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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo demostrar que el juego como estrategia
didactica influye de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actia y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI
N° 322, Cajamarca, 2019.; y como hipotesis: El juego como estrategia didactica,
influye de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad; la cual fue contrastada con la prueba
paramétrica T-Student. La investigacion de nivel aplicativo explicativo, buscd
verificar el efecto de la variable juego sobre la variable: competencia: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad. El disefio elegido fue preexperimental en
un test aplicado antes y después (pretest y postest) con uso de un solo grupo y
conformado por 20 estudiantes de 5 afios. Los resultados indicaron una influencia
significativa del juego sobre el desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios, de la .E.l N°
322.



Abstract

Influence of the game on the achievement of the competence: acts and thinks
mathematically; IEI No. 322; is the title of this research work and its general objective
was to demonstrate that play as a didactic strategy significantly influences the
development of competence: it acts and thinks mathematically in quantity situations,
in 5-year-old students of IEI No. 322, Cajamarca, 2019 .; and as hypotheses: The game
as a didactic strategy, significantly influences the development of competence: it acts
and thinks mathematically in quantity situations, in 5-year-old students of IEI No. 322,
Cajamarca, 2019; which was contrasted with the parametric Student's t test. The
explanatory applicative level research sought to verify the effect of the game variable
on the variable: competence: it acts and thinks mathematically in situations of quantity.
The chosen design was pre-experimental in a test applied before and after (pre-test and
post-test) with the use of a single group and made up of 20 5-year-old students. The
results indicated a significant influence of the game on the development of the
competence: it acts and thinks mathematically in quantity situations, in 5-year-old
students, of the I.LE.I N ° 322.
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INTRODUCCION
1. Antecedentes y fundamentacion cientifica.
1.1. Antecedentes
Internacional.

Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), en su indagacion se plantearon el
objetivo de buscar la mejora de diversas habilidades y/o destrezas, en lo
referente a la familiarizacion y fortalecimiento de sus capacidades operativas
sobre las operaciones bésicas de adicion, sustraccion, producto y cociente;
considerando como hipdtesis que el juego es sustancialmente importante en
las diversas actividades diversas infantiles. La destreza didactica se baso en
el desarrollo de una serie de actividades o juegos sobre el conglomerado de
operaciones matematicas y sus respectivas combinaciones. De igual modo, en
la resolucion de problemas, cuya implementacién acrecent6 la motivacion y
el respectivo interés de los estudiantes en el tema planteado. Se logrd
confirmar que la ensefianza de las matematicas considerando al juego en
calidad de estrategia didactica, en lugar de los denominados métodos
didacticos convencionales, logran efectivamente transformar el proceso de
ensefianza aprendizaje y el modo en que, tanto docentes como estudiantes
acceden al conocimiento de las operaciones basicas de la abstraccion
numérica. Se mencionan las siguientes conclusiones: a) El objetivo general
fue logrado gracias a la aplicacion de esta estrategia didactica (el juego como
elemento fundamental) ; porque se logro estimular al nifio a nivel del
pensamiento matematico. b) La implementacién del juego, como estrategia
didactica, permiti6 ademas acrecentar la motivacion, asi como el interés de
los estudiantes sobre sus temas asignados. ¢) La matematica logra adquirir un
valor significativo para el estudiante, a través de una didactica similar a la

desarrollada en la presente investigacion.



A nivel nacional.

Valentin (2018), en su investigacion pre-experimental se orienté en demostrar
la influencia de las estrategias lGdicas para el desarrollo de la competencia
actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en un solo grupo
de 26 nifios y nifias de cuatro afios. Empled una la lista de cotejo y aplico
forma individual y colectiva, ademas lo valido por especialistas y confiable
0,895. Concluye indicando que se logr6 demostrar la influencia de las
estrategias ladicas basado en el enfoque sociocognitivo para el desarrollo de
la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad
en los nifios y nifias de cuatro afios. EI nivel de la competencia actla y
piensa matematicamente en nifios y nifias de nifios de cuatro afios esta en
proceso; pues el 38,46% se encuentra en el nivel Bajo, mientras que el 30,77%
en Regular. Pudo verificar que el uso de las estrategias ludicas con el enfoque
sociocognitivo mejoran la dimension comunica Yy representa ideas
matematicas en nifios y nifias de nifios de cuatro afios pues del 30,77%
alcanzd el nivel alto en el pre test, mientras que en el pos test alcanzaron
el 80,77%. Verifico los efectos positivos de las estrategias ludicas en la
mejora de la dimension elabora y usa estrategias en nifios y nifias de
nifios de cuatro afos; asi, del 19,23% del nivel Alto obtenido en el pre test,

se alcanzd el 69,23% en el pos test.

Chacon y Yataco (2018), su indagacion aplicada explicativa, tuvo a bien
determinar la influencia de actividades ludicas en el desarrollo de la
competencia actla y piensa matematicamente en los 25 estudiantes de la
muestra. Empled un grupo control y otro experimental con pre y post test, a
quienes aplico una evaluacion de 8 preguntas que evidenciaron el nivel de la
competencia alcanzado por los estudiantes. Los resultados evidencian del
grupo experimental, estos alcanzaron un mayor desarrollo en comparacion a
los del grupo control. Por ello concluye que las actividades ludicas favorece

significativamente en el desarrollo de la competencia en estudio, asi lo da a



conocer que en el con los 3,52 puntos de diferencia a favor de la evaluacion

postest, en cambio el grupo control sélo logro 1,8 puntos.

Jimenez (2018), su pesquisa tuvo a bien determinar si el juego influye en el
desarrollo de la competencia “actiia y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad en nifios de 5 anos”, identificd actividades se han desarrollar
durante el juego, ejecuto el juego, y posterioremente evaluo los resultados;
para lo cual se utilizd la metodologia del juego basado en que los nifios
representen situaciones reales cuando van a comprar; obteniendo como
conclusion principal, que el juego influyd significativamente en la

comptetencia.

Por su parte Guerra (2017), plante6 una investigacion cuantitativa, cuasi-
experimental, con una poblacion de 180 estudiantes (5 afios), y la muestra, 50
estudiantes (5 afios), y el objetivo general determind la influencia positiva en
el logro de las competencias matematicas en la aplicacion del programa
denominado Divertimati. En su estudio, considerd un grupo control y y uno
experimental, y aplicé dos evaluaciones de antes y despues a la variable
dependiente. Para el procesamiento estadistico utilizé los programas Excel y
SPSS v21, y los resultados evidenciaron un efecto favorable del uso del
programa Divertimati, enfocadas a mejorar el nivel de logro en los nifios de
cinco afios de la IEI N° 10 Pedro Osma, respecto a las competencias

matematicas.

Felix (2016), en su estudio cuasiexperimental tuvo a bien determinar la
influencia de los juegos tradicionales para el desarrollo de la competencia
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en primaria. La
muestra intencional fue de 40 nifios distribuidos grupo control (20) y el
experimental (20). Emple6 una prueba escrita. Con Wilcoxon y Mann
Whitney contrastd sus hipotesis. Determina finalmente, de 20 nifios (as) del
grupo experimental, en el pretest el 45% presentd un nivel en proceso, 25%

en inicio; en el postest el 45% en el nivel destacado, 55% en proceso y 00%



en inicio. En conclusion, demostré la influencia de los juegos tradicionales en
el desarrollo de la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad de primaria.
A nivel local

A nivel local en antecedente mas remoto que se encontré fue de Navarro
(2015) en su trabajo de investigacion desarrollo la importancia de la
influencia en el desarrollo la del programa ludico, orientado a optimizar
facilitando el conocimiento en el area de matematicas orientado a los
estudiantes de primer grado de secundaria. La investigacion fue de tipo
explicativa, con disefio pre experimental, y una muestra constituida por 15
estudiantes, a quienes se le aplico un pre test y pos test para verificar su
aprendizaje y rendimiento académico en las dimensiones de razonamiento y
resolucion de problemas. Los resultados mostraron que la mayoria de
estudiantes evaluados en el pre test obtuvieron un promedio de 6,73 puntos
que los ubicd en un nivel en inicio, mientras que en el pos test luego de
participar del programa de estrategias ludicas, alcanzaron un promedio de
14,67 puntos ubicandolos en el nivel logrado en su aprendizaje en
matematicas. Para la prueba de la hipdtesis se utiliz6 el estadistico prueba de
t de Student con valor de p= 0,000 < 0,05, lo cual significd que existe una
diferencia significativa entre los promedios antes y después de la aplicacion
del programa de estrategias ludicas, siendo de esta manera corroborada la
hipdtesis. Finalmente, como conclusién que este programa constituye un

recurso didactico eficaz que puede utilizarse a nivel de aula.



1.2. Fundamentacion cientifica
1.2.1. Teoria genética de Piaget

La psicologia, desde sus inicios hasta nuestros dias, ha motivado
enormemente a muchos autores a realizar estudios sobre la manera en
que las personas adquieren, conservan y desarrollan su conocimiento.
De acuerdo con el estudioso Piaget (1978), el conocimiento, debido
fundamentalmente a que el desarrollo intelectual se va formando de

manera continua, debe ser estudiado desde el punto de vista bioldgico.

Tudje y Winterhoff (1993), indican en su escrito, la postura de Piaget
respecto al modelo que da distincion basada en la centralizacion del
avance humano; la cual es una sintesis de convergencia hacia la
maduracion organica e histdrica individual del ser humano. Respecto a
este modelo, se entiende que el perfeccionamiento del ser es regulado
tanto por la consolidacion de estructuras mentales del conocimiento, asi
como como por los fundamentos bioldgicos evolutivos, y la repercusion
de los elementos de maduracion. Los métodos tradicionales siempre
han sido rechazados por los estudiantes de la materia. A ello se suma el
hecho que los docentes utilizan un enfoque abstracto y sin usos de
medios didacticos. Para la ensefianza de la matematica se plantean una
serie de principios propuestos por Piaget en el trabajo de investigacion
de Vries y Kohlberg (1987), estos citados recientemente por Torres
(2007):

Respecto a las estructuras psicoldgicas, estas deberian afianzarse

antes de introducir los conceptos numéricos.

La formacion de las estructuras l6gico matematicas son esenciales y
deberan formarse en los nifios incluso antes de pensar o razonar sobre
conceptos de numeros y forma; caso contrario, tanto contenidos, asi

como problemas a resolver, careceran de significado.



Previo a la consideracién de la simbologia formal deben ser

consolidados los esquemas psicoldgicos.

En matematica, los conceptos son representados a través de una

simbologia o lenguaje apropiado previamente definido.

Primeramente, debe comprenderse la logica implicita, luego, el

conocimiento automatizado.

Es muy relevante tener en cuenta que la memorizacion, sélo estimula a

la memorizacion, pero no tiene efecto en el proceso de la comprension.,

La libertad plena de construir debe ser poseida por los nifios en la
construccién de las relaciones matematicas, antes de fomentar en
ellos la confrontacion de pensamientos incluso que no les

corresponde.

El experimentar un desequilibrio para luego reflexionar y finalmente
construir de manera activa el conocimiento, debe ser una practica

frecuente que los maestros deben propiciar.

Contiene importancia el hecho que los maestros logren identificar las

particularidades de los desaciertos que presentan sus estudiantes.

El avance intelectual y matematico por lo general esta colmado de
errores. Estos errores deben ser orientados a favorecer el proceso de

construccién de nuevos conocimientos.

El cognitivo del pensamiento deberia crearse en un ambiente

favorable.

La educacion matematica, caracteristicamente, con participacion
directa del maestro, permite elaborar procesos, datos y procedimientos

con los estudiantes (pp. 50-60).



1.2.2.

La teoria de Piaget al respecto del tema , es ampliamente difundida y
esto nos sugiere manifestar una sintesis de planteamientos, basados, por
ejemplo en la investigacion realizada por Flores (s/f), se manifiesta que
Piaget utilizo la psicologia genética para los conocimientos que dieron
como resultado el proceso continuo de construcciéon, mediante los
cuales, los esquemas cognitivos se van reestructurando, asi como las
constantes funcionales de asimilacion acomodacion y ordenacion de
cada persona en forma particular. Piaget de manera caracteristica
plantea la no existencia anticipada del contenido cognoscitivo.
Manifiesta que los conocimientos se van construyendo en la medida en

que la persona se desarrolla; posicion contraria a la planteada por Kant.
Teoria sociocultural

Vigotzky (1995), manifiesta que para que sea viable el avance psiquico
individual, es inexcusable que exista inicialmente una interaccion de
caracter social. En este contexto, la evolucion sociocultural se torna
fundamental para el sujeto, siendo este resultado del primero. De
acuerdo con este punto de vista, el aprendizaje se da en la interaccion
permanente con nuestro entorno; sea esta: la escuela, los estudiantes.
En cuanto a la interposicion del docente, ésta no sélo contribuye al

desarrollo de los procesos psicolégicos superiores.

Vigotsky (1979) se refirid al respecto como que toda funcion aparece
dos veces durante el desarrollo del nifio; primero interpersonalmente y
segundo en el interior del propio nifio. La atencion voluntaria y la
memoria logica también obedece a ese criterio. Las funciones
superiores son favorecidas con la interrelacion en sociedad (p. 94). Para
el autor el papel fundamental de la escuela serd desarrollar las
capacidades de los nifios y nifias avanzando desde los procesos
psicoldgicos rudimentarios hasta los superiores. Para Vygotsky el

aprendizaje y desarrollo son interdependientes.



1.2.3.

Es conocido que toda funcion hace su aparicion dos veces durante el
desarrollo psiquico de los nifios. Primero mediante la interaccion con
los demas (interpsiquica), segundo, interaccion consigo mMismo
(intrapsiquica). Los docentes que guardan este enfoque, suelen partir de
los conocimientos que traen los estudiantes y a partir de ello toman
decisiones sobre el apoyo pertinente que deben brindar para realizar las

tareas.
Teoria del aprendizaje significativo

Torres (2007), cita a Ausubel (1960) con relacién a este tema por su
interés en entender como son los procesos de la mente para que el

individuo aprenda, y desarrollo una teoria que trata sobre estos procesos
(p. 46).

Los aprendizajes que adquieren los estudiantes a partir de lo que ellos
ya saben (saberes previos), son los denominados aprendizajes
significativos y se caracterizan por ser duraderos y funcionales. El
aprendizaje puede ser de tipo repetitivo, tipo significativo o por
descubrimiento. En el caso en que los nuevos conocimientos estén
vinculados a los previos, se dice que hay aprendizaje significativo.
Contrariamente a ello, en el caso en que el aprendizaje se da de manera
independiente a los saberes previos, o simplemente sin considerarlos,
este tipo de aprendizaje se denomina repetitivo y se caracteriza por ser
poco duradero. En ese sentido, Flores (s/f) reafirma también que, en lo
referente al aprendizaje significativo, existe una relacién sustancial
entre lo que el estudiante conoce y sus respectivas ideas. L0os nuevos
conocimientos quedan de este modo, vinculados con los anteriores, de
una manera estrecha y fuerte. Para ello, es necesario la presentacion

simultanea de las condiciones que se indican:



1.2.4.

a. Aprendizajes con contenido potencialmente significativo.

b. Para hacer posible la asimilacion que los conocimientos sean
enganchados con lo que ya saben los estudiantes.

c. El aprendizaje es significativo en el estudiante cuando existe una

actitud positiva del mismo hacia dicho aprendizaje.

En el campo matematico, posiblemente con mayor énfasis que en otras
disciplinas, es fundamental descubrir los saberes que poseen los
estudiantes, para evitar que los aprendizajes que ellos obtengan sean
mecénicos en los que resalte el aspecto memoristico que a la vez genere
desmotivacién y posiblemente odio por la materia. Entonces, el nexo
saberes previos, construccion de nuevos conocimientos debe ir
acompafiado de metodologias adecuadas que deberan disefiar
previamente los docentes. Este punto de vista es fundamental para que

lo nuevos conocimientos sean duraderos.
Teoria del juego

Recurriendo a Piaget (1975), citado por Cafiete (1993), el proceso de
disociacion entre la acomodacion que tiene lugar antes de la
reincorporacioén a las denominadas formas de equilibrio permanente; y
la asimilacién, tiene como producto al juego; quedando este como
complemento en el pensamiento operativo (racional). Asi, se puede
considerar que en el puente asimilativo de lo real al yo, el juego se ubica
como polo extremo, participando como elemento asimilador desde una
imaginacion creadora seguida por el pensamiento y posterior razén (p.
6).

Asimismo, Cafete (1993), sigue indicando que la forma inicial de
evolucion de las capacidades es fundada por el juego, que, a su vez,
refuerza el avance de las mismas. La comprension del mundo que rodea

al nifio, son favorecidas por los espacios de juego y las propias



experiencias, encargadas de dar lugar al descubrimiento de aquellas

nociones que serviran de sustento a los aprendizajes posteriores.

Las capacidades, su forma inicial y consolidacion posterior de su de
desarrollo es fundado por el juego. La posibilidad de que el nifio alcance
una clara comprension del entorno que servird de base para sus
aprendizajes futuros, estdn basados en las circunstancias de juego y

experiencias propias que puedan propiciarse. (Cafiete, 1993)

Cafiete (1993), indica la asimilacion cabal de la realidad, que luego
deberd ser incorporada con posibilidades de reproducirla, controlarla y
comprenderla, es posible a partir de un conglomerado de dispositivos
construidos en base a los juegos. De tal modo que un significado
atribuible al juego es justamente eso, instrumento asimilador de la

realidad por el yo mismo.

También Cafiete (1993), indica que surge de manera natural la receta
que debemos tener en cuenta los maestros, y es que antes de ensefiar,
debemos primeramente preocuparnos por la motivacién constante
utilizando juegos y de ese modo se estara propiciando espacios de
construccién de aprendizajes propios. No esta por demas recalcar que
los juegos orientados a ser puestos en practica deberan estar acordes
con la edad de los estudiantes de modo que puedan interiorizarlo
facilmente y también utilizarlo en cualquier momento. De hecho, el
juego es fundamental para el proceso E-A, es parte de la vida y
fundamental no sélo para los nifios, sino para el humano en general.
Piaget relaciona a las fases evolutivas que tienen lugar en el
pensamiento humano, con tres estructuras basicas del juego: el juego es

ejercicio, simbolico, reglado.

10



1.2.5.

Vygotsky, citado por Cafete (1993) pone énfasis en el hecho que los
seres humanos se forman a raiz de la interaccion del mundo interior con
el exterior; teoria que llamé sociocultural; y precisamente ella explica

el modo de desarrollo de las capacidades psicoldgicas superiores.
Importancia del juego en la educacion

Las razones por las que el juego es una herramienta importante en la

educacion son:

1. EIl desarrollo humano tiene como necesidad vital y motor, al

juego.

Una formacion integral garantiza su desarrollo a partir del juego.
La capacidad de conocerse asimismo y de explorar el mundo es
facilitado por el juego.

El crecimiento temprano tiene lugar con el juego temprano.

Las cuatro dimensiones de desarrollo infantil, como son el
psicomotor, social, intelectual y afectivo-emocional, estan
ligados al juego.

Las capacidades perceptivas como la viso-espacial, ritmico
temporal, auditiva, etc. son desarrolladas en confabulacién con el

juego.

1.2.6. Caracteristicas de los juegos

Segun MINEDU (2013), las caracteristicas para el juego didactico son

las siguientes:

a. Tiene que ser libre y sin mandato.

b. Eldesarrollo fisico, psicolégico, educativo y social de la persona,

tiene al juego como un aspecto necesario.

11



c. Ciertas anormalidades bioldgicas del ser humano o sociales,
pueden ser descubiertas gracias al juego; permitiendo incluso
corregirlas.

d. En la etapa infantil, el juego puede significar una actividad, o un
ejercicio.

e. Solo el juego es capaz de transformar la realidad, a través de un
mundo de fantasia.

f. Generalmente el fin del juego es mediato.

g. Los temores y aspiraciones en un nifio y sus causas y efectos, ser
identificadas a través del juego, esto debe aprovecharse para
ayudar a los nifios con estas dificultades.

h. Considerando al juego como una actividad interna podemos decir
que produce satisfaccion cuando se practica.

i. Lo que representa el juego para un nifio es el esfuerzo por alcanzar
algo, pero por otro lado constituye una simple representacion.

j. El juego se sucede en el mundo interior del sujeto, en donde el
mundo exterior no tiene cabida.

k. EIl juego se nutre de ritmo y armonia; por ello es una actividad
liberadora, arrebatadora, electrizante, hechizadora, etc. para el
estudiante.

I. El juego constituye una esfera temporal a donde escaparse para
salir de la vida corriente.

m. El juego no solo es capaz de influir positivamente en la evolucion
de la capacidad cognitiva de los estudiantes, sino que, ademas,
propicia la adopcion de nuevas actitudes.

n. El juego es practicado de manera desinteresada y por la

satisfaccién que produce su practica misma (p.38).

Todo lo mencionado convierte al juego en uno de los principales
elementos educativos que es aceptado por los responsables de la

imparticion de la educacion.
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1.2.7.

Dado que el juego en si, ofrece o constituye un medio de aprendizaje,
es motivo mas que suficiente para que sea valorado y tenido en cuenta

por todos los maestros.
El juego como factor de desarrollo

Para Mendoza (2001), la formacion integral del ser humano en general,
estd afianzada por un factor proveniente de la actividad del juego; el
mismo que no sélo corresponde o esta presente en la etapa infantil del
individuo; y que como tal permite mejorar los procesos de ensefianza —

aprendizaje a cualquier edad.

Es innegable la presencia continua del juego en el desarrollo
participativo del individuo. Constituye el motor de dicho desarrollo
motivo por el cual debe ser considerado como elemento transversal
educativo, en las diversas metodologias utilizadas para que los

estudiantes aprendan mas y de una manera efectiva.

Por este motivo, sale a luz de manera paralela la importancia del trabajo
en equipo, porque es un trabajo en equipo en el que se desarrolla de
manera mas efectiva la actividad ludica, en la cual el maestro o persona
adulta, juega el rol de asesor u orientador segun las circunstancias. Si
bien es cierto que en forma individual se pueden lograr muchas cosas,
también es cierto que en equipo esas posibilidades de multiplican (pp.
206 - 207).

En el planteamiento de Ausubel (1960), sobre el aprendizaje
significativo que depende de la estructura cognitiva previa, debe
entenderse a esta como conjunto de ideas 0 conceptos que una persona
posee dada su experiencia. Para poder tener éxito en la eleccion de
estrategias metodologicas y con ello garantizar mejores resultados de
rendimiento de nuestros estudiantes, es esencial conocer o

familiarizarse con las estructuras cognoscitivas de los mismos. Los
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estudiantes, segun Ausubel, podran adquirir una orientacién adecuada
en su labor educativa a partir de las denominadas estrategias meta
cognitivas. Tener en cuenta que los estudiantes no tienen mentes en
blanco, muy por el contrario, poseen una experiencia rica posible de
aprovechar en bien de su conocimiento. De acuerdo con esta teoria, la
interaccion de los conocimientos de la estructura cognitiva se refiere a
un nuevo conocimiento, el cual es adquirido en la medida en que se dé
la integracion a la estructura cognitiva. Por el contrario, en el tipo de
aprendizaje por recepcién el contenido simplemente se presenta al
estudiante (p.109). Es posible diferenciar el aprendizaje significativo
del aprendizaje memoristico; pues en el memoristico el estudiante solo

posee conocimientos empiricos que ha logrado en su entorno (p.109).

Dada la importancia de la motivacion como factor cognitivo-afectivo,
los maestros conjuntamente con sus estudiantes deben comprender la

existencia de la interdependencia de los siguientes factores:

i.  Elvalory lanecesidad de las actividades escolares.
ii.  Los propositos planteados en determinadas actividades.

iii.  El objetivo que nos permite alcanzar la realizacion del mismo.
En el manejo de la motivacion, se tienen en cuenta tres propdsitos:

i.  Incentivar el interés por parte de los estudiantes.
ii.  Motivar hacia un aprendizaje con esfuerzo.

iii.  Desplegar esfuerzos para lograr fines.

Dado que el aprendizaje de la matematica por parte de los estudiantes
se produce de manera efectiva cuando estos se encuentran motivados,
es alli en que refuerzan su importancia los juegos recreativos para
garantizar el estimulo personal ya sea psicologico o fisico, sin descuidar

la expectativa existente por aprender (p.110).
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1.2.1.

1.2.2.

En este caso, el docente no debe restringir la imaginacién de los
estudiantes participantes, pero tampoco debe debe dejar de guiarlos, no
cometiendo el gran error de hacer parecer un problema facil en uno
dificil.

La ensefianza de la matematica a través de juegos didacticos

El rigor l6gico que alcanza el nifio como consecuencia del uso de
espacios y tiempos de forma libre, sin violentaciones, que hace posible
la practica del juego, pero con respuesta a la normatividad que dirige a
este, hace posible que la ensefianza de la matematica encuentre en los

juegos didacticos un aliado de importancia (Clemente, 1994, p. 64)

A través de la matematica, el estudiante adquiere diversos niveles de
comprension por ser un proceso permanente de interrelacion de
conceptos, este proceso esta ligado al aprendizaje de una matematica

recreativa.
Finalidad del aprendizaje de la matematica
Permite desenvolvernos en el mundo, entendiéndolo.

El MINEDU (2015), pone énfasis en la presencia globalizada de la
matema@tica (actividades familiares, culturales, sociales, etc.); es decir,

en nuestras actividades cotidianas en general.

La actitud cambiante del mundo, exige la existencia de una cultura agil
y habil como el de la matematica capaz de establecer las vias de
transformacion del entorno complejo. Y esto s6lo es posible si desde la
temprana edad se pone énfasis en las habilidades basicas en las cuales

la matematica tiene mucho que ver (p. 8).
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Teniendo en cuenta estos planteamientos, la matematica es parte de las
diversas actividades que desarrollamos a diario, en tal sentido
constituye un elemento fundamental para el logro del desarrollo
personal y social por lo tanto para su aprendizaje y ensefianza es bueno
tener en cuenta su enfoque: resolucion de problemas, para hacer posible
el desarrollo de nuestras capacidades, las estrategias también deben ser

adecuadas.

Permite el desarrollo de la tecnologia, la ciencia, ademas del adelanto

social

En nuestros dias, la matematica no solo tiene que ver con la fisica, la
ingenieria, la arquitectura, etc., sino que es parte fundamental para el
desarrollo cientifico en las diferentes areas del conocimiento. Es el
caso, entonces que los médicos, psicélogos, enfermeros, astronautas,
etc. tienen que hacer uso y comprender la matematica para un mejor
desarrollo del campo donde se desenvuelven. Los grandes cientificos
han corroborado que las matematicas les sirvieron mucho en el

desarrollo de las ciencias dandole la exactitud de sus estudios.

Desde esta perspectiva podemos decir que las diferentes ciencias hacen
uso de las matematicas como recurso de comunicaciéon; por lo tanto,
aseguramos que existe un lenguaje comdn y ese es el lenguaje
matematico. Por otra parte, podemos manifestar que las matematicas
estan presentes en las diferentes ciencias, actividades y tarea que

realizamos durante nuestra vida.

Por lo mencionado, cada dia se hace mas urgente desarrollar
competencias, asi como capacidades matematicas planteando
estrategias adecuadas, para que no solo se centre en una matematica
abstracta, sino se parta desde la practica y sirva para la vida, para

solucionar problemas (p.9).
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1.2.3. Orientacién de la matematica

El MINEDU (2015), nos refiere a que una de las finalidades que se
plantea la matematica y que se menciona en el curriculo es el desarrollo
de diversas formas para actuar y pensar en diversas situaciones en las
que los nifios puedan actuar sobre la realidad a partir de estrategias
holisticas que el pensamiento matematico puede brindar (supuestos,

hipétesis, conjeturas, argumentaciones, deducciones, etc.) (p. 10).

Pensar matematicamente, segin Cantoral y Farfan (2005), implica
alejarse de los propios fundamentos matematicos y del quehacer de los
hombres que llevan a la matemaética por especialidad; mas bien, cobra
el esfuerzo de aproximarse hacia la resolucion de problemas a partir de
razonamientos, formulacion de hipotesis, y demas actividades que ello

involucra en un contexto ordinario, cientifico, etc. (p.11).

Los diversos factores sean cognitivos, afectivos, socioculturales, etc.
plantean como consecuencia procesos amplios y activos que los nifios
van generando en su actuar para construir sus diversas ideas sean estas
matematicas o no, a partir de contextos socioculturales. De este modo
se hace latente los siguientes planes para la comprension de la

matematica:

La matematica es funcional. Es la contribucién de la matematica es
situaciones trascendentes tales como los fendmenos sociales,

ambientales, politicos, econdmicos, transportes, demografia, etc.

La matematica es instrumental. Las diferentes profesiones en y areas
del conocimiento requieren como punto de partida y apoyo constante
de la matematica, en algunos casos de la matematica pura, en otros
casos, en la fisica, en la estadistica, en la ingenieria; es decir, la
matematica es una disciplina que no se puede prescindir en el

conocimiento humano. Los aspectos tedricos y practicos que se emplea
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en las diferentes areas requieren de la matematica. Por ejemplo, en la

biologia, quimica, botanica, investigacion, etc.

La matematica es formativa. El desarrollo de habilidades,
procedimientos, conocimientos Yy estrategias cognoscitivas, que activan
conocimientos complejos, encuentran su origen a partir de

competencias y capacidades matematicas (p.12).
Competencia

Es la facultad que poseen las personas para accionar de manera
consciente sobre el mundo que nos rodea, con el afan de buscar
soluciones a problemas o simplemente cumplir objetivos
preestablecidos con uso oportuno y creativo de las capacidades en
situaciones o contextos particulares (MINEDU, Rutas del aprendizaje,
2015).

2. Justificacion de la investigacion

Se justifica tedricamente porque corrobora y realza los alcances tedricos
conocidos sobre la influencia del juego para el desarrollo y el aprendizaje de los
estudiantes (UNICEF, 2018).

Metodoldgicamente la presente investigacion desarrolla metodologias que han
sido previamente evaluadas y otras que han sido propuestas por la responsable de
la investigacion; lo cual servira de base para consolidar la practica en esa

direccion.

En lo practico, la investigacion prueba formas innovadoras de llevar a cabo
diversas estrategias basadas en el uso del juego con fines de mejorar las

competencias matematicas en estudiantes de 5 afios.
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3. Problema.

La matematica ha sido utilizada por el hombre en todas las etapas de su evolucion.
La matematica es muy valiosa en todos los &mbitos de nuestra vida, asi como en
la ciencia, la tecnologia y la sociedad; sin embargo, muchos estudiantes presentan
actitudes de aversion hacia la misma; por diferentes factores, empezando por la
naturaleza abstracta de su contenido, enfoque didactico utilizado por los docentes,
etc. Para efectos de medir el rendimiento académico en diferentes areas se
aplicaron diferentes pruebas internacionales, siendo una de las mas importantes la
prueba PISA (MINEDU, Rutas del aprendizaje., 2015), que hace notar a la
mayoria de los paises latinoamericanos incluido el Peru, ubicados en el dltimo

nivel de cuatro existentes.

Problema general
¢Cémo influye el juego sobre el logro de la competencia actia y piensa
matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322?

Problemas especificos

- ¢Cuél es el nivel de logro de la competencia actla y piensa mateméaticamente,
en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, antes de la aplicacion del juego
como estrategia didactica?

- ¢Cudl es el nivel de logro de la competencia actla y piensa matematicamente,
en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, luego de la aplicacion del juego
como estrategia didactica?

- ¢Como son los niveles de logro de la competencia actla y piensa
matematicamente, en los estudiantes de 5 afios de la IElI N° 322, antes y

después de la aplicacion del juego como estrategia didactica?
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4. Conceptuacion y operacionalizacion de las variables
4.1. Definicion conceptual
Variable independiente: Juego.

En su equivalente considérese al ejercicio recreativo que responde a cierta
normatividad en la que se puede ganar como perder. Actividad que puede ser
de orden fisico o mental, que no es impuesta pero que tampoco busca un fin
utilitario, siendo éste ademas una actividad divertida y placentera. (RAE,
2019; Lorouse, 2003)

Variable dependiente: Competencia actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

La construccién de significados operativos, aplicacion de estrategias para el
calculo y estimaciones, el logro y desarrollo del sentido numeérico, etc. son
contenidos presentes en la resolucion de problemas que a su vez constituye

una implicancia de las actividades de actuar y pensar (MINEDU, 2015, p.22).
4.2. Definicion operacional
Variable independiente: Juego

Serd medido por medio de una lista de cotejo con reactivos tendientes a
caracterizar el disefio de sesiones de aprendizaje que realiza el docente,

teniendo en cuenta el juego como actividad didactica.
Variable dependiente: Competencia actla y piensa matematicamente

Sera medida con uso de listas de cotejo, que contienen en su redaccion las
capacidades y actitudes conformantes de la competencia: actla y piensa

matematicamente en situaciones de cantidad.
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Matriz de operacionalizacion de variables.

Variable independiente Dimensiones Indicadores

El docente presenta los planes de juego.

El docente presenta criterios fundamentados de eleccion de los juegos.

Planificacion | El docente ha planificado la participacion de los nifios en los juegos.

El docente ha acudido al conocimiento y/o experiencia de otros profesionales para planificar los juegos.

El docente ha contextualizado los juegos elegidos.

El docente ha elegido adecuadamente los espacios a utilizar para los juegos.
El docente ha distribuido adecuadamente los tiempos a utilizar en los juegos.
Organizacidn | El docente ha organizado los insumos requeridos para los juegos.

El docente cuenta con la logistica completa de los juegos elegidos.

] El docente ha acudido al conocimiento y/o experiencia de otros profesionales para organizar los juegos.
uego

Los juegos elegidos fueron ejecutados en las sesiones de clase.

Los juegos desarrollados en las sesiones de clase utilizaron tiempos adecuados.
Ejecucion Los juegos desarrollados utilizaron el espacio apropiado.

El nimero de nifios participantes en los juegos desarrollados fue idéneo.

La participacion de los nifios y docente fue activa.

El docente posee los instrumentos de evaluacion de desempefio durante el juego.

El docente ha disefiado adecuadamente los juegos que se facilite la evaluacion de los participantes.
Evaluacion El docente evalla los desempefios de los estudiantes durante el desarrollo de los juegos.

El docente promueve la autoevaluacién de los estudiantes referido a su participacion en los juegos.

El docente utiliza los resultados de la evaluacion para mejorar sus actividades.

21




Variable dependiente Dimensiones Indicadores

Identifica y plasma matematicamente acciones de sustraer objetos.
Identifica y plasma mateméaticamente acciones de repartir objetos.

Razonay e Explica con lenguaje propio cual fue el criterio de agrupacion y ordenamiento de los objetos.
argumenta, e Explica utilizando su propio Iéxico, los pasos procedimentales y resultados obtenidos.
) e Participa activamente y a partir de ello razona sobre adicionar objetos
generando ideas e Participa activamente y a partir de ello razona sobre sustraer objetos
matematicas. e Participa activamente y a partir de ello razona sobre repartir objetos
e Complementa con estrategias las reglas del juego para comparar y ordenar objetos.
Elabora y usa e Complementa con estrategias las reglas del juego para contar objetos.
estrategias e Complementa con estrateg!as las reglas del J:uego para la adicién d_e objetos
Competencia matematica e Complementa con estrategias las reglas del juego para sustraer objetos.
e Complementa con estrategias las reglas del juego para repartir objetos.
Actua, piensa Comunicay e Comunica y representa ideas de comparacion y orden de objetos.
L. ) e Comunica y representa ideas de conteo de objetos.
matematicamente representaideas | o Comunica y representa ideas de adicion de objetos
matematicas. e Comunica y representa ideas de sustraer objetos.
e Comunica y representa ideas de repartir objetos
e Identifica y plasma matematicamente sus acciones de comparacién y orden de objetos.
Matematiza e Identifica y plasma matematicamente acciones de conteo de objetos.
o e Identifica y plasma matematicamente acciones de adicion de objetos.
situaciones. °
[ ]
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5. Hipotesis.

Hipotesis general

El juego influye de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actda
y piensa matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca,
2019.

Hipotesis especificas

- Los niveles de logro de la competencia: actia y piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, antes de la
aplicacion del juego como estrategia didactica es regular.

- Los niveles de logro de la competencia: actla y piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, luego de la
aplicacion del juego como estrategia didactica es bueno.

- Los niveles de logro de la competencia: actla y piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, antes y después de
la aplicacion del juego como estrategia didactica presentan una variacion

positiva significativa.

6. Objetivos

Objetivo general

Demostrar que el juego influye de manera significativa en el desarrollo de la
competencia: actia y piensa matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI
N° 322, Cajamarca, 2019.

Objetivos especificos
- Determinar el nivel de logro de la competencia: actia y piensa

matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca,

2019, antes del juego como estrategia didactica.

23



Determinar el nivel de logro de la competencia: actia y piensa
matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca,
2019, luego de la aplicacién del juego como estrategia didactica.

Comparar los niveles de logro de la competencia: actGa y piensa
matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca,

2019, antes y después de la aplicacion del juego como estrategia didactica.
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METODOLOGIA
1. Tipoy disefio de investigacion.

Por la orientacion de la investigacion, el presente estudio fue aplicativo
explicativo, porque busco verificar el efecto de la variable juego sobre la variable
competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
Teniendo como técnica la contrastacion de la hipotesis se llevo a cabo una
investigacion con disefio de pre test/pos test con un solo grupo, puesto que nos
permitira comparar los niveles de desarrollo de la competencia matematica antes

y después de aplicar el estimulo. (Hernandez , Fernandez y Baptista, 2014)
Cuyo esquema es la siguiente:
M: 0, — X—0,

Donde:
M: Muestra de estudio.
O1: Pre test
X: Presencia de Estimulos (juegos).
O2: Post test

2. Poblacion — muestra.

La poblacion la constituyeron el total de estudiantes de la L.LE.I. N° 322,
Cajamarca, se indica que si la poblacion es menor a 50 se considera como muestra

a toda la poblacién (Hernandez et al., 2014))

Tabla 1
Muestra de estudio, Institucion Educativa Inicial N° 322, Cajamarca.

Sexo Total
Seccidén

H M Cant.

De 05 afios 8 12 20

Fuente: Némina de matricula del afio 2019
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3. Técnicas e instrumentos de investigacion.
Técnica
La observacion

Como técnica se utilizé la observacion, por ser idonea con el instrumento

elegido, y por la naturaleza del disefio de la investigacion.
Instrumento
Lista de cotejo

Se utiliz6 dos listas de cotejo para obtener informacion de ambas variables, y
en el caso de la variable dependiente se aplicd el pre test y el pos test,

respectivamente.

Las listas de cotejo para juegos contienen 20 items distribuidos en 4

dimensiones, con respuestas de SI — NO respectivamente.
Asimismo, se valoriza asi cada variable
Inicio: 0 — 6, Proceso: 7 — 13, Logrado: 14 — 20

4. Procesamiento y analisis de la informacion.

Para procesar los datos se usO el estadistico paramétrico t de Student para
establecer el grado de influencia de la variable: juego, sobre la variable

competencia actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Para analizar los resultados, se determind inicialmente el tipo de distribucion que
presentan los datos, del pre test como del pos test por medio de la prueba de

normalidad Shapiro — Wilk.
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RESULTADOS
1. Estadistica descriptiva

1.1. Variable juego

35
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Planificacion Organizmcion Ejecudion Evaluacion

i
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(=3

Figura 1 Evaluacion externa de la variable juego al inicio y durante el proceso del desarrollo de la

investigacion.

La Figura 1, muestra las valoraciones de cada una de las dimensiones (0 - 5), de la
variable Juego al inicio (planificacion) y durante el desarrollo de la investigacion
(organizacién, ejecucidn, evaluacién). Dichas dimensiones, resultado de la evaluacion,

muestran puntuaciones que sobrepasan el 50% (100% = 5).

1.2. Variable competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad.
Tabla 2
Estadisticos descriptivos del Pre Test.
Desviacién
N Rango Minimo Maximo Media estandar Varianza
Pre Test 20 7 9 16 12,40 2,349 5,516

N valido (por lista) 20

Fuente: Lista de cotejo del pre test.
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Tabla 3

Estadisticos descriptivos del Post Test.

N Rango Minimo Maximo Media

Desviacion

estandar Varianza

Pos Test 20 7 11 18 13,60
N valido (por lista) 20

2,210 4,884

Fuente: Lista de cotejo del post test.

Las Tablas, son referidas a la estadistica descriptiva tanto del Pre Test asi como del

Pos Test de la variable Competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones

de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322; recabadas con las listas de

cotejo.

Tabla 4

Nivel de logro Pre Test.

Frecuencia Porcentaje

PRE-TEST Inicio 14 70,0
Proceso 6 30,0
Logrado 0 0,0
Total 20 100,0

Fuente: Procesamiento datos

De la tabla, se deduce que, en el pretest del total de nifios, el 70% que son 14 reflejan

un nivel de logro en la competencia matematica en Inicio, solo un 30% que son 6

evidencian nivel proceso, y ninguno muestra un nivel logrado.
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Tabla 5
Nivel de logro Post Test.

Frecuencia Porcentaje

POS-TEST Inicio 0 0,0
Proceso 8 40,0
Logrado 12 60,0
Total 20 100,0

Fuente: Procesamiento datos

Ahora en la tabla del postest, se deduce que, del total de nifios, el 60% que son 12
reflejan haber logrado desarrollar la competencia matematica, y solo un 40% gue son
8 evidencian estar en proceso de desarrollo de esta competencia, y ninguno muestra ya
estar en la etapa inicio.

Tabla 6

Comparativa nivel de logro pretest y postest.

F-Pre Test % Pre Test F-Pos Test % Pos Test
Comparativa Inicio 14 70,0 0 0,0
Proceso 6 30,0 8 40,0
Logrado 0 0,0 12 60,0
Total 20 100,0 20 100,0

Fuente: Procesamiento datos

Se infiere que de tener el 70% (14) nifios en el pretest en nivel inicio, pasando al postest
ningun nifio exhibe en ese nivel. Ahora en el nivel proceso en el pretest se tenia un
30% (6) nifos, en el postest evidenciamos un 40% (8), se debe en gran parte a que los
niflos mejoraron de inicio a este nivel. Por ultimo, ningun nifio evidenciaba nivel
logrado en esta competencia en el pretest, para que se exhiba un 60% (12) nifios en el
postest haber alcanzado este nivel.
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2. Estadistica inferencial

2.1. Formulacion de la hipotesis estadistica

HO:

H1:

Hipdtesis nula

La aplicacion del juego como estrategia didactica no influye de manera
significativa en el desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de
la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.

Hipdtesis alterna

La aplicacion del juego como estrategia didactica influye de manera
significativa en el desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de
la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.

2.2. Nivel de significancia:

2.3. Ele

El nivel de significancia, convencionalmente: 5% = 0.05

ccién de la prueba estadistica

2.3.1. Prueba de normalidad

Definicion de Hipotesis para la prueba de normalidad

HO — La competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad presenta una distribucion normal en el prestet y postest

(Hipétesis de homogeneidad).

H1 — La competencia: actua y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad NO presenta una distribucion normal en el prestet y postest

(Hipétesis de diferencias).

Nivel de significancia para la prueba de normalidad
Alpha = 5% = 0.05.
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Eleccidn de la prueba estadistica para la prueba de normalidad

La prueba estadistica elegida es la de Shapiro — Wilk, por tener la

muestra menos a 50 unidades de estudio.
Estimacion del p valor para la prueba de normalidad

Para estimar el p valor, de la prueba de normalidad.
Tabla 7

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Competencia: Pre Test y Post Test ,945 20 ,300

Toma de decision.

Dado que p=0.300 > 0.05; entonces aceptamos hip6tesis nula, es decir:

presenta una distribucién normal.

De esta manera, la prueba estadistica elegida es la t de Student, para

comparar medias relacionadas.

2.4. Estimacion del p valor

Tabla 8

Calculamos el p valor, Prueba T para muestras relacionadas.

Prueba de muestras emparejadas.

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

confianza de la

I _ dif .
Desviacion  Media de error tterencia

Media  estandar estandar Inferior ~ Superior t gl
Par1l Pre
Test -

-2,350 2,368 ,530 -3,458 -1,242 -4,438 19
Post
Test
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2.5. Toma de decision

En la Tabla 6, dado que p = 0.000 < 0.05, optamos por rechazar la hipétesis
nula; aceptando la hipotesis del investigador; es decir: la aplicacion del juego
como estrategia didactica influye de manera significativa en el desarrollo de
la competencia: actla y piensa mateméaticamente en situaciones de cantidad,

en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca.
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ANALISIS Y DISCUSION

La estadistica referente al Juego, nos muestra, sobre las respectivas dimensiones,
resultado de la evaluacion, muestran puntuaciones que sobrepasan el 50% (100% = 5);
lo cual significa que la variable Juego fue disefiada y ejecutada de manera apropiada
por la docente responsable de la investigacion, garantizando el normal desarrollo de la

misma.

La estadistica descriptiva del Pre Test y Post Test de la variable dependiente:
Competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en primera
instancia muestran que hubo una variacion positiva en las medias de los calificativos,
resultado de la aplicacion del Juego como herramienta didactica (Pre Test = 10, Post
Test = 12.35); se aprecia ademas que esta variacion positiva de las medias no es tan
significativa (entre el Pre Test y Post Test hay una diferencia de medias menor a 2.5
puntos); lo cual a su vez tiene correspondencia con la investigacién de (Lachi, 2015),
pero no con la de (Navarro, 2015) en cuya investigacion obtiene una diferencia de
puntos de 7.5. Por otro lado, la desviacion estandar aumenta a su paso del Pre Test al
Post Test; lo cual podria interpretarse como que la influencia del Juego en la
competencia de los estudiantes no ha sido equilibrada; este hecho estd en
correspondencia con la teoria cientifica sobre la individualidad de desarrollo (cada

estudiante aprende a su ritmo).

Referente a la prueba de normalidad de la variable dependiente: Competencia:
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, nos condujo a utilizar la

prueba paramétrica de la t de Student.

Finalmente, se obtuvo un p valor = 0.000 < 0.5 se decide aceptar nuestra hipotesis
referente a que la aplicacion del juego como estrategia didactica influye de manera
significativa en el desarrollo de la competencia: actua, piensa matematicamente en

situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca.
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En el trabajo de Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), al igual que en la presente
investigacion, poniendo énfasis en la motivacion como producto de juegos dindmicos
se lograron resultados favorables sobre el logro de capacidades matematicas. Un
aspecto muy importante, que ademas sirvié de base o fundamento para el trabajo de
investigacion realizado, es el de Clemente (1994), para quien el rigor 16gico que
alcanza el nifio como consecuencia del uso de espacios y tiempos de forma libre, sin
violentaciones, que hace posible la practica del juego, pero con respuesta a la
normatividad que dirige a este, hace posible que la ensefianza de la matematica

encuentre en los juegos didacticos un aliado de importancia.
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CONCLUSIONES

Se determiné que, que la aplicacion del juego como estrategia didactica influye
de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.
Se identificé el nivel de logro de la competencia: actla, piensa matematicamente,
en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, antes de la aplicacion
de la propuesta de Juego, lo cual mostré una media de 10. Dando a conocer que
el 70% estaba en nivel inicio.

Se identificé el nivel de logro de la competencia: actla, piensa matematicamente,
en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, luego de la aplicacion
de la propuesta de Juego, lo cual mostré una media de 12.35, mostrando ya que el
60% alcanzo el nivel logrado.

Se logro comparar el nivel de mejora del desarrollo de la competencia: actla,
piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de
la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, antes y despues de la aplicacién de la propuesta
del Juego, haciendo uso de la t de Student, obteniéndose un p value de 0.000 en

favor de la hipdtesis del investigador.
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RECOMENDACIONES.

Intensificar la practica educativa basada en estrategias de juego para lograr

mejores resultados en competencias matematicas.
Considerar a la préctica del juego como parte del curriculo.

Utilizar los resultados de evaluaciones de los niveles de competencias

matematicas, para identificar variables influyentes.

Promover el desarrollo de competencias matematicas, con fines de

optimizar la capacidad de critica y de razonamiento en nuestros estudiantes.
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ANEXQOS
Anexo 1

Lista de cotejo - variable juego

Implementacion de la estrategia del juego en sesiones de aprendizaje de estudiantes

de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.

Docente

0 = No cumple, 1 = Si cumple

NO

Variable: Juego

No

Si

Dimension 1: Planificacion

1 | El docente presenta los planes de juego.
2 | El docente presenta criterios fundamentados de eleccién de los
3 | El docente ha planificado la participacién de los nifios en los juegos.
4 | El docente ha acudido al conocimiento y/o experiencia de otros

profesionales para planificar los juegos.
5 | El docente ha contextualizado los juegos elegidos.

Dimension 2: Organizacion

6 | El docente ha elegido adecuadamente los espacios a utilizar para los
7 | El docente ha distribuido adecuadamente los tiempos a utilizar en los
8 | El docente ha organizado los insumos requeridos para los juegos.
9 | El docente cuenta con la logistica completa de los juegos elegidos.
10 | El docente ha acudido al conocimiento y/o experiencia de otros

profesionales para organizar los juegos.

Dimensién 3: Ejecucion

11 | Los juegos elegidos fueron ejecutados en las sesiones de clase.
12 | Los juegos desarrollados en las sesiones de clase utilizaron tiempos
13 | Los juegos desarrollados utilizaron el espacio apropiado.
14 | El nimero de nifios participantes en los juegos desarrollados fue
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15 | La participacion de los nifios y docente fue activa.
Dimension 4: Evaluacion
16 | El docente posee los instrumentos de evaluacion de desempefio
17 | El docente ha disefiado adecuadamente los juegos de tal modo que se
facilite la evaluacion de desempefios de los participantes.
18 | El docente evalia los desempefios de los estudiantes durante el
desarrollo de los juegos.
19 | El docente promueve la autoevaluacion de los estudiantes referido a
su participacion en los juegos.
20 | El docente utiliza los resultados de la evaluacion para mejorar sus
Leyenda:
Inicio: 0—6

Proceso: 7 - 13

Logrado: 14 - 20
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Anexo 2

Lista de cotejo — variable: competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad
NOMDBIe del NI .o vttt e Edad...... Sexo......

0 = No cumple, 1 = Si cumple

N° | Variable: Competencia actia y piensa matematicamente No | Si

Dimension 1: Razona y argumenta generando ideas matematicas.

1 | Explica con lenguaje propio cual fue el criterio de agrupacion y

ordenamiento de los objetos.

2 | Explica utilizando su propio Iéxico, los pasos procedimentales y
resultados obtenidos.

3 | Participa activamente y a partir de ello razona sobre adicionar

objetos

4 | Participa activamente y a partir de ello razona sobre sustraer objetos

5 | Participa activamente y a partir de ello razona sobre repartir

objetos

Dimension 2: Elabora y usa estrategias.

6 | Complementa con estrategias las reglas del juego para comparar y

ordenar objetos.

7 | Complementa con estrategias las reglas del juego para contar

objetos.

8 | Complementa con estrategias las reglas del juego para la adicion de

objetos

9 | Complementa con estrategias las reglas del juego para sustraer

objetos.
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10

Complementa con estrategias las reglas del juego para repartir

objetos.

Dimension 3: Comunica y representa ideas matematicas.

11

Comunica y representa ideas de comparacion y orden de objetos.

12

Comunica y representa ideas de conteo de objetos.

13

Comunica y representa ideas de adicidn de objetos

14

Comunica y representa ideas de sustraer objetos.

15

Comunica y representa ideas de repartir objetos

Dimension 4: Matematiza situaciones.

16

Identifica y plasma mateméticamente sus acciones de comparacion

y orden de objetos.

17

Identifica y plasma matematicamente acciones de conteo de objetos.

18

Identifica y plasma matematicamente acciones de adicién de
objetos.

19

Identifica y plasma matematicamente acciones de sustraer objetos.

20

Identifica y plasma matematicamente acciones de repartir objetos.

Leyenda:

Inicio: 0—-6

Proceso: 7 - 13

Logrado: 14 — 20
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Anexo 3. Validacion de instrumentos

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

L DATOS GEN
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO i Salas PBerrospi Konald
INSTITUCION DONDE LABORA i Universidad Sau Reolio

INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACION 287 A g
Lista '-'{e Z’é) oL Vamzblo: jkey
1. ASPECTOS DE VALIDACION:

INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA

5 10]15)20]25]30|35]40(45[50]55[60[65[70]75[80|85]90]95 | 100

1. CLARIDAD Esta formulado con X
lenguaje apropiado.

2. OBJETIVIDAD Estéa expresado en
conductas X
observables.

3. ACTUALIZACION Esta adecuado al
avance de la ciencia Y
y la tecnologia.

4. ORGANIZACION Esta organizado en
forma légica. 3 ;.

5. SUFICIENCIA Comprende aspectos
cuantitativos y X
cualitativos.

6. INTENCIONALIDAD | Es adecuado para
valorar La Influencia )(

de los Medios de

Comunicacién

7. CONSISTENCIA Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos sobre los P
Medios de
Comunicacion

8. COHERENCIA Entre las variables,
dimensiones, )(
indicadores e items.

9. METODOLOGIA. La estrategia
responde al )/
propésito de la
investigacion.

10. PERTINENCIA El inventario es X
aplicable.

Total 13360133 0)

1. Opinién de aplicabilidad:
o/ S Qrf)/'caa'nf—. ;

V. Promedio de valoracién: m

Fecha:..08/@8/13..... gy
Firma del experto:... qAese ...
DNI: ..2%6:17283 ...
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APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO
INSTITUCION DONDE LABORA
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACION

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

NERALES:

1L ASPECTOS DE VALIDACION:

ehn Eves

s Yritversidacl Sai oy
ofe Ca{ejo,- va

,-o —
via lbole- Juege

INDICADORES

CRITERIOS

REGULAR

BUENA MUY BUENA

45/50|55/60]65|70|75|80 |85

1. CLARIDAD

Esté formulado con
lenguaje apropiado.

2. OBJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas
observables.

3. ACTUALIZACION

Esta adecuado al
avance de la ciencia
y la tecnologia.

4. ORGANIZACION

Esta organizado en
forma ldgica.

5. SUFICIENCIA

Comprende aspectos
cuantitativos y
cualitativos.

6. INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar La Influencia
de los Medios de
Comunicacién

7. CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos teéricos
cientificos sobre los
Medios de
Comunicacion

8. COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones,
indicadores e items.

9. METODOLOGIA.

La estrategia
responde al
propésito de la
investigacion.

10. PERTINENCIA

El inventario es
aplicable.

Total

1L Opinién de aplicabilidad:

J/;!“CA? /{)dra S« c;ﬂ/l'&:r:'n:q

1v. Promedio de valoracion:

Fecha:..08/28/43...

Firma del experto....... {% ...........

DNI. .2{654271. ..

8S 4Se|



INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES: .
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO : Aeaza Ongu Joaeth, Mowleae
INSTITUCION DONDE LABORA : Lalversidad Soa Qedeo
INSTRUMENTO MOTIVO DEEVALUACION @ | o e Celejo , Variakle 2 [seao

1L ASPECTOS DE VALIDACION:

INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA
5110|15]20(25/30|35[40[45]50[55[60]65]70] 7580859095100

1. CLARIDAD Esta formulado con
lenguaje apropiado. A

2. OBJETIVIDAD Esta expresado en
conductas )(
observables.

3. ACTUALIZACION Esta adecuado al
avance de la ciencia X
y la tecnologia.

4. ORGANIZACION Esta organizado en
forma légica.

5. SUFICIENCIA Comprende aspectos
cuantitativos y X
cualitativos.

6. INTENCIONALIDAD | Es adecuado para
valorar La Influencia b 4
de los Medios de
Comunicacién

7. CONSISTENCIA Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos sobre los X
Medios de
Comunicacion

8. COHERENCIA Entre las variables,
dimensiones, X
indicadores e items.
9. METODOLOGIA. La estrategia
responde al X
propdsito de la
investigacion.
10. PERTINENCIA El inventario es X
aplicable.
Total V7o/ 368 38

I Opinién de aplicabilidad:
'lvféx,\ ids l\)nm ey QX‘?\A;\:CEE"Q

v. Promedio de valoracién:

Fécha:...RRIOR AN ..opes
Firma del experto:.... 0l
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I DATOS GENERALES:
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO
INSTITUCION DONDE LABORA
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACION

1L

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

ASPECTOS DE VALIDACION:

: /!7?/’4; %Ma:’, Ever
: Unliversidad San Pdyo

Hista de Cotejo, variable

-

: Cpmpo‘f!nu‘q acuia ’z_
ewte

plensa apatemia™~hca

Can sifuaceones de canticad,

INDICADORES

CRITERIOS DEFICIENTE

BAJA

EGULAR

BUE

ENA

MUY BUENA

5110]15}20)25

30135

40

50

55

60

65|70

75

80

85[90/95]100

1. CLARIDAD

Esta formulado con
lenguaje apropiado.

2. OBJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas
observables.

/

3. ACTUALIZACION

Esta adecuado al
avance de la ciencia
y la tecnologia.

4. ORGANIZACION

Esta organizado en
forma ldgica.

5. SUFICIENCIA

Comprende aspectos
cuantitativos y
cualitativos.

6. INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar La Influencia
de los Medios de
Comunicacién

7. CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos sobre los
Medios de
Comunicacion

8. COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones,
indicadores e items.

9. METODOLOGIA.

La estrategia
responde al
propésito de la
investigacion.

10. PERTINENCIA

El inventario es
aplicable.

Total

65

75

24

170123

Opinién de aplicabilidad:
90

3 7

Promedio de valoracién:

BR 7

Fecha;..@f,/@.ﬁ/(?... T -

Firma
DNI:

del experto:.....

2462821 0
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INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES: o %
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO : /4(3020 Cnepe Jamd h Marlene
INSTITUCION DONDE LABORA : (Javveraid D Redre

INSTRUMENTO MOTIVO DEEVALUACION = o1 o\ eoteip ,uarables : Compelendia
2 :,

I ASPECTOS DE VALIDACION: Aclia 4§ piensa mate—~atiomede €n
SiGaciones de calbided

INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA
S 110115]20125]30135/40[45[50]55[60[65]70]75]8085]/90]95] 100

1. CLARIDAD Esta formulado con ,
lenguaje apropiado. X

2. OBJETIVIDAD Esta expresado en
conductas x
observables.

3. ACTUALIZACION Estéa adecuado al
avance de la ciencia A
y la tecnologia.

4. ORGANIZACION Esta organizado en ¢
forma légica. 1

5. SUFICIENCIA Comprende aspectos
cuantitativos y X
cualitativos.

6. INTENCIONALIDAD | Es adecuado para
valorar La Influencia X
de los Medios de
Comunicacién

7. CONSISTENCIA Estéa basado en
aspectos tedricos i
cientificos sobre los X
Medios de
Comunicacion

8. COHERENCIA Entre las variables,
dimensiones, X
indicadores e items.
9. METODOLOGIA. La estrategia
responde al X
propésito de la
investigacion.
10. PERTINENCIA El inventario es X
aplicable.
Total 150(32¢ 255 4

118 Opinién de aplicabilidad: .
Aolideo Qam su aplicgasn

Iv. Promedio de valoracion:

Fecha:.....08 leel19
DNL ... 26336668 . b,
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L T

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO
INSTITUCION DONDE LABORA
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACION

INSTRUMENTO DE OPINION DE EXPERTOS

1L ASPECTOS DE VALIDACION:

Csa /a; f}er-r\u,o ‘ )()onﬂ (J

: Un-v&r.c-claa/ Sau fadso
: 'S"‘G e Cotejo. Vanable: ﬁ«c.q

p/en:a ‘Zv{q emq%cawwﬁ ean ..rl-y‘lazlo—
nes JJ

INDICADORES

CRITERIOS

DEF ICIENTE BAJA

—_

REGULAR BUENA MUY BUENA

15120 [25]3035]40(45[50[55[60[65[70]75[80(85]90]95 100 |

1. CLARIDAD

Estéa formulado con
lenguaje apropiado.

2. OBJETIVIDAD

Esta expresado en
conductas
observables.

3. ACTUALIZACION

Esta adecuado al
avance de la ciencia
y la tecnologia.

4. ORGANIZACION

Esta organizado en
forma légica.

_
5. SUFICIENCIA

Comprende aspectos
cuantitativos y
cualitativos.

6. INTENCIONALIDAD

Es adecuado para
valorar La Influencia
de los Medios de
Comunicacion

7. CONSISTENCIA

Esta basado en
aspectos tedricos
cientificos sobre los
Medios de
Comunicacion

8. COHERENCIA

Entre las variables,
dimensiones,
indicadores e items.

9. METODOLOGIA.

La estrategia
responde al
proposito de la
investigacion.

10. PERTINENCIA

El inventario es
aplicable.

Total

150[320(255|9¢

1L Opinién de aplicabilidad:

‘/a’ f5

Para st

/A P o
aplicact evr
g

1v. Promedio de valoracion:

Fecha:..28/c8//2

Firma del experto:.

DNI; ... 2ecr7ges T
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Matriz de consistencia

Anexo 4

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Problema general

¢Cémo influye el juego sobre el logro
de la competencia: actla y piensa
matematicamente, en estudiantes de 5

afios de la IEI N° 322, Cajamarca?

Problemas especificos

- ¢Cuadl es el nivel de logro de la
competencia: actla y piensa
matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI
N° 322, Cajamarca, 2019, antes
de la aplicacion del juego como

estrategia didactica?

Objetivo general

Demostrar que el juego como

estrategia  didactica influye de
manera significativa en el desarrollo
de la competencia: actla y piensa
matematicamente, en estudiantes de
5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca,

20109.

Obijetivos especificos

- Determinar el nivel de logro de la

competencia: actGa y piensa
matematicamente, en estudiantes
de 5 afos de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019, antes del juego

como estrategia didactica.

Hipétesis general

El juego influye de manera significativa en el
desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente, en estudiantes de 5 afos de
la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.

Hipétesis especificas

Los niveles de logro de la competencia:
actla y piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019, antes de la aplicacion
del juego como estrategia didactica es
regular.

- Los niveles de logro de la competencia:

actla y piensa matematicamente, en

Variable

independiente:

Juego.

Variable

dependiente:

Competencia

actla y piensa
matematicamente
en situaciones de

cantidad
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¢Cual es el nivel de logro de la
competencia: actla y piensa
matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI
N° 322, Cajamarca, 2019,
¢luego de la aplicacion del
juego como estrategia
didactica?

¢Como son los niveles de logro
de la competencia: actla y
piensa mateméaticamente, en los
estudiantes de 5 afos de la IEI
N° 322, Cajamarca, 2019,
cantes 'y después de la
aplicacion del juego como

estrategia didactica?

Aplicar el juego como estrategia
didactica en las sesiones de
aprendizaje con los estudiantes
de 5 afos de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019.

Determinar el nivel de logro de la
competencia: actGa y piensa
matematicamente, en estudiantes
de 5 afos de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019, luego de la
aplicacion del juego como
estrategia didactica.

Comparar los niveles de logro de
la competencia: actla y piensa
matematicamente, en estudiantes
de 5 afos de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019, antes vy
después de la aplicacion del

juego como estrategia didactica.

estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019, luego de la aplicacion
del juego como estrategia didactica es
bueno.

Los niveles de logro de la competencia:
actla y piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322,
Cajamarca, 2019, antes y después de la
aplicacion del juego como estrategia
didactica presentan una variacion

positiva significativa.
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Anexo 5. Sesiones de aprendizaje

Actividad de aprendizaje 01

NOMBRE DE LA SESION: Adicionamos nUmeros naturales hasta cuatro cifras.

AREA CURRICULAR DE MATEMATICA
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS
Actla y piensa Utilizan objetos para jugar Adicionan nameros
matematicamente en con los numeros al realizar naturales
situaciones de cantidad. la adicién hasta 4 cifras.

SECUENCIA DIDACTICA

Secuencia Recursos y
o ESTRATEGIAS )
didactica materiales

Motivacion
Presentar un problema de su vida diaria.
Mostrar los objetos a utilizar una mufieca, un gatito, una

mariposa, un papa Noel.

- Humanos

W
- Q‘._, ‘ -Papelégrafo
®. Q % -Plumones
Inicio .. . s -Cinta
SABERES PREVIOS: ¢ Conocen estos objetos? ;Como se Ilaman?
adhesiva

Saben cuanto cuesta cada uno ;Podriamos colocarle un valor del 1

al 9 a cada objeto?

CONFLICTO COGNITIVO: (Qué hariamos para utilizar estos
objetos en la suma?

Los nifios descubren el tema a tratar.

“ADICIONAMOS NUMEROS NATURALES HASTA DOS
CIFRAS”
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Desarrollo

> CONSTRUCCION DEL APRENDIZAJE:
Se introducen los juguetes enumerados en una bolsa y luego se
sacan de esta, segun sorteo.
Se elabora un tablero posicional y se coloca en la primera fila,

luego en la segunda fila y asi sucesivamente.

ORGANIZACION DE LA INFORMACION:
Se ubica la unidad y decena. Se cierra el tablero y se empieza a
sumar, luego se observa el resultado y se lee el nimero natural que

salié.

TRABAJO EN PARES/EQUIPOS: Se entrega papelotes con
diversas figuras; los nifios lo enumeran, elaboran su tablero

posicional y se proponen a sumar para dar su resultado por equipo.

> APLICACION-PRACTICO: Resuelven ejercicios practicos de

suma.

oo |w o

U
4 +
3
9

» Muestran con ayuda de la docente, las actividades en un

papeldgrafo.

>
¢ Qué ¢Como lo | ¢Qué ¢Quiénes | ¢Cuando
gueremos | haremos? | necesitamos? | lo lo
hacer? haremos? | haremos?
Aprender a | Utilizando | Tablero La Durante la
sumar. nUmeros. posicional.. docente clase en el
con los | aula
nifios y patio

-Humanos

-Objetos

-Papelote

-Plumones

-Papel arco

iris

-Tijera.
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Cierre

- Responden a preguntas:
e ;Qué aprendimos hoy?
e ;COmo lo hicimos?
e ;COmo se han sentido?
e Serd importante la actividad realizada? ;Por qué?
- En casa practican con sus padres a vocalizar palabras.

- Comentan a sus familiares sus experiencias vividas.

Humanos

EVALUACION

DESEMPENOS

TECNICA

INSTRUMENTO

Adicionan niimeros

naturales

Observacion

Lista de cotejo
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Actividad de aprendizaje 02

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Jugamos a calcular el doble de un namero.

AREA CURRICULAR DE COMUNICACION

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

DESEMPENOS

Actla y piensa

Reconoce el doble de un

Identifica el doble de un

matematicamente en namero natural al jugar con namero.
situaciones de cantidad. | Materiales de su vida diaria.
SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA RECURSOS Y
. ESTRATEGIAS
DIDACTICA MATERIALES
MOTIVACION
Presentar una caja de bolitas de colores.
-Objetos
'“
N—
-Papelote
SABERES PREVIOS: ;Qué objetos observan? ;De qué
colores son? ¢ Si separamos en dos grupos, cuantas bolitas hay
INICIO Qi ni : ;
en cada grupo? ¢Si unimos en un solo grupo, cuantas bolitas -Plumones
hay en total?
CONFLICTO COGNITIVO: {Qué hariamos para conocer el -Papel arco iris
doble de una cantidad de bolitas?
Los nifios descubren el tema a tratar.
“ EL DOBLE DE UN NUMERO”
-Tijera
Gestion y acompafiamiento del desarrollo de la competencia
DESARROLLO Antes del discurso , -Humanos
» CONSTRUCCION DEL APRENDIZAJE: Los nifios
salen al patio y se colocan frente a frente.
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Cada nifio debe responder el doble de la cantidad de bolitas
que recibio; por ejemplo, si el nifio(a) tird una bolita al otro
nifio, ¢l deberd contestar: el doble de bolitas es...y asi
seguird el juego con todos los nifios.

> ORGANIZACION DE LA INFORMACION: Los nifios
regresan al aula y en un tablero de doble entrada escribiran
en orden cuéntas bolitas le toco y cuanto devolvio.

nombres recibid devolvid TOTAL
Maria 1 2 3
Juana 3 6 9
Julio 4 8 12

TRABAJO EN PARES/GRUPOQOS: Se entrega papelotes
donde escribiran el doble de los nimeros: 2, 4, 6, 8.

Los nifios dan sus resultados por grupo.

APLICACION-PRACTICO: Resuelven ejercicios practicos

de suma en su cuaderno en un cuadro de doble entrada.

N° DOBLE TOTAL

4 LT 8

1 1 2

2 111 4
TRANSFERENCIA A SITUACIONES NUEVAS

REFLEXION SOBRE EL APRENDIZAJE
Responden a una ficha de autoevaluacion.
Reciben y resuelven una hoja de evaluacion sobre el tema

aprendido.

-Papelégrafo

-Plumones

-Tarjetas
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¢Qué ¢Como | ;Qué | ¢Quiéneslo | (Cuando lo
queremos | lo necesi | haremos? | haremos?
hacer? haremo | tamos

s? ?
Aprender | Utilizan | Bolitas | La docente | Durante la
a duplicar | do u otros | con clase en el
una objetos. | objeto | nifios. aula.
cantidad. S.

- Se propicia la meta cognicion a través de preguntas:
e ;Qué aprendimos hoy?
e /Cbmo lo aprendi?

e ;Para qué lo aprendi?

CIERRE e ;En qué me ayudara este nuevo aprendizaje en mi
vida?
o ;Qué fue lo mas facil?
e ;Qué fue lo mas dificil?
e . Te pareci6 interesante? ¢Por qué?
EVALUACION

DESEMPENOS

TECNICA

INSTRUMENTO

Identifica el doble de un

ndmero.

Observacion

Lista de cotejo
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Actividad de aprendizaje 03

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Jugamos a calcular la multiplicacion de una cifra.

AREA CURRICULAR DE COMUNICACION

COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENOS
Actla y piensa Resuelve la multiplicacion | Identifica filas y columnas
matemaéticamente en de una cifra al multiplicar | al multiplicar mediante un

situaciones de cantidad. | filas y columnas en juegos | damero.

con damero y chapas.

SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA RECURSOS Y
3 ESTRATEGIAS
DIDACTICA MATERIALES
MOTIVACION.-
Presentar un problema de su vida diaria
Mostrar un damero:
-Damero con
fichas.
INICIO
-Papelote
SABERES PREVIOS: {Como se llama lo que observan?
¢Cuantas fichas tiene el damero? ;Cuantos colores se utiliza para
el juego?
CONFLICTO COGNITIVO: (Cémo podriamos multiplicar
con el damero?
o -Plumones
Los nifios descubren el tema a tratar.
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“JUGAMOS A CALCULAR LA MULTIPLICACION DE
UNA CIFRA”

-Cuaderno

DESARROLLO

CONSTRUCCION DEL APRENDIZAJE: se colocan dos
nifios frente a frente de la mesa con el damero al centro, la docente

les pide que forme filas y columnas.

|
!
!
|
|
F
|
l

Por ejemplo: si coloca 2 filas y 2 columnas sera 2x2, se contara
el total y el resultado serd 4. El otro nifio anotara en un cuadro
las respuestas correctas.

La docente verificara los resultados por grupo.

ORGANIZACION DE LA INFORMACION:
Los nifios resuelven la multiplicacion: 2x1= , 3X2 = ,
2X2= ,3X1 = , Ax2= , 2x5 = .

Utilizando el damero en filas y columnas multiplicaran 2x5 y
luego 5x2 obteniendo el mismo resultado y asi continuaran con

las demas operaciones.

TRABAJO EN PARES/GRUPOS:
Se entrega papelotes con multiplicaciones de una cifra

utilizando el damero.

3x  3x 4x 5x
2 2 2 1

Luego de resolver presentan sus resultados por grupo.

-Libro
MINEDU

del
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APLICACION-PRACTICO: Resuelven ejercicios practicos de
multiplicacion en su cuaderno.

4x 2X  4x  4x  3X

1 3 3 5 3

TRANSFERENCIA A SITUACIONES NUEVAS
REFLEXION SOBRE EL APRENDIZAJE

Responden a una ficha de autoevaluacion

Reciben y resuelven una hoja de evaluacion sobre el tema

aprendido.
¢Qué ¢Como lo | ;Qué ¢Quiénes | ;Cuando
queremos | haremos? | necesitamos? | lo lo
hacer? haremos? | haremos?

Aprender a | Utilizando | Un damero | La docente | Durante la

multiplicar | fichas, con fichas. con los | clase en el
con  una nifios. aula.
cifra.

- Se realiza la meta cognicion.
e ;Como lo aprendi?

e ;Para qué lo aprendi?

CIERRE e (Enqué me ayudara este nuevo aprendizaje en mi vida?
e (Qué fue lo mas facil?
e (Qué fue lo mas dificil?
e ;Te parecid interesante? ;Por qué?
EVALUACION
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DESEMPENOS

TECNICA

INSTRUMENTO

Identifica filas y columnas al

multiplicar  mediante

damero.

un

Observacién

Lista de cotejo
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NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: La division como reparto.

Actividad de aprendizaje 04

AREA CURRICULAR DE COMUNICACION

COMPETENCIAS CAPACIDADES

DESEMPENOS

Actia vy piensa
matematicamente  en
situaciones de

cantidad.

Comprende la division al
jugar repartiendo en partes
iguales con objetos de su

vida diaria.

Resuelve divisiones

mediante el reparto.

SECUENCIA DIDACTICA

Secuenci
Recursos 'y
a ESTRATEGIAS )
. materiales
didactica
MOTIVACION.-
Presentar un problema de su vida diaria.
Mostrar los objetos a utilizar.
Inicio
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SABERES PREVIOS: {Conocen estos objetos? ¢Como se llaman?
¢Si tenemos 8 canicas y dos vasos cuantas canicas corresponden a cada vaso

si queremos dividirlas en partes iguales?

CONFLICTO COGNITIVO: ;Cuéanto sera 4 entre 2?
Los nifios descubren el tema a tratar.
“LA DIVISION COMO REPARTO”

CONSTRUCCION DEL APRENDIZAJE:
Separamos 12 canicas y 3 vasos:

S

-
T e
- <

Luego echamos las bolitas de manera que todos los vasos contengan las

mismas cantidades de bolitas
Desarroll

0

Obtenemos: 44 4

ORGANIZACION DE LA INFORMACION:

Resuelven las siguientes divisiones:

Utilizan los vasitos y las canicas para jugar al reparto.
142 15:5 12:4
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TRABAJO EN PARES/GRUPOS: Se entrega papelotes con diversas
divisiones; los nifios se proponen dividir para dar su resultado por grupo.
24: 6 12:6 20:4

APLICACION-PRACTICO: Resuelven ejercicios practicos de division

en su cuaderno.

4 2 3 2

8

10

12

6
¢Qué ¢Como lo | ;Qué ¢Quiénes | ;Cuando
queremos | haremos? | necesitamos? | lo lo
hacer? haremos? | haremos?
Usar la | Usando Bolitas y vasos | La docente | Durante la
division bolitas y con los | clase.
como vasos. nifios
reparto.

CIERRE

TRANSFERENCIA A SITUACIONES NUEVAS REFLEXION
SOBRE EL APRENDIZAJE

Responden a una ficha de autoevaluacion

Reciben y resuelven una hoja de evaluacion sobre el tema aprendido.

Se realiza la metacognicion.

¢Coémo lo aprendi?, ¢Para qué lo aprendi? ¢;En qué me ayudara este nuevo
aprendizaje en mi vida? ¢ Que fue lo mas facil? ; Qué fue lo méas dificil? ;Te

parecio interesante? ¢Por qué?
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EVALUACION

DESEMPENOS

TECNICA

INSTRUMENTO

Resuelve divisiones

mediante el reparto.

Observacion

Lista de cotejo
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Anexo 6. Evidencias

Fotografia 1 Desarrollo de actividad de aprendizaje con participacién activa de los

estudiantes objeto de estudio.

Fotografia 2 Desarrollo de sesién de aprendizaje con participacion activa de estudiantes y docente.
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Anexo 7

Consolidado de evaluaciones del pre test y post test con la lista de cotejo.

N°  Pre test Post test

1 12 15
2 13 11
3 16 13
4 11 13
5 9 17
6 9 12
7 15 12
8 15 16
9 9 17
10 12 16
11 14 13
12 14 18
13 9 11
14 12 13
15 11 12
16 10 13
17 14 12
18 15 12
19 13 11
20 15 15
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Anexo 8

Consolidado de evaluaciones de la variable Juego, realizada por un docente

externo con lista de cotejo.

Sesion N°1  Sesién N°2  Sesion N°3  Sesién N°4  Promedio

Planificacidn 5 5 3 4 4
Organizacion 5 3 5 3 4
Ejecucion 5 3 3 3 4
Evaluacidn 3 3 3 3 3
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Influencia del juego sobre el logro de la competencia actla y piensa

matematicamente; IEI 322.

Influence of the game on the achievement of the competition acts and thinks

mathematically; IEI 322.

Influéncia do jogo na realizagdo da competicdo atua e pensa matematicamente;
IEI 322.

Deycelit Sancho Diaz!

RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo demostrar que el juego como estrategia didactica influye
de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.; y como hip6tesis:
El juego como estrategia didactica, influye de manera significativa en el desarrollo de la competencia:
actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad; la cual fue contrastada con la prueba
paramétrica T-Student. La investigacion de nivel aplicativo explicativo, buscd verificar el efecto de la
variable juego sobre la variable: competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad. El disefio elegido fue preexperimental en un test aplicado antes y después (pretest y postest)
con uso de un solo grupo y conformado por 20 estudiantes de 5 afios. Los resultados indicaron una
influencia significativa del juego sobre el desarrollo de la competencia: actlia y piensa matematicamente

en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios, de la I.E.I N° 322.

Palabras claves: Juego, competencia matematica.

ABSTRACT

Influence of the game on the achievement of the competence: acts and thinks mathematically; IEI No.
322; is the title of this research work and its general objective was to demonstrate that play as a didactic
strategy significantly influences the development of competence: it acts and thinks mathematically in
quantity situations, in 5-year-old students of IEI No. 322, Cajamarca, 2019 .; and as hypotheses: The
game as a didactic strategy, significantly influences the development of competence: it acts and thinks

mathematically in quantity situations, in 5-year-old students of IEl No. 322, Cajamarca, 2019; which

1 Universidad San Pedro, Facultad de Educacion y Humanidades, Educacion Inicial
euri-06@outlook.com
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was contrasted with the parametric Student's t test. The explanatory applicative level research sought to
verify the effect of the game variable on the variable: competence: it acts and thinks mathematically in
situations of quantity. The chosen design was pre-experimental in a test applied before and after (pre-
test and post-test) with the use of a single group and made up of 20 5-year-old students. The results
indicated a significant influence of the game on the development of the competence: it acts and thinks

mathematically in quantity situations, in 5-year-old students, of the L.LE.I N ° 322,

Keywords: Game, mathematical competition

RESUMO (PORTUGUES)

A presente pesquisa teve como objetivo demonstrar que 0 jogo como estratégia didatica influencia
significativamente no desenvolvimento de competéncias: atua e pensa matematicamente em situagdes
guantitativas, em alunos de 5 anos do IEI n°® 322, Cajamarca, 2019 .; e como hipétese: O jogo como
estratégia didatica tem uma influéncia significativa no desenvolvimento da competéncia: atua e pensa
matematicamente em situacOes de quantidade; que foi contrastado com o teste paramétrico T-Student.
A pesquisa de nivel aplicativo explicativo buscou verificar o efeito da variavel jogo sobre a variavel:
competéncia: ela atua e pensa matematicamente em situac@es de quantidade. O delineamento escolhido
foi pré-experimental em um teste aplicado antes e depois (pré-teste e pds-teste) com a utilizagdo de um
Gnico grupo e composto por 20 alunos de 5 anos de idade. Os resultados indicam uma influéncia
significativa do jogo no desenvolvimento da competéncia: ele atua e pensa matematicamente em

situacOes quantitativas, em alunos de 5 anos, do .E.I N ° 322.

Palavras chave: Jogo, competéncia matematica

INTRODUCCION

La matematica ha sido utilizada por el hombre en todas las etapas de su evolucion. La
matematica es muy valiosa en todos los ambitos de nuestra vida, asi como en la ciencia,
la tecnologia y la sociedad; sin embargo, muchos estudiantes presentan actitudes de
aversion hacia la misma; por diferentes factores, empezando por la naturaleza abstracta
de su contenido, enfoque didactico utilizado por los docentes, etc. Para efectos de
medir el rendimiento académico en diferentes areas se aplicaron diferentes pruebas
internacionales, siendo una de las mas importantes la prueba PISA (MINEDU, 2015),
que hace notar a la mayoria de los paises latinoamericanos incluido el Perd, ubicados

en el daltimo nivel de cuatro existentes.



Para la ensefianza de la matematica se plantean una serie de principios propuestos por

Piaget en el trabajo de investigacion de Vries y Kohlberg (1987)

La formacion de las estructuras l6gico matematicas son esenciales y deberan
formarse en los nifios incluso antes de pensar o razonar sobre conceptos de
numeros y forma; caso contrario, tanto contenidos, asi como problemas a
resolver, careceran de significado. En matematica, los conceptos son
representados a traves de una simbologia o lenguaje apropiado previamente
definido. La educacion matemdtica, caracteristicamente, con participacion
directa del maestro, permite elaborar procesos, datos y procedimientos con los
estudiantes (pp. 50-60).

Vygotsky (1995), manifiesta que para que sea viable el avance psiquico individual, es
inexcusable que exista inicialmente una interaccion de caracter social. Ausubel (1960)
con relacién a este tema por su interés en entender como son los procesos de la mente
para que el individuo aprenda, y desarrollo una teoria que trata sobre estos procesos
(p. 46). Los aprendizajes que adquieren los estudiantes a partir de lo que ellos ya saben
(saberes previos), son los denominados aprendizajes significativos y se caracterizan

por ser duraderos y funcionales.

Ahora bien, Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), en su indagacion muestra que la
aplicacion de la estrategia didactica (el juego como elemento fundamental) logré
estimular al nifio a nivel del pensamiento matematico. Le permitio ademas acrecentar

la motivacion, asi como el interés de los estudiantes sobre sus temas asignados.

Por su parte, Valentin (2018), en su investigacion pudo verificar que el uso de las
estrategias ludicas con el enfoque sociocognitivo mejora la dimension comunica y
representa ideas matematicas en nifios y nifias de nifios de cuatro afios pues del 30,77%
alcanzo el nivel alto en el pre test, mientras que en el pos test alcanzaron el 80,77%.
Verifico los efectos positivos de las estrategias ludicas en la mejora de la dimension
elabora y usa estrategias en nifios y nifias de nifios de cuatro afios; asi, del 19,23% del

nivel Alto obtenido en el pre test, se alcanzé el 69,23% en el pos test.



Chacon y Yataco (2018), evidencian que las actividades ludicas favorecen
significativamente en el desarrollo de la competencia en estudio, asi lo da a conocer
que en el con los 3,52 puntos de diferencia a favor de la evaluacion postest, en cambio
el grupo control sélo logr6 1,8 puntos. Jiménez (2018), aduce también que el juego
influyé significativamente en la competencia. Por su parte Guerra (2017),
evidenciaron un efecto favorable del uso del programa Divertimati, enfocadas a
mejorar el nivel de logro en los nifios de cinco afios de la IEI N° 10 Pedro Osma,
respecto a las competencias matematicas. Felix (2016), da a conocer que, de 20 nifios
(as) del grupo experimental, en el pretest el 45% presento un nivel en proceso, 25% en
inicio; en el postest el 45% en el nivel destacado, 55% en proceso y 00% en inicio.
Demostré asi la influencia de los juegos tradicionales en el desarrollo de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad. Navarro
(2015) sus resultados mostraron que la mayoria de estudiantes evaluados en el pre test
obtuvieron un promedio de 6,73 puntos que los ubicd en un nivel en inicio, mientras
que en el pos test luego de participar del programa de estrategias ludicas, alcanzaron
un promedio de 14,67 puntos ubicandolos en el nivel logrado en su aprendizaje en
matematicas, concluye que este programa constituye un recurso didactico eficaz que

puede utilizarse a nivel de aula.

Canete (1993), sigue indicando que la forma inicial de evolucion de las capacidades
es fundada por el juego, que, a su vez, refuerza el avance de las mismas. La
comprension del mundo que rodea al nifio, son favorecidas por los espacios de juego
y las propias experiencias, encargadas de dar lugar al descubrimiento de aquellas
nociones que serviran de sustento a los aprendizajes posteriores. Por tanto, entiéndase,
al juego como el ejercicio recreativo que responde a cierta normatividad en la que se
puede ganar como perder. Actividad que puede ser de orden fisico o mental, que no es
impuesta pero que tampoco busca un fin utilitario, siendo éste ademas una actividad
divertida y placentera. (RAE, 2019; Lorouse, 2003). Por otro lado, la construccion de
significados operativos, aplicacion de estrategias para el célculo y estimaciones, el
logro y desarrollo del sentido numérico, etc. son contenidos presentes en la resolucion
de problemas que a su vez constituye una implicancia de las actividades de actuar y
pensar (MINEDU, 2015, p.22).



Por eso intentamos saber ¢(Como influye el juego sobre el logro de la competencia

actla y piensa matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 3227

METODOLOGIA

Por la orientacion de la investigacion, el presente estudio fue aplicada, porque busco
verificar el efecto de la variable juego sobre la variable competencia: actda y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad. Teniendo como técnica la contrastacion
de la hipdtesis se llevd a cabo una investigacion con disefio de pre test/pos test con un
solo grupo, puesto que nos permitira comparar los niveles de desarrollo de la
competencia matematica antes y después de aplicar el estimulo (Hernandez, Fernandez
y Baptista, 2014). Se indica que si la poblacion es menor a 50 se considera como
muestra a toda la poblacion (Hernéndez et al., 2014), por tanto la muestra fue 20
estudiantes. Asimismo, como instrumento se considero una lista de cotejo para
observar y obtener informacién de ambas variables, y en el caso de la variable
dependiente se aplico el pre test y el pos test, respectivamente, dichas listas de cotejo
contenian 20 items distribuidos en 4 dimensiones, con respuestas dicotémicas SI —
NO. Por ultimo, estas, se valorizan como Inicio: 0-6, Proceso: 7-13, Logrado: 14-20.
En tanto, se procesaron los datos usando la estadistica descriptiva, y la inferencial con
el paramétrico T de Student para establecer el grado de influencia de la variable: juego,
sobre la variable competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de

cantidad. Previamente evaluando la normalidad de datos con Shapiro- Wilk.

RESULTADOS

Tabla 1
Comparativa nivel de logro pretest y postest competencia piensa y actia mateméticamente
en situaciones de cantidad

F-Pre Test % Pre Test F-Pos Test % Pos Test

Comparativa  Inicio 14 70,0 0 0,0
Proceso 6 30,0 8 40,0
Logrado O 0,0 12 60,0
Total 20 100,0 20 100,0

Fuente: Matriz datos



Se infiere que de tener el 70% (14) nifios en el pretest en nivel inicio, pasando al postest
ningdn nifio exhibe en ese nivel de la competencia piensa y actla matematicamente.
Ahora en el nivel proceso en el pretest se tenia un 30% (6) nifios, en el postest
evidenciamos un 40% (8), se debe en gran parte a que los nifios mejoraron de inicio a
este nivel. Por dltimo, ningun nifio evidenciaba nivel logrado en esta competencia en
el pretest, para que se exhiba un 60% (12) nifios en el postest haber alcanzado este

nivel de la competencia piensa y actla mateméaticamente.

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk indica que los datos son normales, por tanto,
la prueba estadistica a emplear fue T-Student para diferencia de medias relacionadas.
Ahora bien, el valor de prueba indica un p = 0.000 < 0.05, optamos por aceptar la
hipotesis del investigador; es decir: la aplicacion del juego como estrategia didactica
influye de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actla y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI N°

322, Cajamarca.

DiscusION

La estadistica referente al Juego, nos muestra, sobre las respectivas dimensiones,
resultado de la evaluacion, muestran puntuaciones que sobrepasan el 50% (100% = 5);
lo cual significa que la variable Juego fue disefiada y ejecutada de manera apropiada
por la docente responsable de la investigacion, garantizando el normal desarrollo de la

misma.

La estadistica descriptiva del Pre Test y Post Test de la variable dependiente:
Competencia: actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en primera
instancia muestran que hubo una variacion positiva en las medias de los calificativos,
resultado de la aplicacion del Juego como herramienta didactica (Pre Test = 10, Post
Test = 12.35); se aprecia ademas que esta variacion positiva de las medias no es tan
significativa (entre el Pre Test y Post Test hay una diferencia de medias menor a 2.5
puntos); lo cual a su vez tiene correspondencia con la investigacion de (Lachi, 2015),
pero no con la de (Navarro, 2015) en cuya investigacion obtiene una diferencia de
puntos de 7.5. Por otro lado, la desviacion estandar aumenta a su paso del Pre Test al



Post Test; lo cual podria interpretarse como que la influencia del Juego en la
competencia de los estudiantes no ha sido equilibrada; este hecho esta en
correspondencia con la teoria cientifica sobre la individualidad de desarrollo (cada
estudiante aprende a su ritmo).

Referente a la prueba de normalidad de la variable dependiente: Competencia: actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad, nos condujo a utilizar la prueba
paramétrica de la t de Student. Finalmente, se obtuvo un p valor = 0.000 < 0.5 se decide
aceptar nuestra hipotesis referente a que la aplicacion del juego como estrategia
didactica influye de manera significativa en el desarrollo de la competencia: actua,
piensa matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI

N° 322, Cajamarca.

En el trabajo de Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016), al igual que en la presente
investigacion, poniendo énfasis en la motivacion como producto de juegos dindmicos
se lograron resultados favorables sobre el logro de capacidades matematicas. Un
aspecto muy importante, que ademas sirvi6 de base o fundamento para el trabajo de
investigacion realizado, es el de Clemente (1994), para quien el rigor l6gico que
alcanza el nifio como consecuencia del uso de espacios y tiempos de forma libre, sin
violentaciones, que hace posible la practica del juego, pero con respuesta a la
normatividad que dirige a este, hace posible que la ensefianza de la matemaética

encuentre en los juegos didacticos un aliado de importancia.

CONCLUSIONES

Se determind que, que la aplicacion del juego como estrategia didactica influye de
manera significativa en el desarrollo de la competencia: actia y piensa

matematicamente, en estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019.

Se identifico el nivel de logro de la competencia: actla, piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, antes de la aplicacion de la
propuesta de Juego, lo cual mostré una media de 10. Dando a conocer que el 70%

estaba en nivel inicio.



Se identifico el nivel de logro de la competencia: actla, piensa matematicamente, en
estudiantes de 5 afios de la IEI N° 322, Cajamarca, 2019, luego de la aplicacién de la
propuesta de Juego, lo cual mostré una media de 12.35, mostrando ya que el 60%

alcanzé el nivel logrado.

Se logré comparar el nivel de mejora del desarrollo de la competencia: actla, piensa
matematicamente en situaciones de cantidad, en estudiantes de 5 afios de la IEI N°
322, Cajamarca, 2019, antes y después de la aplicacion de la propuesta del Juego,
haciendo uso de la t de Student, obteniéndose un p de 0.000 en favor de la hipétesis

del investigador.
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