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TITULO

Juegos didacticos y aprendizaje de matematicas en nifos de
cinco anos de la Institucion Educativa N°322, Barranca,

2022

Didactic games and learning mathematics in five-year-old
children of Educational Institution No. 322, Barranca,
2022



RESUMEN

El proposito principal de la investigacion fue determinar la relacion entre los
juegos didacticos y aprendizaje de las matemadticas en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022. La investigacion fue de tipo basico, con
un disefio no experimental, correlacional descriptivo y transaccional. Se administrd
como poblacion muestral a 22 infantes de cinco afiitos. La técnica para recoger los
datos se us6 la observacion y se tuvo la guia de observacion como instrumento, ademas
se uso los softwares Excel y SPSS en sus ultimas versiones. Entre los resultados se
logré determinar que existe una relacion de forma significativa entre juegos didacticos
y aprendizaje de las matematicas esto corroborado con Rho de Spearman = 0,817 y p-
valor=0,000< 0,05, esto indica que a mas juego didactico también es mejor el

aprendizaje de las matematicas en los infantes de cinco afos.
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ABSTRACT

The main purpose of the research was to determine the relationship between
didactic games and learning mathematics in five-year-old children from Educational
Institution No. 322, Barranca, 2022. The research was of a basic type, with a non-
experimental design, descriptive and transactional correlational. The sample
population was administered to 22 five-year-old infants. The technique to collect the
data was used observation and the observation guide was used as an instrument, in
addition the Excel and SPSS software was used in its latest versions. Among the
results, it was possible to determine that there is a significant relationship between
didactic games and learning mathematics, this was corroborated with Spearman's Rho
=0.817 and p-value = 0.000 < 0.05, this indicates that the more didactic game is also

better. Mathematics learning in five-year-olds.
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INTRODUCCION

En el estudio se consideré como antecedentes las siguientes investigaciones:

Rojas (2019) estudio una tesis con la finalidad de relacional entre el juego
ludico y las Matematicas en infantes de cinco afios de una entidad educativa de San
Martin de Porras. El estudio fue correlacional, descriptivo. Con una poblacion de 56
infantes de cinco afios y muestra 21. Como técnica la observacion y como instrumento
una guia para observar. Entre los resultados indica un Rho= 0.469, esto indica la

existencia de una correlacion positiva, pero de nivel moderado.

Vela (2020) estudio una tesis con la finalidad de establecer relacion entre juego
didactico y aprendizaje de la matematica educandos de una entidad educativa de
Huacho. El estudio fue descriptivo correlacional. Como técnica fue la observacion y
el instrumento una guia. La muestra fue el 14.71% de 272 educandos que fueron
poblacion. Entre los resultados se corrobora que existe una relacion significativo p-
valor=0.01, con Rho de Spearman r=0.70 esto indica una relacion alta, positiva y

significativa

Fernandez (2022) estudio una tesis con la finalidad de describir el nivel del
Juego didactico que utilizan los infantes de cinco afiitos en las matematicas de una
entidad educativa de Trujillo del afio 2018. El estudio fue descriptivo no experimental
y transaccional. La poblacion fue 52 muestral fueron 26 infantes. La observacion fue
la técnica y como instrumento fue una guia para observar. Entre los resultados fue el

27,00% en el juego siempre participan, el 50,00% a veces y el 23,00% nunca.

Cotrina (2021) estudio una tesis con el proposito de describir el juego didactico
en infantes de 03 y 04 afiitos de una entidad educativa de Piura del 2019. El estudio
fue descriptivo no experimental y transaccional. La poblacion muestral fueron 19
infantes. La observacion fue la técnica y como instrumento tuvimos una lista para
cotejar. Entre los resultados podemos afirmar que el 49,71% desarrollo el juego

denominado didéactico, el 50,29% no realizan adecuadamente.



Tantaquispe (2022) estudio una tesis con la finalidad de describir el juego
didactico en el area de las matematicas en infantes de tres afios de una entidad
educativa de Santiago de Chuco de afio 2020. El estudio fue cuantitativo, descriptivo
simple. Se administrd a 17 infantes como poblacion y 8§ como muestra. La observacion
fue la técnica y como instrumento tuvimos una lista para cotejar. Entre los resultados
se asevera que el 50% logra A, mientras que en el aspecto planificacion el 50% en B,

ademas ejecucion, y evaluacion en inicio y logrado el 37.5%.

Cusi (2019) investigo una tesis que tuvo como proposito principal determinar
la relacion entre los juegos didacticos y los niveles de aprendizaje de la matematica en
los estudiantes de la L.LE. N°43031, 2019. El estudio fue basico, con enfoque
cuantitativo, disefio no experimental, correlacional, descriptivo, transaccional. Se
considero a 59 educandos como poblacion y 29 como muestra. El instrumento que se
administré fue una guia de observacion y ficha de evaluacion. Entre sus resultados se
obtuvo 0.762 de Rho de Spearman que indica que existe una positiva y moderada,
ademas el 75,9% usan los juegos didacticos de forma adecuado, el 13,8% desarrollan
un poco adecuado y 10,3% usan de forma inadecuado y por otro lado 69,0% tienen un
logro satisfactorio, el 24.1% educandos se ubican en proceso, y el 6,9% en nivel

proceso.
En cuanto el fundamento tedrico tenemos a:

Sobre la variable 1, los juegos didacticos, segun Delgado (2011) indica que un
juego educativo tiene como finalidad incentivar el desarrollo constante de la habilidad
del pensamiento ya sea el conocimiento, la atencion o la memoria actuando de manera
didactica. Por otro lado, Huizinga (2005) sefiala, el juego principalmente tiende a ser
divertido y de la misma forma sentir una tension. Es decir, hace referencia a la accion
donde el individuo actiia voluntariamente teniendo en cuenta una serie de reglas que

se deberan cumplir obligatoriamente.
La importancia de los juegos didacticos, es:

Para Allvé (2003) el juego es la accion mas relevante e importante para el ser



humano ya que lo ideal a lo largo de su vida es que desarrollen adecuadamente sus
cualidades logrando esa sensacion de libertad al realizar la accion. Es decir, en la etapa
pre escolar del infante es donde mas se desarrolla ya que de alguna manera al final se
logra dar a conocer las caracteristicas buenas o malas en relacion al docente que tiene
como finalidad un adecuado desarrollo educativo positivo. Por ello, el juego educativo
tiene una serie de acciones positivas que son esenciales para el crecimiento del infante,
tales como: Adaptacion a su entorno, demostracion y desarrollo de sus capacidades
como la interaccion, desarrolla de manera adecuada el lenguaje y la formacion de su
caracter individual. Por esta razon, el juego genera valores importantes para el ser
humano como la valentia, el entusiasmo, otras capacidades, entre otras que se deberan

tener en cuenta.
Las caracteristicas del juego didactico, son:

Para autores como Lavegay Olaso (2003). es de vital importancia que se sepa
un conjunto de caracteristicas antes de emplear el juego como el lugar, la edad o lo
materiales a disposicion porque de esa forma se lleva a cabo el juego educativo
adecuado para cada individuo. Sin embargo, Morin (2008) indica que cuando el juego
comienza es esencial que el infante no solo se enfoque en salir victorioso sino en dar
lo mejor de cada uno demostrando sus habilidades. Por ello, es necesario dar a conocer

las caracteristicas que debe poseer el juego, tales como:

El estudio previo: Este estudio también es denominado como una fase principal

la cual senala las indicaciones y el procedimiento del juego establecido.

Preparacion del juego: Al analizar estas posibles instrucciones de cada uno de
los juegos se podra elegir el mas adecuado teniendo en cuenta que se debe cumplir los

puntos establecidos y sobre todo hacer que dicho juego sea innovador para los infantes.

El ensayo: Es importante volver a repasar en que consiste el juego las veces
que sean necesarias ya que se requiere de un adecuado entendimiento por parte del

individuo.



La realizacion: Se pone en practica el juego, teniendo en cuenta las

recomendaciones establecidas con anterioridad.

El ambiente: Es la accion mas compleja ya que el individuo que desarrolla esto
debe tener en cuenta y saber detalladamente en lo que consiste el juego de manera que

el ambiente sea activo y sobre todo divertido.

La edad: Es de suma importancia saber que los juegos para infantes
principalmente deben ser divertido y alegre en comparacion a los mas adolescentes
que tendran que poseer diversas caracteristicas como el desarrollo de su razonamiento

o habilidad, siendo mas compleja que lo anterior.
Las dimensiones de las variables de los juegos didacticos, son:

Dimensioén 1, el juego social, se caracteriza y asocia a los juegos conocidos
como de mesa ya que tiene como fin poner en practica estos juegos de dos a mas
personas donde el ambiente sea normalmente cerrado poseyendo ademas las
habilidades mentales para ello. Es decir, el juego social tiende a ser complejo gracias
a sus reglas establecidas en ello y es imposible que exista solo un jugador para ello.
Por ejemplo, se puede mencionar juego conocidos tales como el sudoku, solitario de
cartas, el crucigrama, el juego de carta blanca y entre otros donde se usa de manera
constante la memoria. Por otro lado, estos juegos se caracterizan porque el individuo
pone en practica su capacidad y habilidad de reflexion ya que se le denominan a su vez

como juegos de convivencia desde los afios 90.

Dimension 2, el juego intelectual. - Tiene como principal proposito que el
individuo logre descubrir relaciones existentes dentro del juego utilizando sus
habilidades y de la misma forma el razonamiento que posee. Sin embargo, el autor
sefiala que el ser humano siempre tiende a desarrollar una imaginacién inmensa
teniendo en cuenta cada una de las comparaciones como un trozo de papel imaginando
que puede ser un animal o un objeto. Por lo tanto, el juego influye positivamente en la
vida del infante como el desarrollo tanto del proceso cognitivo como el lenguaje en las

actividades establecidas siendo a su vez empleada de dos formas por parte del docente,



ya sea de manera creativa o simplemente sistematica.

Dimension 3, el juego motor, este juego hace referencia a un juego
caracterizado por ser tanto de la actividad social como la motricidad y son
manifestadas principalmente al emplear el juego teniendo como finalidad que el
individuo se asocie al entorno al que pertenece. Ademas, es importante saber que
cuando utilizamos la palabra emplear o accion rapidamente se asocia con sucesos
comunes dentro de la vida diaria como observar desde un lado el juego empleado por
otras personas. Es decir, teniendo en cuenta que la accion conlleva un movimiento,
Castillo (2011) sefiala lo mismo agregando que un movimiento siempre tiende a ser
provocado ya que el cuerpo generalmente esta asociado tanto con el medio interno
como externo. Sin embargo, cabe resaltar que el infante debe tener en cuenta la
importancia que conlleva su cuerpo ya que deberan mantener la distancia de la

vivencia sensomotora que es lo mas ideal para ello.

Por otro lado, Contreras (2006) indica por su lado que el juego motor sefiala
condiciones semejantes y si en este caso no existe movimiento entonces no se empleara
el juego. Ademas, autores como Navarro también indica que lo ideal para el juego
motor es emplear un sistema de movimiento que tengan tanto el ajuste de la motricidad
como la intenciéon en cuanto a la situacion fluctuante establecida. Es importante
mencionar que el juego motor tiene como fin desarrollar de manera adecuada el
esquema corporal y la motricidad ya que el infante al emplear el juego establecido para

ellos podra tener mejores capacidades y de la misma forma seran mas activos.

Sobre la Variable 2, El area de matematicas, al respecto el Ministerio de
Educacion del Peru (2016) principalmente, desde afios anteriores la matematica ha ido
asociando un conjunto de investigaciones que son esenciales para el crecimiento del
pais, la cual cumple a la vez un rol esencial dentro del desarrollo del conocimiento que
conlleva el ser humano. Por esta razon se dice que el aprendizaje de la matematica es
un factor importante en la vida del ser humano ya que lo ayuda a interpretar de manera
diaria el entorno en el que estan rodeados para que de esta forma logren sistematizar,

organizar y buscar informaciones importantes, asi como el desenvolvimiento en la



propia area.

Por lo tanto, se debe tener en cuenta que dentro de la Educacion Basica lo ideal
es conllevar un perfil adecuado para ello, donde desarrollen de manera eficaz las
competencias necesarias. Por ello, la matematica da a conocer competencias que les

beneficie de manera positiva a los estudiantes, tales como:
La resolucion de los problemas de localizacion, forma y movimiento.
La resolucion de los problemas de cantidad.
La de resolucion de los problemas de incertidumbres y las gestiones de datos.
La resolucion de problemas de cambio, regularidad y la equivalencia.
Dentro del eficaz desarrollo de las competencias matematicas

Que los alumnos logren elaborar y comprobar de la misma forma los problemas
matematicos, proponiendo a la vez diversas estrategias que los ayude a resolver mas
rapido y menos complejo los problemas. Siendo usado de igual forma en situaciones

de la vida diaria.

Tomar en cuenta las acciones o vivencia realizadas anteriormente por parte de
los alumnos de manera que refuercen el aprendizaje de la busqueda de informacion

para luego interactuar.

Identificar situaciones de la vida diaria donde se puedan usar este tipo de
aprendizaje matematico que seran una forma mas facil de poder comprenderlo para
que al pasar el tiempo se conviertan en situaciones mas significativas como alguna
transaccion, descuentos, orientaciones asociadas a grandes cantidades, manejando este

tipo de situaciones como precision para el fin de la informacion establecida.
Las dimensiones de la matematica, son:

El Ministerio de Educacion del Pera (2016) en el documento del Curriculo

Nacional de Educacion Bésica, recomienda las siguientes competencias que en la



presente investigacion se considera como las dimensiones, que a continuacion se

detalla:

Dimension 1, la competencia, resolucion de los problemas de cantidades, al
respecto Ministerio de Educacion del Pera (2016), tiene como finalidad que el infante
logre de una manera adecuada plantear diferentes problemas teniendo como relacion
a las operaciones o numeros. Es decir, cuando se tiene conocimiento de lo que se quiere
representar lo ideal es que también se halle el dato exacto de lo buscado con ayuda de
estrategias ideales para ello. Por lo tanto, dentro de la resolucion de los problemas, el
razonamiento logico es una de las competencias mas adecuadas para ello como el uso
de analogias en problemas particulares. Para ello, es importante mencionar otras

capacidades, tales como:

Expresa la comprension de las diversas operaciones: Hace referencia a la
comprension de las operaciones y relaciones entre ellos usando de por si las

matematicas ya sea la informacion con un contenido numérico.

Traduccion de las cantidades a las expresiones numéricas: Hace referencia al
cambio que existe de datos a numeros compuestos ademas por diferentes propiedades

teniendo en cuenta que se cumpla cada condicion en los resultados hallados.

Argumentacion de la afirmacion sobre la relacion numérica: Se hallan las
afirmaciones de la relacion entre todos los tipos de numeros y los problemas

particulares justificandolas de alguna manera con las estrategias propuestas.

Poner en practica estrategias para los calculos: Se seleccionan diferentes

estrategias que contribuyan en la resolucion de problemas.

Dimension 2, Competencias: Resolucion de problemas de localizacion, la
forma y el movimiento, al respecto Ministerio de Educacion del Peru (2016), En esta
competencia es importante tener en cuenta cada una de las caracteristicas de diferentes
tipos de objetos en la cual el individuo tendra la capacidad de describir adecuadamente

la posicion de objetos encontrados en su propio entorno. Es decir, se basa en describir



principalmente rutas a través de sistemas adecuados, asi como medir el volumen o
superficie de diferentes objetos, de manera que resulte capaz de formar a su vez disefios
geométricos con cualquier tipo de objeto y con la ayuda de procedimientos que le

faciliten realizarlo.
Por ello se debe tener en cuenta estas capacidades dadas por dicha competencia:

Expresa adecuadamente la reflexion de la forma geométrica: Indica las
caracteristicas que conllevan las diversas formas geométricas asociadas al lenguaje

geométrico o simbolico, tales como: ubicaciones, transformaciones o propiedades.

Afirmacion de la relacion geométrica: Esta capacidad tiene como propdsito
validar, justificar y sobre todo elaborar diversas afirmaciones donde se demuestre la
existencia de estas relaciones entre la propiedad de las formas geométricas y sus

elementos con ayuda de los tipos de razonamientos.

Muestra objetos con trasformaciones y forma geométrica: Es de vital
importancia cumplir las condiciones establecidas ya que tiene como finalidad construir
una figura que tenga dichas caracteristicas esenciales como la propiedad, la

localizacion, entre otras.

Expresa las comprensiones de la relacion geométrica: Se establecen
principalmente relaciones de las formas con la representacion simbolica y con el uso

del lenguaje apropiado para ello.

Uso de procedimiento para la orientacion en el lugar: Hace referencia a la
combinacion, seleccion y adaptacion del proceso en el que se arman las formas

geométricas ya sean bidimensionales o tridimensionales.
El estudio se justifico por las siguientes razones:

El estudio fue de suma importancia porque se determino la relacion entre los juegos
didacticos y las competencias de las matematicas en los educandos de cinco afios

en la Institucion Educativa N°322, Barranca- 2022, porque existe una resistencia



hacia el aprendizaje de las matematicas por parte de los educandos y muchas quejas

por los padres de familia, argumentando que sus hijos no aprenden.

El estudio se realiz6 para profundizar y ampliar los conocimientos sobre el uso de
los juegos didacticos y su relacion con el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, 2022, para luego

tomar decisiones oportunas y pertinentes sobre la educacion.

El beneficio social del estudio recae a los infantes de cinco afios porque se realizo
un diagnostico real y cumpliendo con todo lo de rigor cientifico, en vista de que
los resultados son fundamentos para recomendar acciones para revertir el problema
planteado, por otro lado, beneficiaréd a los educadores para desarrollar actividades
de aprendizaje contando como soporte los resultados y conclusiones de la

investigacion.

El aporte cientifico del estudio consistio en brindar una informacion actualizada,
resultados bien fundamentados, con una metodologia de investigacion funcional,
e instrumentos validados y confiables, que servirdn para las futuras
investigaciones, ademas el estudio queda como para informacion de consulta el

presente trabajo sobre el aprendizaje de las matematicas.
El problema del estudio fue:

En la actualidad muchos estudiantes de diferentes niveles huyen de las clases

de matematica, argumentando que no nacieron para los nimeros, que la matematica es

aburrida, etc, pero sin embargo existen estudios que indican que todos tenemos las

habilidades cognitivas innatas similares la diferencia es el proceso de desarrollo de las

competencias, en ello tiene que ver la mediacion de la familia y el rol importante de

los educadores, cabe mencionar también que en las aulas de aprendizaje se visualiza

de la ensefianza de la matematica de forma rutinaria y tradicional, no se parte de las

situaciones significativas o cotidianas de los educandos.

En nuestro pais al observar los resultados de las Evaluacion Censal de



Estudiantes y la Evaluacion Muestral de Estudiantes, aplicadas en el mes de octubre y
noviembre del afio 2018, y cuyos resultados fueron publicados en el mes abril del afio
2019 en lo se observan desempefios diferenciados y retrocesos. En el ambito nacional,
existe un consenso sobre la crisis del aprendizaje en el Pert; esta situacion se ha
detectado a partir de 1996, a través de las continuas evaluaciones realizadas por el
Banco Mundial, la UNESCO, el Ministerio de Educacion a través de la Unidad de
Medida de Calidad y PISA.

En la Institucion Educativa N°322, Barranca, se evidencia que las maestras
ensefan las matematicas con una metodologia tradicional incidiendo sobre todo en la
memorizacion de los nimeros y sus operaciones, luego hacen que los nifios evoquen
de forma pasiva, ello conlleva que nuestros nifios no se motiven a estudiar las ciencias
de los niimeros. Por otro lado, que conozco las recomendaciones o el curriculo del
ministerio de educacion en el cual indica que se debe construir los aprendizajes desde
las situaciones autoctonas, mediante la estrategia del juego y luego reflexionar sobre
lo que se hizo, por la problematica planteada en lineas arriba me atrevo a realizar el

estudio.
Formulacion del problema de investigacion, fue:

(Cudl es la relacion entre los juegos didacticos y aprendizaje de las
matematicas en nifos de cinco afos de la Institucion Educativa N°322, Barranca,

20227

La definicion conceptual, se plantea a continuacion:

Sobre la variable 1, juego didactico, Delgado (2011) indica que un juego
didactico tiene como finalidad incentivar el desarrollo constante de la habilidad
del pensamiento ya sea el conocimiento, la atencion o la memoria actuando de

manera didactica.

Ademas, sobre la variable 2, aprendizaje de las matematicas, Ministerio de
Educacion del Peru (2016) principalmente, desde afios anteriores la matematica ha ido

asociando un conjunto de investigaciones que son esenciales para el crecimiento del
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pais, la cual cumple a la vez un rol esencial dentro del desarrollo del conocimiento que

conlleva el ser humano.

Definicion operacional, se detalla a continuacion:

La variable 1, los juegos didacticos se operacionalizan en una guia de observacion,
considerando tres dimensiones y 15 items, administrandose las siguientes escalas por
cada item: Nunca= 1, A veces=2 y siempre=3 y luego se realizara la baremacion

considerando las siguientes escalas: Bajo=[15-25], Regular= [26-35] y Alto=[36-45].

La variable 2, competencias matematicas se operacionaliza en una guia de
observacion, considerando cuatro dimensiones y 16 items, administrandose las
siguientes escalas por cada item: En inicio= 1, En proceso=2 y en logrado=3 y luego
se realizara la baremacion considerando las siguientes escalas: En inicio=[10-16], En

proceso=[17-23] y En logrado= [24-30]

En seguida, las variables del presente estudio se operacionalizaron que se

detalla a continuacion:
Tabla 1

Operacionalizacion de la variable 1: Juegos diddcticos

Variable Dimension Indicador tem
Motivacion 1.
2.
Juego Construccion de aprendizaje 3
intelectual 4'
Evaluacion y Reflexion 5'
3 Motivacion 6.
3 7
Q 14 i 1 :
;§ Juego social Construccion de aprendizaje 3
2 : y 9.
% Evaluacion y Reflexion 10.
2 Motivacion 11.
. o 12.
Construccion de aprendizaje 13
Juego motor 1 4:
15.

Evaluacion y Reflexion

11



Tabla 2

Operacionalizacion de la variable 2: Aprendizaje de las matemdticas.

. A . ftem
Variable Dimension Indicador
. . L.
Traduccion de cantidad
. , . 2.
Comprension de nimero y operacion
3.
Resuelve
2 problemas de Estrategia para estimar y calculo 4
2 cantidad '
N
o]
E 5.
= o 7
E Argumento de afirmacién sobre numero y
@ operacion.
]
g
9 Disefia considerando la forma y su 6.
E‘ transformacion.
)
© Resuelve Comprensién de forma y relacién geométrico.
problemas de
forma, . . . 8.
.. Estrategia para ubicarse en el espacio.
movimiento y
localizacion 9.
Argumentacion sobre relacion geométrica.
10.

La hipotesis del estudio fue:

Los juegos didacticos se relacionan significativamente con el aprendizaje de
las matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca,
2022.

Los objetivos del estudio, fueron:

Objetivo general fue: Determinar la relacion entre los juegos didacticos y el
aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

N°322, Barranca, 2022.
Objetivos especificos, son los siguientes:

Describir el nivel de uso de los juegos didacticos en nifios de cinco afios de la

Institucién Educativa N°322, Barranca, 2022.
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Detallar el nivel de aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco afios de

la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022.
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METODOLOGIA

Fue basico el tipo de estudio, por lo que la finalidad primordial fue establecer
relacion luego de ampliar y profundizar los saberes sobre los juegos didacticos y
aprendizaje de las matematicas, al respecto Carrasco (2 009), expresa que el estudio
denominado basico o teorica se desarrollan con la finalidad de realizar la produccion,

ampliacion y profundizacién nuevos sobre una area tematica de las ciencias.

El disefio de investigacion fue no experimental, correlacional descriptivo y de
corte transaccional. Es de disefio no experimental porque en el estudio no se
manipulara las variables, es de corte transversal porque se recolectara la informacion
en un solo momento, es de disefio correlacional, dado que la finalidad es encontrar la

relacion entre los juegos didacticos y competencias de las Matematicas (Bernal, 2010).

En el estudio se utilizo el siguiente esquema:

L
.

Donde:

1

M: Muestra.
x!: Observacion de la variable 1, Habilidades Sociales.

x2: Observacion de la variable 2, Convivencia Escolar.

r: Rho de Spearman

Ademas, la poblacion esta conformada por todos los nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022, es decir la poblacion muestral fue no
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probabilistico intencional conformada por 22 nifios de cinco afios de la Institucion

Educativa N°322, Barranca, 2022, que se describe a continuacion:

Tabla 3

Poblacion muestral del estudio
Infantes de cinco aios

Aula Cantidad
Nifias 13
Nifios 09
Total 22

Fuente: Nomina de matricula 2022.

La técnica del presente estudio fue la observacion al respecto Carrasco (2 013)
expresa que esta técnica tiene la finalidad de registrar la caracteristica, propiedad y/o
cualidad de los investigados. La observacion como técnica fue administrado a los
infantes de cinco afnos de nivel inicial de una Entidad Educativa N°322, Barranca,

2022.

En la presente investigacion se utilizd6 como instrumento dos guias para
observar en ellos para medir los juegos didacticos y la otra guia para el aprendizaje de
las matematicas de los infantes de cuatro afios de nivel inicial de una Entidad
Educativa N°322, Barranca, 2022. En seguida, se describe:

Instrumento 1: Guia de observacion 1: Los juegos didacticos, este instrumento se
administrd a 22 en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca,
2022. La guia de observacion de uso de juegos didacticos consta de 15 items y abarca
las 3 dimensiones de la variable, y la duracion de su aplicacion fue aproximadamente
20 minutos por cada estudiante. Las escalas y el valor considerado en el instrumento

son las siguientes:

Nunca =1
A veces =2
Siempre = 3

Instrumento 1: Guia de observacion 2, Aprendizaje de las Matematicas, este
instrumento se administro a los 22 en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

N°322, Barranca, 2022. La guia de observacion de Aprendizaje de las Matematicas
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consta de 10 items y abarca las 2 dimensiones de la variable, y la duracién de su
aplicacion fue aproximadamente 20 minutos por estudiante. Las escalas y el valor
considerado en el instrumento son las siguientes:

En inicio (C) =1

En proceso (B) =2

En logrado (A)=3

La validacion de los instrumentos de recoleccion de informacidn se dio con las

siguientes profesionales que se detallan a continuacion:

Tabla 4

Evaluacion de juicio de expertos para la variable 1: Juego diddctico 2: Aprendizaje
de las matematicas.

o . DNI Resultado de

N Validador Grado aplicabilidad

1 Esther G. Zuluaga 42958863
Trujillo Magister Aplicable

2 Cmthy.a I. Castillo 41912912 Magister Aplicable
Asencios

3 Luz A. Bailon 15860017 . .
Huerta Magister Aplicable

También, el instrumento se aplico a diez infantes que se denomindé como
muestra piloto. Luego se calculd el Alpha de Cronbach lo cual resulté o= 0,852 y
0,863 lo que indican una buena fiabilidad del instrumento de recoleccion de

informacion, es decir es confiable y aplicable, como se detalla a continuacion:
Tabla 5

Confiabilidad Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad
Variable

Alfa de Cronbach N de elementos
Juego didactico 0=0,915 15
Aprendizaje de las matematicas o=0,910 10

El procesamiento y el analisis de los datos consistio en registrar, realizar el

agrupamiento, representacion e interpretacion de la informacion con el proposito de
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detallar los hallazgos de la investigacion, sobre esto Bernal (2 010) expresa que
procesamiento de informacion conste en realizar la agrupacion de informacion en tabla

y/o figura ademas en seguida ser interpretado y evidenciado los resultados del estudio.

Se construyo tabla y figura estadisticos descriptivos e inferenciales que

evidencia los resultados de la investigacion, esto se detalla a continuacion.
Tabla 6

Estadistico para procesamientos de los datos

Estadistica descriptiva Estadistica inferencial
Tabla y figura de frecuencia absoluta y Rho de Spearman
porcentual.
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RESULTADOS

La investigacion se denomind “Juegos didacticos y aprendizaje de matematicas
en nifnos de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022 el resultado
del estudio organizado en tablas y figuras por lo objetivos especificos y luego el

general se detallaran a continuacion:
Tabla 7

El nivel de uso de los juegos didacticos en nifios de cinco arios.

Nivel N %
Bajo 1 4,55
Regular 17 77,27
Alto 4 18,18
Total 22 100,00

80

60+

40

Porcentaje

20

4,55%

T
Bajo Regular

Juego didactico
Figura 1: El nivel de uso de los juegos diddcticos en nifios de cinco arios.

Sobre la frecuencia de uso de los juegos didacticos en educandos de cinco

afios en la tabla 7 y figura 1, se evidencia lo siguiente: el 4,55% de infantes observados
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se ubican en nivel bajo, mientras que el 77,27% en nivel regular y el 18,18% en alto,
en tal sentido, la mayoria de los educandos infantes se ubican en nivel regular de uso

de los juegos didacticos.
Tabla 8

El nivel de aprendizaje de las matemdticas en nifios de cinco anos

Nivel N %
En inicio 1 4,55
En proceso 15 68,18
En logrado 6 27,27

Total 22 100,0

60

Porcentaje

204

En inicio En proceso En logrado

Aprendizaje de la Matematica

Figura 2: El nivel de aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco arios.

Sobre el nivel de aprendizaje de las matematicas en educandos de cinco afios

en la tabla 8 y figura 2, se evidencia lo siguiente: el 4,55% de infantes observados se
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ubican en nivel inicio, mientras que el 68,18% en proceso y el 27,27% en logrado, en
tal sentido, la mayoria de los educandos infantes se ubican en nivel proceso de

aprendizaje de la matematica.
La prueba de hipotesis, fue como se detalla:

Tabla 9

Correlacion entre juego didactico y aprendizaje de la matematica en

educandos de cinco arnos.

Correlaciones
Juegos Aprendizaje de la
didacticos matematica
Rho de Spearman Juegos Coeficiente de »
S ) 1,000 817
didacticos correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 22 22
Aprendizaje Coeficiente de ”
. 817 1,000
dela correlacion
matematica  Sig. (bilateral) ,000
N 22 22

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

Sobre la relacion entre juego didactico y aprendizaje de la matematica en
educandos de cinco afios de una institucion educativa N°322, Barranca, 2022, en tabla
9 del estudio, se acepta la hipotesis de investigacion (Rho de Spearman = 0,817 y p-
valor=0,000< 0,05), entonces, se puede afirmar que, a mayor uso de juego didactico,

también es mejor el aprendizaje de la matematica.
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ANALISIS Y DISCUSION

En el estudio se logrd obtener los resultados relevantes que a continuacion se
analiza y se discute con los hallazgos de los investigadores citados en los antecedentes,

que a continuacion se detalla:

Al determinar la relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje de las
matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022,
en el cual se acepta la hipdtesis de investigacion (Rho de Spearman = 0,817 y p-
valor=0,000< 0,05), entonces, se puede afirmar que, a mayor uso de juego didactico,
también es mejor el aprendizaje de la matematica, lo que se coincido con los hallazgos
de Vela (2020) entre los resultados se corrobora que existe una relacion significativo
p-valor=0.01, con Rho de Spearman r=0.70 esto indica una relacion alta, positiva y
significativa, asi como también Rojas (2019) en los resultados indica un Rho= 0.469, esto
indica la existencia de una correlacion positiva, pero de nivel moderado, mientras que Cusi
(2019) entre sus resultados se obtuvo 0.762 de Rho de Spearman que indica que existe
una positiva y moderada, por lo tanto, bajo lo indicado en lineas arribas en el presente
parrafo se afirma que a mayor uso de juego didéctico, también es mejor el aprendizaje

de la matematica.

Al describir el nivel de uso de los juegos didacticos en nifios de cinco afios de
la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022, en lo que se evidencia lo siguiente: el
4,55% de infantes observados se ubican en nivel bajo, mientras que el 77,27% en nivel
regular y el 18,18% en alto, en tal sentido, la mayoria de los educandos infantes se
ubican en nivel regular de uso de los juegos didacticos, lo que coincido con los
hallazgos de Fernandez (2022) entre los resultados fue el 27,00% en el juego siempre
participan, el 50,00% a veces y el 23,00% nunca, mientras que el Cotrina (2021) entre
los resultados podemos afirmar que el 49,71% desarrollo el juego denominado
didactico, el 50,29% no realizan adecuadamente, asi como Cusi (2019) indica que el
75,9% usan los juegos didacticos de forma adecuado, el 13,8% desarrollan un poco
adecuado y 10,3% usan de forma inadecuado, por lo tanto, bajo lo indicado en lineas

arribas en el presente parrafo se afirma que la mayoria de los educandos infantes se
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ubican en nivel regular de uso de los juegos didacticos.

Al detallar el nivel de aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco afios
de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022, lo que se evidencia que el 4,55%
de infantes observados se ubican en nivel inicio, mientras que el 68,18% en proceso y
el 27,27% en logrado, en tal sentido, la mayoria de los educandos infantes se ubican
en nivel proceso de aprendizaje de la matematica; lo que coincido con los hallazgos de
Cusi (2019) entre sus resultados se obtuvo el 69,0% tienen un logro satisfactorio, el 24.1%
educandos se ubican en proceso, y el 6,9% en nivel proceso en el aprendizaje de las
matematicas, asi como Tantaquispe (2022) entre los resultados se asevera que el 50%
logra A, mientras que en el aspecto planificacion el 50% en B, ademas ejecucion, y
evaluacion en inicio y logrado el 37.5%, por lo tanto, bajo lo indicado en lineas arribas
del presente parrafo se afirma que la mayoria de los educandos infantes se ubican en

nivel proceso de aprendizaje de la matematica.
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CONCLUSIONES

A continuacion, detallamos las conclusiones:

1.

Se determina la relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje de las
matematicas en niflos de cinco afios de la Institucién Educativa N°322, Barranca,
2022, en el cual se acepta la hipdtesis de investigacion (Rho de Spearman = 0,817
y p-valor=0,000< 0,05), entonces, se puede afirmar que, a mayor uso de juego

didactico, también es mejor el aprendizaje de la matematica.

Se describe el nivel de uso de los juegos didacticos en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022, en ello se afirma que el 4,55% de
infantes observados se ubican en nivel bajo, mientras que el 77,27% en nivel
regulary el 18,18% en alto, en tal sentido, la mayoria de los educandos infantes se

ubican en nivel regular de uso de los juegos didacticos.

Se detalla el nivel de aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022, en ello se afirma que se evidencia
que el 4,55% de infantes observados se ubican en nivel inicio, mientras que el
68,18% en proceso y el 27,27% en logrado, en tal sentido, la mayoria de los

educandos infantes se ubican en nivel proceso de aprendizaje de la matematica.
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RECOMENDACION

A continuacion, se detallan las recomendaciones:

— Al director y los docentes se sugiere elaborar un plan de sensibilizacion para
mejorar el uso de los juegos didacticos y aprendizaje de las matematicas de los
infantes de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022., para
ello se recomienda a planificar, ejecutar, monitoreo y evaluar para mejorar la

educacion de los infantes.

— Se sugiere al director de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022 difundir
los resultados de la investigacion con la finalidad de concientizar a la comunidad
educativa con la finalidad de sensibilizar la mejora de los aprendizajes de los

infantes.

— Se recomienda a proseguir con las investigaciones para ampliar y profundizar la
investigacion sobre la relacion entre juego didactico y el aprendizaje de las

matematicas en los infantes de cinco afos de nivel inicial.
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ANEXO

. MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA
TITULO: Juegos didacticos y aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la Instituciéon Educativa N°322, Barranca, 2022

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES
(Cual es la relacion | Objetivo general. Variable 1:
. . ., . o o Los Juegos o
entre los juegos | Determinar la relacion entre los juegos didacticos y el aprendizaje de Juegos didacticos
didacticos se
didacticos y | las matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Dimensiones:
relacionan .
aprendizaje de las | N°322, Barranca, 2022. - Juegos intelectuales
. " .. , significativament | - Juegos sociales
matematicas en nifios | Objetivos especificos. - Juegos motores
e con el

de cinco afios de la
Institucion Educativa
N°322, Barranca,
20227

—  Describir el nivel de uso de los juegos didacticos en nifios de

cinco afos de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022.

—  Detallar el nivel de aprendizaje de las matematicas en nifios de

cinco afnos de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022.

aprendizaje de las
matematicas  en
nifios de cinco
afos de la
Institucion
Educativa N°322,
Barranca, 2022.

Variable 2:
Aprendizaje de Matematica
Dimensiones:

- Resuelve problemas de
cantidad

- Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA METODOLOGICA

TIPO, ENFOQUE Y DISENO POBLACION Y MUESTRA TECNICAS E TRATAMIENTO
INSTRUMENTOS ESTADISTICO.
Tipo: La muestra esta conformada por | Técnica: Estadistica descriptiva
Basica 22 nifios de cinco afios de la | Observacion Tablas y figuras de frecuencia
Enfoque: Institucion Educativa N°322, | Instrumento: absoluta y porcentual.
Cuantitativo. Barranca, 2022. Guia de observacion 1: Juego Estadistica Inferencial.
Diseiio: didactico Rho de Spearman.

No experimental, correlacional

descriptivo de corte transaccional.

En el estudio se utilizo el siguiente

:

esquema:

1

Donde:
M: Muestra.
Xi: Observacion de la Vdriable 1.

Y1: Observacion de la variable 2.

r: Rho de Spearman (X; Y1)

Muestreo: No probabilistico

intencional.

Guia de observacion 2:

Aprendizaje de Matematica.
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Guia de observacion

Juego didactico

Dim. item Nunca A veces Siempre
() 2 (€))
1. (Al proponerse el jugo se motiva e
inicia con entusiasmo?
_ 2. ;Dice que aprendio al jugar?
g 3. (Busca variantes del juego y expresa
ks su creatividad?
fé 4. (Indica que parte del juego le pareciod
5 dificil y facil?
%” 5. ¢Establece algunos compromisos para
= mejor el juego?
6. (Se organiza con sus pares para jugar,
expresando entusiasmo?
7. (Construye acuerdos de forma
democrético para jugar?
8. ¢(Demuestra la practica de habilidades
= sociales al jugar?
g 9. (Menciona qué parte del juego le gusto
o y cudl no?
?5” 10. (Evalua y asume compromisos para el
= préximo juego?
11.;Se involucra al juego con
entusiasmo?
12.;desarrolla las actividades del juego
respetando las reglas?
13.;Coordina sus movimientos y se ubica
= en un espacio determinado?
2 14.;Menciona que parte de la actividad le
& dificulto e hizo con facilidad?
?5” 15.;Toma decisiones para mejorar sus
= dificultades?
Sub total
Total




Baremacion

Juegos didacticos

Niveles Intervalo
Bajo [15-25]
Regular [26-35]
Alto [36-45]
CALIFICATIVO:
NIVEL PUNTAJE




Guia de observacion

Aprendizaje de las matematicas

Dim

item

En inicio

(0]

En proceso

2

En logrado
(©))

. Realice traducciones de las cantidades

para luego expresar numéricamente

explica el ;Por qué?

o
<
=
= . —
s | 2. Manifiesta su comprension de los
L numeros y sus operaciones.
é 3. Utiliza una estrategia y procedimiento
k5 para estimar y calcular.
"<§ 4. Usa unidades de medicion para
= expresar cantidades
> .
< | 5. Argumenta sobre las relaciones de
=] ’ .
2 nameros y sus operaciones
& matematicas.
6. Disefia a objetos considerando la forma
3 . y su transformacion. '
2 é 7. Expresa su comprension de las formas
E “é y sus relaciones geométricas.
@ = | 8. Utiliza estrategia para ubicarse en el
ST i
= espacio. .
= < | 9. Relaciona formas de objetos y luego
= B
g &

10.Afirma con argumentacion sobre

relacion geométrica

Sub total

Total




Baremacion

Aprendizaje de la matematica

Niveles Intervalo
En inicio [10-16]
En proceso [17-23]
En Logrado [24-30]
CALIFICATIVO:
NIVEL PUNTAJE




Confiabilidad

Guia de observacion:
Juegos didacticos

Tabla
Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
915 15

Guia de observacion:
Aprendizaje de la matematica

Tabla
Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
,910 10




UNIVERSIDAD SAN PEDRO
FACULTAD DE EDUCACIONY

HUMANIDADESPROGRAMA DE
ESTUDIO DE EDUCACION INICIAL

INFORME DE OPINION (JUICIO DE EXPERTO)
L DATOS GENERALES:

1. TITULO DEL PROYECTO DE: Juegos didicticos y aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa
N=322, Barranca, 2022

2. INVESTIGADOR: Pantoja Gutierrez. Grecia Yaneth

3. OBJETIVO GENERAL: Determinar la relacion entre los juegos didacticos v aprendizaje de las matematicas de nifios de cinco afios
de 1a Institucion Educativa N°322, Barranca, 20237
4. CARACTERISTICAS DE LA POBLACION:
La poblacion es la totalidad de 22 nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022,
5. TAMANO DE LA MUESTRA: Poblacién muestra esti conformada por 22 nifios de cinco afios de 1a Institucion Educativa N°322,

Barranca, 2022.
6. NOMERE DEL INSTRUMENTO:
Fichas de observacion 1: Juego didactico.

Fichas de chservacion 2: Aprendizaje de las Matematicas.



II. DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)

1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL INFORMANTE: Mz, Esther G. Zuluaga Trujille
2. PROFESION Y/O GRADO ACADEMICO: Mg Psicologia Educativa.

3. INSTITUCION DONDE LABORA: Magstra de aula
NI ASPECTOS DE VALIDACION

VARIAELE DIMENSION INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERY.
Eedacciop | 11eme liene liene
daia % coherencia | coherencia | coherencia

recica | &0 la | con laz | com los
P variable dimensiones | indicadores
Si | No 51 No Si No 51 No
Uszo de Tuegos | Juego intelectual 1. ;Al proponerse el ugose | X X X X
didacticos Motivacicn motiva e Inicia conm
anfusizzmo’
2. ;Dica que apreadic zl X X X
.. Juear?
f”“h‘.l“'?’emd* 3. ;Bueca  variamtes del | X X X X
: juego v eXpTEsa  su
creatridad?
4. ;Indica que parte del | X X X X
Juego le parecio difical ¥
Evaluacion v fael?
Eeflexidn &, ;Estableca algmes | X X X X
COMPrOMIEss Para major
al juesa?
Tuego zocial 6. ;5e orgamiza com sus | W X X hod
hiotrvacion pares para JUZaT,
axprazando entusiasmo’
Constroceicn de | 1+ 2Construye acuerdos de | X X X X
S forma democratico para
aprendizaje RRE




8. ;Demmestra la practica de
hahilidades sociales al

TaEzr?

Evaluacion v
Reflexicn

9. ;Menciona qué parte del
jueso le pusté v cual no?

10, ;Evaliz v asume
compromizos para el
promime jusgo?

Juego motor

Metivacion

11 ;3e ivelucra al juago
con entusizsme’

12. ;dezarrolla las
actriidades del juago
respectando las reglas?

13. ;Coordmna =
movimientos v se ubica
a1 un espacio
detarmmada?

Evaluacion y
Reflexicn

14, ;MMenciona qua parte de
la actividad le dificulto e
hizo con facilidad?

—
1

5. ;Toma deciziones para
MEJOrar sus
dificulizdes?

OPINION DE APLICABILIDAD

El instrumento es aplicable.

Lugar y fecha:

Barranca, 2 de AGOSTO del 2022

Mg, Esther Glonz Zuluaga Tryille

DINI: 42538863




T ASPECTOS DE VALIDACION

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INDICADOEES DE EVALUACTON OBSERY.
Redsccion | Tiene Tiens Tiene
clara v | toherencia coherencia coherencia
preciza | ton la | con las | con lox

variahle dimensiones | indicadores
Si| No | 51| No 5 | No | 5| No
Traduecitn de . Bealice traducciones da las X X X X
it cantidades para luego
EXpresar numsricaments
- 2. Mamifiesta su comprension ds | X X X X
Cl_:-mpmu-s.mmde” loz mimeros ¥ sus
MIMEo ¥ operaciin i
oparaciones.
, Utiliza una sstrategia y X X X X
Rasualva prokl E;;c;imjm para estimar y
I d tidad Estratezia para CIET. - = = —
A s sstimar v ealeula . Usa unidades de X X X X
E medicion para expresar
_E_ cantidades
[ . Argumenta sobre las X X X X
E }!LTEHIDE.E_IIG da relaciones de mimeros v sus
. m’ﬁﬂ;ﬁ’m - oparaciones matematioas.
Dizasia . Dhisefia a objetos considerando | X X X X
,5" considarande la la formz v =u raneformacion.
) forma v s
transformaciin.
E.esu.ed];-'\gmh]amaa Compransicn da . Expresa su compransicn de X X X X
; r:;‘ i forma v ralamon las formas ¥ sus relactonas
nf:‘ﬁ iy EEOmMATICO. Eeomatricas.
G Estratezia para , Utiliza astratesia para X X X X
ubicarza en el ubicarze en el espacio.
22pacio.
, Afinms con arsumentacicn X X X X




o sobre relacicn peométrica

SMEmmantacif 10.Afirma con X X X X
zobre relasion :
B TR argumentacion scbre
_ relacion gcecmeétrica

OPINION DE APLICABILIDAD

El mstromento es aplicable. A

/,-J.; { ri F_;{,-
Lugar v fecha: é;j.f'ﬂ- -*{ =
Barranca, 2 de AGOSTO del 2022 v il — -

Mz, Esther Gloria Zuluaga Trnille
DNI: 42538863




IL DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)
1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL INFORMANTE: M. Castillo Asencigs Cinthya [pes

2. PROFESION Y/O GRADO ACADEMICO: Magister — Mencion Mg Pricologia Educativa competencias.

3. INSTITUCION DONDE LABORA: Mzestra de aula
. ASPECTOS DE VALIDACION

VARIAELE DIMENSION INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERY.
Eedacciopn | Tieme Tieme Tieme
TEEE 2 coherencia | coherencia | coherencia
yeetii 4 | com la | com las | com los
variahle dimensiones | indicadores
S5 [ No 5L No Bi No B No
Uszo de Juego: | Juego intalectual 1. ;Al proponerse el jugo | X X X X
didacticos Motivacicn 2 motiva e nicla con
antusiasmo?
1. ;Dice gque aprendic al X X X
Construccisn de |2 —— - .
= fizzie 3 {,.Busca vanantes del | 3 o X X
i JuBED ¥ EMpIEsa  su
creatividad?
4. ;Indica gque parte del | X X X X
Jueszo le parecio difiedl ¥
Evaluacion y fael?
Refleuidn 5. ;Establece almmeos | X H X X
COMPrOISos para major
al ueea’
Tuego zocial 6. ;8¢ orgamiza com sus | 3 X X X
Metivacion pares para JUEar,
exprezando entusiasmo?
7. ;Consmmve acuerdes de | X X X X
Construceicn de fz‘;:; demooeritig; gk
i R W ——— Y X X X
hatalidades sociales al




Jugar?

Evaluacion v
Reflextion

9, :IMenciona qué parte del
juezo le gusto v cuil no?

10 ;Evalia v asume
compromizos  para el

pIoMImo juego’

Tuego motor

hietivacion

11. ;%e imvolucrz al juago
con antusiasmo?

Construccion da
aprandizaje

12. ;desarrolla las
actrndades dal juage
respectando las reglas?

13, ;Coordma =u=
movinmientos v e ubicz
a1 Un 85pacio
determinada?

valuacidn v

Feflerion

14, ;Mencionz qua parte de
la actividad le dificulto e
hizo com farilidad?

15, ;Toma decisiones para
me|orar sus

dificultadasz”

OPINION DE APLICABILIDAD
El mstrumento es aplicable.
Lugar y fecha:

Barranca, 12 de agosto del 2022

Me. Castillo Asencios Cinthya Ings.
DNI: 41912512




ASPECTOS DE VALIDACION

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INDICADOEES DE EVALUACION OBSERY.
Fedsccion | Tiene Tiene Tiene
clara v | coherencis coherencia coherencia
preciza | com con las | con loz

variahle dimenziones | indicadores
81| No | 51 1 81 No | & No
Tiadiee da . Realice traduceiones de las X X X X
cantided cantidadas para lnago expresar
muméricamants
= 2. Manifiesta su comprenzionds | X X X X
C_nm] B e i loz mimeros ¥ sus
WANETS ¥ OpEraclon R
operacicnes.
., Utiliza una estrategia ¥ X X X X
Eesuelve problamas I:J;JTula:Edjm.mm para estimar y
de cantidad Estrategia para . - - = =
i e estimar v calenlo 4. Uszsa unidades de X X X X
g medicion para expresar
cantidades
g ) . Armumentz sobre las X X X X
k. Arpmmenin de relzciones de mimeros v sus
ﬁ "’-'E'_'-‘m"”:’m mbcr\el ] operaciones matemdticas.
& MANETD ¥ OPETECION.
B
Q Dizatia ., Dhsefia 2 objetos considerando | X X X X
o considerando la la forma v su transformacion.
forma v s
tran=formacion.
EEEUE&];E;PTDMM Compranzidn de . Expresa su compransicn ds X X X X
HEEEE forma v ralacidn las formas v sus relacionss
nsm]m]_ 1.‘.:' 4 Eecmétrico. Eeoméfricas.
ey Estratezia para . Utliza astratesia para X X X X
ubicarsa en el ubicarse en el aspacio.
25pacio.
, Afirma con arsumentacion X X X X




sobre relacicn
Eeomatriea

sobre relacidn peomsatrica

10.Afirma con X
argumentacion sobre
relacién geomeétrica

OPINION DE APLICABILIDAD
El inztrumento es aplicable.
Lugar y fecha:
Barranca, 12 de agosto del 2022

M. Castillo Azencios Cinthya Ings.
DNI: 41912811




DATOS DEL INFORMANTE (EXPERTO)

1. DATOS DEL INFORMANTE (EXPERT )

1. APELLIDOS ¥ NOMERES DEL INFORMANTE: Mz, Luz Amanda Bailon Huerta
2. PROFESION Y/O GERADO ACADEMICO: Magister — Mencion: Mg Peicclogia Edvcativa. competencias.

INSTITUCION DONDE LABORA: Docente de aula

L. ASPECTOS DE VALIDACION

VARIAELE DIMENSION INDICADOR ITEMS INDICADORES DE EVALUACION OBSERYV.
Redaccign | Tlene Tiene Tiene
o | coherencia | coherencia | coherencia
:al:;sa ¥ con la | com las | con los
P variable dimensziones | indicadores
S | No S No 51 No Si No
Uszo de Tuegoz | Juego intalactual 1. ;Al proponerze 2l jugo | X X X X
didacticos Metivacicn ze motiva e inicla con
antusizzme’
1. ;Dice que aprendic al X X X
[ jusar?
Enustn.wi_cji:nde J. ;Busca vanamtes del [ X X X X
jueso v expresa  su
creatridad?
4, ;Indicza que parte del | X X X X
juezo le parecio difieil ¥
Evaluacion v faeil?
Feflewidn 5. ;Establece almmos | X X X X
COMPromIsos para meajor
al jueso?
Juego zocial 6 ;% orgamiza com sus | X X X X
Motivacicn pares para Jugar,
axprazando entusiazmo?
Construccion de | 7. ;Constnove acuerdoz de | X X X X
arrendizaie forma democratics vpara




Jjugar?

8. ;Demmestra la practica de
habilidades sociales al

JuEar?

vraluacion vy
Fefleion

9. ;IMenciona qué parte del
jueso le gustd v enzl mo?

1 ;Evzlia v a=urne

compromizos para el
prosumG Juegn?

Juege maotor

Motivacicn

11 ;3e imveluera al uege
con antusiasme T

Construceion de
aprandizaje

12, ;desarrolla las
actividades dal juego
respectande las raglas?

13, ;Coordma sus
movimiantos v se ubicz
a1 un espacic

determimado?

Evaluacion v
Befleion

14, ;MMencionz que parte de
1a actividad le dificulto e
hizo con facilidad?

15. ;Toma decizsionss para
mE|Orar sus

dificultadas"

OPINION DE APLICABILIDAD
El mstrumento es aplicable.

Lugar v fecha:

Barranca, 2 de AGOSTO del 2022

Me. Mz, Luz Amanda Baildn Huerta

DNI: 15860017




-

ASPECTOS DE VALIDACION

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INDICADORES DE EVALTACTON OBSERY.
Fedeccion | Tiene Tiene Tiene
clara v | coberencis coherenca coherendia
preciza | €om la | con las | con los

varighle dimenziones | indicadores
S1| Mo | 51| No 31 No | Si No
Eie 1. Eealice traducciones da las X X X X
zar::;i:'m o cantidades pzu_a_luegu}
EMPIEsal numencamente
5 2. Mamifiesta su comprensionds | X X X X
Ci_:lm]JIEﬂ-L’J.DndE” loz nameras v sus
ImETe ¥ operacion R
operaciones.
3. Utiliza una sstrategia v X X X X
Fesualva problamas E;]nci{mj&ub: para estmar y
; Estrates a CULAT.
A die caiclad gghmﬁa é]xmlc 4. Usza unidades de X X X X
& medicidn para expresar
g cantidades
g . Armmments sobre las X X X X
K. mmu de ralzriones de mimeros ¥ sus
ﬁ a.ﬁ.m:acmn mbre_ : operaciones matematicas.
E IImETs ¥ Operacion.
Q Dhsena 6. Dhzenia 2 objetes considerando | X X X X
o conziderande la la formz v =u transformacion.
forma v su
transformacion.
Resuelve PIOSIatias ["Comprensin de | 7. Evpresa su commensifn de | X X X X
mmr:;; e E:}rma_}' _1'e]a::i-:'-n las fl:lr_m._as v sus relacionses
lnmaﬂm:: Eemmeatrieo. Eeomeatrieas.
Eztratesia para 8. Utiliza estrategia para X X X X
ubicarze en &l ubicarse en el aspacio.
espacio.
9. Afioma con arsnmentacion X X X X




sobre relacion seomatmica

10.Afirma con X
argumentacion sobre
relacion geometrica

sobre relacion
Eeométrica.
OPINION DE APLICABILIDAD
El instrumento es aplicable.
Lugar v fecha:

Barranca, 2 de AGOSTO del 2022

Me. M=, Luz Amanda Bailén Husrta
DNI: 13860017
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Juegos didacticos y aprendizaje de matematicas en nifios de
cinco afos de la Institucion Educativa N°322, Barranca, 2022

INFORME DE ORIGINALIDAD

29, 28, « 14y,

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABA)OS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.usanpedro.edu.pe 80/
0

Fuente de Internet

repositorio.ucv.edu.pe 50/
0

Fuente de Internet

hdl.handle.net Z‘V
0

Fuente de Internet

publicaciones.usanpedro.edu.pe 1 %
0

Fuente de Internet

Trabajo del estudiante

repositorio.uladech.edu.pe 1 5%
0

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Alas Peruanas 1 %
0

Trabajo del estudiante

repositorio.unapiquitos.edu.pe 'I %
0

Fuente de Internet

repositorio.une.edu.pe

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Cesar Vallejo 1 %
6|
8
E



1w

a8

Submitted to Universidad Andina Nestor
Caceres Velasquez

Trabajo del estudiante

1w

-

Submitted to Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote

Trabajo del estudiante

1o

issuu.com

Fuente de Internet <1 %
repositorio.udh.edu.pe

Fuege de Internet p <1 %
www.pais.gob.pe

Fuente de Internet <1 %

"Las TIC como factor dinamizador del proceso <1 B
de Ensefianza-Aprendizaje en las etapas °
formativas basicas en la Comunidad
Valenciana, con el apoyo del Aprendizaje-
Servicio", 'Universitat Politecnica de Valencia'
Fuente de Internet
repositorio.unia.edu.pe

Fuente de Internet <1 %
www.rte.espol.edu.ec

Fuente de Internet p < 1 %
repositorio.udea.edu.pe

Fuege de Internet p <1 %
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