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RESUMEN

En el presente estudio se plantea como problema general: ¢De qué manera
los juegos pedagdgicos influyen en la construccioén de capacidades matematicas en
los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber
Matter” de Juliaca, San Roman — Puno, afio 20197?; para lo que se tiene como
objetivo general: Determinar la influencia de los juegos pedagdgicos en la

construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios del nivel inicial.

El estudio es de diseiio no experimental de corte transversal, correlacional
causal, de tipo basico, nivel descriptivo explicativo, método hipotético deductivo; la
poblacién estuvo conformada por 35 nifios(as) de 5 afios del nivel inicial, la muestra

es igual a la poblacion.

Para la recoleccion de datos se utilizd6 como técnica la observacion, como
instrumentos se aplicé una ficha de observacion sobre juegos pedagogicos con un
total de 10 items con una valoracién escala de Likert y una lista de cotejo del area

de matematica con un total de 10 indicadores.

El tratamiento estadistico se realizé mediante la elaboracion de las tablas de
distribucion de frecuencias, grafico de barras y el analisis e interpretacion. Para la
validacion se aplico el coeficiente de correlacion de Spearman con un valor de rs =
0,873, la cual nos muestra una correlacién alta positiva, con un p_valor = 0,000 <
0,05. Se concluye que los juegos pedagogicos influyen significativamente en la
construccién de capacidades matematicas en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San Roméan — Puno,
afo 2019.

Palabras Claves: Juegos pedagogicos, construccion de capacidades matematicas.



ABSTRACT

In the present study, the general problem is: How do pedagogical games impact on
the creation of mathematics abilities in 5-year-old children of the Private Initial
Educational Institution "Pedro Kalber Matter" of Juliaca, San Roman — Puno, year
20197?; for which it has the following general objective: To determine the impact of
educational games on the creation of mathematics abilities in 5-year-old children.
The study is of non-experimental design of cross-section, causal correlation, basic
type, explanatory descriptive level, deductive hypothetical method; the population
consisted of 30 5-year-old children of the initial level, the sample is equal to the
population. For data collection, the observation technique was used, as instruments
an observation sheet was applied on educational games with a total of 10 items with
a Likert scale assessment and a checklist of the area of mathematics with a total of
10 indicators. The statistical treatment was carried out through the elaboration of
frequency distribution tables, bar charts and analysis and interpretation. For the
validation, the Spearman correlation coefficient was applied with a value of rs =
0.873, which shows a positive high correlation, with a p_value = 0.000 <0.05. It is
concluded that pedagogical games significantly impact the creation of mathematics
abilities in 5-year-old children of the Private Initial Educational Institution "Pedro

Kalber Matter” of Juliaca, San Roman — Puno, year 2019.

Key words: Pedagogical games, creation of mathematics abilities.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los cambios cientificos y tecnoldgicos del proceso de
globalizacion ameritan un sistema educativo con altos estandares de calidad que
posibiliten la formacion de ciudadanos capaces de responder las exigencias de su
coyuntura, en donde la educacién inicial representa la estructura fundamental del

proceso formativo del ciudadano que buscamos formar en el futuro.

Debe sefialarse que la pedagogia debe orientarse al desarrollo integral del
menor, abarcando los aspectos, sociales, morales, intelectuales y fisicos. Este
proceso precisa del uso de herramientas apropiadas segun la edad, intereses y
necesidades que los nifios tengan para desarrollar capacidades y destrezas que
permitan hacer frente a problematicas de su entorno. El docente debe manifestar su
preocupacion por el no limitar las capacidades creativas, intuitivas e investigativas de

los nifios y mas bien aprovecharlas para orientarlos constructiva y lidicamente.

La educacion ludico-pedagdgica representa un compromiso muy grande para
el docente, pues debe comenzar con cimientos suficientes para desarrollar el
pensamiento logico-matematico, que favorezcan el aprendizaje significativo vy
aminoren los inconvenientes del proceso de aprendizaje y de la realizacion que tiene

cada persona.

La investigacién tiene como propésito manifestar a los docentes que, por
medio de los juegos pedagdgicos y la manipulacién de materiales concretos, los nifios
lograran ejercer practicamente los procesos de pensamiento l6gico y de esta manera
hacer mas facil la enseflanza en los colegios, esto con el fin de promover la

creatividad, el entusiasmo, el dinamismo y el emprendimiento.

La investigacion se divide en tres capitulos:

Capitulo I: Planteamiento del problema, se desarrolla la descripcion de la realidad

problematica, delimitacion de la investigacion, problemas de investigacion, objetivos
viii



de la investigacion, hipétesis de la investigacion, disefio de la investigacion,
poblacién y muestra de la investigacion, técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos, y justificacion e importancia de la investigacion.

Capitulo 1l: Marco tedrico, en primera instancia se presentan algunos
antecedentes que guardan relacion y orienta el trabajo de investigacion; en el
sustento teorico, se presentan algunas teorias basicas de los diferentes autores
involucrados en el quehacer educativo, principalmente en lo referente a los juegos
pedagogicos y su influencia en la construccion de capacidades matematicas en los
nifos de 5 afos, para su uso tedérico, organizativo y practico que se deben de tener

presente en la labor del docente; se considera la definicién conceptual.
Capitulo Ill: Andlisis e interpretacion de resultados, se elabora las tablas y

graficos de los resultados de la aplicacion de los instrumentos.

Finalmente se presenta las conclusiones, recomendaciones y fuentes de

informaciéon de acuerdo a las normas de redacciéon APA.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

1.1. DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

Mundialmente, cada dia se logra una mayor concientizacion sobre el rol del
juego como parte del desarrollo saludable de los nifios. Los padres como la sociedad
hacen reconocimiento de que el juego es una actividad imprescindible para
desarrollar el aprendizaje en los nifios, como también es un medio de expresion y

maduracion cognitiva, fisica, social y psicoldgica. (UNESCO, 2015)

Por tal motivo, a través del ejercicio de actividades ludicas, trabajo en equipo,
practica de juegos recreativos y manejo de materiales concretos, han de
suministrarse acciones para lograr metas, como pulir destrezas para sintetizar,
analizar y abstraer, lo que resultard en soluciones de conflictos y un razonamiento

inductivo-deductivo que mejorard el aprendizaje significativo de la matematica.

Debe desatarse que el juego en la educacién es una interrogante que
vislumbra el conocimiento que los docentes carecen sobre su importancia o
significado. En muchos contactos del juego, estos se consideran como espacios
donde los nifios hacen goce de su tiempo con sus amigos o0 comparieros, en donde
disfrutar se vuelve lo principal y caracteristico. Estas situaciones ocurren en espacios
abiertos, lejos del aula o cuando los nifios dejan de realizar las asignaciones del
profesor. (UNICEF, 2014)

Segun el Ministerio de Educacion, la Educacion inicial de la dltima década
del Peru ha abarcado avances significativos, partiendo de la Ley General de
Educacion 28044, la cual delega mas importancia a la educacion infantil, la cual es
considerada prioridad y se le incorpora en la Educacion Basica Regular (EBR) como
de primer nivel, obligatorio y gratuito. (MINEDU, 2015)
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En la Institucion Santa Maria no se emplean actividades ludicas en la
educacion inicial, pues los docentes no priorizan esta clase de actividades, las
cuales representan gran significancia para el desarrollo y desempefio escolar de los
menores. Por tal motivo, los docentes deben hacer uso del juego como parte de su
estrategia para el proceso de aprendizaje, pues de esta manera su voluntad estara
guiada a la adquisicion de nuevos conocimientos, los cuales dependeran en gran
proporcién a sus intereses y necesidades, entonces, el papel del docente es
fundamental, pues se requiere que sus metodologias se dirijan al disfrute de los
juegos educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, los cuales deben

cumplirse como experiencias enriquecedores dentro y fuera del salén de clase.

1.2. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. DELIMITACION ESPACIAL

Esta investigacion determind estudiar a la poblacién de nifios de 5
aflos ubicados en la Region de Puno, especificamente en la
Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” del

Distrito de Juliaca y la provincia de San Roman.

1.2.2. DELIMITACION TEMPORAL

Por ser una investigacion de naturaleza obijetiva, las variables fueron

observadas o medidas en el afio académico 2019.

1.2.3. DELIMITACION SOCIAL

El grupo social de estudio estd compuesto por los nifios(as) de 5
afos de la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter”

— Puno.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.3.1. PROBLEMA GENERAL

¢, De qué manera los juegos pedagogicos se relaciona en la
Nuevo texto

construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la

Institucion
11



Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter’ de Juliaca, San

Roman — Puno, afo 20197

1.3.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

PE1: ¢De qué manera el uso de los juegos pedagogicos se relaciona
en la construccion de capacidades matematicas en los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro

Kalber Matter” — Puno?

PE2: ¢De qué manera lafuncion de los juegos pedagégicos se
relaciona en la construccién de capacidades matematicas en
los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial Particular

“Pedro Kalber Matter” — Puno?

PE 3: ¢ De qué manera el juego simbodlico se relaciona en la
construccion de capacidades matematicas enlos nifios de 5
afos de la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro

Kalber Matter” de Juliaca, San Roman — Puno?

1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la relaciénde los juegos pedagodgicos en el aprendizaje de
la matematica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San Roman —Puno, afio
2019.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

OE 1: Establecer larelaciéon del uso de los juegos pedagdgicos en la
construccion de capacidades matematicas en los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de

Juliaca, San Roman —Puno, afio 2019.
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OE?2: Establecer la relacion de la funcion de los juegos pedagogicos en la
construccion de capacidades matematicas en los nifios de 5 afios de
la Institucién Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de

Juliaca, San Roman — Puno, afo 2019.

OE 3: Establecer la relacion del juego simbélico en la construccion de
capacidades matematicas en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San

Roméan — Puno, afo 2019.

1.5. HIPOTESIS DE INVESTIGACION

1.5.1. HIPOTESIS GENERAL

Los juegos pedagoégicos se relaciona significativamente en el
aprendizaje de de matemética en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San

Roman —Puno, afio 2019.

1.5.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

HE 1: El uso de los juegos pedagdgicos se relaciona
significativamente en la construccion de capacidades
matematicas en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” — Puno.

HE 2: La funcidbn de los juegos pedagdgicos se relaciona
significativamente en la construccion de capacidades
mateméticas en los nifios de 5 afos de la Institucién Educativa

Inicial Particular “Pedro Kalber Matter’ — Puno.
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HE 3: EIl juego simbdlico se relaciona significativamente en la

construccion de capacidades matematicas en los nifios de 5

anos de la Institucidon Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber
Matter” — Puno.
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1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Operacionalizacion de las Variables

VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE MEDICION
- Comunicar sus ideas 1 ORDINAL
- Fuente de alegria 2 Escala de Likert:
Uso del juego ] . Si 3
Variable - Interactia con sus comparieros 3 iempre........... (3)
Relacional 1 Son estrategias que - Mejora su aprendizaje 4 Aveces............ (2)
(X): aprovechan la parte lidica de - Creatividad e imaginacion 5 Nunca ............. (1)
los nifios, para enserfiar de — ol - Habilidades intelectuales 6
unciones uego ; ’
Juegos manera estructurada los Jueg - Comprende procedimientos 7 Niveles:
Pedagégicos contenidos escolares. - |dentifica estructuras 8 Al 2430
3 s - 9 Medio 17-23
uego simbolico - Expresa caracteristicas Bajo 10-16
- Responde preguntas 10
- Agrupa objetos 1
) - Realiza representaciones de 2 NOMINAL
. B wiacompetncia Situaciones de cantidad | cantidad 3 Dicotémi
Variable bésica que consiste en o eoneca
. - Expresa el criterio de ordenar B
Relacional 2 comprender, asimilar, :
. - Acciones para contar ) (2)
(Y): conocer, experimentar y Situaciones de - Representa un patron By g e
vivenciar la resolucién de | regularidad, equivalencia | - Emplea estrategias 6 Incorrecio......... (0)
Construccion de problemas y aplicar los y cambio - Resuelve dificultades 7 Niveles:
Capacidades conceptos y habilidades . “Construye y copia 3 Logrado °"A" 17-20
. cas Situaciones de forma,
Matematicas matematicas para e - Se relaciona con otros ¢] En proceso “B” 11 - 16
desenvolverse en la vida e - Interacttia verbalmente 10

cotidiana.

localizacion

No logrado “C" 00-10

Fuente: Elaboracion propia.




1.6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.6.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

1.6.1.1. TIPO DE INVESTIGACION
La investigacion de tipo basica se realiza para expandir los conocimientos y
es sustentada en teorias cientificas. Valderrama, afirma que también es
“conocida como pura, tedrica o fundamental, y busca poner a prueba una

teoria con escasa intencion de aplicar sus resultados a problemas practicos”
(p. 38).

1.6.1.2. NIVEL DE INVESTIGACION

La presente investigacion es de nivel correlacional porque pretende dar
respuesta a preguntas orientadas a la busqueda de vinculos entre las
variables del estudio, para conocer la fuerza de la relacién y su sentido entre
las variables los juegos pedagdgicos y la construccién de capacidades
matematicas. “Los estudios correlacionales, al evaluar el grado de
asociacion entre dos o mas variables, miden cada una de ellas
(presuntamente relacionadas) y, después, cuantifican y analizan la relacién”
(Valderrama, 2013, p. 45).

1.6.2. METODO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

1.6.2.1. METODO DE LA INVESTIGACION
De acuerdo con Bernal (2006) se ha empleado el método hipotético
deductivo, pues este consiste “en un procedimiento que parte de unas
aseveraciones en calidad de hip6tesis y busca refutar o falsear tales hipétesis,
deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con los hechos,

método y metodologia en la investigacion cientifica” (p. 56).

1.6.2.2. DISENO DE LA INVESTIGACION
El disefio, conocido también como plan al interior de la investigacion, es el
procedimiento que, segun los autores Hernandez, Fernandez y Baptista

(2014), manifiestan que “tiene como objetivo indagar la incidencia y los
16



valores en que se manifiesta una o mas variables o ubicar, categorizar y
proporcionar una vision de una comunidad, un evento, un contexto, un
fendbmeno o una situacién” (p. 121). Este disefio es de caracter no
experimental orientado a la busqueda a de relaciones en un momento

determinado.

Presenta el siquiente esquema grafico:

Variable 1

A

Muestra relacion

b

Variable 2

El disefio plantea la necesidad de correlacionar estadisticamente los valores
encontrados en las variables para, a partir de ello, determinar el coeficiente de

correlacion.
1.7. POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION

1.7.1. POBLACION

De acuerdo con Valderrama (2013), la poblacién o universo finito o
infinito, es el conjunto de “elementos, seres o cosas, que tienen
atributos o caracteristicas comunes, susceptibles de ser observadas”
(p. 182).

La poblacion de estudio estuvo constituida por 35 nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de

Juliaca, San Roman — Puno.

17



1.7.2. MUESTRA

La muestra es un “subconjunto representativo de un universo o
poblacion” (Valderrama, 2013, p. 184).

Hernadndez citado en Castro (2008), expresa que "si la poblacion es
menor a cincuenta (50) individuos, la poblacion es igual a la muestra”
(p. 69). En esta investigacion se ha considerado que ella la conforme
35 nifios(as) de 5 afios de educacion inicial, es decir, la totalidad de la
poblacion.

1.8. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS

1.8.1. TECNICAS

Se ha recurrido a la técnica de la observacién que, segun Hernandez
et al. (2014) refieren que consiste en el registro sistematico, valido y
confiable del comportamiento o de la conducta presentada, la cual
puede utilizarse en muy diversas circunstancias (p. 501).

Con esta técnica se ha observado el comportamiento de las unidades
de analisis para registrar adecuadamente los cambios de las variables
del estudio.

1.8.2. INSTRUMENTOS

Muy apropiados para el estudio o recojo de los datos de la técnica de
la observacion se ha utilizado la Ficha de mObservaciony la Lista

de Cotejo, tal como se detalla a continuacion:
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Ficha de observacion

Segun Bernal (2006) lo define como “un conjunto de preguntas
disefladas para generar los datos necesarios para alcanzar los

objetivos necesarios del proyecto de investigacion” (p. 217).

Las preguntas son de tipo cerrada correspondientes al tema, las
cuales se han aplicado a los nifios(as) de 5 afios del nivel inicial. Las
preguntas se confeccionaron teniendo en cuenta los indicadores
encontrados en el cuadro de operacionalizacién de las variables. Su
construccion, aplicacién y tabulacion posee un alto grado cientifico y

objetivo.

Ficha de Observacion Sobre Juegos Pedagoégicos

Dirigido a los nifios(as) de 5 afos del nivel inicial, se formulan 10 items,
aplicando la escala de Likert, la evaluadora es la docente del aula.

FICHA TECNICA:
Instrumento: Ficha de Observacion sobre juegos

pedagogicos Autoras: Lina Rojas, Irina Iguaran y Maria del
Pilar Viviescas Ano: 2011

Procedencia: Bogota - Colombia

Aplicacion: Individual

Ambito de aplicacion: Desde los 2 afios hasta los 8 afios.
Tiempo: 10 a 15 minutos.

Dimensiones:

Uso del juego: Se formulan 4 items (1, 2, 3, 4)
Funciones del juego: Se formulan 4 items (5, 6, 7, 8)
Juego simbdlico: Se formulan 2 items (9, 10)
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Valoracion: Escala de Likert:
Siempre............. (3)
Aveces........... {:2)

Niveles:
Alto  24-30
Medio 17 -23
Bajo 10-16

Lista de Cotejo

Es un instrumento estructurado que incluye un listado de indicadores
0 conductas especificas, que se consideran como fundamentales en
funcién del logro de un objetivo determinado.

Se aplicé una Lista de Cotejo del area de matematicas de la Institucion
Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San
Roman — Puno, aiio 2019, tomado de las Rutas de Aprendizaje (2015),
que consta de 10 items dirigidos a los nifos(as) de 5 aios del nivel
inicial, la evaluadora es la docente del aula.

Dimensiones:

Situaciones de cantidad: Consta de 4 indicadores (1, 2, 3,4)
Situaciones de regularidad, equivalencia y cambio: Consta de 4
indicadores (5, 6, 7)

Situaciones de forma, movimiento y localizacion: Consta de 3
indicadores (8, 9, 10)

Valoracion:
Correcto............... (2)
Incorrecto............. 0)
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Niveles:
Logrado “A” 17 - 20
En proceso “B” 11 -16
No logrado “C” 00 - 10

1.9. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

1.9.1. JUSTIFICACION TEORICA

Teoricamente, la investigacidon ha permitido confrontar teorias de
distintos autores, como la Teoria Vygotskyana y la Teoria de
Reestructuracion de Jean Piaget para la variable de Juegos
pedagdgicos y la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel para

la variable Aprendizaje de la matematica.

Las conclusiones de la investigacion lograran que el marco conceptual
se expanda y permitird que se puedan comparar los resultados de

esta con otras investigaciones futuras.

1.9.2. JUSTIFICACION PRACTICA

La investigacion es justificable en la practica pues nace de la
necesidad de implementacion del juego como parte de la estrategia
de aprendizaje para el aula de clase de los nifios de edad preescolar,
siendo un elemento imprescindible para apoyar su proceso de
aprendizaje, pues es garante de libertad, disfrute y gozo al momento

de la aprehension de conocimiento matematico.

1.9.3. JUSTIFICACION SOCIAL

Se justifica socialmente pues se orienta a la concientizacién docente
y de padres de familia sobre la incidencia de los juegos pedagdgicos
en el aprendizaje de conceptos y habilidades para la matematica, lo

gue facilitara un proceso adecuado en el primer nivel educativo.
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1.9.4. JUSTIFICACION LEGAL

La investigacion se sustenta legalmente segun los siguientes

fundamentos:

- Constitucidon Politica del Pera (1993)
Articulo 13° La educacion tiene como finalidad el desarrollo
integral de la persona humana. El estado reconoce y garantiza la

libertad de la ensefianza.

- Ley General de Educacién N° 28044 (2003)
Articulo 2°: La educacion es un proceso de ensefianza —
aprendizaje que se desarrolla a lo largo de toda la vida y que
contribuye a la formacion integral de las personas, al pleno
desarrollo de sus potencialidades, a la creacién de la cultura, al
desarrollo de la familia y de la comunidad nacional,

latinoamericana y mundial.
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2.1.

CAPITULO II: MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS

Minerva, C. (2012) en su estudio “El juego como estrategia de
aprendizaje en el aula”. Venezuela. Se reconoce al juego como una actividad
sin distincion de razas o ideologias. Es originario de Grecia. Su idea hace
aparicion en la épica de Homero y de Hesiodo, la cual fue concebida como
una noion de poder fisico, que luego pasaria a llamarse “paideia” como el
juego inocente de nifios. La investigacion sostuvo como objetivo el proponer
estrategias en las que el juego represente el rol principal. El estudio fue
desarrollado en el salén de clase como manera de proponer al juego mediante
microsesiones de aprendizaje. La investigacién es de tipo descriptivo y de
campo, realizado en las U.E. “Maria Electa Torres Perdomo”, de Puente
Carache y “Miguel Enrique Villegas”, El Jobo. Estrategias que aparecen en
el cuerpo general del trabajo. Se concluye que las estrategias deben innovar
y motivar la promocion del aprendizaje, esto mediante actividades que

disfruten tanto los alumnos como los docentes.
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Veldsquez (2010) en su investigacion “Competencia mateméatica en
nifos en edad preescolar’, Colombia. Tuvo como objetivo identificar las
caracteristicas de la Competencia Matematica en nifios que cursan el grado
transicion del nivel preescolar en el departamento del Magdalena. Fue
empleado el método cuantitativo, partiendo de un enfoque empirico-analitico
y un disefio de investigacion descriptivo-transversal. La poblacion fue de 101
nifos a los que se les aplicd un Test de Competencia Matematica Basica.
Descripcion: El 31% de la poblacion obtiene un indice de Competencia
Matematica Global en nivel medio, el 57% se posiciona debajo de la media y
el 22% es superior a la media. Las instituciones privadas obtuvieron un
porcentaje mayor de alumnos que sobrepasaba la media. Conclusion: Los
padres de familia deben ser involucrados en el desarrollo de las competencias
del alumnado, pues las experiencias diarias vigorizan el razonamiento
matematico informal de los nifios, lo que los acerca a los conocimientos

formales.

2.1.2. TESIS NACIONALES

Villalva (2012) en su tesis “Juegos verbales como estrategia en el
desarrollo de la comunicacién oral en inglés, por alumnos del primer grado de
la IES Industrial Pera Birf — Juliaca, 2011”, Juliaca mantuvo como objetivo la
determinacion de la influencia de los juegos verbales en la comunicacion oral
de su poblacién (estudiantes). La investigacion es experimental, su disefio es
cuasiexperimental pues consideré dos grupos, uno experimental y uno no
experimental. La muestra se conformé por alumnos del primer grado de
educacion secundaria, secciones “A” y “B”. Se empleo la lista de cotejo como
instrumento y la poblacion se conformé de estudiantes de la Institucién
Educativa Industrial PERU BIRF. Descripcién: La capacidad de comunicacién
oral insidi6 positivamente pues la medicion aritmética que obtuvo el grupo no
experimental en la prueba de salida fue 15.4 puntos, correspondientes a un
nivel bueno. Se concluye los juegos verbales son influyentes del desarrollo de
los estudiantes.
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2.1.3. TESIS INTERNACIONALES

Cardona, S. (2013) en su estudio “Efecto de los juegos didacticos en el
aprendizaje de expresiones y vocabulario basico en inglés, en los nifios de
grado transicion 1 y 2 del colegio Semenor”, Colombia mantuvo como objetivo
el mejoramiento del aprendizaje del idioma inglés a través de juegos didacticos,
interiorizando expresiones y vocabulario basico en nifios de grado Transicion
1y 2 del Colegio Seminario Menor de Nuestra Sefora del Rosario, Semenor.
La investigacion es descriptiva, la muestra fue de 54 nifios de entre 5y 6 afios.
Se empled la entrevista y la ficha de observacion como instrumento.
Descripcién: EI 100% de los estudiantes manifiesta preferencia por el idioma
inglés si este se ensefia empleando materiales como rompecabezas o loterias,
segun la pregunta 3 de la encuesta. Entonces, deben implementarse didacticas
metodoldgicas que faculten al estudiante de estimulacion hacia el proceso de
aprendizaje y el aprendizaje significativo. Se concluye que las clases fueron
motivacion suficiente para los estudiantes sobre el aprendizaje del idioma
inglés. Logrando interés, motivacion y desarrollo creativo por parte de estos en
las actividades ludicas.

Rojas, Iguaran y Viviescas (2011) con su tesis “El juego como
potencializador del desarrollo del pensamiento I6gico matematico, en nifios de
5 a 6 afos del grado transicion, del colegio Club de Desarrollo Mundo Delfin.
Colombia mantuvo el objetivo de establecer si es que los juegos pedagogicos
tienen influencia sobre como muestra un alumno su disposicion hacia el
aprendizaje matematico, esto con estudiantes de grado Transicion del Colegio
Privado Club de Desarrollo Mundo Delfin de la Ciudad de Bogota. La
investigacion fue de tipo cualitativa con disefio descriptivo. La muestra se
conformé por 16 nifios de educacion inicial. Se aplicaron Encuestas, Listas de
Cotejo y Registros Etnograficos como instrumentos. Resultados: Se encontré
disposicion negativa hacia el area de educacion matematica, lo que cambié
luego de aplicarse la metodologia basada en el juego. Se concluye que por
medio de los juegos se produjeron mayores disposiciones hace el area de
educaciéon matematica por parte de la muestra, pues las actividades ludicas
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2.2.

fueron de acuerdo con sus intereses y asi facilitaron el aprendizaje de la etapa

correspondiente a 4 a 6 afos.

SUSTENTO TEORICA

2.2.1. JUEGOS PEDAGOGICOS
2.2.1.1. TEORIAS Y/O ENFOQUES DE JUEGOS PEDAGOGICOS

Teoria de Reestructuracion de Jean Piaget
Segun Jean Piaget (1973), el juego es parte del desarrollo de la
inteligencia del nifio, pues representa la asimilacion reproductiva o funcional

de la realidad segun cada fase de evolucion de este.

Las capacidades simbdlicas, sensorio-motrices o de razonamiento,
como dimensiones generales, son condicionantes del origen y evolucién del

juego.

Piaget hace la asociacién de tres estructuras basicas del juego segun
fases evolutivas del pensamiento humano: el juego simple, el juego simbdlico

(abstracciones) y el juego reglado (grupal).

Piaget enfocd su atencion en la cognicién, dejando de lado la motivacion
y emocion del nifio. El tema principal de su trabajo es una “inteligencia” que
adopta el nifio mientras se desarrolla. Tiene una teoria del desarrollo por
etapas. Estas necesitan la armonia y consistencia de todas las funciones
cognitivas relacionadas a un nivel de desarrollo. Implica también la
discontinuidad, lo que significa que cada etapa es sucesiva y diferente al
anterior (cualitativamente), considerando incluso la transicion de fase a fase,

pues pueden construirse algunos elementos de la anterior fase.
Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro fases: sensoriomotriz (0 a

2 afos), preoperativa (2 a 6 afos), operativa (6 a 11) y pensamiento operativo

formal (desde los 12 afios).
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En la fase sensoriomotriz, el nifio logra entender y representar al mundo:
lo puede pensar. No obstante, el nifio aprende a través de la exploracion y
manipulacion. Aprenden sobre la permanencia de objetos de forma gradual, es
decir, la continuidad de la existencia de objetos que no perciben.

En la fase preoperativa, el nifio representa la realidad como la percibe

(fantasias) y actua segun su creencia en ella.

Las siguientes dos etapas no son tomadas en cuenta para esta

investigacion.

Piaget considera el desarrollo como la interaccion entre la madurez
fisica (cambios anatémicos y fisioldgicos organizados) y la experiencia.
Entonces, a través de la experiencia los nifios logran la adquisicion de
conocimiento y entendimiento. De ello el concepto de constructivismo y el

paradigma que existe entre el curriculum y la pedagogia constructivista.

Segun esto, el curriculum comienza con los intereses de lo que se
aprende y aflade experiencias e informacion novedosa para las experiencias
previas y su conocimiento. La teoria de Piaget establece a la resolucion
autodirigida de conflictos y a la accién como eje del desarrollo y aprendizaje.

Segun la accién, quien aprende descubre también como controlar su mundo.

Teoria Vygotskyana

Para Lev Semyodnovich Vigotsky (1924), el juego ocurre por la
necesidad de reproducir el contacto con el entorno. Origen, naturaleza y fondo
del juego son fendmenos sociales por los cuales se presentan escenas que

sobrepasan las pulsaciones e instintos individuales.
Para él, hay dos tipos de cambios evolutivos: uno dependiente a la

biologia (preservacion de la especie), y otra al tipo sociocultural (organizando

una cultura y un grupo social).
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Vigostky finalmente conceptualiza al juego como un acto social, en el
cual los nifios adquieren roles que complementan al grupo. El autor ocupa
también el juego simbdlico, mencionando que el nifio puede transformar
objetos y se vuelven parte de su imaginacion segun ello, por ejemplo, usar
una escoba como tratase de un caballo; esto representa la capacidad

simbdlica que tiene el nifio.

2.2.1.2. DEFINICIONES DE JUEGOS PEDAGOGICOS

Se considera al juego como un medio adecuado para ensefiar a los
nifios, el cual se desarrolla en los primeros niveles de educacion como
manera de facilitar la ensefianza y la transmision del aprendizaje, tomando en
cuenta intereses que el nifio tenga. Bajo este concepto, el juego de diversion

es necesario para estimular al nifio.

Huizinga (2010) considera al juego como “es una accion u ocupacion
libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
expresadas. Accidn que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tensiéon y alegria de la conciencia de “ser de otro modo” que

en la vida corriente (p. 102).

Por mientras, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (2014)
destaca que los juegos pedagodgicos “ayudan a los nifios a mejorar su
rendimiento escolar. Asimismo, es indispensable para el crecimiento psiquico,
intelectual y social del nifio(a); es su actividad natural y una necesidad

para su desarrollo (p. 91).

Segun lo mencionado anteriormente, es posible aseverar que los
juegos pedagdgicos logran generar en los nifios la continuidad del
aprendizaje, los estimula a relacionarse y a lograr mayores resultados de
aprendizaje, haciendo refuerzos en varias dimensiones: matematicas,

lenguaje y ciencias.

2.2.1.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO INFANTIL
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Es imprescindible para un desarrollo adecuado la presencia del juego

para un nifio, pues este debe disponer espacio y tiempo suficientes para la

actividad.

El juego es una fuente de diversion y alegria.

El nifio siempre se encuentra preparado para comenzar otro tipo de juego.
El niflo puede seleccionar su actividad Iddica, no siente obligacion para
jugar, y de ser asi, dejaria de hacerlo.

Se encuentra en el juego disposicion al aprendizaje, pudiendo ejercitar por
medio de él muchas facultades del conocimiento relaciones sociales y del
entorno.

El niflo siente placer al jugar y no busca otro objetivo,

No necesita una preparacion y motivacion

Aunque muchos juegos necesitan juguetes, no es imprescindible un
material de apoyo, ni la compafiia de otros nifios o adultos.

En algunas ocasiones tiene una funcion catartica ya que puede servir para

liberar tensiones.

2.2.1.4. IMPORTANCIA DEL JUEGO

A través del juego es favorecido el desarrollo motriz, sensorial,

intelectual, social y personal.

Desarrollo fisico: Algunos juegos ejercitan funciones motrices, como la

sincronia de movimientos, coordinacion motriz o desarrollo muscular.

Desarrollo social: El nifio necesita de sus pares para aprender mientras
juega. El juego logra estimular su expresion y favorece la comunicacion
con otros, consigo y con adultos. Compartir esta actividad con otros nifios
le ayudara a superar el egocentrismo y entender puntos de vista distintos

al suyo.

Desarrollo emocional: Al ser el juego parte de la expresion, el nifio

manifestara tristeza, alegria, ira, frustracion, confianza, etc.
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- Desarrollo mental: El nifio, mediante el juego, agudiza su inventiva; se

pone en alerta y, ante los problemas que se le presenten, intentara
resolverlos en brevedad. Ademas en el juego el infante desarrolla su

fantasia y realidad.

Sin embargo, la incidencia que el juego tiene en el nifio vislumbra

cuando:

Es un fin en si mismo: el nifio logra su autocomplacencia. Un nifio con
normal autoestima puede ser el resultado del juego, pues observa las
posibilidades de lograr objetivos.

Es didactico: si el docente emplea al juego con algunas caracteristicas
especiales, podra lograr que el nifilo aprenda y se divierta
simultdneamente, esto inducird a la aprehension de conductas sociales,

motrices y afectivas implicitas al juego.

2.2.1.5. USO DEL JUEGO

Taylor (2012) afirma que “el juego no es sélo juego infantil, sino es

jugar, para el nifio y para el adulto es una forma de utilizar la mente es una

actitud sobre cémo utilizar la mente” (p. 116).

Afirma que el pensamiento lateral es concebido también como

creativo; como una forma de escapar a las ideas fijas. Esta habilidad mental

persigue una solucion a través de metodos no ortodoxos que el pensamiento

I6gico ignora normalmente.

Las ventajas que ofrece el uso del juego como técnica de aprendizaje

son las siguientes:

Moviliza al sujeto.

Genera placer.

Favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion
grupal.

Facilita la convivencia

Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion
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- Activa el pensamiento divergente.

La clase debe ser planteada como un lugar en donde el nifio logre
desarrollarse de manera integral, siendo protagonista de un rol activo. Para
ello, debe lograrse la utilizacion de métodos que encaminen los procesos
creativos y marguen la correcta ensefianza en la cual los estudiantes
resuelvan sus conflictos organizando sus ideas, logrando, de esta manera, un
aprendizaje mas profundo.

Los juegos pedagdgicos hacen gue los nifios puedan descubrir facetas
inexploradas de su imaginacioén. Ello favorece su conducta y se diversifica en
el intercambio grupal. El juego logra rescatar la fantasia de la nifiez. Por tal
motivo, los juegos permiten que los nifios afloren su fascinacion, asombro y

curiosidad.

2.2.1.6. FUNCIONES DEL JUEGO EN EL DESARROLLO INFANTIL
Durante distintas etapas del desarrollo, el nifio tiene intereses

diferentes, los cuales deben considerarse para lograr un desarrollo integro.

Bernabeu (2009) comenta que “su universalidad es el mejor indicativo
de la funcién primordial que debe cumplir a lo largo del ciclo vital de cada
individuo” (p. 136). Habitualmente se le asocia con la infancia, pero lo cierto
es que se manifiesta a lo largo de toda la vida del hombre, incluso hasta en la

ancianidad.

Los expertos comentan que en el juego hay libertades para cometer
errores y experimentar experiencias nuevas. Durante el juego, el nifio conoce
su ritmo y aprende a controlar situaciones, logra resolver problemas
independientemente, por ello, los adultos deben ser agentes que conduzcan
a los nifios a juegos con un sentido, guiandolos para aprender mas de las
situaciones.

Sin embargo, debemos considerar que el juego en el desarrollo infantil
es un lenguaje caracteristico de los nifios. Ellos siempre tienen un sentido,

segun necesidades y experiencias propias. Expresan sus deseos, temores,
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fantasias, conflictos simbdlicos y mas, todo mediante el juego. Hacen reflejo

de su autopercepcion, como también de los demas y de su entorno espacial y

temporal.

- Eljuego estimula todos los sentidos.

- El juego ayuda a utilizar energia fisica y mental de maneras productivas
y/o entretenidas

- . El'juego enriguece la creatividad y la imaginacion.

En el juego, los nifios suelen recordar lo aprendido mientras se
divierten, por ello se facilita el desarrollo de:
- Aptitudes fisicas: agarrar, sujetar, correr, trepar, balancearse.
- Habilidades sociales: cooperar, negociar, competir, seguir reglas,
esperar turnos
- Inteligencia emocional: auto-estima, compartir sentimientos con otros.
- Lenguaje y habla: desde el balbuceo, hasta contar cuentos y chistes.-

- Inteligencia racional: comparar, categorizar, contar, memorizar.

De la misma manera, el juego facilita el aprendizaje sobre:

- Su personalidad: intereses, preferencias.

- El medio ambiente: explorar posibilidades, reconocer peligros y limites.

- Dominio propio: esperar, perseverar, lidiar con contratiempos y derrotas.

- Toma de decisiones: reconocer opciones, escoger, Y lidiar con las
consecuencias.

- Su cuerpo: habilidades, limitaciones.

- Otras personas: expectativas, reacciones, como llevarse con adultos y con
nifios.

- Lasociedad y la cultura: roles, tradiciones, valores.

- Solucién de problemas: considerar e implementar estrategias.

2.2.1.8. TIPOS DE JUEGOS PEDAGOGICOS
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Juegos de Memoria: Se deben elegir distintas fichas con dibujos entre
grupos, esto con ayuda de la memoria. Es excelente para estimular el

cerebro.

Rompecabezas: Estos pueden empezar con muy pocas piezas y

aumentar su dificultad mientras el nifio crezca.

Adivinanzas: En este juego se puede interactuar con nifios o adultos.
Las adivinanzas deben incluir nimeros, objetos, colores o letras para que

el aprendizaje sea eficiente.

Aprender letras y numeros: Por medio de cuentos, canciones y dibujos,
los mas pequefios logran aprender el alfabeto y los nimeros mientras los

padres ensefian sus aplicaciones en la vida cotidiana.

2.2.1.9. LOS JUEGOS PEDAGOGICOS EN EL DESARROLLO DE

LOS NINOS

En la actualidad, los nifios se consideran nativos digitales. Los

dispositivos inteligentes no representan barreras para los jovenes, y mas

bien, la tecnologia es una herramienta interiorizada naturalmente para ellos.

El juego con tecnologia no representa ningun problema, mientras no

sea su unico juego. Combinar avances tecnoldgicos con juegos educativos o

tradicionales es necesario en la coyuntura actual.

Los juguetes educacionales son un complemento adecuado para los

juegos electrénicos. Existen muchos beneficios que el juego educacional

aporta en los nifos:

Estimulan areas del cerebro que se relacionan con la percepcion y el

razonamiento.

Motivan a los nifilos a aprender estructuras y conceptos aplicados a las

matematicas. Estos juguetes educativos seran cimientos para que las

matematicas no representen dificultad en el futuro gracias al pensamiento

l6gico y heuristico de estos juegos.

Desarrollan el pensamiento lateral al experimentar.
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- La psicomotricidad es otra area que se beneficia, pues deben coordinar

movimiento, espacio y vista.

Cuando se debe elegir un juguete adecuado, se ha de conocer en qué
etapa del desarrollo el nifio se encuentra, para encontrar un articulo que se

adapte a sus necesidades en cada momento.

2.2.1.10. INFLUENCIA DE LOS JUEGOS PEDAGOGICOS EN LOS NINOS

Para aprender y jugar, existe una relacion directa sobre la adquisicion
de nuevas capacidades, pues mediante el juego, los nifios aprenden de una
manera muy facil, pues se encuentran predispuestos y dedican su energia
placenteramente al juego. Hacen mas aguda su concentracién, ingenio,
memoria y otros aprendizajes que luego se transferiran a situaciones externas
al juego.

Entonces, los juegos se incluyen en aprendizajes educativos empleados
por docentes en preescolar como manera de diagnosticar profundamente la
conducta de los nifios y no solo por su deseo de jugar. En tal sentido, el juego
agiliza aspectos de la conducta: socializacion, motricidad, aptitud fisica,

caracter, adaptacion y autonomia.

2.2.1.11. EL JUEGO EN EL DESARROLLO EDUCATIVO

Con el transcurso de la vida de un nifio, su juego evoluciona en una
dindmica entre el juego y el trabajo, dando conocimiento de que se encuentra
en ellos una intima relacion. De esta manera, el juego es una parte centrar de
la etapa inicial de la educacion, por lo que deben equilibrarse sus acciones
ludicas y creativas, siendo mediador el docente. Los juegos pedagogicos
también fomentan el compafierismo, generando valores de unién y facilitando

el esfuerzo de manera representativa.

El docente les transmite conocimientos a los nifios, posibilitando un
aprendizaje basado en experiencias y actividades. EL juego cae en una

actividad imprescindible que abarca las distintas dimensiones de la enseianza
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y causa estimulos sorprendentes en los nifios, satisfaciendo sus necesidades

y lograndolo socializado.

El juego, en las ultimas décadas, a significado gran relevancia por la
obra de distintos investigadores, que esclarecieron a la actividad ladica como
una herramienta educativa excelente. Los métodos de las instituciones
educativas hacen sugerencia de que los juegos pueden aplicarse al trabajo
como parte del primer aprendizaje de actividades del estudiante, a través de

elementos que estimulen sus sentidos y su motivacion.

2.2.1.12. EL JUEGO Y LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA

Para las ensefianzas matematicas, los juegos deben poseer estas
caracteristicas:
- Constituyen una actividad grupal
- Son juegos con reglas.

- Presentan una apuesta explicita e introducen competencias.

Los juegos numeéricos facultan a los nifios a familiarizarse con los
nameros, el conteo, y en algunas situaciones, establecer correspondencias de

términos.

El juego debe ser explicado de manera facil de asimilar para que los
ninos asuman una idea precisa de lo que debe alcanzarse. Al empezar el juego,
no se tiene una idea de cuanto tiempo tomara el juego o cuando se llegara al
resultado. El enunciado de este debe tener sentido para los nifios, por lo que
ellos se comprometan y doten con su energia a realizar la actividad para
alcanzar el resultado esperado. Es en esta situacién cuando el docente debe
anticiparse a distintos contextos para favorecer el aprendizaje de manera

sencilla.

2.2.2. CONSTRUCCION DE CAPACIDADES MATEMATICAS

2.2.2.1. TEORIAS Y/O ENFOQUES DE APRENDIZAJE HACIA LA

MATEMATICA
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Existen diversas teorias del aprendizaje, cada una de ellas analiza
desde una perspectiva particular el proceso. Para el presente estudio se ha

tomado como referencia las siguientes teorias:

Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel

Para Ausubel (1973), Es el aprendizaje en el cual un estudiante
relaciona conocimientos previos con nuevos conocimientos, lo que significa
una evolucion de la informacion que poseia, como también la estructura
envuelta en el aprendizaje.

El aprendizaje significativo enlaza aspectos afectivos y cognoscitivos.

Ausubel (1997) afirma que “todo el aprendizaje en el salén de clases
puede ser situado a lo largo de dos dimensiones independientes: la dimension
repeticion-aprendizaje significativo y la dimension recepcidn-descubrimiento”
(p. 73).

El aprendizaje significativo de Ausubel supone la disposicion para
relacionar la nueva informacion en su estructura de conocimientos, o sea, las
ideas son relacionadas por un aspecto existente de la red de conocimiento del
nifio, como un simbolo con significado o un concepto y si el aprendizaje es
potencialmente significativo, ambos tipos de aprendizajes mencionados

también lo seran.

Ausubel critica al descubrimiento autbnomo y vislumbra que el
aprendizaje receptivo es muy comun, destacando la necesidad que se tiene de
crear inclusores en la estructura cognoscitiva de los estudiantes a los cuales
pueda agregarsele nuevos conocimientos. Introduce los mapas conceptuales
para poner en evidencia los esquemas de aprendizaje de los nifios, y su
modificacion. No procura solucionar la persistencia de errores conceptuales,
pero si romper con lo memoristico. A esto agrega que se requiere un disefio

de actividades para comprender, relacionar y reforzar los conceptos
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Ausubel (1997) sefalan tres tipos de aprendizajes, que pueden darse
en forma significativa, aprendizaje por representaciones, de conceptos y de

proposiciones” (p. 92) éstos son:

- Aprendizaje de Representaciones: Este se da cuando el nifio adquiere
vocabulario. Consiste en la incorporacion de significados en simbolos
especificos. El nifio primero aprende lo que un objeto representa y luego le

otorga significado, aunque aun no categoriza.

- Aprendizaje de Conceptos: Es definido como eventos, objetos,
prioridades o situaciones que se entienden a través de simbolos. El nifio
comprende, por sus experiencias, que la palabra pelota puede emplearse
refiriéendose a personas. Los conceptos se adquieren por medio del proceso
de formacién (las caracteristicas se adquieren por experiencia directa: el
nifio comprende lo que significa una pelota por su contacto con ella) y de
asimilacion (logra luego distinguir caracteristicas que le hacen reconocer a

una pelota).

- Aprendizaje de Proposiciones: Precisa de captar un significado de las
ideas que se expresan a modo de proposicion, lo cual es obtenido cuando
el alumno forma frases con mas de dos conceptos. Este concepto nuevo se
asimila en la estructura cognitiva enlazado a los conocimientos previos. Tal
asimilacion debe hacerse progresivamente (cuando un nuevo concepto se
subordina a uno ya conocido), por reconciliacion integradora (cuando el
nuevo concepto obtiene mayor grado de inclusiébn en frente a los
conocimientos previos) y por combinaciéon (cuando el concepto nuevo

adquiere igual jerarquia que los conocidos).

2.2.2.2. DEFINICIONES DE APRENDIZAJE

El Ministerio de Educacién (2010) sostiene que el aprendizaje “es un
proceso individual que se inicia aun antes del nacimiento y que continua de
por vida y de manera progresiva. El sujeto se involucra integralmente en su
proceso de aprendizaje con sus procesos cognoscitivos, sus sentimientos y

su personalidad” (p. 3).
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Feldman (2010) asevera que el aprendizaje representa “un cambio
conductual o un cambio en la capacidad conductual, ya que dicho cambio
debe ser perdurable en el tiempo. Asi mismo es que ocurre a través de la
practica o de otras formas de experiencia”. (p. 22)

Entonces, el aprendizaje es fundamental para el proceso educativo, por
lo que debe reflexionarse acerca de la situacion real educativa peruana, dado

que los resultados no han sido satisfactorios estos ultimos cinco afios.

2.2.2.3. IMPORTANCIA DEL CONSTRUCCION DE CAPACIDADES
MATEMATICASS DE LOS NINOS
Las mateméticas benefician al desarrollo cognitivo infantil pues les sera
atil para toda la vida, sea en grados de educacion superior, como también
laboralmente. Los nifios no suelen asimilar con buena disposicion las
matematicas, por ellos los padres también deben incidir en su adecuado

aprendizaje a través de actividades que lo motiven, como el juego.

Si se facilita el aprendizaje en los nifios, se volveran capaces de
encontrarles sentido por si mismos y apreciaran su utilidad en distintos

ambientes.

Actividades para facilitar la construccién de capacidades matematicas

de los nifios

- Juego con dados. Consiste en lanzar dados y preguntar a los nifios cual
es el nimero mayor. Al inicio costara algo de tiempo determinarlo, pero

luego lo sabran inmediatamente.

- Dominé. Es adecuado para que los nifios, de la misma manera que con
los dados, reconozcan los numeros como elementos cuantificables

(puntos). El sentido es divertirse y facilitar el aprendizaje.
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- Ordenar por tamafios o colores: Consiste en hacer que los nifios
clasifiquen distintos elementos siguiendo una categoria especifica. Esto
los ayudard a categorizar rapidamente, pudiendo efectuar mejores

agrupaciones en base a caracteristicas.

El aprendizaje de mateméticas puede facilitarse si se asigna a los nifios
varios numeros y se les pide que acumulen la cantidad de objetos

correspondiente al numero asignado.

Para la geometria, pueden emplearse objetos similares a las figuras

geomeétricas para facilitar su reconocimiento.

2.2.2.4. FUNDAMENTACION DEL AREA DE MATEMATICA EN EL NIVEL
INICIAL
En la sociedad actual se requiere la cultura matematica, pues, para ser
parte de la democracia y la tecnologia, se requieren habilidades, instrumentos
y conceptos que permitan comprender el mundo, como también modificarlo y

transformarlo.

La matematica no permanece estatica y se encuentra mas presente con
el paso del tiempo en la creacién humana, mas que alguna otra ciencia en la

historia del hombre.

Por tal motivo, ensefar la matematica rigida, tomando como referencia
un mundo ideal, se ha dejado por una mas aplicada y pensada para la vida
cotidiana. Es por ello que ahora, los docentes tienen los conocimientos
matematicos y a su disposicién un desafio de utilidad entre la ensefianza rigida

y la dificultad de aprendizaje de los nifios.

El Ministerio de Educacion. Rutas de Aprendizaje (2015) postula
que
Es desarrollar formas de actuar y pensar matematicamente en
diversas situaciones que permitan al nifio interpretar e intervenir en

la realidad a partir de la intuicién, el planteamiento de supuestos,
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conjeturas e hipotesis, haciendo inferencias, deducciones,
argumentaciones y demostraciones; comunicarse Yy otras
habilidades, asi como el desarrollo de métodos y actitudes Utiles para
ordenar, cuantificar y medir hechos y fendbmenos de la realidad e

intervenir conscientemente sobre ella (p. 11).

Las capacidades y su construccion se dan de manera progresiva, de
acuerdo con la etapa de desarrollo de los nifios y sus estadios de madurez
afectiva, emocional, corporal y neuroldgica, lo que permitira que desarrolle y

organice su pensamiento.

Es indispensable que los nifios logren situaciones en la interrelacion con
la naturaleza, lo que permitird la construccion de nociones matematicas que

seran utilizados a largo plazo para apropiar conceptos matematicos.

Entonces, la enseflanza matematica no considera acumular conceptos
memoristicos, pues la ensefianza mecanizada del sistema mateméatico no

permitira la resolucién de conflictos en la préactica.

2.2.2.5. DIMENSIONES DEL APRENDIZAJE DE MATEMATICA

El pensamiento matematico es definido como un conjunto de actividades
gue guian al estudiante al entendimiento y significacién del entorno. Por tal
motivo, las dimensiones de la matematica son competencias que proponen las

Rutas de aprendizaje, como:

a) Actuar y pensar en situaciones de cantidad

Esta dimension “implica resolver problemas relacionados con
cantidades que se pueden contar y medir para desarrollar progresivamente
el sentido numérico y de magnitud, la construccion del significado de las
operaciones, asi como la aplicacion de diversas estrategias de célculo y
estimacion” (Ministerio de Educacion, 2019, p. 22).
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La importancia de promocién de aprendizajes ligados a la aritmética

implica:

Realizar procedimientos como célculo, estimacion de cantidades y conteo.
Entender el Sistema de Numeracion Decimal.

Emplear numeros para la representacion de atributos medibles de objetos del
mundo real.

Comprender el significado de las operaciones con cantidades y magnitudes.
Conocer los multiples usos que le damos.

Comprender las relaciones y las operaciones.

Identificar patrones numeéricos.

Representar los nimeros en sus variadas formas.

b) Actuar y pensar en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio

Implica desarrollar la interpretacién y generalizacion de patrones, su

comprensién, uso de desigualdades e igualdades y comprension de

relaciones y funciones.

Entonces, el algebra debe presentarse como una herramienta de

modelacién de variadas situaciones cotidianas y no solo como una

transcripcion al lenguaje simbdlico.

Habria que revalora esta competencia que consiste en “ actuar y pensar

matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio,

implica promover aprendizajes relacionados con el algebra” (Ministerio de

Educacion, 2019, p. 24), como:

- Comprender que solo patron puede hallarse en diferentes situaciones;
ya sean geométricas, aleatorias, fisicas, numéricas, etc.

- Interpretar y representar las condiciones de problemas a través de
igualdades o desigualdades.

- Identificar e interpretar las relaciones entre dos magnitudes.

- ldentificar, interpretar y representar regularidades que se reconocen

en distintos contextos abarcando contextos matematicos.
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- Generalizar patrones y relaciones usando simbolos, lo que conduce
a establecer procesos de generalizacion.

- Determinar valores desconocidos y establecer equivalencias entre
expresiones algebraicas.

- Analizar la naturaleza del cambio y modelar situaciones o fenomenos
del mundo real mediante funciones, con la finalidad de formular y

argumentar predicciones.

c) Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento y localizacion

El Ministerio de Educacion. Rutas de Aprendizaje (2015) afirma que
esta competencia “busca que los niflos sean capaces de desarrollar la
comprension de las propiedades y relaciones entre las formas geomeétricas,
asi como la visualizacion, localizacién y movimiento en el espacio para lograr
usar este conocimiento en diversas situaciones” (p. 26). Las capacidades de
esta competencia giran en el eje de estas ideas claves y facultan al estudiante
de la capacidad de resolucion de probleméaticas empleando estos

conocimientos, como:

- Elaborar y copiar modelos de formas bidimensionales y tridimensionales,
con diferentes formas y materiales.

- Explorar afirmaciones sobre caracteristicas de figuras y argumentar su
validez.

- Estimar, calcular y medir longitudes y superficies usando unidades
arbitrarias.

- Expresar propiedades de figuras y cuerpos en base a sus caracteristicas,
para ser reconocidos o representados.

- Usar relaciones espaciales al interpretar y describir de forma oral y grafica,
trayectos y posiciones de objetos y personas, para distintas relaciones y

referencias.

d) Actuar y pensar en situaciones de gestion de datos e incertidumbre
Esta competencia para el Ministerio de Educacién (2019) precisa

“‘desarrollar progresivamente la comprension de la recopilacion vy
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procesamiento de datos, la interpretacion y valoracion de los datos y el

analisis de situaciones de incertidumbre” (p.27).

Es de apreciar que las aplicaciones probabilisticas y estadisticas se
encuentran presentes en el entorno. Eso hace que el ciudadano posea
capacidades matematicas adecuadas para la toma de decisiones, segun

valoraciones de evidencias en base a esferas politicas, sociales y econdémicas.

CAPACIDADES MATEMATICAS

- Capacidad: Matematiza situaciones
Es la capacidad de expresar modelos matematicos que se reconocen en una
situacion problematica. El sujeto evalla e interpreta el modelo matemético

tomando como referencia su contexto de origen.

- Capacidad: Comunicay representa ideas matematicas
Es la capacidad de comprender la significancia de conceptos matematicos
para expresarlas de manera escrita u oral, empleando lenguaje matematico,
siendo este concreto, tabular, grafico o simbdlico, dominando cada uno de
estos.

Los simbolos y expresiones que constituyen el lenguaje matematico se
adquieren gradualmente en la construccion de conocimientos. Cuando un
nifo experimenta relaciones, se expresa coloquialmente y luego se
simboliza, para finalmente expresar técnicas formales con precisién de

conceptos (en este caso matematicos) y que responden a convenciones.

- Capacidad: Elabora y usa estrategias
Es la capacidad para valorar, planificar y ejecutar una organizada secuencia
de estrategias y recursos diversos en tecnologias de informacion y
comunicacion (TICS). Esto significa poder elaborar planes de solucion para
hacer monitoreo de su ejecucion e incluso poder reformular tales planes
para resolver los problemas. De la misma manera, revisar el proceso

completo, identificando las estrategias éptimas.
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Las estrategias son definidas como actividades intencionales y consientes
que sirven como guia para el proceso de resolucién de conflictos. Estos
pueden combinarse con la ejecucion de procesos matematicos para resolver

mas adecuadamente el problema.

- Capacidad: Razonay argumenta generando ideas matematicas
Es la capacidad de hacer conjeturas, supuestos e hipotesis de caracter
matematico a través de distintas maneras de razonar, como también de
verificar y validar empleando argumentos légicos. Esto debe darse a partir
de explorar situaciones con incidencia matematica y de esta manera
generar deducciones e inferencias que generen nuevos conocimientos o

ideas matematicas.

2.2.2.6. ENSENANZA DE LA MATEMATICA EN EL NIVEL INICIAL
El conocimiento matematico dura toda la vida, pero debe comenzarse
desde temprana edad para lograr nociones que se familiaricen a su

lenguaje, razonamiento y concepcion de la realidad.

El profesor debe plantear enfoques novedosos y preguntas para

desarrollar en los nifios las nuevas ideas.

La educaciéon inicial tiene como objetivo construir al conocimiento
matematico de manera global, en cualquier situacion de la cotidianidad
para aprovechar el desarrollo de conceptos matematicos.

Sin embargo, debe aplicarse la matematica a la vida para hacerla

dindmica, comprensible, interesante y, principalmente, util.

2.2.2.8. SITUACIONES LUDICAS COMO ESTRATEGIAS PARA EL
DESARROLLO DE CAPACIDADES MATEMATICAS
Segun Froebel citado por Bernandini (2007) afirmé que “el juego es el
mayor grado de desarrollo del nifio, por ser la manifestacion libre y espontanea
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2.3.

del interior, la manifestacion del interior exigida por el interior mismo segun la

significacion propia de la voz del juego” (p. 5).

El juego debe promoverse como exploracion, movimiento, empleo de
material concreto y acompafamiento de docentes para el proceso de
aprendizaje, lo que posibilitara el fortalecimiento de habitos de autonomia,
orden, satisfaccion y seguridad por las acciones que viene realizando,
cimentados bajo la socializacién, el respeto y la cooperacién. Es esta etapa
del juego la que consolida la accién pedagogica de primer nivel, pues matiza

lo vivencial a lo concreto.

El movimiento del cuerpo en los nifios sirve para construir nociones y
procedimientos Utiles para la matematica, pues hacen que, de manera
divertida, el nifio sienta placer por aprender, dotandose de significados y
empleandolo en nuevos contextos. Por tal motivo, las actividades ludicas.

- Dinamizan los procesos del pensamiento, pues motivan interrogantes y
soluciones.

- Propician la competencia sana y actitudes de convivencia y tolerancia
gue generan un clima de aprendizaje favorable.

- Hacen posible el desarrollo de capacidades y uso de estrategias
heuristicas favorables para el desarrollo del pensamiento matematico.

- Favorecen la comprension y proceso de adquisicidn de procedimientos
matematicos.

- Manifiestan desafios y dinamizan la ejecucién de procesos cognitivos.

- Son actividades naturales que desarrollan los nifios en donde aprenden

sus primeras destrezas y situaciones.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

- Actitud.- Disposicion que muestra una persona a responder de una

determinada manera ante los mas diversos objetos y situaciones.

- Aprender. Es incorporar significados valiosos, Utiles, comprensibles que

permitan a los sujetos adaptarse a la realidad y trasformarla.
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Aprendizaje.- Resultado observado en forma de cambio mas o menos
permanente del comportamiento de una persona, que se produce como
consecuencia de una accion sistematica o simplemente de una practica

realizada por el aprendiz.

Capacidad. Es la habilidad general o conjunto de destrezas que utiliza

0 puede utilizar una persona para aprender.

Conocimiento. Es una accion sobre el objeto, del sujeto sobre lo real.
Consiste en construir y reconstruir el objeto, de modo que se debe captar

el mecanismo de dicha construccion.

Enseflanza-Aprendizaje.- Se utilizan estos dos términos conjuntamente
cuando se quiere significar que no es posible considerarlos de forma
independiente y para hacer hincapié en que la ensefianza del profesor
no tiene sentido si no es para producir aprendizajes en los estudiantes.

Evaluacion continua.- Actividad valorativa que se realiza a lo largo de
un proceso, de forma simultanea al desarrollo de los fendmenos
evaluados. Permite apreciar la evolucién del objeto evaluado a lo largo
del tiempo y valorar el modo en que se va avanzando en el logro de los

objetivos propuestos.

Motivacion.- Conjunto de procesos que desarrolla el docente para
activar, dirigir y mantener determinada conducta en el nifio o grupo de

ninos

Recursos didacticos.- Medios, materiales, equipos o0 incluso
infraestructuras destinadas a facilitar el proceso de ensefianza y el

aprendizaje.
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CAPITULO IIl: PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

3.1. TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS

RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION SOBRE JUEGOS
PEDAGOGICOS

Tabla 2

Puntaje Total de la ficha de observacion sobre juegos
pedagodgicos

" Niveles Rangos fi F%
‘Alto 24 - 30 8 229
Medio 17223 16 457
Bajo 10-16 11 314
Total 35 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).
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Grafico 1

Puntaje Total de la ficha de observacion sobre juegos
pedagdgicos

50,0% 45,7%
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Juegos Pedagogicos

INTERPRETACION:

En el gréfico 1, se observa que 22,9% de nifios(as) de 5 afios tiene un nivel
alto, 45,7% un nivel medio y 31,4% un nivel bajo; lo que indica que la mayoria
de nifios presenta un nivel medio en la ficha de observacién sobre juegos

pedagogicos.
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Tabla 3
Dimension uso del juego

Niveles Rangos fi F%
Alto 10-12 10 286
Medio 7-9 13 371
Bajo 4-6 12 343

Total 35 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).

Gréfico 2

Dimension uso del juego

40,0% 37,1%

34,3%
35,0%
30,0% 28,6%
25,0%
20,0%
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% de estudiantes

10,0%
5,0%

0,0%
Alto Medio Bajo

Dimension Uso del Juego

INTERPRETACION:

En el grafico 2, se observa que 28,6% de nifios(as) de 5 afios tienen un nivel
alto, 37,1% un nivel medio y 34,3% un nivel bajo; lo que indica que la mayoria
de nifios presenta un nivel medio en la ficha de observacién sobre juegos

pedagdgicos en su dimensién uso del juego.

49



"~ Niveles
Ato
Medio
Bajo
Total

Tabla 4
Dimension funciones del juego

Rangos fi F%
10-12 10 28.6
7-9 13 371
4-6 12 343
35 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).
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Grafico 3

Dimension funciones del juego

37,1%
34,3%

28,6%

Alto Medio Bajo
Dimension Funciones del Juego

INTERPRETACION:

En el gréfico 3, se observa que 28,6% de nifios(as) de 5 afios tiene un nivel

alto, 37,1% un nivel medio y 34,3% un nivel bajo; lo que nos indica que la

mayoria de nifios presentan un nivel medio en la ficha de observacion sobre

juegos pedagdgicos en su dimensién funciones del juego.
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Tabla 5
Dimension juego simbélico

Niveles Rangos fi F%
Alto 6 6 171
Medio 4-5 17 486
Bajo 2-3 12 343

Total 35 100.0

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).

Grafico 4
Dimension juego simbalico
60,0%

48,6%
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40,0%
e 34,3%
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Alto Medio Bajo

Dimension Juego Simbdlico

INTERPRETACION:

En el gréfico 4, se observa que 17,1% de nifios(as) de 5 afios tiene un nivel
alto, 50,0% un nivel medio y 34,3% un nivel bajo; lo que indica que la mayoria
de nifilos presenta un nivel medio en la ficha de observacion sobre juegos

pedagogicos en su dimensién juego simbdlico.
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RESULTADOS DE LA LISTA DE COTEJO DEL AREA DE MATEMATICA

Tabla 6

Puntaje Total de la lista de cotejo de Construccion de
Capacidades Matematicas

Niveles Categorias | Puntaje fi F%
LOGRO A 17 - 20 6 171
EN PROCESO B 11-16 16 457
NO LOGRO C 0-10 13 371

Total 35 100

Fuente: Base de Datos (Anexo 3).

Gréfico 5

Puntaje Total de la lista de cotejo de Construccién de
Capacidades Matematicas

50,0% 45,7%

45,0%

40,0% 37,1%
9 35,0%
& 30,0%
=]
2 250%
» 20,0% 17,1%
=]
R 15,0%

10,0%

5,0%

0,0%

Alto Medio Bajo

Construccion de Capacidades Matematicas

INTERPRETACION:

En el grafico 5, se observa que 17,1% de nifios(as) de 5 afios tiene un nivel
de logro “A”, 45,7% un nivel en proceso “B” y 33,3% un nivel de no logro “C”;
lo que indica que la mayoria de nifios presenta un nivel en proceso en la lista

de cotejo de construccion de capacidades matematicas.
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3.2.

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis General

Ho Los juegos pedagdgicos no se relaciona significativamente en la
construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter ” de

Juliaca, San Roman —Puno, afio 2019.

H1 Los juegos pedagogicos se relaciona significativamente en la
construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter ” de

Juliaca, San Roman —Puno, afio 2019.

Tabla 7.
Tabla de correlacion de los juegos pedagoégicos y la

construccion de capacidades matematicas de los nifios de 5
ainos del nivel inicial

Juegos Construccién
NS de
Pedagogicos Capacidades
Matematicas
Coeficiente de correlacion 1,000 873"
Juegos 2 -
Sig. (bilateral) ) | 000
Pedagogicos
Rho de N 35 35
Spearman .. ccion Coeficiente de correlacién 873" 1,000
de Sig. (bilateral) 000 ‘
Capac. Mat. N 35 35

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

INTERPRETACION:

En la tabla 7, se observa que el coeficiente de correlacion rho de Spearman
existente entre las variables muestra una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (rs= 0,873, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo que
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se rechaza la hipétesis nula y se concluye que los juegos pedagdgicos se
relaciona significativamente en la construccion de capacidades

matematicas en nifilos de 5 afos del nivel inicial.

b) Hipotesis Especifica 1

Ho El uso de los juegos pedagdgicos no se relaciona significativamente en la
construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la

Institucién Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” — Puno.

Hi  El uso de los juegos pedagdgicos se relaciona significativamente en la
construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter’ — Puno.

Tabla 8
Tabla de correlacion del uso del juego y la construccién de
capacidades matematicas de los nifos de 5 afos del nivel inicial

Uso del Construccion
J de
uego Capacidades
Matematicas
Coeficiente de correlacion 1,000 8307
Uso del Juego Sig. (bilateral) | .000
Rho de N 35 35
Spearman . 4iccion  Coeficiente de correlacién 8307 1,000
de Sig. (bilateral) ,000|
Cap. Matem. N 35 35

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0.01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

INTERPRETACION:

En la tabla 8, se observa que el coeficiente de correlacion rho de Spearman

existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r== 0,830, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto

se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el uso de los juegos
pedagogicos influye significativamente en la construccion de capacidades
matematicas en nifios de 5 afos del nivel inicial.
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c) Hipoétesis Especifica 2

Ho La funcion de los juegos pedagoégicos no se relaciona significativamente
en la construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afos
de la Institucién Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” —

Puno.

H1 La funcion de los juegos pedagdgicos se relaciona significativamente
en la construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” —

Puno.
Tabla de correlacion de las funciones del juego y la construccién

de capacidades matematicas de los nifios de 5 anos del nivel

inicial
Funciones del | Construccion
Juego e
9 Capacidades
Matematicas
Coeficiente de correlacion 1,000 824™
Funciones ] )
Sig. (bilateral) . 000
del Juego )
Rho de N 35 35
Spearman .4 isn Coeficiente de correlacién 824" 1,000
de Sig. (bilateral) 000
Cap. Matem. pN 35 35

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

INTERPRETACION:

En la tabla 9, se observa que el coeficiente de correlacién rho de Spearman
existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r== 0,824, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto
se rechaza la hipétesis nula y se concluye que la funcion de los juegos
pedagdgicos influye significativamente en la construccion de capacidades
matematicas en nifios de 5 afos del nivel inicial.
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d) Hipotesis Especifica 3

Ho El juego simbdlico no se relaciona significativamente en la construccion
de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” — Puno.

Hi1 El juego simbdlico se relaciona significativamente en la construccion
de capacidades matematicas en nifilos de 5 afios de la Institucién

Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” — Puno.

Tabla 10
Tabla de correlacion del juego simbélico y la construccion
de capacidades matematicas de los ninos de 5 anos del

nivel inicial
Juego Construccién
Simbélico fe
Capacidades
Matematicas
Coeficiente de correlacion 1.000 T747
Juego . .
- Sig. (bilateral) . ,000
Simbélico
Rho de N 35 35
Spearman Coeficiente de correlacion 747 1,000
ONSTHCCION 98 oiq. (bilateral) 000
Capacidades % :
Matematicas N 35 35

**_La cormrelacion es significativa en el nivel 0.01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 22.

INTERPRETACION

En la tabla 10, se observa que el coeficiente de correlacion rho de Spearman

existente entre las variables muestran una relacion alta positiva,
estadisticamente significativa (r= 0,774, p_valor = 0,000 < 0,05). Por lo tanto

se rechaza la hipétesis nula y se concluye que el juego simbdlico influye
significativamente en la construccion de capacidades matematicas en nifios
de 5 afos del nivel inicial.
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CONCLUSIONES

Primera.- Los juegos pedagdgicos se relacionan significativamente enla  construccion
de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San
Roman — Puno, afio 2019; el coeficiente de correlacion rho de
Spearman manifiesta una relacién alta positiva rs = 0,873 con un
p_valor = 0,000 < 0,05; donde los nifios(as) de 5 afios obtuvieron en la
ficha de observacién sobre juegos pedagdgicos un nivel medio con un
45,7%, mientras que en la lista de cotejo del area de matematica se

encuentran en un nivel en proceso “B” con un 45,7%.

Segunda.- El uso de los juegos pedagogicos se relacionan significativamente en la
construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca,
San Roméan — Puno, afio 2019; el coeficiente de correlacion rho de
Spearman manifiesta una relacion alta positiva rs = 0,830 con un
p_valor = 0,000 < 0,05; donde los nifios(as) de 5 afios obtuvieron un
nivel medio con un 37,1% en la ficha de observacion sobre juegos

pedagdgicos en su dimension uso del juego.

Tercera.- Lafuncion de los juegos pedagogicos se relacionan significativamente en la
construccion de capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca,
San Roméan — Puno, afio 2019; el coeficiente de correlacion rho de
Spearman manifiesta una relacion alta positiva rs = 0,824 con un
p_valor = 0,000 < 0,05; donde los nifios(as) de 5 afios obtuvieron un
nivel medio con un 37,1% en la ficha de observacion sobre juegos

pedagdgicos en su dimension funciones del juego.
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Cuarta.- El juego simbdlico se relacionan significativamente en la construccién de
capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial Particular “Pedro Kalber Matter” de Juliaca, San
Roman — Puno, afio 2019; el coeficiente de correlacion rho de
Spearman manifiestan una relacion alta positiva rs = 0,774 con un
p_valor = 0,000 < 0,05; donde los nifios(as) de 5 afios obtuvieron un
nivel medio con un 48,6% en la ficha de observacién sobre juegos

pedagdgicos en su dimension juego simbdlico.
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RECOMENDACIONES

Primera. La institucién debe dotar de capacitaciones a los profesores de nivel
inicial en el uso de actividades ludico-pedagogicas como estrategia de
ensefianza para mejorar el aprendizaje del area de matematica, el cual

representara el eje organizador para su actividad educativa.

Segunda. Ladocente debe considerar los juegos pedagdgicos como una estrategia
en el area de matematica, para que ayude al nifio a estimular su
creatividad, desarrollar la conciencia social, seguridad, autoestima,
madurez y autonomia para mejorar su aprendizaje en el area de

matematica.

Tercera. La docente debe considerar la dosificacion de los juegos pedagdgicos,
tomando al desarrollo cognitivo de los nifios como influencia para el

proceso de aprendizaje.

Cuarta. Deben realizarse talleres libres en la institucién en los que participen los
padres de familia para la elaboracion de juguetes educativos con
material reciclado, lo cual permitira que el nifio fortalezca su desarrollo

integral.
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Anexo 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: ~ JUEGOS PEDAGOGICOS Y SU INFLUENCIA EN LA CONSTRUCCION DE CAPACIDADES MATEMATLCAS EN NINOS DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL PARTICULAR “PEDRO KALBER MATTER” DE JULIACA, SAN ROMAN — PUNO, ANO 2019.
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema General: Objetivo General: Hipotesis General: Variable Independiente: Disefio de
Juegos pedagogicos Investigacion: No

¢ De qué manera los juegos | Determinar la influencia de los | Los juegos pedagogicos influyen ] experimental,

pedagogicos influyen en la | juegos pedagogicos en el | significativamente en la | Indicadores: . transversal,

construccion de capacidades | aprendizaje de matematica en | construccion de capacidades | - Comunicar sus ideas correlacional causal.

matematicas en nifios de 5 | nifios de 5 afios de la Institucion | matematicas en nifios de 5 afos | - Fuente de alegria Tipo de

- Interactia con sus companeros

anos de la Institucion | Educativa Inicial Particular | de la Institucion Educativa Inicial : i
- Mejora su aprendizaje

Investigacion:

Educativa Inicial Particular | “Pedro Kalber Matter” de | Particular “Pedro Kalber Matter” | .~ o n .0 o e imaginacion Basica

“Pedro Kalber Matter’ de | Juliaca, San Roman—Puno, afio | de Juliaca, San Romén — Puno, | _ -t ee intelectuales Nivel de

Juliaca, San Roman — Puno, [ 2019. ano 2019. - Comprende procedimientos Investigacion:

ano 2019? - Identifica estructuras - Descriptivo
Problemas Especificos: Objetivos Especificos: Hipotesis Especificas: 2 E"p’ eNa dca'ade"?‘cas in?t(p:;ca{nva

¢De qué manera el uso de | Establecer la influencia del uso | El uso de los juegos pedagégicos | ~ ~cSPONCe preguntas o Ot'tq' O
los juegos pedagodgicos | de los juegos pedagogicos en el | influye significativamente en la Variable dependiente: Pm:cli%on- RMIcNo

influye en la construccion de | aprendizaje de la matematica [ construccion de capacidades | aprendizaje de Matematica
capacidades matematicas | en nifos de 5 anos de la | matematicas en nifios de 5 anos
en nifos de 5 afios de la | Institucion Educativa Inicial | de la Institucion Educativa Inicial | |ndicadores:

Estuvo constituida por
35 nifios(as) de 5 afos
del nivel inicial de la

Institucién Educativa Inicial | Particular “Pedro Kalber Matter” | Particular “Pedro Kalber Matter” — | _ agrupa objetos Institucién Educativa
Particular "“Pedro Kalber | — Puno. Puno. - Realiza representaciones de “Pedro Kalber Matter”
Matter® — Puno? cantidad -
¢De qué manera la funcion | Establecer la influencia de la| La funcion de los juegos| - Expresa el criterio de ordenar Muestra: )

de los juegos pedagégicos | funcion de los  juegos | pedagégicos influye | - Acciones para contar La muestra es igual a
influye en la construccion de | pedagogicos en la construccion | significativamente en la| - Representa un patrén '3,909'3‘3'0"- N=n
capacidades matematicas | de capacidades matematicas en | construccion de capacidades | - Emplea estrategias Tecnica:

en nifios de 5 afios de la | nifios de 5 afios de la Insiitucion | matematicas en nifios de 5 afios | - Resuelve dificultades - Observacion
Institucion Educativa Inicial | Educativa Inicial Particular “Pedro | de la Institucion Educativa Inicial | - Sonstruye y copia Instrumentos:
Particular “Pedro  Kalber | Kalber Matter' — Puno. Particular “Pedro Kalber Matter”. | - S€ relaciona con otros -Ficha de
Matter® — Puno? - Interactua verbalmente obsew?qon sobre juegos
¢De qué manera el juego | Establecer la influencia del | El juego simbolico influye pedagogicos

simbolico influye en la | juego simbdlico en el | significativamente en la . )
construccion de capacidades | aprendizaje de las matematicas | construccion de capacidades - Lista de cotejo del
matematicas en nifos de 5 | en nifios de 5 afios de la| matematicas en nifios de 5 afios area de matematica

anos de la Institucion | Institucion Educativa Inicial | de la Institucion Educativa Inicial
Educativa Inicial Particular | Particular “Pedro Kalber Matter” | Particular “Pedro Kalber Matter” —
“Pedro Kalber Matter"? — Puno. Puno.




Anexo 2: INSTRUMENTOS

FICHA DE OBSERVACION SOBRE JUEGOS

PEDAGOGICOS
NG A Ol TIOTEYS - o s s e s s st s ot tscos
Aula: 5 anos FeChE ivuaanmiwsauaniwis
Evaluador: .. ... e
N° ITEMS Siempre A Nunca
veces
USO DEL JUEGO 3 2 1
1 | Usa el lenguaje matematico para comunicar sus
ideas o argumentar sus conclusiones.
Utiliza el juego como fuente de alegria.
Interactia con sus compaferos sin pelear.
Presenta un mejor aprendizaje de las
matematicas.
FUNCIONES DEL JUEGO 3 2 1
5 | Enriquece su creatividad e imaginacion.
6 | Afianza sus habilidades intelectuales.
7 | Comprende los procedimientos matematicos.
8 | ldentifica estructuras matematicas dentro de un
contexto.
JUEGO SIMBOLICO 3 2 1

9 | Expresa las caracteristicas de los objetos (frutas,
platos, verduras de juguete).
10 | Responde a preguntas simples como: ¢ de qué

color es?, ¢.cual es del mismo color?, ¢ Hay
muchas tazas? efc.
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6.

o

S3H9NON

Agrupa objetos con
un solo criterio y
expresa la accion
realizada

Realiza
representaciones
de cantidades con
objetos “muchos”
“pocos” “ninguno”

“alguno”.

Expresa el criterio
para ordenar hasta
9 objetos

Propone acciones
para contar hasta
10, comparar u
ordenar

AVYdILNVYD 3d SINOIOVNLIS

Representa un
patrén con su
cuerpoy con

material concreto

Emplea estrategias
para un patrones
y relaciones
usando simbolos,

Resuelve
dificultades que se
le presentan.

OIgAVO A VIONITVAINOT
‘Avalyv1N93y 3d SANOIDVNLIS

Construye y copia
modelos de
diversas formas

Utiliza objetos para
relacionarse con
otros.

Interactta
verbalmente con
sus pares y/o
adultos durante la
actividad

NOIDVZITVOOT1 A OLNIINIAON

‘VINYO4 3A SANOIDVNLIS

aleiund

G 9p SOUIN

soue

VOILYINTILVIN 34 v3dY 13d Or3102 3d V1SI1



Anexo 3: BASE DE DATOS DE LA FICHA DE OBSERVACION SOBRE JUEGOS PEDAGOGICOS

NOMBRE
N° DEL ITEMS PUNTAJE Nivel
NINO(A) 1 ? 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Anénimo 3 2 2 1 3 2 1 2 2 2 20 MEDIO
2 | Anénimo 2 1 2 2 3 2 3 2 3 2 22 MEDIO
3 | Andénimo 3 3 2 3 2 1 2 2 2 2 22 MEDIO
4 Andnimo 1 1 2 1 1 2 2 1 1 2 14 BAJO
5 | Anénimo 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 25 ALTO
6 Andnimo 2 1 2 1 1 1 2 1 1 1 13 BAJO
7 | Anénimo 2 1 2 1 2 2 1 2 2 2 17 MEDIO
8 | Andnimo 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 28 ALTO
9 [Andénimo 2 2 2 1 2 2 3 2 2 3 21 MEDIO
10 | Andnimo 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 13 BAJO
11 | Anénimo 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 18 MEDIO
12 | Andnimo 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ALTO
13 | Anénimo 1 1 3 1 2 1 1 2 1 1 14 BAJO
14 | Anénimo 1 2 3 2 1 2 2 2 3 2 20 MEDIO
15 | Anénimo 3 2 3 2 3 1 2 3 2 2 23 MEDIO
16 | Andnimo 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 13 BAJO
17 | Anénimo 2 3 3 1 2 1 2 1 2 2 19 MEDIO
18 | Andnimo 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 24 ALTO
19 | Andnimo 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 18 MEDIO
20 | Anénimo 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 28 ALTO
21 | Andénimo 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 13 BAJO
22 | Anénimo 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 ALTO
23 | Andénimo 2 2 2 1 2 2 1 3 2 1 18 BAJO
24 | Anénimo 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 23 MEDIO
25 | Anénimo 1 1 3 1 2 1 2 1 1 2 15 BAJO
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26 ||/Anonimo 1 1 1 2 1 1 2 1 1 2 13 BAJO
27 ||Anénimo 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 12 BAJO
28 ||Andnimo 2 3 3 1 2 1 2 1 2 2 19 MEDIO
29 ||Anénimo 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 24 ALTO
30 [|An6nimo 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 18 MEDIO
31 [Andnimo 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 28 ALTO
32 | Anénimo 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 13 BAJO
33 [ Andnimo 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 24 ALTO
34 | An6énimo 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 18 MEDIO
25 _|Andnimo 3 2 3 2 3 2 1 2 3 2 23 MEDIO
063 062 ,L 041 069 ,L 053 057 041 063 053 | 040 28 34333
| | | | | | [ VAR ]
— VARIANZA DELOS ITEMS suMA
53211111
SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS
CONFIABILIDAD ALFA DE CRONBACH K = 10
K T 5.2 Kzd = :
= vl .9,.2]
Sose o2 5%

Donde? =

K : Numero de items ST- - 28.34

Y57 :Sumatorio de Varionzas de los items

Syt ; Varianza de la sumatorio de los valoraciones por item

o Coeficiente Alfo de Cronboch = 0.903

a
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LISTADE COTEJO DEL AREA MATEMATICA

AULA: 5 ANOS

|
SITUACIONES DE FORMA, MOVIMIENTO Y
EQUIVALENCIA Y CAMBIO LOCALIZACION

SITUACIONES DE REGULARIDAD,

1
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