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RESUMEN

La tesis titulada: “Juegos didacticos y su influencia en el aprendizaje del area
de matematicas en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N ° 327
Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016”, tiene por objetivo general
determinar la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de

matematicas.

La investigacion realizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de
nivel explicativa, de disefio cuasi experimental<AAAAA, con dos grupos
intactos, uno de control y el otro experimental. La muestra fue de 40
estudiantes y el muestreo fue de tipo no probabilistico y censal.

Segun el analisis estadistico de comparacion realizado a través de la Prueba
Estadistica t de Student, se encontré que los juegos didacticos influyen en el
aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016, en la fase de
postest, al realizarse la comparacion, las puntuaciones entre el grupo de
control y experimental difieren de forma significativa (t = -5,358 < -1,70; p
=,000).

Palabras claves:juegos didacticos, area de matematicas.



ABSTRACT

The thesis titled "Educational games and their influence in the area of
mathematics learning in children Of 4 years of Educational Institution No. 327
Admiral Miguel Grau - Los Olivos, 2016", has the general objective to

determine the influence of teaching learning games the area of mathematics.

The research was quantitative approach applied type of explanatory level,
quasi-experimental design, with two intact groups, one control and one
experimental. The sample consisted of 40 students and was non-probability
sampling and census type.

According to the statistical analysis compared conducted through the test
statistic t-test, it was found that educational games affect learning area
mathematics in children Of 4 years of Educational Institution No. 327 Admiral
Miguel Grau- Los Olivos, 2016, posttest phase, the comparison made, scores
between the control and experimental group differed significantly (t = -5.358 <-
1.70; p = .000).

Keywords: educational games, math area.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal determinar
la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de
matematicasen los nifios de 4 afiosdel Institucion Educativa N°327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

En el proceso de ensefianza y aprendizaje, obtener logros de aprendizaje es
importante porque reflejan la adquisicion de nuevas competencias en los
estudiantes. De alli que el Ministerio de Educacion venga promoviendo un
curriculo por competencias, plasmado en el Marco Curricular (2016) y el cual
estd vinculado con la implementacion de un conjunto de herramientas
pedagogicas denominadas “rutas del aprendizaje”, poniéndose especial
enfasis en el area curricular de matematicas con la promocion del enfoque de
resolucién de problemas, con el estudio de competencias y capacidades
matematicas. Sin embargo, para lograr resultados favorables, es preciso
incorporar como una potente herramienta los juegos didacticos. Por ello,
resulta pertinente considerar un programa de juegos didacticos para el
desarrollo de actividades significativas que conlleven a desarrollar habilidades

matematicas entre los estudiantes.

A partir de esta consideracion, el proposito del estudio fue determinar la
influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje del area de mateméticas
en los nifios de 4 afos dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel
Grau - Los Olivos, 2016. Encontrandose en los resultados la planificacién,
ejecucion y evaluacion pertinente de los juegos en las sesiones de aprendizaje
logra mejorar los aprendizajes en el area de matematicas.

De modo que una tarea pendiente que se desprende de los resultados
obtenidos es hacer que los docentes inserten actividades significativas de
juegos didacticos en el area de matematicas, razon por el cual es necesario

el apoyo de la Direccion de la institucion educativa para hacer que los
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docentes se capaciten en la implementacion diversificada de los juegos
didacticos.
El contenido de esta investigacion estéa dividido en cinco capitulos, los que se

detallan a continuacion:

Capitulo I: Problema de Investigacion. Comprende el planteamiento del
problema, en el que se presenta un enfoque de la situacién y el contexto en
el cual se hallaba inmerso el problema tanto del teatro escolar como de la
expresion psicomotriz en los alumnos de la Institucion Educativa. Asimismo,
se exponen los antecedentes del problema investigador; la justificacion, que
responde al por qué y al para qué fue elegido el tema de expresion
psicomotora; las limitaciones que se presentaron a lo largo del trabajo
efectuado. De la misma manera, se establecen las preguntas de investigacion
gue se relacionan con los objetivos: general y especificos, los que sirvieron de

guia en el trabajo.

Capitulo 1l: Marco Teorico. Se fundamenta el trabajo de investigacion y se
adopta una perspectiva tedrica, sefialando las variables de la presente tesis
referida al teatro escolar y la expresion psicomotora. Se sustentan los
enfoques tedricos psicopedagdgicos que se consideraron validos en la

presente investigacion.

Capitulo Ill: Metodologia y Disefio presentan el tipo y niveles de investigacion
utilizada, el tipo de método empleado, el proceso para determinar el tamafio
de la muestra, las técnicas e instrumentos de investigacion. Comprende el tipo
y disefio de investigacion, la poblacidon y la muestra, el Analisis de los datos
que permitieron expresar los resultados, utilizando para tal fin una serie de

estadisticos.

Capitulo 1V: Analisis y presentacion de los resultados. Aqui se presentan los

resultados de la aplicacion de las entrevistas. Esta informacion se presenta en



13

tablas y figuras con su respectiva interpretacion, contraste de hipétesis y la
respectiva discusion.

Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones, y, finalmente, los respectivos
anexos.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION
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1.1 Planteamiento del problema
1.1.1 Descripcion del problema
1.1.1.1 Ubicacion
La Institucién Educativa Inicial se encuentra ubicado en el distrito
de Los Olivos, Mz 81 Lote 33. Por su ubicacion de estrato popular,
brinda servicios educativos a las familias que se dedican a
actividades comerciales o tienen un trabajo como servidores del
Estado (Policias, profesores, enfermeras, etc.) y a una pequefa

proporcion de familias que dependen de su propio autoempleo.

1.1.1.2 Infraestructura
A. Planta Fisica
La Instituciéon Educativa “Almirante Miguel Grau” esta ubicado
en el del distrito de Los Olivos; cuenta con una instalacion de
material noble, los mismos que estdn adecuadamente
distribuidos con buena iluminacién y suficiente ventilacion para
la cantidad de alumnos que asisten al salon. En suma
podemos sefialar que se trata de una moderna infraestructura
educativa que ofrece buena vista y comodidad para la labor

educativa

Dispone de servicios higiénicos y su condicion es de buen
estado. Los inodoros son de loza, funcionan bien y prestan la
seguridad correspondiente.

Asi mismo cuenta con un amplio patio que sirve y facilita el
desarrollo de las labores institucionales, como es el desarrollo
de las actividades de psicomotricidad y de recreacién de los

propios nifios y nifas.

Por otro lado la Institucion Educativa cuenta con ambientes

bien implementados. Una ocupa la Direccion, el resto la



16

secretaria y biblioteca. La Direccion cuenta con una
computadora y una impresora. También la videoteca, Tv, un
DVD y un estante para guardar los libros. Finalmente la

institucion tiene una sala de computo.

En suma, todas las aulas son de material noble, lo que facilita
el desplazamiento libre de los agentes educativos por los

diversos ambientes.

B. Mobiliario
La Institucion tiene mobiliarios de madera, tanto para los
docentes como para los alumnos; en cada aula se encuentra
un pupitre y un armario de madera en buen estado. En suma,
son apropiados para el uso y actividades pedagdgicas de los

alumnos.

En lineas generales el mantenimiento de la Institucion es
buena lo cual asegura la estabilidad, comodidad y continuidad

de la Institucion en el futuro.

1.1.1.3 Agentes educativos
A. Alumnos
La Institucion Educativa tiene una poblacion de 100 alumnos,
quienes ingresan en la hora indicada (7.45 a.m.) con una
tolerancia de 15 minutos, la mayoria de ellos llegan a la hora
establecida y la tardanza son en nimero menor, ellos por cada
tardanza se hacen acreedores de una sancion, la cual estaria
siendo un aspecto correctivo en la puntualidad de los mismos.
Los alumnos asisten con el uniforme Gnico oficial, disefiada por
la Institucion, el buzo se utliza sélo para el area de

psicomotricidad...
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En la Institucién Educativa se atiene a las normas establecidas
por el Ministerio de Educacion, se promueven el uso de las
rutas de aprendizaje, el plan lector, ademas de ponerse énfasis
en el &area de comunicacién, matematicas, ciencia y ambiente

y personal social.

B. Docentes
En la Institucion Educativa laboran 18 docentes. El ingreso de
los docentes a la Institucion Educativa es de 7.45 a 8.00 a.m.,
donde la mayoria de ellos llegan a la hora puntual, pasando
dicho tiempo se les considera tardanza, siendo una minoria los

gue llegan tarde.

Los docentes de la Institucion Educativa son abocados a su
labor, asisten con uniforme, por lo cual se observa una buena

presentacion distinguida entre los docentes.

1.1.1.4 Gestion institucional

A. Planteamiento
La Institucién Educativa ejerce sus funciones a través de los
documentos de gestion (PEI, PAT, ROF, Plan de Mejora, IGA,
etc.), los mismos que permiten definir las lineas maestras para
un servicio educativo de calidad.

B. Organizacion
Al inicio del afio escolar organizan comisiones de trabajo tales
como:
Departamento de Defensa Civil, que se encarga de hacer
simulacros, cada cierto tiempo con los alumnos, personal
docente y administrativos de la Institucién Educativa.
La administracion de la Institucion Educativa esta a cargo de
la Direccion. Los docentes son participativos. Asi mismo en la

Institucién Educativa funcionan los comités de aula y estos
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estan en permanente comunicacion con el docente, cuyos
integrantes son elegidos en una reunion por los padres de
cada aula. Finalmente los directivos tiene la labor de
supervisar y administrar las labores académicas y satisfacer

las inquietudes de los padres de familia.

En términos generales la organizacion dentro de la Institucién
Educativa es adecuada y el desempefio administrativo y
docente también es eficiente, un indicador distintivo de
competitividad del servicio de la Institucion Educativa a nivel
local.

. Implementacion

La Institucion Educativa cuenta con un ambiente para la
biblioteca, mientras tanto el botiquin escolar a nivel de aula es
implementado en forma constante y estd al servicio de los
alumnos; asi mismo tienen un botiquin a nivel Institucional y

es utilizado por todo el personal.

También la Institucion tiene un equipo de sonido que utilizan
en las actividades y programas de la Institucion. Finalmente la
Direccion cuenta con una computadora e impresora que se
utiliza exclusivamente la Directora, y el teléfono es utilizado

por los docentes y directora.

En lineas generales la Institucién esta implementada y brinda
servicio y comodidad a los alumnos y docentes.

. Documentos administrativos

La organizacion de los directivos en la Institucion es adecuada,
de igual manera los documentos administrativos
sonmanejados adecuadamente por la Directora. En cuanto a
los tramites documentarios es rapido y son entregados

oportunamente a los usuarios.
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1.1.1.5Gestion Pedagdgica
A. Planificacién curricular
En esta dimension la Institucion Educativa apuesta por un
curriculo por competencias, lo que implica desarrollar
capacidades, habilidades y destrezas, contenidos, actitudes y
valores. Esta propuesta se plasma en las aulas, es decir en el
acto didactico con la implementacion de los mapas de

progreso y las Rutas de Aprendizaje,

La ejecucion curricular se desarrolla a través de diversos
instrumentos tales como el PCI, matriz de capacidades y
destrezas institucionales, matrices de valores y actitudes
institucionales, matriz de capacidades y destrezas por areas,
programaciones curriculares tanto anuales como bimestrales,
acciones que son supervisadas por la Directora. Asimismo,
para viabilizar los aprendizajes de los estudiantes, la
Institucién Educativa realiza jornadas pedagogicas entre su

personal.

Finalmente y de acuerdo a las disposiciones emitidas por el
Ministerio de Educacion la tutoria ha sido organizado por la
direccidn y esta a cargo del docente de aula, en tal sentido
cada docente elabora el Plan de Tutoria y cumple con el
objetivo de la planificacién curricular, de esta manera la

gestion pedagogica sera fructifera para los alumnos.

B. Medios y Materiales Educativos
En la Institucion Educativa la mayoria de los alumnos poseen
utiles escolares, son utilizados durante todo el afio para el

desarrollo de trabajos en las diferentes areas.



20

Asi mismo se ha podido observar que los alumnos asisten con
su respectivo uniforme establecido de acuerdo a las normas
vigentes.

Con respecto a los materiales didacticos los docentes utilizan
este medio como instrumento de ensefianza desarrollando asi
una clase dinamica y activa, dichos materiales son elaborados

por los docentes y los alumnos.

Por otro lado la Institucion posee un periédico mural a nivel
general cuyo contenido se renueva constantemente. Cada
aula tiene su periédico mural y es modificado en forma
mensual de acuerdo a las fechas civicas escolares.
Finalmente la Institucidon cuenta con pizarras acrilicas, ya que
brinda mejor facilidad para los trabajos de redaccion del
docente, es entendible y da una buena visualizacién al alumno
en todas las tareas realizadas. De la misma manera, se posee
material y medios educativos.

Dandole un buen mantenimiento y uso de los medios vy tipos
de materiales educativos de la Institucibn se obtendra un
aprendizaje de calidad para los alumnos de la institucion.

. Evaluacion

Los docentes de la Institucion tienen el registro de asistencia,
gue ayudan a manejar el control real en el aula y conocer la

regular asistencia de los alumnos.

Los docentes registran las evaluaciones en el registro oficial,
el cual es permitido conocer mejor el nivel de aprendizaje de

cada uno de los alumnos.

Por otro lado los instrumentos de evaluacion de evaluacién se
lleva en orden, los docentes tienen cuidado en el manejo,

distribucion de las areas y los resultados de evaluacion.
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Finalmente la libreta de asistencia y control esta orientada a
brindar al docente una adecuada guia en el desarrollo de sus
tareas pedagdgicas, al mismo tiempo sirve de control para una

mejor comunicacion con los padres de familia.

La forma en que vienen utilizando los instrumentos de
evaluacion, y la oportuna informacion les permitird predecir

con eficiencia el grado de aprendizaje de cada alumno.

1.1.1.6 Clima institucional

A. Trato de la Directora
La Directora de la Institucibn Educativa tiene caracter
democratico ya que recibe opiniones de los docentes, padres
de familia y alumnos a favor de la institucion educativa,
obteniendo asi una relaciobn armoniosa con cada uno de los
agentes educativos. Asimismo, la comunicacion entre la
Directora y los docentes es fluida se observa que es

comunicativa con todo el grupo de docentes.

B. Interrelaciébn entre docentes, estudiantes y personal
administrativo
La relacion entre docentes y los alumnos es de cierta
verticalidad en algunos casos y en algunos momentos es

horizontal.

Por otro lado notamos que la relacion del personal
administrativo y docentes es buena, solo en algunos casos se

observa que existe poca confianza entre algunos docentes.

Asimismo, las relaciones entre docentes se sostienen en el

respeto, la tolerancia y la responsabilidad, esto se hace
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evidente en el trabajo mancomunado y organizado que
ejecutan los comités de gestion participativa.
C. Padres de Familia

Con respecto a la coordinaciéon de los padres de familia con
la Directora es constante, tienen interés y disposicion de
tiempo, solo algunos padres por factor de trabajo u otras
razones no acuden a la institucién para conocer de cerca los
problemas de sus hijos. La coordinacion de los padres con los

docentes es permanente y el trato es democréatico.

Por consiguiente, si mantienen el clima institucional como
hasta ahora, la relacion entre los agentes educativos sera
cada vez mejor y se podra hacer las respectivas

coordinaciones para la mejora de la institucion.

1.1.2. Fundamentacion
La Institucion Educativa “Almirante Miguel Grau” brinda
servicio a la comunidad local de Los Olivos, es decir ofrece
cobertura educativa a las urbanizaciones aledaras al centro
escolar. Asi mismo, los padres de familia son de grupo social
econdémico de clase media ya que un gran porcentaje son

profesionales, técnicos y pequefios microempresarios.

De otra parte, la Institucion Educativa se encuentra préxima a
tiendas comerciales, farmacias, librerias, bodegas, locutorios,
pollerias, locales de comida rapida, restaurantes, y salon de
recepciones, dando la facilidad para poder celebrar diferentes

ceremonias.

También esta rodeado de parques para recreacion publica,
lozas deportivas para incentivar a los jovenes al deporte, la

salud y las buenas costumbres.
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1.2. Formulacién del problema
1.2.1 Problema General
¢De qué manera influyen los juegos didacticos en el
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afios
dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los
Olivos, 20167

1.2.2 Problemas Especificos
¢De qué manera influyen los juegos didacticos en el
componente actuar y pensar matematicamente en situaciones
de cantidad del aprendizaje del area de mateméticas en los
nifilos de 4 afos de la Institucion Educativa N°327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, 20167

¢De qué manera influyen los juegos didacticos en el
componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio del
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afos
dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los
Olivos, 20167

¢De qué manera influyen los juegos didacticos en el
componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacién del
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afios
dela Institucién Educativa N°327 Almirante Miguel Grau - Los
Olivos, 20167

¢De qué manera influyen los juegos didacticos en el

componente actuar y pensar matematicamente en situaciones
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de gestion de datos e incertidumbre del aprendizaje del area
de mateméticas en los nifios de 4 afios dela Institucion
Educativa N°327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016?

1.3 Justificacion e Importancia
El presente trabajo se justifica en los siguientes aspectos:
1.3.1.Cientifico, porque esta orientado al estudio de la pedagogia en
el area de matematicas, mejorando su ensefianza como
evaluacion, centrdndose en especial en los juegos didacticos
como una via para garantizar mejores aprendizajes
significativos entre nifios y nifas.

1.3.2. Tedrico, partiendo del enfoque constructivista, se busca que
los estudiantes empleando sus conocimientos previos, el
entorno sociocultural en el que se desenvuelven puedan
construir sus propios aprendizajes a partir del enfoque de
resolucion de problemas.

1.3.3. Pedagdgico, en la medida que se busca dar a conocer
estrategias metodoldgicas basadas en el juego para que
transversalmente puedan ser usadas en otras areas

curriculares.

En lo que se refiere a la importancia de la investigacion,
recalcar que tiene una connotacion de tipo practica porque a
partir del uso de los juegos didacticosen la ensefianza de
cantidad, regularidad equivalencia y cambio ygestion de datos
e incertidumbre, es factible planificar una programacion anual
orientado a mejorar los logros de aprendizaje en el area de
matematicas, promoviendo el juego como estrategiay en el que

pueden desarrollar el trabajo cooperativo y el trabajo en equipo.

1.4 Limitaciones
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La presente investigaciones se ha tropezado con obstaculos de
indole bibliografico. Pues, referente a juegos didacticos, no hay
literatura sistematizada, la poco existente se haya dispersa, incluso
se presentan diversidad de criterios. Se carece exactamente de
informacion sistematizada en libros de textos, solo existen
programas y/o actividades insertadas en sesiones de aprendizaje.
Sin embargo, se ha logrado superar dicha limitacién, consultando
informacion de internet, siempre con las reservas del caso,
procurando apoyarse en documentos oficiales de instituciones

publicas o privadas.

La otra limitacidbn ha sido de tiempo, las exigencias del trabajo
docente son duras y el poco tiempo para consultar referencias
bibliograficas actualizadas ha provenido del instituto superior
pedagogico “Alfonso Ugarte”. Asimismo, en cuanto a la recoleccién
de informacién mediante la encuesta se ha producido gracias al
apoyo de colegas que aprovechando escasos minutos del recreo se

logro entrevistar a los estudiantes.

Finalmente, indicar que otra limitacion ha sido el procesamiento de
los datos, pues al tratarse de percepciones siempre existe el riesgo

de la presencia del factor de deseabilidad social.

Antecedentes

El tema de investigacion elegido: “Juegos didacticos y su influencia
en el aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de 4 afios
del Institucién Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos,
2016”, no muestra antecedentes similares dentro del historial de la
Institucion Educativa, segun la manifestacion del maximo

responsable del plantel; ademas en conversaciones con los
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docentes manifiestan que desarrollan juegos en las diversas areas,
sin embargo dan a entender que es opcional o una manera de
motivar a los nifios y nifias ; aunque existe otro grupo reducido de
docentes que suelen emplearlo de forma sistematica. Por ende no
le dan importancia a esta herramienta didactica en la programacion
de actividades, orientandose en el proceso de ensefianza y

aprendizaje por actividades de tipo tradicionales.

La informacién proporcionada por los docentes de la institucion es
un indicador de que estan interesados por la realizacion del trabajo
de investigacion en la Institucién Educativa “Almirante Miguel Grau”
- Los Olivos, a pesar que existe ciertas resistencias en algunos
docentes en relacion al tema escogido. Por todo ello resulta de
interés abordar el presente estudio para dar respuesta a lo que viene
manifestandose como un problema dentro del marco de la

investigacion educativa.

De manera que para viabilizar la mejora del aprendizaje del area de
matematicas entre los nifios de 4 afos, es importante conocer con
mas prolijidad la realidad problematica y plantear a futuro un

programa de intervencion basado en juegos didacticos.

1.6 Objetivos
1.6.1Objetivo general
Determinar la influencia de los juegos didacticos en el
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afios del
Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los
Olivos, 2016.
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1.6.2 Objetivos especificos
Determinar la influencia de los juegos didacticos en el
componente actuar y pensar matematicamente en situaciones
de cantidad del aprendizaje del area de matematicas en los
ninos de 4 afios del Institucion Educativa N°327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Determinar la influencia de los juegos didacticos en el
componente actuar y pensar matematicamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio del aprendizaje del area
de mateméaticas en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa N°327Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Determinar la influencia de los juegos didacticos en el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones
de forma, movimiento y localizacién del aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa
N° 327 Almirante Miguel Grau- Los Olivos, 2016.

Determinar la influencia de los juegos didacticos en el
componente actu natematicamente en situaciones
de gestidn de dat: mbre del aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 4afios dela Institucion Educativa
N°327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO - CONCEPTUAL
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2.1. Antecedentes de la investigacion
El problema estudiado ha conducido a indagar en algunos

antecedentes, habiendo encontrado los siguientes:

Padrino (2012),Venezuela, sustentd el trabajo titulado “Programa
de didacticas ludicas orientado al estimulo de la creatividad en los
infantes del centro de Educacion Inicial “Las Acacias”, Valle de la
Pascua, Estado Guarico”. Trabajo Especial de Grado presentado
como requisito para optar el titulo de Magister en Educacion
mencion Inicial. Esta investigacion tuvo como objetivo disefiar un
programa de didacticas ladicas al estimulo de la creatividad en los
nifios y niflas; asimismo, determinar las didacticas ludicas
apropiadas que permitan el estimulo de la creatividad, identificar
las causas que impiden el estimulo de la creatividad y comentar las
teorias relacionadas con la didactica y la creatividad en el &mbito

de educacion inicial.

La poblacion estuvo conformada por 25 docentes del sexo
femenino, mientras la muestra fue de 19 docentes; en cuanto al
tipo de estudio obedece a una investigacion de campo, mientras el
disefio de investigacion esta enmarcado dentro de la modalidad de
proyecto factible y el nivel de investigacion es de tipo descriptiva.
Entre las conclusiones arribadas podemos citar las siguientes: La
didactica ludica es una herramienta para estimular la creatividad en
los infantes en el nivel de educacion inicial, demostrando que en
las docentes se nota una percepcion un poco confusa en cuanto al
juego su desarrollo y sus resultados en funcion de creatividad,
asimismo, se percibe en las docentes la vision del juego como un
mero ejercicio de entretenimiento y no como una estrategia
orientada a la estimulacion de la creatividad. Por ello constituye un
problema el hecho de que las docentes que no pongan en practica
las estrategias Iudicas de manera adecuada y con un proposito
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debidamente didactico no obtendran resultados favorables para el
desarrollo de la creatividad de sus infantes.

Ortegano y Bracamonte (2011), presentaron la investigacion:
“‘Actividades ludicas como estrategia didactica para el
mejoramiento de las competencias operacionales en E-A de las
matematicas basicas”, por la Universidad de Los Andes Nucleo
Universitario “Rafael Rangel” del departamento de fisica y
matematica — Trujillo, Estado de Trujillo. Venezuela. El objetivo del
trabajo fue evaluar las actividades ladicas como estrategia
didactica para el mejoramiento de las competencias operacionales
en Matematicas de los alumnos del primer afno “A” del Liceo
Bolivariano “Andrés Lomelli Rosario” del Municipio Bocond, del
Estado Trujillo. la metodologia desarrollada se ubicé en un proyecto
de aplicacién, con apoyo en una investigacion participativa,
documental y un disefio de campo experimental aplicando una pre
pruebay post prueba al grupo de estudiantes seleccionados de una
poblacion de 803 de la institucion antes sefialada, representada por
los y las estudiantes de una poblacién de 803 de la institucion antes
seflalada, representada por los y las estudiantes del primer afio
seccion “A”, que en total son 35, quienes se seleccionaron a través
de un muestreo al azar simple. Se utiliz6 como técnica la encuesta
y la observacion, como instrumento un cuestionario conformado por

10 items, con respuesta politdmicas.

La validacion se realizo por la técnica de juicios de expertos y la
confiabilidad con la férmula de coeficiente de Cron Bach, cuyo
resultado fue 0.83 que indica que el instrumento es confiable. Como
conclusion se tiene que: Los ejercicios expuestos con los juegos
lidicos fueron solucionados por los estudiantes de manera

satisfactoria, con interés y sin grado de dificultad, lo que indica que
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esta estrategia significativa y que contribuye a generar las

competencias requeridas de manera eficaz.

Gbmez Murcia y Gémez Murcia (2010), presento la investigacion:
‘La ludica como estrategia de aprendizaje de las figuras
geométricas en el preescolar”, trabajo de grado presentado como
requisito para optar al titulo de licenciado en pedagogia infantil del
programa de pedagogia infantil, departamento de educacién a
distancia, facultad de Ciencias de la Educacion por la Universidad

de la Amazonia. Florencia-Caqueté. Colombia.

En esta investigacion las autoras se plantean como objetivo
general: Disefar una propuesta para la ensefianza y el aprendizaje
de las figuras geométricas a traves de la ludica, para el grado de
preescolar de la Institucion Antonio Ricaurte, Agroecoldgico
Amazonico Buinaima Sede Altos de Copoazu; ademas de tres
objetivos especificos: Implementar actividades ludicas que
potencia al desarrollo del pensamiento matematico de los nifios;
fomentar en los nifios la capacidad de jugar y explorar por medio
de los juegos ludicos matematicos, basandose en estrategias; v,
disefiar una alternativa metodoldgica, que permita potenciar la
ensefianza y el aprendizaje de las figuras geométricas a través del

juego. El enfoque de la investigacion es cualitativo.

El tipo de investigacibn se basa en actividades practicas, la
creacion de juegos didacticos y participacion en juegos recreativos,
debates de conocimiento entre los alumnos, trabajos en equipo,
dramatizaciones, producciones orales y escritas, que ayudan a
fortalecer los contenidos en el aula, por tanto se ubica en la linea
de investigacion accion. En cuanto a la poblacion fueron de 1370
educandos, de los cuales se tom6 una muestra de 50 nifios de los

grados preescolar en las jornadas de la mafana y tarde con edades
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que oscilan entre 5 y 6 afios. La técnica empleada consisti6 en la

observacion y la encuesta.

Las conclusiones a las que arriban son: El trabajo que se realizé
con los nifios durante el semestre fue un proceso significativo
debido a las diversas actividades que se llevaron a cabo para
incentivar en los nifios experiencias significativas de aprendizaje en
las figuras geométricas basicas (circulo, cuadrado y triangulo) del
pensamiento geométrico espacial; asimismo, en la practica se logré
que los nifios adquirieran nuevos conocimientos y experiencias
acerca de las diferentes actividades realizadas; la ludica juega
papel fundamental en los nifios, ya que le brinda la posibilidad de
construir la capacidad de sentir, conmoverse, expresar, valorar y
transformar las percepciones con respecto a si mismo y a su
entorno; finalmente, los nifios lograron adelantar en cuanto al
afianzamiento de su lateralidad, conocimiento de figuras
geomeétricas y su ubicacion en el espacio divirtitndose mucho en el

proceso.

Castillo  (2010), present6 la investigacion  “Criterios
transdisciplinares para el disefio de material ludico-didactico. Tesis
de maestria en disefio. Universidad de Palermo, Buenos Aires.
Esta investigacion pretende determinar de qué manera el disefio
industrial interviene a través del proceso proyectual en el disefio de
objetos ludico-didacticos para nifios, poniendo en forma diferentes
conceptos dados por otros campos de conocimiento (psicologia
evolutiva, psicologia cognitiva, aprendizaje, ludica, didactica,
semibtica). Es asi como considerando al disefio. Entre las
conclusiones relevantes se sefialan las siguientes: primera, en el
desarrollo proyectual de objetos ludico-didacticos, se hace
necesario un abordaje complejo y transdisciplinar, donde los

aspectos relacionados con el desarrollo infantil, la psicologia y la
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estimulacién se convierten en insumos para su disefio que pueden
ser materializados a partir de dinamicas y herramientas de la
profesibn  desde  su abordaje = expresivo,  funcional,
técnico/productivo. Segunda, estas variables consideradas

sistémicamente confluyen en lo material.

En objetos con la posibilidad de interactuar con uno o mas usuarios,
con la sociedad y con otros objetos; mediando, siendo instrumento
de aprendizaje y canal de comunicacion; el disefio industrial como
actividad proyectual esta ligado a un proceso que se enriquece por
diferentes aspectos en diversas etapas del proceso de proyeccion.
Tercera, conocimientos no solo son propios de la disciplina, sino de
diferentes campos del saber, se hacen necesarios para configurar
objetos que ademas de innovadores respondan unos objetivos
basicos relacionados con el desarrollo de una actividad; se
encontr6 que cuando la integracibn del conocimiento
transdisciplinario hace parte del proceso de disefio del objeto
lGdico-didactico, se da la existencia de una complejidad conceptual,
que queda representada formal y funcionalmente, permitiendo el
logro de objetivos de aprendizaje; asimismo, se evidencié que el
proceso de disefio resulta importante y relevante al enriquecer el
resultado obtenido en el desarrollo de objetos ludico-didacticos,
logrando que los objetos permitan nuevas exploraciones,
complejizando la interaccion con los mismos a partir de actividades

comprensivas mas que repetitivas.

En el escenario nacional, se encontraron las siguientes:

Aliaga y Gonzalez, (2012), realiz6 el trabajo de investigacion:
Efectividad del programa “GPA-Resol” en el incremento del nivel de
logro en la resolucion de problemas aritméticos aditivos y
sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos

Instituciones Educativas, una de gestion estatal y otra privada del
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distrito de San Luis, para obtener Grado de Magister en Educacion,
en la Pontifica Universidad Catélica del Peru. La investigacion a las
siguientes importantes conclusiones: Primera, el nivel de logro en
resolucion de problemas aritméticos aditivos y sustractivos en
estudiantes de segundo grado de primaria de dos instituciones
educativas, una de gestidon estatal y otra particular del distrito de
San Luis después de la aplicacion del programa GPA - RESOL es

altamente significativo.

Segunda, en el momento pre test el grupo experimental difiere del
grupo control y al interior de los grupos, los estudiantes de la
institucion de gestion privada evidencian un mejor nivel de logro en
la resolucion de problemas aritméticos aditivos y sustractivos.
Tercera, en el momento post test el grupo experimental tiene mayor
nivel, pero al interior del grupo experimental el tipo de gestion no
evidencié mayor impacto en el nivel de logro en la resolucién de

problemas aritméticos aditivos y sustractivos.

Lozano, (2011), realizé la investigacion: El proyecto de aula como
estrategia metodoldgica para la enseflanza de la suma de los
nameros naturales de dos cifras a través de la resolucion de
problemas, con estudiantes del grado primero de Educacion Basica
Primaria de la Institucibn Educativa Juan Bautista Migani del
Municipio de Florencia Caquetd. Para obtener Licenciatura en
Pedagogia Infantil en la Universidad de la Amazonia, Perd. La
investigacion llegd a las siguientes principales conclusiones:
Primera, Se evidencia que a pesar de existir unos lineamientos
curriculares para la ensefianza de las matematicas que pretenden
orientar los diferentes procesos formativos en el area, en el
contexto indagado el diagndstico arroja practicas tradicionales
como el uso de sumas tipo plana, no se orienta hacia la resoluciéon

de problemas, la ensefianza no se programa en torno a los
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intereses de los nifios y el trabajo colaborativo no es una estrategia
privilegiada; y los nifios no logran hacer uso de la suma a través de

la resolucién de problemas.

Segunda, se concluye que los procesos de ensefianza de las
matematicas para la primera infancia, deben partir de una
concepcion del niilo como un sujeto pleno de derechos, un ser
social que tiene unos conocimientos previos, unas necesidades e
intereses, unos ritmos de aprendizajes; un ser en continua
construccion, lleno de preguntas y con ganas de aprender, de tal
forma que se desmitifique el aprendizaje de esta disciplina como un
proceso complejo, dificil y disefiado solo para personas con
coeficientes altos de inteligencias. Primera, La aplicacion de
proyecto de aula como estrategia de aprendizaje significativo y
contextualizado fue relevante, en la medida que permitié que los
nifos del grado primero de educacion basica primaria de la
Institucion Educativa Juan Bautista Migani, no hicieran uso de la
suma de manera mecanica, sino que la utilizaran para la resolucion
de problemas en diversos contextos, a partir de las fases que
propone Polya para la resolucién de problemas; lo cual le permitira

un mejor desenvolvimiento en su vida cotidiana.

Rios (2014), en la tesis de maestria titulada” Efectos del programa
de Psicomotricidad jugando aprendo en la maduracion logica de los
nifios de 5 afios de la I.E.l.P Nuestra sefiora de los Angeles Rimac
2013”, por la Universidad César Vallejo, presenté como objetivo
Determinar los efectos del programa de psicomotricidad “Jugando
Aprendo” en el nivel de la maduracion de los nifios de 5 afios del
grupo experimenta frente a los nifios del grupo control de la I.E.I.P
Nuestra sefiora de los Angeles Rimac 2013.La metodologia
empleada es cientifica y experimental, corresponde al tipo de

investigacion aplicada de disefio cuasi experimental. La muestra



36

empleada es 20 nifios perteneciente al aula roja 2 013.El
instrumento de aplicacion es “Programa de sicomotricidad
“‘Jugando aprendo” y el instrumento de recoleccion de datos.
Llegando a las siguientes conclusiones: La aplicacion sistematica
del programa de psicomotricidad “Jugando Aprendo” causa efectos
significativos en el nivel de la dimensibn comprension de los
estudiantes de 5 afos del grupo experimental de la I.E.Il.P Nuestra

sefiora de los Angeles Rimac 2013.

Badillo, Salazar y Vera (2012), en la tesis de maestria titulada
Efectividad del programa “GPA-RESOL” en el incremento del nivel
de logro en la resolucion de problemas aritméticos aditivos y
sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos
instituciones educativas, una de gestion estatal y otra privada del
distrito de San Luis.

Por la Pontificia Universidad Catélica del Pera, presentd como
objetivo principal, conocer e identificar la efectividad del programa
“GPA-RESOL” en el incremento del nivel de logro en la resolucion
de problemas aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de
segundo grado de primaria de dos instituciones educativas una de
gestion estatal y otra privada del distrito de San Luis, es de tipo
experimental de disefio cuasi experimental. Se llegd a la siguiente
conclusion: El nivel de logro en resolucion de problemas aritméticos
aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria
de dos instituciones educativas, una de gestion estatal y otra
particular del distrito de San Luis después de la aplicacion del

programa GPA - RESOL es altamente significativo.

Calder6n y Anaya (2011), en la tesis titulada “Efectos de la practica
de juegos en el aprendizaje significativo de matematica en los
alumnos del tercer grado de primaria de la institucion educativa N°
56106 del distrito de Yanacona en la provincia de canas de la region
del Cusco, por la Universidad César Vallejo,
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presenté como objetivos: establecer la importancia de la aplicacion
de los juegos para el logro de aprendizajes significativos,
establecer con qué frecuencia los docentes utilizan los juegos para
mejorar las habilidades naturales de sus alumnos y determinar la
situacion en que se encuentra el educando referente al dominio de
los juegos y la insercion de los mismos para el aprendizaje
significativo. Es de tipo descriptivo, disefio descriptivo causal
simple, llegd a la siguiente conclusién: Es importante de que el
docente encamine correctamente las acciones dejugar del nifio en
beneficio de la accion educativa. No reprimirlo, sino crear
ambientes de seguridad en la que el nifio pueda desarrollar sus

habilidades creativa y libremente.

Todos estos antecedentes de una u otra manera estan

relacionados con el objetivo planteado en la presente investigacion.

2.2. Bases teoricas cientificas

2.2.1 Bases Tedricas de juegos didacticos

2.2.1.1 Juego

La existencia de diversidad de conceptos sobre juegos, indican
todavia que no estd clara su identidad  como
constructopsicopedagdgico. Los conceptos mas relevantes en el
campo del juego como didactica de ensefianza y aprendizaje de
matematicase relacionan con modos mas eficaces de su utilidad en
la labor pedagdgica. A continuacion, entre los conceptos mas

importantespodemos describir a los siguientes:
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La etimologia de la palabra juego proviene del latin ludus que quiere
decir juego en espariol. Decir ltdico o juego es lo mismo. El latin se
dice ludico al juego y el espafiol se denomina juego, que significa

accion de jugar.

Segun, Kishimoto (1996, p.26) ludico provienen del latin “ludus,
ludere; adjetivo perteneciente o relativo al juego. Asimismo, ludicro,
del latin ludicruses un adjetivo de ladico. En cambio, juego, en latin
latin esiocus; accion y efecto de jugar. Mientras el verbo jugar,
proviene del latin iocariy significa hacer algo con alegria y con el sélo
fin de entretenerse o divertirse”.

En latin ladico significaria juego. El juego es pues un arte y propio
del desarrollo de la persona. La naturaleza del nifio y la nifia esta
orientada a jugar de distinta manera. La necesidad de jugar en ellos
es algo fisiolégico. Al jugar estan poniendo en actividad la mente y
como consecuencia los movimientos corporales reciben el estimulo
de este. Para determinar mejor la importancia del juego cuando es
llevado a la labor académica en la respectiva ensefianza y
aprendizaje de matematicas, es preciso empezar citando algunos

autores.

Segun Berger y Thompson (2007), lo concibe en los siguientes
términos:

El juego es uno de los medios mas importantes que tiene el ser
humano para expresar sus mas variados sentimientos, intereses y
aficiones. El juego es uno de los primeros lenguajes del nifio, una de

sus formas de expresion mas natural (p, 16).

La actividad ludica, el juego, permite que el nifio vaya construyendo
su aprendizaje y comprenda la realidad del mundo que le rodea.
Jugando con otros niflos amplia su capacidad de comprender la
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realidad social en la que se desenvuelve, pues comprende mejor el
mundo en que se va desarrollando. Hagamos pues del juego, una
actividad verdaderamente satisfactoria, placentera para nuestros
estudiantes, donde su imaginacion es aceptada y respetada, porque

es parte de él.

Asimismo, para Froebel (1984):

El juego le suministrara para ello medios precisos, porque el nifio no
manifiesta entonces mas que la vida de la naturaleza el juego es el
mayor grado de desarrollo del nifio en esta edad, por ser la
manifestacion libre y espontanea del interior, la manifestacién del
interior mismo, segun la significacion propia de la voz del juego (p.
31).

Para Froebel, el juego es como la manifestacion libre y espontanea
del interior, que origina el gozo, la libertad, la satisfaccion, la paz
consigo mismo y con los demas. Gracias al adecuado y original
aprovechamiento del juego infanti como un instrumento de
aprendizaje podemos ir condicionando y canalizando habilmente
esta fuerza con la que todo nifio nace, para revertirlo sobre si mismo

en beneficio de su propia formacion.

En el DCN (2009) se precisa que:

Las estrategias ludicas en el Area de Matematica favorecen el
desarrollo de ejes tematicos; por citar: nameros, operaciones
aritméticas, formas y espacios y resolucién de problemas, dichos
ejes tematicos son considerados con cardcter transversal,
conducidos mediante estrategias ludicas en los nifios del nivel
primario, los nifios y niflas aprenden a pensar matematicamente, a

vincular conocimientos, trabajando solos ni en equipo. (p. 90)
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En las Instituciones Educativas, el juego en las matematicas, permite
al nifo y la nifia la adaptacion a los elementos de su medio ambiente
los cuales se relacionan con la vida actual; asimismo, con el
desarrollo y la disciplina integral de sus capacidades, tanto fisicas
como psiquicas, para que las use, eficaz y propiamente, como
individuo y como miembro eficiente de la colectividad, esto

contribuye a su formacion integral y social.

Segun Piaget (1986):

Interpreta que todos los nifios evolucionan a través de una secuencia
ordenada de estadios. La interpretacion que realizan los sujetos
sobre el mundo es cualitativamente distinta dentro de cada periodo,
alcanzando su nivel maximo en la adolescencia y en la etapa adulta.
Asi, el conocimiento del mundo que posee el nifio cambia cuando lo
hace la estructura cognitiva que soporta dicha informacion. Es decir,
el conocimiento no supone un fiel reflejo de la realidad hasta que el
sujeto alcance el pensamiento formal. Todo estudiante normal es
capaz de razonar bien matematicamente si su atencion se dirige a
actividades de su interés, si mediante este método se eliminan las
inhibiciones emocionales que con demasiada frecuencia le provocan
un sentimiento de inferioridad ante las lecciones de esta materia (p.
176).

Desde esta perspectiva, en el juego el nifio ejercita sus sentidos,
observa y manipula. Es decir, cuanto mas sentidos ponga al juego,
mas solidos y ricos seran sus aprendizajes. Es muy importante que
el nifo consolide su aprendizaje con material concreto como
bloques, latas, maderas, para llegar finalmente al material grafico
como laminas, fichas, hojas de aplicacién, etc. Los nifios de edades
tempranas poseen una considerable cantidad de conocimientos y
estrategias informales de resolucion, que les capacitan para

enfrentarse con éxito a las diversas situaciones que implican las
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operaciones  aritméticas  basicas  (adiciébn,  substraccion,
multiplicacion y division). Estos conocimientos informales son

adquiridos fuera de la escuela sin mediacion del aprendizaje formal.

Segun Vygotsky (1989):

Su teoria es constructivista porque a través del juego el nifio
construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural.
Jugando con otros nifios amplia su capacidad de comprender la
realidad de su entorno social natural aumentando continuamente lo
gue llama "zona de desarrollo préximo" (la distancia entre el nivel de
desarrollo cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento
para resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros,
y el nivel de desarrollo potencial, o la capacidad de resolverlos con
la orientacion de un adulto o de otros nifios mas capaces).El analiza,
ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil
destacando dos fases significativas: Una primera fase, de dos a tres
afos, en la que los nifios juegan con los objetos segun el significado
gue su entono social mas inmediato les otorga. Una segunda fase

de tres a seis afios, a la que llama fase del juego socio-dramatico.
(p-98).

De esta manera se corrobora que los nifios avanzan en la superacion
de su pensamiento egocéntrico y se produce un intercambio lidico
de roles de caracter imitativo que, entre otras cosas, permitiendo
averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las personas de
su entono préximo. Juegan a ser la maestra, papa o mama,

manifestando asi su percepcion de las figuras familiares proximas.

2.2.1.2 Juego didactico
Amaya y Barrios (2011, parr. 1) conciben el juego didactico como
“una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar

en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta,
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estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y

autodeterminacion”.

Este tipo de juegos implican la adquisicién y el reforzamiento de
algun aprendizaje. Suelen ser utilizados principalmente en el ambito
escolar y su propésito es el aprendizaje. Como todos los juegos, los
juegos didacticos no solo benefician el desarrollo del aspecto
cognitivo, sino que favorecen todos los aspectos del desarrollo de
los nifios. La mayoria de estos juegos favorecen en el dominio

cognitivo.

Caneo (1987), citado por Amaya y Barrios (2011, parr. 3-6) , plantea

por su parte que la utilizacion del juego didactico dentro del aula

desarrolla en los nifios diversos aspectos no solo en el area
cognitiva, sino en muchos aspectos mas que pueden ser expresados
de la siguiente forma:

- Permite romper con la rutina escolar, dejando de lado la
ensefianza tradicional monaotona.

- Desarrollan capacidades en los niflos(as) ya que mediante los
juegos se puede aumentar la disposicion hacia el aprendizaje.

- Permiten la socializacion; uno de los procesos que debe ser
trabajo desde el inicio de la educacion.

- Enlo intelectual - cognitivo fomentan la observacion, la atencién,
las capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa,
la investigacién cientifica, los conocimientos, las habilidades, los
habitos, el potencial creador, entre otros.

- En el volitivo - conductual desarrollan el espiritu critico y
autocritico, la iniciativa, las actitudes, la disciplina, el respeto, la
perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la audacia, la
puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el compafierismo, la
cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo y estimula la

emulacion fraternal.
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- En el afectivo - motivacional se propicia la camaraderia, el interés,
el gusto por la actividad, el colectivismo, el espiritu de solidaridad,

dar y recibir ayuda.

Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas
fundamentales para la educacién, ya que gracias a su utilizacion se

puede enriquecer el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Angeles y Garcia (s.f.) sefiala que los juegos didacticos de un estan
centrados en viabilizar un objetivo curricular, de alli que las considere
como:

Aquellas actividades incluidas en el programa de nuestra asignatura
en las que se presenta un contexto real y una necesidad de utilizar
el idioma y vocabulario especificocon una finalidad ludico-educativa.
Podemos simular en el aula o en una pantalla una situacion real que
precise de los conocimientos linguisticos de para llevarla a cabo (p.
122).

Los juegos mas apropiados que refuercen el aprendizaje de la suma,
resta, multiplicacion y divisiébn, deberdn incluirse en las
programaciones anuales, de esta manera permitira realizar estas
actividades de forma organizada. Esto exige que los docentes
innoven sus estrategias metodoldgicas de ensefianza y aprendizaje;
dejar el uso tradicional y cotidiano de la pizarra y la tiza. Estos solo
deben ser materiales adicionales. En nuestro medio existen
materiales reciclables que deben utilizar como herramientas para

jugar y aprender la matemética.

Redondo (2008, p.3) el juego es “una actividad natural (...) es un
comportamiento espontaneo que desde el comienzo de la vida se
convierte en una actividad natural de relacion social, placentera y

estimulante”.
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La definicion anterior encaja a la realidad del desarrollo humano. La
actividad de juego esta dividida por etapas. Desde la primera infancia
los nifios tienden a jugar por naturaleza. El proceso psicolégico del
nifio se adapta al juego como herramienta para desarrollar su
capacidad mental analitica de forma progresiva. Los nifios eligen sus
juegos de acuerdo a su edad, de tal modo los clasifican y cuando
logren tener mayor edad van apartando de su entorno; asi pues con
la maduracién cerebral, poco a poco van descartando los juegos que

eran muy utiles en su vida infantil.

Segun, Lee (1977, p.84) el juego es “la actividad principal en la vida
del nifio; a través del juego aprende las destrezas que le permiten
sobrevivir y descubre algunos modelos en el confuso mundo en el

que ha nacido”.

El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia,
los nifios desarrollan gradualmente conceptos de relaciones
causales, aprenden a discriminar, a establecer juicios, a analizar y
sintetizar, a imaginar y formular mediante el juego.

Para, Vygotsky (1933, p.120) el nifio “progresa esencialmente a
través de la actividad ludica. El juego es una actividad capital que

determina el desarrollo del nifo”.

El juego es una herramienta Gtil para incorporar en la ensefianza y
aprendizaje. Su uso repercute en gran manera en el conocimiento y

retencion del tema aprendido.

Nuevamente afirma, Vygotsky (1979, p.45) que el juego “crea una
zona de desarrollo proximo en el nifio. Durante el juego, el nifio esta
siempre por encima de su edad promedio, por encima de su

conducta diaria”.



45

El juego ayuda al crecimiento del cerebro y como consecuencia
condiciona el desarrollo del individuo. En nuestro contexto se
observa que muchos nifios por naturaleza acatan a diversas formas
de juego. Su mente se centra en jugar y jugar, mediante éste

despiertan su espiritu creativo e innovador.

Desde esta postura el juego no es solo una posibilidad de auto
expresion para los nifios, sino también de autodescubrimiento,
exploracion y experimentacibn con sensaciones, movimientos,
relaciones, a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos y
a formar conceptos sobre el mundo. Por lo tanto, el juego esta
relacionado a los contextos sociales y culturales. Asi pues,
observamos a los niflos formar grupos para compartir momentos
gratos en el juego. El juego es un mundo que se vive desde el
interior; aunque, a los adultos les parezca irracional e improductivo,
para el nifio es motivador. Es recomendable que los educadores
saquen provecho de esta actividad que todo nifio se familiariza por
naturaleza. Un salon de clase debe convertirse en un espacio de
juego, para asi afirma que jugando se aprende mejor. Sin embargo,
esto necesita de cambios drastico en el uso de las estrategias

metodoldgicas de la maestra.

En definitiva, el juego es una actividad presente en todos los seres
humanos. Su universalidad es el mejor indicativo de la funcion
primordial que debe cumplir a lo largo del ciclo vital de cada
individuo. 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.

2.2.1.3. Dimensiones del juego didéactico
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Chacon (2008, p.2) presenta cuatro dimensiones: fisico-biolégica,

socio-emocional, cognitiva verbal y académica.

A. Fisico-Bioldgica
Chacoén (2008, p.2) sefala que es “la capacidad de movimiento,
rapidez de reflejos, destreza manual, coordinacion y sentidos”.
Esta dimension permite al nifio manejar su habilidad y destreza
fisica durante la realizacion de los juegos didacticos en
coordinacién con su pensamiento logico. Si con la manipulacion
de los juegos didacticos tiene que aprender resolver los ejercicios
de la suma, resta, multiplicacion y division, es ain mas propicio la
destreza manual y la agilidad mental.

B. Socio emocional
Chacon (2008, p. 3) sefala que esta dimensién es “la satisfaccion,
expresion de sentimientos, aficiones, resolucién de conflictos,
confianza en si mismos, espontaneidad, socializacion, placer”.

C. Cognitiva verbal
Chacon (2008, p. 3) argumenta que en esta dimension se
promuévela “imaginacion, creatividad, agilidad mental, memoria,
atencion, pensamiento creativo, lenguaje, interpretacion de
conocimiento, comprension del mundo, pensamiento logico,
seguimiento de instrucciones, amplitud de vocabulario, expresion
de ideas”.

D. Académica
Chacon (2008, p.3) opina que esta dimension es “la apropiacion
de contenidos de diversas asignaturas, pero en especial, de
lectura, escritura y mateméatica donde el nifio presenta mayores

dificultades”.

Los juegos didacticos son herramientas muy valiosas para
abordar el aprendizaje de las diversas areas delcurriculo de

educacion bésica primaria. Facilita a los alumnos sin ningun
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aburrimiento. A parte de entretenerlos, les permite a fortalecer su
memoria. El docente es el encargado de crear estrategias
adecuadas para su aprovechamiento en el aprendizaje de la

matematica.

En resumen, de acuerdo con lo propuesto por Chacoén (2008), los
juegos didacticos contribuyen al desarrollo integral del nifio y la
nifia, permitiéndoles un aprendizaje multifacético que los va
preparando en el desarrollo de sus habilidades, destrezas,

capacidades y competencias.

2.2.1.4. Juegos didacticos para ensefianza — aprendizaje de la
matematica

Las experiencias diversas determinan que existen medios mas
apropiados para ensefiar a sumar y restar a los nifios de preescolar.
Aunque no es agradable mencionar, la mayoria de las maestras y
maestros vienen empleando el método pizarra plumoén o tiza. Si bien
este meétodo ya es obsoleto y dan buenos resultados, ya es tiempo
para buscar otros recursos en donde intervenga directamente el nifio
y encuentre un espacio agradable para aprender cantidades,
identificar regularidades, equivalencias y realizar cambio, del mismo
modo para identificar formas, describir movimiento y localizarlos;
experiencias vivenciales que le permiten ademas realizar la gestion
de datos y manejarse en situaciones de incertidumbre. Por ello, es
pertinente, proponer un conjunto de actividades en base al juego
didactico.

Programa de intervencion: “Jugando aprendo matematica”

Categoria: Programa de intervencién educativa

Descripcion
El objetivo general es estimular y promover el aprendizaje 6ptimo en

los niflos de 4 aros dela Instituciéon Educativa N° 327 Almirante
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Miguel Grau- Los Olivos, 2016, basado en el enfoque de resolucion

de problemas segun las Rutas de Aprendizaje.

Objetivos:

1. Desarrollar la competencia: Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

2. Desarrollar la competencia: Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

3. Desarrollar la competencia: Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

4. Desarrollar la competencia: Actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.

Metodologia

El programa estard conformado por 10 sesiones de aprendizaje
basadas en el enfoque de resolucién de problemas segun las Rutas
de Aprendizaje.

En cada sesion se trabajara la competencia, capacidades, actitudes
y sus respectivos indicadores precisados.

Cada sesidn consta de tres momentos: inicio, desarrollo y cierre
apropiadamente  planificada con  estrategias  motivadoras

incentivando la participacion activa del estudiante.

Agentes que intervienen: docente responsable del programa
Temporalizacion

Primer trimestre: Informacion y asesoramiento

Segundo trimestre: Desarrollo

Tercer trimestre: Evaluacion

Enfoque centrado en la resolucion de problemas
La resolucion de problemas como enfoque orienta y da sentido a la
educacion matematica, en el propdsito que se persigue de
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desarrollar ciudadanos que “actlien y piensen matematicamente” al
resolver problemas en diversos contextos. Asimismo, orienta la
metodologia en el proceso de la ensefianza aprendizaje de la

matematica.

El enfoque centrado en la resolucion de problemas orienta la
actividad matematica en el aula, situando a los nifios en diversos
contextos para crear, recrear, investigar, plantear y resolver
problemas, probar diversos caminos de resolucion, analizar
estrategias y formas de representacion, sistematizar y comunicar

nuevos conocimientos entre otros.

Rasgos esenciales del enfoque

La resolucion de problemas debe plantearse en situaciones de
contextos diversos, pues ello moviliza el desarrollo del pensamiento
matematico. Los estudiantes desarrollan competencias y se
interesan en el conocimiento matematico, si le encuentran
significado y lo valoran y pueden establecer la funcionalidad
matemética con situaciones de diversos contextos.

La resolucion de problemas sirve de escenario para desarrollar

competencias y capacidades matematicas.

La mateméatica se ensefia y se aprende resolviendo problemas. La
resolucion de problemas sirve de contexto para que los estudiantes
construyan nuevos contextos matematicos, descubran relaciones
entre entidades matematicas y elaboren procedimientos

matematicos y representaciones matematicas.

Los problemas planteados deben responder a los intereses y
necesidades de los nifilos. Es decir deben presentarse retos y
desafios interesantes que los involucren realmente en la busqueda

de soluciones.
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La resolucién de problemas permite a los nifios hacer conexiones
entre ideas, estrategias y procedimientos matematicos que le den

sentido e interpretacion a su actuar en diversas situaciones.

2.2.2. Bases teoricas del aprendizaje de matematicas
2.2.2.1. Concepto de aprendizaje
Schunk (2012, p. 3), sefala que “El aprendizaje es un cambio
perdurable en la conducta o en la capacidad de comportarse
de cierta manera, el cual es resultado de la practica o de otras
formas de experiencia’. También se concibe aqui el
aprendizaje como cambio en la conducta de las personas y

cono resultado de su practica social.

Domjan (2007, p. 14) sostiene que “el aprendizaje es un
cambio duradero en los mecanismos de conducta que implica
estimulos y/o respuestas especificas y que es resultado de la
experiencia previa con esos estimulos y respuestas 0 con
otros similares”. En otras palabras, es inducir un cambio en la
conducta del sujeto como resultado de la interaccion con el
medio sociocultural produciendo la asimilacibn de

experiencias que dicho ambiente le impone.

Bonvecchio y Maggioni (2006, p. 33) concibe que “El aprender
es un proceso gue dura practicamente toda la vida, por el cual
una persona sufre cambios relativamente permanentes en
sus competencias en todas las dimensiones, a partir de su
intencion con el medio fisico y sociocultural”. El aprendizaje
es un estimulo impuesto por el medio sociocultural, que
produce una variacion en la conducta de las personas,

permitiéndole en ese proceso mejorar sus competencias.
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Zabalza (1991, p.174) considera que “el aprendizaje se ocupa
basicamente de tres dimensiones: como constructo teorico,
como tarea del alumno y como tarea de los profesores, esto
es, el conjunto de factores que pueden intervenir sobre el
aprendizaje”. Para este autor el aprendizaje es nada menos
que la interaccién planificada de un conjunto de factores que

se dan en el aula

Hilgard (1961) define aprendizaje como:

El aprendizaje es el proceso por el cual se origina 0 cambia
una actividad, mediante la reaccion a una situacion dada,
siempre que las caracteristicas del cambio en curso no
puedan ser explicadas con apoyo en tendencia reactivas
innatas, en la maduracion o por cambios temporales del

organismo (por ejemplo la fatiga, las drogas, etc.).(p.12).

De la misma manera este autor concibe el aprendizaje como
un cambio en la actividad del sujeto merced a su vinculo con
el medio sociocultural y no por medio de la maduracion o

cambios temporales en el organismo.

Sobre la base de lo expresado, una de las prioridades del
Ministerio de Educacion en la ejecucion del curriculo, es el
area de Matematicas, para ello ha establecido las rutas del
aprendizaje en esta area, cuyo objetivo es estimular el
aprendizaje de los nifios, para el cual es necesario tomar muy

en cuenta las competencias, capacidades e indicadores.

2.2.2.2. Aprendizaje del area de matematica
Flores y Macotela (s.f, p. 167), citando a Vosniadou (2004),
argumentan que el aprendizaje matematico tiene muchos

niveles, algunos de los cuales estan conformados por la nueva
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informacion que se adiciona a los conocimientos de los

aprendices.

Por su parte Hernandez y Soriano (1997, p. 26), apoyandose
en Skemp (1980) sostienen que “para el estudiante medio el
aprendizaje de las mateméticas, y de modo especial en las
primeras etapas, es muy dependiente de una buena
ensefanza”. Dienes (1977, 1981, 1982, 1984), citado por
Hernandez y Soriano (1997, p. 27), se encarga de disefiar una
ensefanza significativa que tenga en cuenta las estructuras de
las matematicas como las capacidades cognitivas de los nifios.
Su trabajo supone una propuesta de combinar los principios
psicolégicos y matematicos en ensefianza basada en la
estructura. Para este autor, cuyo trabajo se basa en la teoria
piagetiana y en el propio trabajo de Bruner, le permitieron
establecer su teoria sobre el aprendizaje de las matematicas
en base a cuatro principios:1) El principio dinamico, 2) El
principio constructivo, 3) El principio de variabilidad matematica
y 4) el principio de abstraccion, para el cual en este ultimo
principio considera seis etapas.

Competencias y capacidades del area de matematicas

Segun las Rutas de Aprendizaje (2016, p. 39), sefiala que una
competencia “es un saber actuar contextualizado para lograr
un determinado propdsito en un contexto particular en la que
nuestros nifos deben transferir y combinar pertinentemente
saberes diversos”. Es decir se trata de utilizar saberes para
solucionar un problema, afrontarlo de la mejor manera y

resolverlo.

Para llegar alcanzar una competencia es necesario un proceso

de aprendizaje, utilizando capacidades, que luego se convierte
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en logro y permite con ello tener un indicador objetivo para
evaluar si un nifio o nifla ha alcanzado dicho logro. De manera
gue lograr competencias en el area de matematicas es adquirir
competencias en cuatro elementos primordiales que ha de
ponerse en evidencia en un estudiante durante toda la vida,
estos son: 1) Actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad, 2) Actia y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, 3) Actia y
piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento
y localizaciébn y 4) Actlia y piensa mateméticamente en
situaciones de gestion de datos e incertidumbre. Para lograr
estas competencias es necesario que los estudiantes tengan
las capacidades necesarias para poder adquirir las nuevas

competencias.

También las Rutas de Aprendizaje (2016, p. 39), definen
capacidades concibiéndolas como “aquellos saberes diversos
gue se requieren para alcanzar una competencia. Estos
saberes no solo son cognitivos sino también actitudinales”. Es
decir, la capacidad es el factor condicionante que permite se
produzca un cambio en la persona, en otras palabras, adquiera

aprendizaje.

La OECD (2002) cita en las Rutas de Aprendizaje (2016), se

argumenta que:

Las competencias propuestas en la Educacion Basica Regular
se organizan sobre la base de cuatro situaciones. La definicién
de estas cuatro situaciones se sostiene en la idea de que la
matematica se ha desarrollado como un medio para describir,
comprender e interpretar los fenbmenos naturales y sociales

gue han motivado el desarrollo de determinados
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procedimientos y conceptos matematicos propios de cada

situacion (p.21).

Es decir se concibe la matematica como un instrumento que

permite abordar el estudio de los diversos fendmenos naturales

y sociales, por ello que se requiere desarrollar competencias

gue implica actuar y pensar matematicamente a través de

situaciones de cantidad; regularidad, equivalencia y cambio,

forma, movimiento vy

localizacion;

gestion de datos e

incertidumbre, tal como se muestra en la siguiente figura.

Actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

Matematica

Actla y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio.

Actlia y piensa matematicamente en
situaciones de gestion de datos e

incertidumbre.

Actla y piensamatematicamente en
situaciones de forma, movimiento y

localizacién.

Figura 1. Competencias matematicas, segun Rutas del Aprendizaje.

Competencia 1: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad

Esta competencia, de acuerdo con las Rutas de Aprendizaje (2015)

implica: area de matematicas

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 (p. 22).
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Es decir, consiste en el manejo de niumeros y datos que se extraen del
mundo real e implica llevar a cabo procesos mentales y de estimacion que
permiten luego promover aprendizajes relacionados con la aritmética, al
trabajarse con la idea de cantidad, lo que lleva a establecer los siguientes

indicadores:

Tabla 1

Indicadores de la competencia 1.

Indicadores

Conocer los multiples usos que le damos.

Realizar procesamientos como conteo , calculo y estimaciones de cantidades
Comprender las relaciones y las operaciones

Comprender el Sistema de Numeracion Decimal

Reconocer patrones numéricos

Utilizar nimeros para representar atributos medibles de objetos del mundo
real.

Representar los numeros en sus variadas formas.

Comprender el significado de las operaciones con cantidades y magnitudes.

Fuente: Rutas del aprendizaje (2016, p. 23).
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En la tabla se aprecia que los nifios deben en diversas situaciones
conocer y comprender el uso de las cantidades; representarlas y utilizarlas
en el reconocimiento de patrones numeéricos. En suma, familiarizarse con

la aritmética asociada a la idea de cantidad.

Competencia 2: Actia y piensa mateméticamente en situaciones de

regularidad, equivalenciay cambio.

Segun la OCDE (2012), la importancia de esta competencia reside en que
ayuda al ciudadano a interpretar, describir y moldear los fenémenos. En
otras palabras, significa comprender los cambios y cuando se presentan

con el propdsito de utilizarse modelos matematicos para describirlos.

Con esta premisa, la competencia actuar y pensar en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio, segun consta en las Rutas de
Aprendizaje (2016, p.24) supone “desarrollar progresivamente la
interpretacion y generalizacion de patrones, la comprension y uso de
igualdades y desigualdades, y la comprensién y uso de relaciones y
funciones”. El eje central de esta competencia es el aprendizaje del
algebra, lo que implica expresar en formas simbdlica los diversos
aspectos de los fenbmenos. Para ello se han establecido los siguientes

indicadores:
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Tabla 2
Indicadores de la competencia 2.

Indicadores

Identificar, interpretar y representar regularidades que se reconocen en
diversos contextos, incluidos los contextos matematicos.

Comprender que un mismo patron se puede hallar en situaciones diferentes,
ya sean fisicas, geométricas, aleatorias, numeéricas, etc.

Generalizar patrones y relaciones usando simbolos, lo que conduce a generar
procesos de generalizacion.

Interpretar y representar las condiciones de problemas mediante igualdades o
desigualdades.

Determinar valores desconocidos y establecer equivalencias entre
expresiones algebraicas.

Identificar e interpretar las relaciones entre dos magnitudes.

Analizar la naturaleza del cambio y modelar situaciones o fenbmenos del
mundo real mediante funciones, con la finalidad de formular y argumentar
predicciones.

Fuente: Rutas del aprendizaje (2016, p. 23).

Competencia 3: Actla y piensa matematicamente en situaciones de
forma, movimiento y localizacion

Esta competencia esta vinculada con el aprendizaje de la geometria, y de
acuerdo con lo establecido en las Rutas del Aprendizaje (2016), implica:

Desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacién en el espacio, la
interaccién con los objetos, la comprensién de propiedades de las formas
y cobmo estas se interrelacionan, asi como la aplicacibn de estos
conocimientos al resolver diversas situaciones. Esto involucra el
despliegue de las capacidades de matematizar situaciones reales,
resolver problemas, usar el lenguaje matematico para comunicar sus
ideas o argumentar sus conclusiones y respuestas (p. 26).
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Esta competencia busca que los nifios y nifias tengan una comprension
acerca de las propiedades y relaciones entre formas geométricas, ademas
de su visualizacion, localizacién y movimiento en el espacio.

Tabla 3

Indicadores de la competencia 3.

Indicadores

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

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

Expresar propiedades de figuras y cuerpos segun sus caracteristicas, para que
los reconozcan o los dibujen.

Explorar afirmaciones acerca de caracteristicas de las figuras y argumentar su

validez.

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

Fuente: Rutas del aprendizaje (2016, p. 27).

De manera que estos indicadores estan vinculados a los aspectos
geométricos de los objetos, el plano y volumen, a su medicién y

evaluacion.

Competencia 4: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

gestidon de datos e incertidumbre
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Esta competencia, tal como se sostiene en las Rutas del Aprendizaje
(2016) esta vinculada a:

Desarrollar progresivamente la comprension de la recopilacion y
procesamiento de datos, la interpretacion y valoracion de los datos y
el analisis de situaciones de incertidumbre. Esto involucra el
despliegue de las capacidades de matematizar situaciones reales,
resolver problemas., usar el lenguaje mateméatico para comunicar sus

ideas o argumentar sus conclusiones y respuestas (p. 27).

En suma, tiene que ver con el estudio de los aspectos estadisticos y
probabilisticos que se dan en la vida cotidiana, con la finalidad de tomar
decisiones justas y pertinentes, partiendo de una mirada objetiva de los

aspectos econémicos, sociales y politicos.

2.2.2.4. Capacidades matematicas
Capacidad 1: Matematiza situaciones
Esta capacidad expresa, segun Lesh y Doerr (2003) citado en Las Rutas

del Aprendizaje (2016) como:

La relacién entre las situaciones reales y la matematica, resaltando la
relevancia del modelo matematico, el cual se define como un sistema que
representa y reproduce las caracteristicas de una situacién del entorno.
Este sistema estd formado por elementos que se relacionan y por
operaciones que describen como interactian dichos elementos, haciendo

mas facil la manipulacion o el tratamiento de la situacion (p. 29).

Se trata entonces de expresar en términos matematicos las situaciones
de la realidad. Ello supone un proceso de abstraccion, en el que
valiéndose de conocimientos matemético, por ejemplo la comprension y
uso de cantidades, permitir cuantificar los diversos aspectos que se

manifiestan dentro de una situacion en particular. Esta misma idea se
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confirma en las Rutas del Aprendizaje (2016, p. 28) cuando se sefala que
“Es la capacidad de expresar en un modelo matematico, un problema
reconocido en una situacion. En su desarrollo se usa, interpreta y evalta

el modelo matematico, de acuerdo a la situacién que le dio origen”.

Los indicadores de esta capacidad se establecen en la tabla adjunta.

Tabla 4

Indicadores de capacidades

Indicadores

Identificar caracteristicas, datos, condiciones y variables del problema que
permitan construir un sistema de caracteristicas mateméaticas (modelo
matematico), de tal forma que reproduzca o imite el comportamiento de la
realidad.

Usar el modelo obtenido estableciendo conexiones con nuevas situaciones en
las que puede ser aplicable. Esto permite reconocer el significado y la
funcionalidad del modelo en situaciones similares a las estudiadas.
Contrastar, valorar y verificar la validez del modelo desarrollado,

reconocimiento sus alcances y limitaciones.

Fuente: Rutas del aprendizaje (2016, p. 28).

Cuando los nifios y las nifas logran identificar, usar el modelo y
contrastarlo, se puede afirmar que ha adquirido la capacidad de
matematizar situaciones.

Y la Unica manera de que los nifios y las nifias puedan adquirir esta
capacidad es a traves de la resolucion de problemas. Por ejemplo, a partir
de situaciones reales en donde es preciso el manejo de cantidades, para

luego ser expresado en un modelo de solucién de problema.

Capacidad 2: Comunicay representa ideas matematicas
En primer lugar, tal como sostiene Niss (2002) y citado en las Rutas del

Aprendizaje (2016), la comunicacion es la forma como se expresa y
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representa informacion con contenido matemético, ademas de su
respectiva interpretacion. De esto se colige que lo que se trata es de
expresar ideas matematicas y que funcion cumplen en el marco de
diferentes situaciones en las que se estudian.

Por ello, en las Rutas del Aprendizaje (2915) se define la capacidad

comunica y representa ideas mateméaticas como:

La capacidad de comprender el significado de las ideas matematicas y
expresarlas de forma oral y escrita (grafica y visual) usando el lenguaje
matematico y diversas formas de representacion con material concreto,

gréfico, tablas, simbolos y transitando de una expresion a otra (p. 29).

En buena cuenta, la expresion diversificada de ideas recurriendo a
técnicas como las listas simples, pictogramas sin escala, tablas simples,

diagrama de Carroll, diagramas de Venn, etc.

Capacidad 3: Elaboray usa estrategias

De acuerdo con las rutas del Aprendizaje (2016), se le concibe como:
Capacidad de planificar, ejecutar y valorar una secuencia organizada de
estrategias y diversos recursos, entre ellos las tecnologias de informacion
y comunicacién, empleandolas de manera flexible y eficaz en el
planteamiento y resolucion de problemas. Esto implica ser capaz de
elaborar un plan de solucion, monitorear su ejecucion y poder incluso
reformular el plan en el mismo proceso con la finalidad de resolver el
problema. Asimismo, revisar todo el, proceso de resolucién, reconociendo
si las estrategias y herramientas fueron usadas de manera apropiada y

optima.

Es decir, consiste en definir sus objetivos y utilizar las estrategias y
recursos adecuados para lograr conseguir el objetivo planteado. De
manera que las estrategias se convierten en actividades conscientes e

intencionales que guian el proceso de resolucion de problemas.
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Tabla 5

Indicadores de capacidades

Indicadores

Los nifios seleccionen y apliquen procedimientos y estrategias de diverso tipo
(heuristicas, de célculo mental o escrito)

Los nifios hagan una valoracion de las estrategias, procedimientos y los
recursos que fueron empleados; es decir que reflexionen sobre su pertinencia

y si fueron utiles.

Fuente: Rutas del aprendizaje (2016, p. 36).

Capacidad 4: Razonay argumenta generando ideas matemaéticas
Segun las rutas del Aprendizaje (2016), se le define como:

La capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipétesis de implicancia
matematicas mediante diversas formas de razonamiento, asi como de
verificarlos y validarlos usando argumentos. Para esto, se debe partir de
la exploracion de situaciones vinculadas a las mateméticas, a fin de
establecer relaciones entre ideas y llegar a conclusiones sobre la base de
inferencias y deducciones que permitan generar nuevas ideas

matematicas(p. 37).

Es decir, se trata de ensefarles a utilizar tanto la deducciébn como la
inducciéon para argumentar y hacer predicciones. Lo que supone saber
ubicarse en las situaciones problematicas y plantear argumentos validos

0 conjeturas que luego puedan ser validados.

2.3. Definicién de términos béasicos

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad:
Implica resolver problemas relacionados con cantidades que se pueden

contar y medir para desarrollar progresivamente el sentido numérico y
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de magnitud, la construccién del significado de operaciones, asi como la
aplicaciéndediversas estrategias de calculo y estimacion (Rutas del
Aprendizaje, 2016, p. 22).

Actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio: Implica desarrollar progresivamente la
interpretacién y generalizacion de patrones, la comprension y uso de
igualdades y desigualdades, y la comprensidén y uso de relaciones y

funciones (Rutas del aprendizaje, 2016, p. 24).

Actia y piensa mateméaticamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacion: Implica desarrollar progresivamente el
sentido de la ubicacion en el espacio, la interaccién con los objetos, la
comprension de propiedades de las formas y cOomo estas se
interrelacionan, asi como la aplicacion de estos conocimientos al

resolver diversas situaciones (Rutas del Aprendizaje, 2016, p. 26).

Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestiéon de
datos e incertidumbre: Implica desarrollar progresivamente la
comprension de la recopilacion y procesamiento de datos, la
interpretacion y valoracion de los datos y el analisis de situaciones de

incertidumbre (Rutas del Aprendizaje, 2016, p. 27).

Aprendizaje: Es un cambio perdurable en la conducta o en la capacidad
de comportarse de cierta manera, el cual es resultado de la practica o de
otras formas de experiencia”. También se concibe aqui el aprendizaje
como cambio en la conducta de las personas y cono resultado de su
practica social (Schunk, 2012, p. 3).

Aprendizaje del area de matematica:Consiste en desarrollar formas de
actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones que permitan

a los niflos interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, el
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planteamiento de supuestos, conjeturas e hipétesis, haciendo
inferencias, deducciones, argumentaciones Yy demostraciones:
comunicarse y otras habilidades, asi como el desarrollo de métodos y
actitudes utiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y fenémenos de
la realidad e intervenir conscientemente en ella (rutas del Aprendizaje,
2016, p. 11).

Capacidad: Son aquellos saberes diversos que se requieren para
alcanzar una competencia. Estos saberes no solo son cognitivos sino

también actitudinales (Rutas del Aprendizaje, 2013, p.12).

Competencia: Es un saber actuar contextualizado para lograr un
determinado propdsito en un contexto particular en la que nuestros nifios
deben transferir y combinar pertinentemente saberes diversos (Rutas de
Aprendizaje, 2016, p. 39).

Dimension Académica: Es “la apropiacion de contenidos de diversas
asignaturas, pero en especial, de lectura, escritura y matematica donde

el nifio presenta mayores dificultades (Chacon, 2008, p.3).

Dimension Cognitiva-verbal: argumenta que en esta dimension se
promueve la “imaginacién, creatividad, agilidad mental, memoria,
atencién, pensamiento creativo, lenguaje, interpretacion de
conocimiento, comprension del mundo, pensamiento l6gico, seguimiento
de instrucciones, amplitud de vocabulario, expresion de ideas (Chacon,
2008, p. 3).

Dimension Fisico-Bioldgica: Es la capacidad de movimiento, rapidez

de reflejos, destreza manual, coordinacion y sentidos (Chacén, 2008,
p.2).
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Dimension Socio emocional: Sefala que esta dimension es ‘la
satisfaccion, expresidon de sentimientos, aficiones, resolucién de
conflictos, confianza en si mismos, espontaneidad, socializacion, placer
(Chacon, 2008, p. 3).

Fisico-Bioldégica: Es la capacidad de movimiento, rapidez de reflejos,

destreza manual, coordinacion y sentidos (Chacén, 2008, p.2)

Juego: Es “una actividad natural (...) es un comportamiento espontaneo
gue desde el comienzo de la vida se convierte en una actividad natural

de relacion social, placentera y estimulante (Redondo, 2008, p.3).

Juego didéactico: Es “una técnica participativa de la ensefanza
encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion y
conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel

de decision y autodeterminacién” (Amaya y Barrios, 2011, parr. 1).

2.4. Definicion de hipotesis

2.4.1 Hipotesis General

Hi: Los juegos didacticos influyen en el aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N°
327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

2.4.2 Hipotesis Especificas
H1: Los juegos didacticos influyen en el componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del
area de matematicas en los nifios de 4 afos de la Institucion
Educativa N°327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

H2: Los juegos didacticos influyen en el componente actuar y pensar

matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y
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cambio del aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de
4 afos dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau
- Los Olivos, 2016.

Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion del aprendizaje del area de matematicas en los
nifos de 4 afos dela Institucion Educativa N°327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, 2016

Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestion de datos e
incertidumbre del aprendizaje del area de matematicas en los
nifos de 4 afios dela Institucion Educativa N°327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

2.5. Variables
Variable 1:

Juegos didacticos

Es “una técnica participativa de la ensefianza encaminado a desarrollar

en los estudiantes métodos de direccion y conducta correcta, estimulando

asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion”

(Amaya y Barrios, 2011, parr. 1).

Dimensiones e Indicadores

Tabla 6

Dimensiones e indicadores de juego didacticos

Estrategia Contenidos Sesiones de

aprendizaje
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Desarrollo académica Actividades Aplicaciones 10
significativas de de sesiones de

Favorece asi la aprendizaje: Juegos aprendizaje del

construccion del de acuerdo a las plan de juego

conocimiento edades de los l6gico con una

matematico participantes: duracion de 45
El encestado con minutos.

Desarrollo pelotas de trapo

socioemocional Gana diez

Garantiza la La ruleta juguetona

motivacion, el Matenumero

aumento de confianza
en uno mismo, la
disminucion de la

El deseo del rey
La tiendita escolar
Carrera de nimeros

ansiedad y la Alto trencitos

desaparicion de las Sumando, sumando,

inhibiciones. restando, restando
El rayuelo

Desarrollo  cognitiva-

verbal

Permite empatizar con

los demas Ser

consciente de los

pensamientos y

sentimientos de los

demas .La

cooperacion, la

empatia  con los

compafieros, la

peticion de ayuda y
aclaraciones
Fuente: Elaborada para el estudio.

Variable 2:

Aprendizaje del area de mateméticas

Consiste en desarrollar formas de actuar y pensar mateméaticamente en
diversas situaciones que permitan a los nifios interpretar e intervenir en
la realidad a partir de la intuicion, el planteamiento de supuestos,
conjeturas e hipétesis, haciendo inferencias, deducciones,
argumentaciones y demostraciones: comunicarse y otras habilidades,

asi como el desarrollo de métodos y actitudes utiles para ordenar,



68

cuantificar y medir hechos y fendmenos de la realidad e intervenir

conscientemente en ella (rutas del Aprendizaje, 2016, p. 11).

Dimensiones e Indicadores

En la tabla 2 se ilustra las dimensiones e indicadores de la variable 2

Aprendizaje del &rea de mateméticas

Tabla 7

Dimensiones e indicadores de aprendizaje del &rea de matematicas.

ESCALA DE | NIVELES Y
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION RANGOS
Saber actuar y Escribe y efectia | 1,2 Incorrecto:0
pensar operaciones con los Correcto :1 [1-27]
matematicamente en | nimeros. [3-47]
situaciones de 3,4,5,6 [5-67]
cantidad Resuelve problemas en| 7,8 [7-87
situaciones concretas
Saber actuar y Identifica unidades de | 9,14 Incorrecto:0
pensar medida Correcto :1
matematicamente en 10,12,15 [1-27]
situaciones de Resuelve problemas usando [3-47]
regularidad, unidad de medida. [5-67
equivalenciay 11,13,16 [7-87]
cambio Resuelve problemas de
equivalencia.
Saber actuar y Resuelve problemas | 17,18 Incorrecto:0
pensar relativos a figuras Correcto :1 [1-27]
matematicamente en | geométricas. [3]
situaciones de forma, 19,20 [4]
movimiento y Localiza figuras diferentes a [5]
localizacion. otras.
21
Identifica movimiento.
Saber actuar y Realiza gesti” ' 22,23,24,25 | Incorrecto:0
pensar Correcto :1 [1]
matematicamente en | Calcula prob:i 26,27 [2-3]
situaciones de [4-5]

gestion de datos e
incertidumbre

[6]

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA EMPLEADA
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3.1. Nivel y tipo de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion
El tipo de estudio adoptado en la presente investigacién es
aplicada.
Segun Carrasco (2009, p. 43) este tipo de investigacion, "se
distingue por tener propositos practicos inmediatos bien definidos,
es decir, se investiga para actuar, transformar, modificar o producir

cambios en un determinado sector de la realidad".

3.1.2. Nivel de investigacion
Mientras por el nivel de conocimiento se trata de una investigacion
explicativa, toda vez que se trata de determinar la influencia de una
variable independiente (juegos did4cticos) sobre otra variable
dependiente (aprendizaje en el area de matematicas). Segun
Carrasco (2013, p. 42), afirma que “Indaga sobre la relacion
reciproca y concatenada de todos los hechos de la realidad,
buscando dar una explicacion objetiva, real y cientifica a aquello

que se desconoce”.

3.2. Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion fue experimental, del tipocuasi-
experimental.

GE:O1 XOs3
GC:O2_ Os4
Figura 2.Esquema del disefio cuasi-experimental

Definiendo:
GE: Grupo experimental
GC: Grupo de control.

O1yO2: Aplicacion de test al grupo experimental y de control en la fase de
pretest.
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O3y04: Aplicacion de test al grupo experimental y de control en la fase de
postest.

X: Juegos didacticos

Esta compuesto por dos grupos, uno que recibe la intervencién (grupo
experimental) y otro no (grupo control). Por ello, se ha medido en dos
fases: pre-test (O1y O2)y posteriormenteenunaobservacionposttest(Osz y
Og4).Talesgruposnohansidosometidos aningunaaleatorizacién,tansolova

hacercontrastados(Hernandez,Fernandezy Baptista 2010,p.148).

3.3. Poblacion y muestra
3.3.1 Poblacion
En el presente estudio la poblacion comprende a todos los nifios de 4 afios
dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos,
2016.

Tabla 8.
Poblacion de nifilos y nifias de 4 afos. Institucion Educativa N°327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Seccion 4 Nifios y %
ARos nifas

Rosado 15 50.0
Verde 15 50.0
Total 30 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

3.3.2 Muestra

Se empled un muestreo no probabilistico, es decir en la seleccion del
tamafo de la muestra no obra el azar se elige las unidades de la muestra
de acuerdo a la conveniencia, y como se esta considerando la totalidad

de la poblacion de V ciclo, se trata de una muestra censal.
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Tabla 9.
Muestra censal denifios y nifias de 4 afios. Institucion Educativa N° 327
Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Grupos Seccié Nro. de
alumno
S
Control Rosad 15
Experimenta Verde 15
I
Total 0 40

Fuente: Elaboracion propia.

3.4. Métodos de Investigacion

En el proceso de investigacion cientifica segun Rodriguez (2005, p. 30)

“se interrelacionan y se aplican varios métodos al mismo tiempo”. Entre

estos métodos se tienen:

A. Método inductivo: Siguiendo con Rodriguez (2005, p. 30) sefiala que
“es un proceso en el que, a partir del estudio de casos particulares,
se obtienen conclusiones o leyes universales que explican los
fenémenos estudiados”.

B. Método deductivo: El propio Rodriguez (2005, p. 29) sefiala que
“Cosiste en obtener conclusiones particulares a partir de una ley
universal”.

C. Método sintético: Amparados en el aporte de Rodriguez (2004, p.
30) es concebido como “un proceso mediante el cual se relacionan
hechos aparentemente aislados y se formula una teoria que unifica
los diversos elementos”.

D. Método Analitico: “En este método se distinguen los elementos de
un fendmeno y se procede a revisar ordenadamente cada uno de
ellos por separado” (Rodriguez, 2005, p. 30).
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E. Método Hipotético-Deductivo: Segun Cegarra (2011, p. 82) “es el
camino légico para buscar la solucion a los problemas que nos
planteamos. Consiste en emitir hipétesis acerca de posibles
soluciones al problema planteado y en comprobar con los datos
disponibles si estos estan de acuerdo con aquéllas”, razon por la cual
en la parte empirica se ha empleado el método cuantitativo, pues
emplea los datos empiricos para probar hipétesis, con base en el
analisis estadistico correspondiente (Kerlinger, 2008).

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

3.5.1 Técnicas de investigacion

En la investigacion se utilizO como técnica la prueba objetiva. Segun
Verdejo-Carrion y Medina-Diaz (2008, p. 81), sefialan que “Una prueba
es un conjunto de preguntas o ejercicios (llamados también items o

tareas) que representan la caracteristica que se intenta medir”.

3.5.2 Instrumentos de investigacién

El instrumento empleado en la presente investigacion es la prueba
objetiva.

Administracion: El instrumento se aplic6 de manera individual a cada
participante en dos momentos, antes de la induccion y después de la
induccion

Estructura: El instrumento estuvo compuesto por cuatro dimensiones
cada, siendo evaluado como:

Respuesta correcta 1 punto

Respuesta incorrecta 0 puntos

Ficha técnica

Nombre del instrumento : Prueba de evaluacion del
area de matematicas

Autora : MelissaKatherine Gamarra

Silva.



Estandarizacion

Administracion
Tiempo Aplicacion
Significacion

Tipificacion

Fiabilidad

Escala: ALL VARIABLES
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Maria Angélica
Torres Beteta.

Mapas de progreso

Individual

60 minutos promedio
Evalla el aprendizaje del
area de mateméticas en
situaciones de cantidad,
regularidad, equivalencia
y cambio, de forma,
movimiento y localizacion
y gestion de datos e
incertidumbre.

Baremo en base a prueba

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos  Valido 15 62,5
Excluido? 9 37,5
Total 24 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,979

27
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3.6. Métodos de analisis de datos
En el presente trabajo se considero los siguientes procedimientos de
recoleccion de datos: 1) La seleccion del tipo de instrumento, 2)
Aplicacion de los instrumentos, 3) Codificacion, 4) Analisis y, 5)

Ordenamiento o tabulacion.

Una vez que se establecié la tabulaciéon de los datos se procedié a su
respectivo analisis, mediante métodos estadisticos, en las siguientes
fases: 1) El descriptivo, mediante las distribuciones de frecuencia
absolutas y porcentuales; y, las medidas de tendencia central (Media,
Desviacion Estandar) y presentadas en gréficas de barras y de cajas; 2)
La Inferencia estadistica, el analisis se realiz6 con un nivel de
significancia estadistica de p < .05, asimismo se determiné el uso de
estadisticos de comparacion paramétrico (t de Student), razén por el cual

se empled el programa informatico SPSS, version 22.0 para Windows.
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CAPITULO IV

ANALISIS Y PRESENTACION

DE RESULTADOS
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4.1 Presentaciéon y descripcién estadistica

Fase de pretest y postest de aprendizaje de la matematica

Tabla 10
Resultados de aprendizaje de la matematica en los nifios de 4 afios dela

Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau- Los Olivos, 2016.

Pretest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)

n %n %
En proceso 15 100.0 15 100.00
Logrado 0 0.0 0 0.0
Total 15 100.0 15 100.00
Postest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)

n% n %

En proceso 15 100.0 15 100.00
Logrado 0 0.0 0 0.0
Total 15 100.0 15 100.00

Fuente: Matriz de datos.

En el pretest: Como se muestra en la tabla 9, el grupo control evidencié
un aprendizaje de la matematica en el nivel por mejorar del 100,0%, de
la misma manera el grupo experimental, obtuvo un 100,0%. Estas
proporciones indican en la fase de pretest, que no existen mayores
diferencias significativas en sus conocimientos previos sobre
matematicas entre el grupo control y el grupo experimental. Por tanto
evidencian una homogeneidad en sus aprendizajes de matematicas

ambos grupos.
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En el postest: Se aprecia luego de la aplicaciéon del programa juegos
didacticos, los resultados finales en el aprendizaje de la matematica,
tanto para el grupo control como para el grupo experimental son muy
diferentes, en el grupo control el 100,0% se ubico en el nivel En proceso,
mientras que en el grupo experimental el 86.7% se ubico en el nivel
logrado. Por lo tanto, se puede concluir que el grupo control y
experimental tienen diferencias significativas en cuanto al aprendizaje de
la matematica.En la figura se observa los resultados, en la fase de
pretest, de la evaluacion del aprendizaje de la matematica, en el cual el
grupo control como el experimental son homogéneos en términos

generales en dichos aprendizajes.

Por tanto, se puede afirmar que el grupo control y experimental
presentan condiciones similares iniciales. En cambio, en la fase de
postest, se evidencia diferencias significativas en el aprendizaje de la
matematica, destacando de entre ellos el grupo experimental con un
nivel adecuado (86.7%) frente al grupo control que alcanzo6 un nivel por
mejorar (93,3%).

100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0
10,0

0,0

100,0

100,0

100,0

13,3
6,7

86,7

CONTROL

EXPERIMENTAL

CONTROL

EXPERIMENTAL

PRETEST POSTEST

W En proceso M Logrado

Figura 1. Aprendizaje de la matematica enlos nifios de 4 afos
dlalnstitucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos,
2016.
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Fase de pretest y postestdel componente actuar y pensar

matematicamente en situaciones de cantidad.

Tabla 11

Resultados del coeficiente emocional del componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N°
Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Pretest
Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)
n % n %
En proceso 14 93.3 15 1 00.0
Logrado 1 6.7 0 0.0
Total 15 100.0 15 100.00
Postest
Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)
n % n %
En proceso 15 100.0 3 20.0
Logrado 0 0.0 12 80.0
Total 15 100.0 15 100.00

Fuente: Matriz de datos.

En el pretest: Como se muestra en la tabla, el grupo control evidencié un
componente actuar y pensar matematicamente en situaciones de
cantidad del aprendizaje del area de matematicas, en el nivel por en
proceso con un 93,3%, mientras el grupo experimental, obtuvo un
100,0%; en cambio, en el nivel logrado el grupo control obtuvo un 6,7%,
y el grupo experimental 0,0%.

Estas proporciones indican en la fase de pretest, que no existen mayores

diferencias significativas en el componente actuar y pensar
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matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del area
de matematicas entre el grupo control y el grupo experimental. Por tanto

evidencian una homogeneidad ambos grupos de estudio.

En el postest: Se aprecia que después de la aplicacion del programa
juegos didacticos, los resultados en el componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del area
de matematicas, tanto para el grupo control como para el grupo
experimental son muy diferentes, en el grupo control el 100,0% se ubicé
en el nivel en proceso, mientras que en el grupo experimental el 80,0%

se ubico en el nivel logrado.

Por lo tanto, se puede concluir que el grupo control y experimental tienen
diferencias significativas en cuanto al mejoramiento en situaciones de
cantidad del aprendizaje del area de matematicas.

En la figura se observa los resultados, en la fase de pretest, de la
evaluacion de los estudiantes del coeficiente emocional del componente
intrapersonal, en el cual el grupo control como el experimental son
homogéneos en términos generales. Por tanto, se puede afirmar que el
grupo control y experimental presentan condiciones emocionales

similares al inicio.

En cambio, en la fase de postest, se evidencia diferencias significativas
en el coeficiente emocional del componente intrapersonal, destacando
de entre ellos el grupo experimental con un nivel adecuada (80,0%)

frente al grupo control que alcanzo6 un nivel por mejorar (100,0%).
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100,0 933 100,0 100,0

80,0
80,0

60,0

40,0

20,0 0.0

0,0
CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL

PRETEST POSTEST

EEn proceso M Logrado

Figura 2. Componente actuar y pensar matematicamente en situaciones
de cantidad en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N° 327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Fase de pretest y postest del componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio.

Tabla 12

Resultados del coeficiente emocional del componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio
del aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de 4 afos de la

Institucion Educativa N°327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Pretest
Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)
n % n %
Por mejorar 13 86.7 13 86.7
Adecuada 2 133 2 13.3

Total 15 100.0 15 100.00
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Postest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)
n % n %
Por mejorar 12 80.0 4 26.7
Adecuada 3 20.0 11 73.3
Total 15 100.0 15 100.00

Fuente: Matriz de datos.

En el pretest: Como se muestra en la tabla, el grupo control evidencié en
el componente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio un
nivel en proceso con un 86,7%, mientras el grupo experimental, obtuvo
una cifra similar de 86,7%; en cambio, en el nivel logrado el grupo control
obtuvo un 13,3%, tanto como el grupo experimental. Estas proporciones
indican en la fase de pretest, que no existen mayores diferencias
significativas en el componente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio entre el grupo control y el grupo experimental. Por

tanto evidencian una homogeneidad.

En el postest: Se aprecia que después de la aplicacion del Programa
Juegos didacticos, los resultados finales en el componente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, tanto para el grupo
control como para el grupo experimental son muy diferentes, en el grupo
control el 80,0% se ubico en el nivel en proceso, mientras que en el grupo
experimental el 73,3% se ubico en el nivel adecuado. Por lo tanto, se
puede concluir que el grupo control y experimental tienen diferencias
significativas en cuanto al mejoramiento del componente en situaciones

de regularidad, equivalencia y cambio.

En la figura se observa los resultados, en la fase de pretest, de la
evaluacion del componente en situaciones de regularidad, equivalencia

y cambio, en el cual el grupo control como el experimental son
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homogéneos en términos generales. Por tanto, se puede afirmar que el
grupo control y experimental presentan condiciones similares al inicio en
el componente. En cambio, en la fase de postest, se evidencia
diferencias significativas en el componente: situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio a favor del grupo experimental con un nivel
logrado (73,3%) frente al grupo control que alcanzé un nivel en proceso
(80,0%).

90,0 86,7 86,7
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0
10,0

0,0

80,0

CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL
PRETEST POSTEST

M En proceso M Logrado

Figura 3.Componente actuar y pensar matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio en los nifios
de 4 afios dela Institucion Educativa N°327 Almirante Miguel
Grau - Los Olivos, 2016.
Fase de pretest y postest del componente actuar y pensar
mateméticamente en situaciones de forma, movimiento vy

localizacion del aprendizaje del area de matematicas
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Tabla 13

Resultados del coeficiente emocional del componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacién
del aprendizaje del &rea de mateméticas en los nifios de 4 afios dela

Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Pretest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)
n % n %
En proceso 9 60.0 8 100.00
Logrado 6 40.0 7 46.7
Total 15 100.0 15 100.00
Postest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)

n % n %

En proceso 7 33.3 2 13.3
Logrado 8 66.7 13 86.7
Total 15 100.0 15 100.00

Fuente: Matriz de datos.

En el pretest: Como se muestra en la tabla, el grupo control evidencié un
componente actuar y pensar matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacion en el nivel en proceso con un 60,0%, mientras
el grupo experimental, obtuvo un 53,3%; en cambio, en el nivel adecuada

el grupo control obtuvo un 40,0%, y el grupo experimental 46,7%.

Estas proporciones indican en la fase de pretest, que no existen mayores
diferencias significativas entre el grupo control y el grupo experimental.
Por tanto evidencian una homogeneidad en el componente actuar y
pensar matematicamente en situaciones de forma, movimiento y

localizacion.
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En el postest: Se aprecia que después de la aplicacion del Programa
Juegos didacticos, los resultados finales en el componente actuar y
pensar matematicamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion, tanto para el grupo control como para el grupo experimental
son muy diferentes, en el grupo control el 66,7% se ubico en el nivel
logrado, mientras que en el grupo experimental el 86,7% se ubico en el

nivel logrado.

Por lo tanto, se puede concluir que el grupo control y experimental tienen
diferencias significativas en cuanto al mejoramiento del componente
actuar y pensar matematicamente en situaciones de forma, movimiento

y localizacion.

En la figura se observa los resultados, en la fase de pretest, de la
evaluacion de los estudiantes del componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion,
en el cual el grupo control como el experimental son homogéneos en
términos generales. En cambio, en la fase de postest, se evidencia
diferencias significativas, destacando de entre ellos el grupo
experimental con un nivel logrado(86,7%) frente al grupo control que

alcanzé un nivel en proceso (66.7%).
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M Por mejorar M Adecuada

Figura 4.Componente actuar y pensar matematicamente en situaciones
de forma, movimiento y localizaciéon en los nifios de 4 afos de la

Institucion Educativa N° Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Fase de pretest y postest del componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestibn de datos e

incertidumbre

Tabla 14

Resultados del coeficiente emocional del componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre del
aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de 4 afios dela
Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Pretest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)

n % n %
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En proceso 11 73.3 5 33.3
Logrado 4 26.7 10 66.7
Total 15 100.0 15 100.00
Postest

Nivel Control(n=15) Experimental (n = 15)

n %n %

En proceso 5 33.3 3 20.0
Logrado 10 66.7 12 80.0
Total 15 100.0 15 100.00

Fuente: Matriz de datos.

En el pretest: Como se muestra en la tabla, el grupo control evidencié un
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de gestion de
datos e incertidumbre en el nivel en proceso con un 73.3%, mientras el grupo
experimental, obtuvo también un 33,3%; en cambio, en el nivel logrado, el
grupo control obtuvo 26,7%, mientras el experimental obtuvo un 66,7%. Estas
proporciones indican en la fase de pretest, que no existen mayores diferencias
significativas en el componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de gestion de datos e incertidumbre entre el grupo control y el
grupo experimental. Por tanto evidencian una homogeneidad en los

aprendizajes.

En el postest: Se aprecia que después de la aplicacion del Programa Juegos
didacticos, los resultados finales en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre, tanto
para el grupo control como para el grupo experimental son muy diferentes, en
el grupo control el 66,7% se ubicé en el nivel logrado, asimismo en el grupo
experimental el 80,0% se ubico en el nivel logrado. Por lo tanto, se puede
concluir que el grupo control y experimental tienen diferencias significativas
en cuanto al mejoramiento del componente: actuar y pensar matematicamente

en situaciones de gestion de datos e incertidumbre
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En la figura se observa los resultados, en la fase de pretest, de la
evaluacion de los estudiantes del componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre,
en el cual el grupo control como el experimental son homogéneos en
términos generales. Por tanto, se puede afirmar que el grupo control y
experimental presentan condiciones al inicio del aprendizaje. En cambio,
en la fase de postest, se evidencia diferencias significativas, destacando
de entre ellos el grupo experimental con un nivel adecuada (80,0%)

frente al grupo control que alcanzé6 un nivel por mejorar (66,7%).

80,0 80,0
66,7 66,7

73,3

70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0
10,0

0,0
CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL

PRETEST POSTEST

B En proceso M Logrado

Figura 5.Componente gestion de datos e incertidumbre, en los nifios de
4 afos dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los
Olivos, 2016.
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4.2. Contraste de hipotesis

4.2.1 Hipotesis general

Ho: Los juegos didacticos no influyen en el aprendizaje del area de
matematicas en los niflos de 4 afos dela Institucion Educativa N° 327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Ha: Los juegos didacticos influyen en el aprendizaje del area de matematicas
en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Tabla 15
Resultados de aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4

afios dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los

Olivos, 2016.
Grupo
Estadistico Control (n=15) Experimental (n=15) Pruebat
Pretest t=-.765
Media 81.0000 81.8667 p =.451
Desv. Tip 2.64234 3.64234
Postest t=-5.7358
Media 83.2667 91.1333 p =.000

Desv. Tip1.907385.35679

Nota: Las puntuaciones se aproximan a la distribucion normal.

Diferencias entre las medias del pretest y postest:

La media del pretest experimental fue 81.87 y la media del postest
experimental fue de 91.13; en lo que respecta a la media del pretest
control fue de 81.00, mientras la media del postest control fue de 83.27.
Es evidente que entre la media del postest experimental y la media del
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postest control existe una diferencia significativa que es de 7.87 puntos,
lo que marca la diferencia entre el grupo que desarrollo el experimento y
el grupo que no fue puesto a experimentacion. También se evidencia que
el grupo experimental mejor6 notablemente su aprendizaje en
matematicas (aumento 7.87 puntos) como resultado de la aplicacion del

programa, mientras que el grupo control ascendié solo 2.26 puntos.

Ademas siendo p = .000 menor que a (p < a) y t = -5.358 menor que -
1.70 (punto critico) se rechaza la hipodtesis nula y se acepta la Ha,
comprobandose de este modo: Los juegos didacticos influyen en el
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 5 afios del Centro

Educativo Divino Nifo JesuUs - Los Olivos, 2016.

4.2.2 Hipotesis especificas

Hipotesis especifica 1
Los juegos didacticos no influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del &rea de
matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N° 327
Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N° 327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.
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Tabla 16

Resultados del componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de cantidad del aprendizaje del area de matematicas en los
nifios de 4 afos dela Institucién Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau
- Los Olivos, 2016.

Grupo

Estadistico Control (n=15) Experimental (n = 15) Pruebat

Pretest t=-1.004
Media 79.0000 81.7333 p=.324
Desv. Tip 6.61168 8.21555

Postest t=-3.742
Media 81.0667 92.4000 p=.001
Desv. Tip 7.89635 8.67509

Nota: las puntuaciones se aproximan a la distribucion normal

Diferencias entre las medias del pretest y postest:

La media del pretest experimental fue 81.73 y la media del postest
experimental fue de 92.40; en lo que respecta a la media del pretest
control fue de 79.00, mientras la media del postest control fue de 81.06.
Es evidente que entre la media del postest experimental y la media del
postest control existe una diferencia significativa que es de 11.33 puntos,
lo que marca la diferencia entre el grupo que desarrollo el experimento y
el grupo que no fue puesto a experimentacion. También se evidencia que
el grupo experimental mejoré notablemente su aprendizajeen el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de
cantidad (aumento 11.67 puntos) como resultado de la aplicacién del

programa, mientras que el grupo control aumento 2.0 puntos.

Ademas siendo p = .000 menor que a (p < a) y t = - 3.742 menor que -

1.70 (punto critico) se rechaza la hipotesis nula y se acepta la Ha,
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comprobandose de este modo: Los juegos didacticos influyen en el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de
cantidad del aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afios
dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos,
2016.

Hipotesis especifica 2

Ho: Los juegos didacticos no influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio
del aprendizaje del &rea de mateméticas en los nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa N°327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

H2: Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio
del aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.
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Tabla 17

Resultados del componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio del aprendizaje del
area de matematicas en los nifios de 4 afos de la Institucion Educativa
N° 327 Almirante Miguel Grau- Los Olivos, 2016.

Grupo

Estadistico Control (n=15) Experimental (n = 15) Pruebat

Pretest t=-.621
Media 81.2667 83.2667 p=.512
Desv. Tip 8.13692 8.35350

Postest t=-4.336
Media 78.1333 89.2667 p =.000
Desv. Tip 6.91651 7.14609

Nota: las puntuaciones se aproximan a la distribucién normal

Diferencias entre las medias del pretest y postest:

La media del pretest experimental fue 83.27 y la media del postest
experimental fue de 89.27; en lo que respecta a la media del pretest
control fue de 81.27, mientras la media del postest control fue de 78.13.
Es evidente que entre la media del postest experimental y la media del
postest control existe una diferencia significativa que es de 11.14 puntos,
lo que marca la diferencia entre el grupo que desarrollo el experimento y
el grupo que no fue puesto a experimentacion. También se evidencia que
el grupo experimental mejor6 notablemente su aprendizaje en el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio (aumento 6.00 puntos) como
resultado de la aplicacion del programa, mientras que el grupo control

descendio -3.14 puntos
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Ademas siendo p = .000 menor que a (p < a) y t = -4.336 menor que -
1.70 (punto critico) se rechaza la hipotesis nula y se acepta la Ha,
comprobandose de este modo: Los juegos didacticos influyen en el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio del aprendizaje del éarea de
matematicas en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Hipotesis especifica 3

Los juegos didacticos no influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion del
aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4 afios dela

Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016

Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion del
aprendizaje del area de mateméaticas en los nifios de 4 afos dela
Institucién Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016

Tabla 18

Resultados del componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacion del aprendizaje del area
de matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N° 327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Grupo
Estadistico Control (n=15) Experimental (n = 15) Prueba't
Pretest t=1.021
Media 85.533 81.9333 p=.316

Desv. Tip 6.72805 11.88917
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Postest t=-5.7358

Media 83.6000 91.1333 p =.000
Desv. Tip 11.69737 6.41056

Nota: las puntuaciones se aproximan a la distribucién normal.

Diferencias entre las medias del pretest y postest:

La media del pretest experimental fue 81.93 y la media del postest
experimental fue de 91.67; en lo que respecta a la media del pretest
control fue de 85.53, mientras la media del postest control fue de 83.60.
Es evidente que entre la media del postest experimental y la media del
postest control existe una diferencia significativa que es de 8.07 puntos,
lo que marca la diferencia entre el grupo que desarrollo el experimento y
el grupo que no fue puesto a experimentacion. También se evidencia que
el grupo experimental mejor6 notablemente en su aprendizaje del
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacion (aumento 9.74 puntos) como resultado de la
aplicacion del programa, mientras que el grupo control ascendio 1.93

puntos.

Ademas siendo p = .027 menor que a (p < a) y t = -2.342 menor que -
1.70 (punto critico) se rechaza la hipodtesis nula y se acepta la Ha,
comprobandose de este modo: Los juegos didacticos influyen en el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacién del aprendizaje del area de matematicas en
los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel
Grau - Los Olivos, 2016.

Hipotesis especifica 4
Ho: Los juegos didacticos no influyen en el componente: actuar y pensar

matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre del
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aprendizaje del area de mateméticas en los nifios de 4 afos dela
Institucion Educativa N°327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre del
aprendizaje del area de mateméaticas en los nifios de 4 afos dela

Institucién Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

Tabla 19

Resultados del componente: actuar y pensar matematicamente en
situaciones de gestion de datos e incertidumbre del aprendizaje del area
de matemaéticas en los nifios de 4 afios dela InstitucionEducativa N° 327
Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016

Grupo

Estadistico Control (n=15) Experimental (n = 15) Prueba't

Pretest t=1.522
Media 84.0667 89.6667 p=.139
Desv. Tip 8.41314 11.49948

Postest
t=-2.236

Media 90.2667 96.2000 p =.034
Desv. Tip 8.13692 8.13692

Nota: las puntuaciones se aproximan a la distribucién normal.

Diferencias entre las medias del pretest y postest:

La media del pretest experimental fue 89.66 y la media del postest
experimental fue de 96.20; en lo que respecta a la media del pretest
control fue de 84.06, mientras la media del postest control fue de 90.26.
Es evidente que entre la media del postest experimental y la media del

postest control existe una diferencia significativa que es de 5.94 puntos,
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lo que marca la diferencia entre el grupo que desarrollo el experimento y
el grupo que no fue puesto a experimentacion. También se evidencia que
el grupo experimental mejoré6 notablemente su aprendizaje en el
componenteactuar y pensar matematicamente en situaciones de gestion
de datos e incertidumbre (aumento 6.54 puntos) como resultado de la
aplicacién del programa, de igual modo el grupo control ascendi6 6.20
puntos.

Ademas siendo p = .034 menor que a (p < a) y t = -2.236 menor que -
1.70 (punto critico) se rechaza la hipodtesis nula y se acepta la Ha,
comprobandose de este modo: Los juegos didacticos influyen en el
componente: actuar y pensar matematicamente en situaciones de
gestion de datos e incertidumbre del aprendizaje del éarea de
matematicas en los nifios de 4 afos dela Institucion Educativa N° 327

Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016.

4.3. Discusién

El objetivo de la presente investigacion fue determinar la influencia de los
juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematicas en los nifios de
4 afos de la Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos,
2016; dicha inquietud nacio de la necesidad de mejorar los aprendizajes en el
area de matematicas a través de los juegos didacticos. En ese sentido, el
programa fue disefiado en 10 sesiones de aprendizaje de 45 minutos cada
uno, fue de menor a mayor complejidad abarcando las competencias

establecidas en las Rutas del Aprendizaje (2016).

Como resultado, se obtuvieron los siguientes hallazgos:

Con respecto a la hipotesis general, se encontrd que en la fase de postest, el
grupo control evidencié en el aprendizaje de la matematica, un nivel por
mejorar con un 100,0%, mientras el grupo experimental, obtuvo un nivel
adecuada con un 86.7%; es evidente que se produjo una variacion
significativa. Estas proporciones indican en la fase de postest, si existio

mayores diferencias significativas entre los puntajes estandar del grupo
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control y el grupo experimental, al haberse obtenido un valor t =-5.358 < -1.70
como nivel de significancia p = 0,000 mayor que p = 0,05 (p > a), por lo tanto
se colige que los nifios de 4 afos dela Institucion Educativa N°327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, evidenciaron una mejoria después de la aplicaciéon

del programa de juegos didacticos.

Lo que permite asumir que los estudiantes adquieren mejores aprendizajes.
De modo que este hallazgo se compatibiliza con encontrado por Aliaga y
Gonzalez, (2012), realiz6 el trabajo de investigacion: Efectividad del programa
“GPA-Resol” en el incremento del nivel de logro en la resolucién de problemas
aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de
primaria de dos Instituciones Educativas, en esta misma linea se reafirma
también Rios (2014), en la tesis de maestria titulada” Efectos del programa de
Psicomotricidad jugando aprendo en la maduracion légica de los nifios de 5
afios de la |.E.I.P Nuestra sefiora de los Angeles Rimac 2013”. Este aspecto
Badillo, Salazar y Vera (2012),es muy importante, porque a mayor
interrelacion entre los estudiantes dentro de un clima adecuado permite que
los estudiantes interactlen y juntos puedan resolver sus problemas.

Con respecto a la hipétesis especifica uno, se encontré que en la fase de
postest, el grupo control evidencié un nivel por mejorar con un 100.0%,
mientras el grupo experimental, obtuvo un 80.0%; es evidente que se produjo

una variacion significativa.

Estas proporciones indican en la fase de postest, si existi6 mayores
diferencias significativas, al haberse obtenido un valor t = -3.742 < -1.70 y
como nivel de significancia p = 0,001 mayor que p = 0,05 (p > a), por lo tanto
se concluye que los estudiantes después de la aplicacién del programa si
evidenciaron influencia en el componente actia y piensa mateméaticamente en
situaciones de cantidad, lo que se interpreta como la capacidad de representar
cantidades, este hallazgo se asemeja a lo hallado porCastillo (2010), quien
encontrd en el desarrollo proyectual de objetos ludico-didacticos, se hace
necesario un abordaje complejo y transdisciplinar, donde los aspectos
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relacionados con el desarrollo infantil, la psicologia y la estimulacion se
convierten en insumos para su disefio que pueden ser materializados a partir
de dinamicas y herramientas de la profesién desde su abordaje expresivo,

funcional, técnico/productivo.

Con respecto a la hipotesis especifica dos, se encontré que en la fase de
postest, el grupo control evidencié un nivel por mejorar con un 80.0%, mientras
el grupo experimental, obtuvo un nivel adecuada 73.3%; es evidente que se
produjo una variacion significativa. Estas proporciones indican en la fase de
postest, si existieron mayores diferencias significativas en el componente
actla y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia
y cambio luego de aplicarse el programa de juegos didacticos al grupo
experimental. De modo que este resultado refleja mejores niveles de
aprendizaje; el mejoramiento de estas capacidades se ven reflejadas en las
puntuaciones estandar de los estudiantes del grupo experimental, al haberse
obtenido un valor t =-4.336 < -1.70 como nivel de significancia p = 0,000 mayor
que p =0,05 (p > a), por el cual se colige en los nifios de 4 afios dela Institucion
Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos evidenciaron una mejoria
después de la aplicacion del programa juegos didacticos. Este resultado pone
de manifiesto la aplicacion de una importante estrategia que ha servido para
estimular el aprendizaje del componente. Por ello que el aporte de Orteganoy
Bracamonte (2011), resulta importante porque al incidir en el uso de estrategias
ludicas, coadyuva a que los estudiantes generan las competencias requeridas

de manera eficaz.

En relacion a la hipodtesis especifica tres, se encontré que en la fase de
postest, el grupo control evidencio un nivel adecuada con un 66.7%, mientras
el grupo experimental, obtuvo un nivel adecuada 86.7%; es evidente que se
produjo una variacién significativa. Estas proporciones indican en la fase de
postest, si existieron mayores diferencias significativas en el componente

actia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y
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localizacion luego de aplicarse el programa juegos didacticos al grupo
experimental. De modo que este resultado refleja mejores niveles de
resolucién de problemas, es decir dar respuestas a las situaciones que la
realidad le plantea, lo que le lleva a ser mas objetivo y sobre todo ser flexible,
para lograr sus objetivos; es decir, se trata de que los estudiantes se ajusten
a los cambios, por el cual es importante el fortalecimiento de sus aprendizajes

en interaccién con su medio social.

En ese sentido, las puntuaciones estandar logradas por los estudiantes del
grupo experimental, se ven reflejadas en la obtencion del valor t =-2.342 < -
1.70 como nivel de significancia p = 0,027 mayor que p = 0,05 (p > a), por el
cual se colige que los estudiantes evidenciaron una mejoria después de la
aplicacion del programa juegos didacticos. Al respecto Lozano, (2011), realizé
la investigacion: El proyecto de aula como estrategia metodologica para la
ensefianza de la suma de los nimeros naturales de dos cifras a través de la
resolucién de problemas, encontraron en su investigacion que la aplicacion de
proyecto de aula como estrategia de aprendizaje significativo y
contextualizado fue relevante, en la medida que permitio que los nifios del
grado primero de educacion basica primaria de la Institucion Educativa Juan
Bautista Migani, no hicieran uso de la suma de manera mecénica, sino que la
utilizaran para la resolucién de problemas en diversos contextos, a partir de
las fases que propone Polya para la resolucion de problemas; lo cual le

permitira un mejor desenvolvimiento en su vida cotidiana.

En relacion a la hipétesis especifica cuatro, se encontré que en la fase de
postest, el grupo control evidencio un nivel adecuada con un 66,7%, mientras
el grupo experimental, obtuvo un 80.0%; es evidente que se produjo una
variacion significativa. Estas proporciones indican en la fase de postest, si
existio mayores diferencias significativas, al haberse obtenido un valor t = -
2.236 < -1.70 y como nivel de significancia p = 0,001 mayor que p = 0,05 (p >
a), por lo tanto se concluye que los estudiantes después de la aplicacion del

programa si evidenciaron influencia en el componente gestion de datos e
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incertidumbre, es decir se produjo una mejora en la gestibn de datos
concretos. Por ello el trabajo Calderén y Anaya (2001), encontré en su
investigacion que es importante de que el docente encamine correctamente
las acciones dejugar del nifio en beneficio de la accién educativa. No
reprimirlo, sino crear ambientes de seguridad en la que el nifio pueda

desarrollar sus habilidades creativa y libremente.
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CONCLUSIONES

Primera: Los juegos didacticos influyen en el aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion Educativa N°
327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016; se demostré que si
mejora; pues en la fase de postest al compararse los puntajes
estandares del grupo control y experimental, estas difieren (t = -
5.358 < -1.70; p = .000).

Segunda: Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de cantidad del aprendizaje del
area de matematicas en los nifios de 4 afios dela Institucion
Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los Olivos, 2016; pues
en la fase de postest al compararse los puntajes estandares del
grupo control y experimental, estas difieren (t = -3.742 < -1.70; p =
.000).

Tercera: Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y
cambio del aprendizaje del area de matematicas en los nifios de 4
afos de la Institucién Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau - Los
Olivos, 2016; pues en la fase de postest al compararse los puntajes
estandares del grupo control y experimental, estas difieren (t = -
4.336 < -1.70; p = .000).

Cuarta: Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion del aprendizaje del &rea de matematicas en los nifios
de 4 afios de la Institucion Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau

- Los Olivos, 2016; pues en la fase de postest al compararse los
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puntajes estandares del grupo control y experimental, estas difieren
(t=-2.342 < -1.70; p = .027).

Quinta: Los juegos didacticos influyen en el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones de gestibn de datos e
incertidumbre del aprendizaje del area de matematicas en los nifios
de 4 afios dela Institucién Educativa N° 327 Almirante Miguel Grau
- Los Olivos, 2016; pues en la fase de postest al compararse los
puntajes estandares del grupo control y experimental, estas difieren
(t=-2.236 < -1.70; p = .034).
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RECOMENDACIONES

Primera: Sugerir a la Direccidon de la Institucion Educativa N° 327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, la insercion de unidades didacticas
“‘Jugando aprendo matematicas” en el proceso de enseianza del
area de matematicas; orientado a promover estrategias ludicas con
la finalidad de estimular a través de los juegos el aprendizaje de las

matematicas.

Segunda: Promover entre los docentes de la Institucion Educativa N° 327
Almirante Miguel Grau - Los Olivos, unidades didacticas mediante
estrategias de juegos didacticos “Jugando aprendo matematicas”,

promoviendo el aprendizaje de las matematicas ludicas.

Tercera: Replicar el presente estudio a nivel de otras Instituciones Educativas
de la UGEL 02, con la finalidad de promover la sistematizacion de
experiencias innovadoras en el marco de la promocion de la

innovacion educativa.

Cuarta: Sugerir a la Direccion de la Institucién Educativa N° 327 Almirante
Miguel Grau - Los Olivos, organizar de manera continua, la
capacitacion de los docentes en base al proyecto innovador de
juegos didacticos “jugando aprendo matematicas como estrategia
innovadora, con la finalidad de fortalecer sus practicas pedagogicas
y orientarlos al desarrollo de una cultura evaluativa que permita

mejorar su propia praxis pedagogica.

Quinta: Sugerir a las docentes la publicacion de un manual centrado en
juegos didacticos, para relievar las mejores practicas pedagdgicas
de los docentes en el area de matematicas.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

“Juegos didacticos y su influencia en el aprendizaje del area de matematicas”

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLES

MARCO METODOLOGICO

¢De qué manera influyen los
juegos  didacticos en el
aprendizaje del é&rea de
matemaéticasen los nifios de 5
afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
20167

Determinar la influencia de los
juegos  didacticos en el
aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 5
aflos del Centro Educativo
Divino Nifio JesUs - Los Olivos,
2016

Los juegos didacticos influyen
en el aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 5
afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016.

VARIABLE INDEPENDIENTE
Juegos Didacticos
VARIABLE DEPENDIENTE

Aprendizaje del area de

matematicas

TIPO DE INVESTIGACION

aplicada

DISENO DE INVESTIGACION

Cuasiexperimental

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

¢De qué manera influyen los
juegos  didacticos en el
componente actuar y pensar
matematicamente en
situaciones de cantidad del
aprendizaje del é&rea de
matematicas en los nifios de 5
afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016

Determinar la influencia de los
juegos  didacticos en el
componente actuar y pensar
matematicamente en
situaciones de cantidad del
aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 5
aflos del Centro Educativo
Divino Nifio JesUs - Los Olivos,
2016

Los juegos didacticos influyen
en el componente: actuar y
pensar matematicamente en
situaciones de cantidad del
aprendizaje del é&rea de
matematicas en los nifios de 5
afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016.

VARIABLE INDEPENDIENTE
Juegos Didacticos

VARIABLE DEPENDIENTE

1.- Actuar y pensar

matematicamente en
situaciones de cantidad

?

¢De qué manera influyen los
juegos didacticos en el
componente: actuar y pensar

matemaéticamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y
cambio del aprendizaje del &rea

Determinar la influencia de los
juegos didacticos en el
componente actuar y pensar
mateméticamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y
cambio del aprendizaje del area

Los juegos didacticos influyen en
el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y
cambio del aprendizaje del area
de matematicas en los nifios de 5

VARIABLE INDEPENDIENTE

POBLACION
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de matematicas en los nifios de 5
afios del Centro Educativo Divino
Nifio Jesus - Los Olivos, 2016

?

de matematicas en los nifios de 5
afos del Centro Educativo Divino
Nifio Jesus - Los Olivos, 2016

afos del Centro Educativo Divino
Nifio Jesus - Los Olivos, 2016.

Juegos Didacticos
VARIABLE DEPENDIENTE

2. — Actuar vy pensar
matematicamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y
cambio

La poblacion esta conformada por

¢De qué manera influyen los

juegos  didacticos en el
componente: actuar y pensar
matematicamente en
situaciones de forma,

movimiento y localizaciéon del
aprendizaje del é&rea de
matematicas en los nifios de 5
afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016

Determinar la influencia de los

juegos didacticos en el
componente: actuar y pensar
matematicamente en
situaciones de forma,

movimiento y localizacién del
aprendizaje del &rea de
matematicas en los nifios de 5
afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016

Los juegos did4cticos influyen en
el componente: actuar y pensar
matematicamente en
situaciones de forma,
movimiento y localizacién del
aprendizaje del area de
matematicas en los nifios de 5
aflos del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016

VARIABLE INDEPENDIENTE

Juegos Didacticos

VARIABLE DEPENDIENTE

3.actuar y pensar
matematicamente en
situaciones de forma,

movimiento y localizacion

MUESTRA

Tamafio de la muestra: 40 nifios y
nifias

Técnica de
Probabilistico

muestreo: No

METODO

Hipotético - Deductivo.

¢De qué manera influyen los
juegos didacticos en el
componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones
de gestion de datos e
incertidumbre del aprendizaje del
area de matematicas en los nifios
de 5 afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016?

juegos

Determinar la influencia de los
didacticos en el
componente actuar y pensar
matematicamente en situaciones
de gestion de datos e
incertidumbre del aprendizaje del
area de matematicas en los nifios
de 5 afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016

Los juegos didacticos influyen en
el componente: actuar y pensar
matematicamente en situaciones
de gestion de datos e
incertidumbre del aprendizaje del
area de matematicas en los nifios
de 5 afios del Centro Educativo
Divino Nifio Jesus - Los Olivos,
2016.

VARIABLE INDEPENDIENTE
Juegos Didacticos

VARIABLE DEPENDIENTE

4.- Actuar y pensar
matematicamente en situaciones

de gestibn de datos e
incertidumbre

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Técnica: Evaluacion
Instrumento: Prueba objetiva

ANALISIS DE DATOS

Descriptivos: Tabla de frecuencia,
figura de barras de las dos
variables.

Prueba t student







