control (Seccién Anheli)

Poblacion: 60 escolares

Muestra: 40 escolares

Técnicas: Observacion directa
Test de conocimiento
Instrumentos: Ficha de
observacién

Lista de cotejo

Descriptiva: Estadistica descriptiva

SPSS version 22.0, Excel.

Inferencial: Estadistica inferencial

Excel, cuadros de distribucion de frecuencias de los
subconstructos, prueba de Shapiro-Wilk y el T de
student.




X = Variable Independiente (Aplicacion del juego como
estrategia)

01y O2 = Pre test de ambos grupos

03y O4 = Post test de ambos grupos




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables

en innato. Este
viene a ser
considerada
como el mejor
medio
educativo para
favorecer el
aprendizaje,
por lo que nos
a facultar
fortalecer su
desarrollo
fisico, motor,
intelectual

psicomotor,

o _ _ Escala
anebles | Defmclon | oelnieén | OMENS! | naioadores | g
n
Para Piaget Eljuego se * El juego Si
Variable 1 | (2008) presenta como como 3)
Independien | Refiere que el | unavariedad Juegos | desarrollo de
te (X) juego viene a | de ejercicios sociales | habilidades Casi
El juego | ser aquella | que nosva a sociales. siempre
como actividad permitir (2)
estrategia motriz que | desarrollary *Desarrolla
viene a formar | formar los el juego como| A veces
parte de lavida | sentidos. Es Juegos | vehiculo de 1)
cotidiana del | porello que se | cognitiv | ensefianza -
nifio ya que es | consideran los 0s aprendizaje. No
esencial para | juegos *El juego (0)
su desarrollo y | sociales, como
es propio de su | cognitivos y Juegos | desarrollo de
naturaleza motrices. motrices | habilidades
convirtiéendose motrices.




socio-afectivo,

entre otros.

Variable 2
Dependient
e (Y)
Desarrollo
del
conocimien
to del
ndmero

Para Rencoret

(2004),
indica que la
nocion del

desarrollo del
ndmero , esta
basado en
designar el
resultado de
contar
diversos
objetos y que
forman  una
comparacion
0 un agregado
de

determinada

una

cantidad o
con otra de la

misma especie.

Por lo que hay

que tener en
cuenta que se
puede dar como
unidad o como
de

entes

cualquiera
los

abstractos que
de

familiarizar este

resultan

concepto.

Esta es
considerada
como el

resultado de la
de
comparacion

de

magnitudes,

medida

las

donde
podemos se
considera las
nociones
basicas de:
*Expresion
verbal de un
juicio légico
*Relaciones
espaciales
*Comparacion
de numeros
*Agrupacion
*Corresponden
cia
*Seriacion
* Expresion
verbal en un
juicio logico
*Nociones
basicas
*Consolidacién
de

conocimientos

Constru | * Nocion de
ccion de | agrupacion.
los * Noci6on de
concept | corresponden
0s cia.
matemat | *Nocion  de
icos comparacion
de
cantidades.
*Nocion de
seriacion
*Expresion
verbal en un
juicio logico.
Aprendi | *Nociones
zaje de | béasicas
las *Consolidacié
matemat | n de
icas conocimiento

S.

veces
2= Casi
siempre

3=Si




Anexo 3. Instrumento/s de recoleccién de datos

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR EL JUEGO COMO

ESTRATEGIA

La investigadora percibe el comportamiento del escolar y lo valora

de la siguiente manera:

NO: 0 AVECES: 1 CASI| SIEMPRE: 2 SI: 3

Nombre del nifio (a):

N° ITEMS 0 1

DIMENSION 1: JUEGO SOCIAL

1 | Respeta las normas acordadas.

2 | Dialogay da posibles alternativas de solucion a los problemag
presentados.

3 | Muestra seguridad frente a las diferentes actividades que
realiza y lo demuestra a través de su tono de voz, al manipula
los objetos, al levantar la mano para participar o pregunta
cuando tiene alternativas de sentirse que esta seguro.

4 | Mantiene una buena relacion con sus compafieros de aula.

5 | Comparte sus materiales con sus comparieros.

DIMENSION 2: JUEGO
COGNITIVO

6 | Crea juegos de manera personal y grupal demostrando
autonomia.

7 | Construye diversos juegos utilizando recursos de su
contexto.

8 | Comunica con palabras sencillas los resultados obtenidos.

9 | Relaciona sus resultados con comprension y sensibilidad.




10

Presta atencién a las diversas indicaciones y lo ejecuta de
manera autobnoma.

DIMENSION 3: JUEGO
MOTRIZ

11

Menciona y hace uso correcto de cada una de las partes de
Su cuerpo segun corresponda.

12

Coordina sus movimientos en diversas actividades que
realiza.

13

Se ubica adecuadamente en el espacio segun la actividad
que va a ejecutar.

14

Adquiere nuevas habilidades para utilizar su coordinacion
oculo manual y 6culo podal.

15

Mantiene el equilibrio en los juegos que se realiza,
mostrandose seguro de lo que hace.




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR CONSTRUCCION DE

LOS CONCEPTOS MATEMATICOS

La investigadora observa el comportamiento de los escolares y lo valora de la

siguiente manera:

NO: 0 A VECES: 1 CASI SIEMPRE: 2 SI: 3
ITEMS
Realiza Compara en| Completa Ordena Realiza Nombra la
agrupaciones diferentes diversas diversos corresponden | ubicacion de las
con diferentes | colecciones secuencias objetos cia, término a | personas y
objetos  del | de  objetos,| segun el | teniendo en | términoy con | objetos en un
o APELLIDOS Y aula, teniendo | cuantificadore | modelo dado y | cuenta; de apoyo de | referente hasta el
N NOMBRES en cuenta: | s de: muchos,| deformalibre. | grande a material tercer lugar.
forma, color, | pocos, uno, pequerio, concreto.
tamafio. ninguno. de largo a
corto y
viceversa.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

N
o




LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS

La investigadora observa el comportamiento de los escolares y lo valora de la

siguiente manera:

NO: 0 AVECES: 1 CASI SIEMPRE: 2 SI: 3
ITEMS
Resuelve Usa Muestra Demuestra Verbaliza | Represent | Muestra
problemas estrategias | creatividad al |capacidad el procesg a a través| interés
matematic para realizar de critica y |y de por
0s con resolver juegos de raciocinio | resultado | simbolos seguir
autonomia problemas | matematicos |l6gico obtenido, | los aprendi
en aceptable. utilizando | resultados | endo
ne | APELLIDOS situaciones el obtenidos
¥ NOMBRES de juego lenguaje
matematic
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

N
o




Constancia de aplicacion de instrumentos




Baremacion percentil
Estadisticos

Construccion de los Desarrollo del

Juego Juego Juego  Juego como Aprendizaje de las

Niveles  Pc social  cognitivo  motriz estrategia concept_os matematicas conoci’miento del
matematicos nimero
1 0 1 1 2 3 1 6
5 0 1 1 5 3 1 7
Bajo 10 1 1 1 6 4 3 8
15 1 1 2 7 5 4 9
20 1 2 3 7 5 4 9
25 2 2 3 8 6 4 10
26 3 3 4 9 7 5 11
30 3 3 4 9 7 6 12
Promedio 35 3 3 4 9 7 6 12
bajo 4 3 3 5 9 7 6 12
45 4 4 5 10 8 7 14
50 9 9 10 23 11 12 23
51 10 10 11 24 12 13 24
55 12 12 12 39 15 16 32
Promedio 60 13 13 13 40 15 18 34
alto 65 13 13 13 40 16 19 35
70 13 13 13 40 16 19 35
74 13 13 13 40 16 19 35
75 14 14 14 41 17 20 36
80 14 14 14 42 17 20 36
Alto 85 15 14 15 42 17 20 37
90 15 15 15 43 17 21 37
95 15 15 15 44 18 21 37
100 15 15 15 45 18 21 38




Anexo 4. Certificados de validez

S

ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL JUEGO COMO ESTRATEGIA

No DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridads3 Sugerencias
DIMENSION 1: Juego Social Si No Si No Si No

1 Respeta las normas acordadas. X X X

2 | Dialoga y da posibles alternativas de solucion a los problemas | X X X
presentados.

3 Muestra seguridad frente a las diferentes actividades que realizaylo | X X X
demuestra a través de su tono de voz, al manipular los objetos, al
levantar la mano para participar o preguntar cuando tiene alternativas
de sentirse que esta seguro.

4 | Mantiene una buena relacién con sus compafieros de aula. X X X

5 | Comparte sus materiales con sus compafieros. X X X
DIMENSION 2: Juego Cognitivo Si No Si No Si No

6 | Crea juegos de manera personal y grupal demostrando autonomia. X X X

7 | Construye diversos juegos utilizando recursos de su contexto. X X X

8 | Comunica con palabras sencillas los resultados obtenidos. X X X

9 | Relaciona sus resultados con comprensién y sensibilidad. X X X




seguro de lo que hace.

10 | Presta atencion a las diversas indicaciones y lo ejecuta de manera | X X X
auténoma.
DIMENSION 3: Juego Motriz Si No Si No Si No

11 | Menciona y hace uso correcto de cada una de las partes de sucuerpo | X X X
segun corresponda.

12 | Coordina sus movimientos en diversas actividades que realiza. X X X

13 | Se ubica adecuadamente en el espacio segun la actividad que va a X
ejecutar.

14 | Adquiere nuevas habilidades para utilizar su coordinacién éculo | X X X
manual y éculo podal.

15 | Mantiene el equilibrio en los juegos que se realiza, mostrandose | X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinidn de aplicabilidad:

Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Giannina Copelo Cristébal. DNI: 41430115

Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

Especialidad del validador: Lic. En Psicologia, Lic. En Educacion Inicial, Grado académico de Dra. En Psicologia Educativa.
Lunes 16 de mayo del 2022

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

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

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

/4 /
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’(!. ge Ps P 20999

Dra. Giannina Copelo Cristébal
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UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL JUEGO COMO ESTRATEGIA

No° DIMENSIONES / items Pertinencia! [RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Juego Social Si No Si No Si No

1 Respeta las normas acordadas. X X X

2 | Dialoga y da posibles alternativas de solucion a los problemas | X X X
presentados.

3 | Muestra seguridad frente a las diferentes actividades que realizaylo | X X X
demuestra a través de su tono de voz, al manipular los objetos, al
levantar la mano para participar o preguntar cuando tiene alternativas
de sentirse que esta seguro.

4 | Mantiene una buena relacion con sus comparfieros de aula. X X X

5 | Comparte sus materiales con sus compafieros. X X X
DIMENSION 2: Juego Cognitivo Si No Si No Si No

6 | Crea juegos de manera personal y grupal demostrando autonomia. X X X

7 | Construye diversos juegos utilizando recursos de su contexto. X X X

8 | Comunica con palabras sencillas los resultados obtenidos. X X X

9 | Relaciona sus resultados con comprension y sensibilidad. X X X

10 | Presta atencion a las diversas indicaciones y lo ejecuta de manera | X X X
auténoma.
DIMENSION 3: Juego Motriz Si No Si No Si No




11 | Menciona y hace uso correcto de cada una de las partes de sucuerpo | X X X
segun corresponda.

12| Coordina sus movimientos en diversas actividades que realiza. X X X

13 | Se ubica adecuadamente en el espacio segun la actividad que vaa | X X X
ejecutar.

14 | Adquiere nuevas habilidades para utilizar su coordinacion éculo | X X X

manual y dculo podal.

15 | Mantiene el equilibrio en los juegos que se realiza, mostrandose | X X X
seguro de lo que hace.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Presenta Suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Madeleine E. Paredes Gutarra DNI: 09542857

Especialidad del validador: Mg. en Psicologia Educativa.
Viernes 20 de mayo del 2022
Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

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

2y My E e e
CFRy- T24%

Mg. Madeleine E. Paredes Gutarra



CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL JUEGO COMO ESTRATEGIA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! [RelevanciaZz Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Juego Social Si No Si No Si No

1 | Respeta las normas acordadas. X X X

2 | Dialoga y da posibles alternativas de solucion a los problemas | x X X
presentados.

3 | Muestra seguridad frente a las diferentes actividades que realizaylo | x X X
demuestra a través de su tono de voz, al manipular los objetos, al
levantar la mano para participar o preguntar cuando tiene alternativas
de sentirse que esta seguro.

4 | Mantiene una buena relacion con sus comparfieros de aula. X X X

5 | Comparte sus materiales con sus compafieros. X X X
DIMENSION 2: : Juego Cognitivo Si No Si No Si No

6 | Crea juegos de manera personal y grupal demostrando autonomia. X X X

7 | Construye diversos juegos utilizando recursos de su contexto. X X X

8 | Comunica con palabras sencillas los resultados obtenidos. X X X

9 | Relaciona sus resultados con comprension y sensibilidad. X X X

10 | Presta atencion a las diversas indicaciones y lo ejecuta de manera | x X X
auténoma.
DIMENSION 3: Juego Motriz Si No Si No Si No




11| Menciona y hace uso correcto de cada una de las partes de sucuerpo | x X X
segun corresponda.

12| Coordina sus movimientos en diversas actividades que realiza. X X X

13 | Se ubica adecuadamente en el espacio segun la actividad que vaa | x X X
ejecutar.

14 | Adquiere nuevas habilidades para utilizar su coordinacién éculo | x X X

manual y dculo podal.

15 | Mantiene el equilibrio en los juegos que se realiza, mostrandose | x X D¢
seguro de lo que hace.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Javier Abilio Camargo Landa DNI: 20059284
Especialidad del validador: Psicopedagogia

Sébado 21 de mayo del 2022
Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. P
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o '
dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

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

Firma del Experto Informante.



CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL DESARROLLO DEL CONOCIMIENTO DEL NUMERO

No DIMENSIONES / items Pertinencia! [Relevancia2 Claridads3 Sugerencias
DIMENSION 1: Construccion de los conceptos matematicos Si No Si No Si No
1 Realiza agrupaciones con diferentes objetos del aula, teniendo en X X X

cuenta: forma, color, tamafio.

2 Compara en diferentes colecciones de objetos, cuantificadores de: X X X
muchos, pocos, uno, ninguno.

3 | Completa diversas secuencias segun el modelo dado y de forma X X X
libre.

4 | Ordena diversos objetos teniendo en cuenta; de grande a pequefio, X X X
de largo a corto y viceversa.

5 | Realiza correspondencia, término a término y con apoyo de material X X X
concreto.

6 | Nombra la ubicacién de las personas y objetos en un referente hasta | X X X
el tercer lugar.
DIMENSION 2: Aprendizaje de las matematicas Si No Si No Si No

7 | Resuelve problemas matematicos demostrando autonomia. X X X

8 | Utiliza diversas estrategias para resolver problemas en situaciones X X X
de juego.

9 | Muestra creatividad al realizar diversos juegos matematicos. X X X

10 | Demuestra capacidad de critica y de raciocinio ldgico aceptable. X X X




11| Verbaliza el proceso y resultado obtenido utilizando el lenguaje X X X
matematico.

12 | Representa a través de simbolos los resultados obtenidos. X X X

13 | Muestra interés por seguir aprendiendo. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Magaly Paola Mera Tapia DNI: 44109811
Especialidad del validador: Licenciada en Educacion primaria y Mg. Ciencias de la Educacion

Martes 17 de mayo del 2022
1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

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

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

Mg. Magaly Paola Mera Tapia.




by UCV
\I UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL DESARROLLO DEL CONOCIMIENTO DEL NUMERO

N° DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Construccién de los conceptos matematicos Si No Si No Si No
1 Realiza agrupaciones con diferentes objetos del aula, teniendo en X X X

cuenta: forma, color, tamafio.

2 | Compara en diferentes colecciones de objetos, cuantificadores de: X X X
muchos, pocos, uno, ninguno.

3 | Completa diversas secuencias segun el modelo dado y de forma X X X
libre.
4 | Ordena diversos objetos teniendo en cuenta; de grande a pequefio, X X X

de largo a corto y viceversa.

5 | Realiza correspondencia, término a término y con apoyo de material X X X
concreto.
6 | Nombra la ubicacion de las personas y objetos en un referente hasta | X X X

el tercer lugar.

DIMENSION 2: Aprendizaje de las matematicas Si No Si No Si No
7 | Resuelve problemas matematicos demostrando autonomia. X X X
8 | Utiliza diversas estrategias para resolver problemas en situaciones X X X

de juego.




9 | Muestra creatividad al realizar diversos juegos matematicos. X

10 | Demuestra capacidad de critica y de raciocinio l6gico aceptable.

11 | Verbaliza el proceso y resultado obtenido utilizando el lenguaje X
matematico.

12 | Representa a través de simbolos los resultados obtenidos. X

13 | Muestra interés por seguir aprendiendo. X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si presenta suficiencia

Opinién de aplicabilidad:

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Jorge Luis Miranda Vilchez DNI: 16754724

Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Especialidad del validador: Licenciado en educacion matematica y computacién / Mg. Ciencias de la educacion

Miércoles 18 de mayo del 2022

"Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

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

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

Mg. JORGE LUIS MIRANDA VILCHEZ




ESCUELA DE POSTGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL DESARROLLO DEL CONOCIMIENTO DEL NUMERO

No DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Construccion de los conceptos matematicos Si No Si No Si No
1 Realiza agrupaciones con diferentes objetos del aula, teniendo en X X X

cuenta: forma, color, tamafio.

2 | Compara en diferentes colecciones de objetos, cuantificadores de: X X X
muchos, pocos, uno, ninguno.

3 | Completa diversas secuencias segun el modelo dado y de forma X X X
libre.
4 | Ordena diversos objetos teniendo en cuenta; de grande a pequefio, X X X

de largo a corto y viceversa.

5 | Realiza correspondencia, término a término y con apoyo de material X X X
concreto.
6 | Nombra la ubicacién de las personas y objetos en un referente hasta | X X X

el tercer lugar.

DIMENSION 2: Aprendizaje de las matematicas Si No Si No Si No
7 | Resuelve problemas matematicos demostrando autonomia. X X X
8 | Utiliza diversas estrategias para resolver problemas en situaciones X X X

de juego.




9 | Muestra creatividad al realizar diversos juegos matematicos. X X

10 | Demuestra capacidad de critica y de raciocinio l6gico aceptable. X

11 | Verbaliza el proceso y resultado obtenido utilizando el lenguaje X X
matematico.

12 | Representa a través de simbolos los resultados obtenidos. X X

13 | Muestra interés por seguir aprendiendo. X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Presenta suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Asto Ccente Gloria Graciela DNI: 20073053

Especialidad del validador: Educacién Inicial

Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. Viernes 20 de mayo del 2022
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o

dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién
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