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Resumen

El estudio trazd el objetivo, determinar el juego y su relacion con el desarrollo del
pensamiento matematico en el nivel primaria de la institucion educativa el Tablazo Sur
La Unidn Piura, 2018. La investigacion fue de nivel descriptivo relacional, de tipo
segun su profundidad basica, segin su enfoque cuantitativo segin su alcance
transversal y de disefio no experimental, la poblacion estuvo constituida por 250
estudiantes y la muestra estuvo conformada por cuarenta estudiantes y el muestreo fue
por conveniencia (es una técnica no probabilistica y no aleatorio). Se aplico para la
recogida de los datos la técnica de la encuesta con su respectivo instrumento, el
cuestionario; los cuales fueron confiables y validados. Se obtuvo los siguientes
resultados si existe relacion entre las variables de la investigacion, la argumentacion,
interpretacion y resolucion de problemas matemaéticos fueron categorizada en nivel
logro y proceso se concluye existe relacion positiva moderada entre el juego y el
desarrollo del pensamiento matematico asimismo en sus dimensiones, demostradas en

sus hipotesis especificas se evidencia existe relacion positiva moderada.
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Abstract

The study outlined the objective, to determine the game and its relationship with the
development of mathematical thinking at the primary level of the educational
institution El Tablazo Sur La Union Piura, 2018. The research was at a relational
descriptive level, type according to its basic depth, according to its quantitative
approach according to its transversal scope and non-experimental design, the
population was made up of 250 students and the sample was made up of forty students
and the sampling was by convenience (it is a non-probabilistic and non-random
technique). The survey technique with its respective instrument, the questionnaire, was
applied to collect the data; which were reliable and validated. The following results
were obtained, if there is a relationship between the research variables, the
argumentation, interpretation and resolution of mathematical problems were
categorized into achievement and process level, it is concluded that there is a moderate
positive relationship between the game and the development of mathematical thinking,
also in its dimensions, demonstrated in their specific hypotheses, it is evident that there
IS a moderate positive relationship.



Introduccion

Los antecedentes se presentan de manera que el instructivo de la universidad lo
requiere. Asi presento los siguientes estudios:
Franco (2022) en su tesis incentivar el aprendizaje por las matematicas a través del
juego en estudiantes de cuarto afio de la escuela de educacion béasica Mauricio
Hermenejildo Dominguez, tuvo como objetivo, reconocer juegos matematicos que
incentivaran el aprendizaje en los estudiantes de la institucion, con respecto a su
metodologia, investigacion de enfoque cuantitativo, de método deductivo, descriptiva,
con muestra de 13 estudiantes, se obtuvo como resultados, en base al anélisis de
encuesta a estudiantes a)en la dimensién aprendizaje mediante juegos, se determiné
92% afirmaron que si se utilizan juegos en las sesiones de clase, 8% no seria una clase
facil, b) en la dimension incentivacion en el juego se determin6 que 83% se motivarian
con juegos,17% no se motivarian, c) en la dimension materiales para el juego, se
determiné que 75% es abaco, 17% reciclable y 8% material concreto, d) dimension
dinamica en clase, se determind 100% no se realiza dindmica, se concluyd que los
juegos en las matematicas son importantes para incentivar el interés en los estudiantes.
Guamangate (2021) en su tesis estrategia metodologica que contribuya al
mejoramiento de la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de
séptimo afio de la escuela de educacion basica “César Davila Andrade”, tuvo como
objetivo desarrollar una guia estratégica metodologica abierto basado en nimeros con
la finalidad de incentivar el desarrollo 16gico matematico en los estudiantes, con
respecto a su metodologia, paradigma metodoldgico constructivista de enfoque mixto,
cuantitativo y cualitativo, béasico, descriptiva explicativa con poblacion de 25
individuos entre docentes y estudiantes, se obtuvo como resultados, a) se determind
mediante la encuesta realizada a los estudiantes que presenta dificultades de
aprendizaje en las variables ensefianza y problemas matematicos, b) se determiné que
la inclusion de la estrategia metodoldgica ABN en la variable ensefianza y proceso de
aprendizaje permitié desarrollar habilidades cognitivas de pensamiento logico, se
concluyd que existe relacion positiva en la estrategia metodoldgica y las variables de

aprendizaje en los estudiantes.



Satan (2021) en su tesis los juegos digitales infantiles en el proceso de las nociones
matematicas de los nifios de 3 afios del centro de educacion inicial Benjamin Franklin,
2021, tuvo como objetivo disefiar juegos digitales infantiles para el aprendizaje de
matematica en los nifios y nifias de 3 afos de la institucion, con respecto a su
metodologia, investigacion mixta, cuantitativa y cualitativa, descriptiva, propositiva
transversal con poblacion de 15 nifios y nifias, con recoleccion de datos por medio de
encuesta, se obtuvo como resultados, a) con relacién al conocimiento de juegos
digitales por parte de los padres de familia, se determino que el 80% de los padres de
familia conocen parcial o totalmente el significado de juegos digitales, el 20%
desconoce o duda del significado, b) con relacién al aprendizaje de las matematicas se
determind que el 73% de padres consideran que lo juegos digitales fortaleceran el
aprendizaje, y 27% consideran que sus hijos aprenderan poco, se concluyo que existe
relacion positiva baja entre los recursos didacticos y el aprendizaje por la mala
orientacion en el uso de herramientas.

Yanchapaxi (2021), en su tesis el juego como estrategia pedagogica en el aprendizaje
de la l6gica matematica en los nifios de 3 a 4 afios de edad, tuvo como objetivo
determinar la relacion e influencia del juego en el pensamiento légico en los
estudiantes de 3 y 4 afios, con respecto a su metodologia, investigacién mixta,
cuantitativa y cualitativa, basada en referencias bibliogréficas descriptiva, explicativa
y propositiva, con método de investigacion inductivo y deductivo, tuvo como resultado
a) en relacion a la encuesta a los docentes sobre los recursos didacticos de la institucién
se determind que 67% algo de acuerdo con los materiales de la institucion, 33% duda,
b) con relacién al desinterés de los estudiantes por el area de matematica se determiné
56% muy de acuerdo , 22% algo de acuerdo, 22% ni de acuerdo ni desacuerdo, ¢) con
relacién a la intencion de mejorar el rendimiento escolar de los alumnos se determind
78% muy de acuerdo, 11%algo de acuerdo, 11% ni de acuerdo ni desacuerdo, se
concluyd, que se debe de implementar una guia didactica para docentes en el area de
I6gico matematico.

Avila (2020) en su tesis las estrategias Iidicas en la ensefianza de la matematica
tuvieron como objetivo ayudar a los estudiantes con dificultades en la adquisicion de
conocimientos en el area de matematicas mediante la utilizacion de las estrategias

ludicas en la ensefianza, con respecto a su metodologia, investigacion mixta,



cuantitativa y cualitativa, descriptiva explicativa de método analitico, inductivo,
deductivo con recopilacion de datos mediante una encuesta, se obtuvo como resultados
a) con relacion a la importancia de la implementacion de las estrategias ladicas, se
determind que 98% esta de acuerdo con la implementacion, b) con relacion a la forma
de ensefiar del docente, se determind que el 99% estd de acuerdo que la forma de
ensefiar del docente influye en el proceso de aprendizaje, c) con relacién a la obtencion
de conocimientos mediante juegos se determind que 94% esta de acuerdo que mediante
los juegos se aprende de mejor manera, se concluyd, se determino al finalizar la
investigacion que las estrategias lGdicas ayudaron a los estudiantes a desarrollar y
demostrar habilidades y destrezas de aprendizaje.

Cabezas (2020) en su tesis juego didactico de la ensefianza aprendizaje de la
matematica en los nifios de educacion basica general elemental de la unidad educativa
“Alicia Marcuath de Yeroy”, tuvo como objetivo determinar y analizar la relacion
entre el juego didactico en la ensefianza aprendizaje de la matematica en los nifios, con
respecto a su metodologia, investigacion cuantitativa, documental y exploratoria, con
recopilacion de datos mediante la encuesta, se obtuvo como resultados a) en los
docentes con relacion al mejoramiento de conocimientos se determind que 54% las
actividades grupales mejoran los conocimientos, 31% a veces, 15% nunca, b)con
relacion al juego matematico se determind que 39% el juego didactico aporta al
entendimiento de la matematica, 23% a veces, 38% nunca, ¢) en relacién a generar
situaciones, se determind 77% el juego genera situaciones de aprendizaje 23% a veces,
se concluyé que el correcto uso del juego didactico de manera estructurada fortalece
las capacidades del estudiante

Caicedo (2020) en su tesis estrategia didactica para mejorar la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes del décimo grado de la institucién educativa los andes
tuvo como objetivo formular una estrategia didactica para el mejoramiento del
desempefio académico y mejorar la resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes del décimo grado, con respecto a su metodologia, investigacién
cuantitativa y cualitativa flexible y abierto, se obtuvo como resultado a) se determiné
que las principales causantes del mal desempefio en los estudiantes y su aprendizaje es
la pobre identificacion de un objeto matematico, definicion o conceptualizacion de la

utilizacion de informacion, b) se incluyé en a la competencia de comunicacion el



formato esquematico del problema, ¢) en la competencia resolucion de problemas se
incluyeron aspectos de manipulacion algoritmica, se concluy6 que existe relacion entre
la resolucion de problemas matematicos y la comprensién verbal del problema en los
estudiantes del decimo grado.

Amaguafa (2019) en su tesis video juego educativo aplicado a la matemaética, tuvo
como objetivo investigar el problema de aprendizaje en los estudiantes de primaria en
el area de matematica, con respecto a su metodologia, investigacion de enfoque
cualitativo sobre el razonamiento I6gico matematica, de estudio exploratorio, tuvo
como resultado a)se determind que existe un problema en el desarrollo de ldgico
matematico en relacion a los estudiantes por falta de reforzamiento y ensefianza
mecanica, b) se determind que existe desconocimiento de metodologias de
aprendizaje, c) se determind que los docentes no hacen habitual uso de los recursos
tecnoldgicos o tecnologias digitales, d) se determiné que los docentes emplean
material didactico tradicional, €) se determind que el personal de docentes presentaron
acercamiento mecanico en los procesos evaluativos, f) se determiné que el personal de
docentes consideraron que el factor de mayor influencia en el proceso de aprendizaje
es la innovacion, se concluyd que el correcto uso de una metodologia de disefio
funcional es importante para encontrar el problema.

Quijije y Ldpez (2019) en su tesis el juego como estrategia innovadora para el
desarrollo del pensamiento matematico en nifios de 4 a 5 afios, tuvo como objetivo
determinar la influencia que existe entre el juego como estrategia innovadora para el
desarrollo del pensamiento matematico, con respecto a su metodologia es
investigacion bibliogréfica documental con datos recopilados de manera empirica,
método analitico, se obtuvo como resultados: a) juego 1, tuvo como propdsito elaborar
y nombrar materiales con caracteristicas similares, para poder coleccionar y reunir
segun sus cualidades, b)juego 2, tuvo como objetivo identificar figuras geométricas
para determinar similitudes y diferencias entre los materiales, c)juego 3, tuvo como
objetivo, determinar las diferencia entre los objetos blandos y duros, d) se determino
que la inclusion de juegos en la educacion permite al docente aplicar su creatividad a
la hora de realizar actividades, se concluyd que existe relacion positiva entre el juego

y el desarrollo del pensamiento matematico.



Ospina (2019) en su tesis uso de estructuras aditivas y el método CPA en la solucion
de problemas en el contexto de las ecuaciones lineales, tuvo como objetivo principal,
contribuir en el desarrollo de problemas en las ecuaciones y sistemas de ecuaciones
con estrategias basadas en CPA, con respecto a su metodologia, investigacion
cualitativa, descriptiva con variable de estudios enfocada en la resolucion de
problemas en sistema de ecuaciones y ecuaciones lineales con poblacion de 450
estudiantes, se obtuvo como resultados a) se determiné que en el 25% de estudiantes
se reflejaron problemas con identificacion de los datos de un problema, confusion de
simbolos, b) en la dimension actitudes e determind que 20% de los estudiantes
expresan de manera verbal y fisica la incapacidad de resolver problemas, ademés de
mostrar desinterés o poca motivacion, c) en la dimensidn procesos se determind que
el 35% mostraron habilidades conversion de problema matematicos e identificacion
de la incAgnita, se concluyd, existe relacion de contribucion en la metodologia CPA 'y
la identificacion y resolucion de problemas

Nufiez & Zapata (2018), en su investigacion, tuvieron como finalidad el ejecutar la
evaluacion del desarrollo del pensamiento matematico mediante actividades ladicas,
en estudiantes del nivel preescolar, con respecto al desarrollo en forma geométrica y
espacio, ademas de la abstraccién numérica de los alumnos de un centro educativo
particular denominado Santa Maria Reina en Lima, el estudio de finalidad practica,
nivel descriptivo y explicativo como se manifiesta en su naturaleza se utiliza la
observacién de enfoque mixto concluyendo el pensamiento matematico, el espacio y
la forma geométrica se fortalece mediante la aplicacion de los juegos didacticos del
juego.

Banda (2020) en su tesis estado del arte sobre estrategias ludicas para la resolucion de
problemas matematicos a nivel primario, tuvo como objetivo organizar las ideas sobre
las estrategias ludicas para la resolucion de problemas matematicos, con respecto a su
metodologia es de tipo cualitativa descriptiva, con muestra de 20 tesis pre y post grado,
tuvo como resultado: a) en la dimension sobre la ubicacién y palabras clave se obtuvo
como resultado varias investigaciones de las cuales se tuvo en consideracion las
variables idioma y materia, con total 53 investigaciones, b) en la dimension idioma de
los documentos se obtuvo 20 redactados en idioma espariol, ) en la dimension tipo de

fuentes se obtuvo 100% tesis, de las cuales 65% post grado y 35% pregrado, se



concluyd que en base a las investigaciones se determind que existe relacion entre la
resolucion de problemas matemaéticos y las estrategias ludicas en los alumnos de
primaria, siendo estos los juegos de mesa, juegos vivenciales, juegos psicomotrices y
con material no estructurado.

Navarrete (2021) en su tesis estilo de aprendizaje y la resolucion de problemas de
cantidad en estudiantes de secundaria de la institucion educativa puerto belén, Ucayali,
2020, tuvo como objetivo determinar la relacion que existe entre los estilos de
aprendizaje y la resolucién de problemas de cantidad, con respecto a su metodologia
investigacion de disefio descriptivo correlacional, transversal con poblacion de 78
estudiantes, se obtuvo como resultado: a)con relacion a la dimension resolucion de
problemas de cantidad, se determin6 que el promedio de los estudiantes es de 14.09
con deviacion estandar de 2.958, b) se determind con relacion al examen que el 1.3%
corresponde al estudiante de 19 afios, 7.7% a los 6 estudiantes de 11 afios, y el restante
de porcentaje a los estudiantes cuyas edades oscilan en 12 y 18 afios, ¢) con relacion
al género de los estudiantes, se determino que 56.4% son mujeres y 43.6% son varones,
se concluy6 que se determino que existe relacion positiva entre el estilo de aprendizaje
tedrico y la resolucién de problemas en los alumnos con probabilidad error de 1.2%.
Yupanqui (2020) en su tesis materiales didacticos y resolucion de problemas
matematicos con los nifios y nifias de la IE N° 395, tuvo como objetivo determinar la
relacién entre los materiales didacticos y la resolucion de problemas matematicos, con
respecto a su metodologia investigacion cuantitativa, correlacional, de disefio no
experimental con muestra de 20 nifios de 5 afios de edad, se obtuvo como resultado:
a)se revelo el material didactico de 20 estudiantes, se determind que 25% nivel inicio,
35% nivel proceso y 40% nivel logrado, b) con relacién a la variable resolucién de
problemas matematicos se determind que 25% nivel inicio, 30% nivel proceso, 45%
nivel logrado, c) con relacion a la dimension prueba de valor se determiné que en base
a la prueba Shapiro - Wilk, las variables no son de distribucién normal con valor
superior a 0.05, se concluyd que existe una relacién positiva entre las variables de
materiales didacticos y la resolucion de problemas en con valor de coeficiente de
0.9008 con relacion directa de significancia de P<0.01.

Chafloque(2020) en su tesis juegos pedagogicos virtuales y el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes del séptimo grado del colegio Innova Schools, 2020,



tuvo como objetivo establecer la relacion existente entre los juegos pedagdgicos v el
aprendizaje de las matematicas, con respecto a su metodologia, investigacion de tipo
bésica, correlacional de enfoque cuantitativo, de disefio no experimental con poblacion
de 80 estudiantes y muestra de 67, tuvo como resultados a) en la dimension niveles de
aplicacion de los juegos pedagdgicos se determind que 19.40% nivel muy bueno,
32.80% nivel bueno, 29.9% nivel regular, y un 17.90% nivel deficiente, b) en la
dimensidn niveles de aprendizaje de las matematicas em estudiantes se determiné que
13.40% nivel logro destacado, 34.30% nivel logrado 41.80% nivel proceso 10.40%
nivel inicio, ¢) con relacion a la dimensién resolucion de problemas de cantidad se
determin6 que 17.90% logro destacado, 31.30% nivel logrado, 38.80% nivel proceso
y un 11.90% inicio, se concluyo que existe relacién entre las variables con valor
0.00<0.05 y Rho 0.644.

Carranza (2019) en su tesis estrategias ludicas para mejorar la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes del 5° grado de la IE 11516, 2019, tuvo como objetivo
establecer un programa con la finalidad de mejorar la resolucién de problemas
matematicos por medio de estrategias ludicas, con respecto a su metodologia,
investigacion descriptiva, de disefio de disefio no experimental, con enfoque
cuantitativo, con poblacién de 160 estudiantes y muestra de 113, se obtuvo como
resultados, principalmente se determind los intervalos de valoracion siendo 19-20
puntos logro destacado, 14-18 puntos logro esperado, 11-13 puntos en proceso, 0-10
puntos inicio, a) en la dimensién resolucion de problemas se obtuvo con mayor
porcentaje 36.3% con puntaje 12, 13.3% 08 puntaje, b) en la dimensién resolucion de
problemas matematicos 21.2% logro previsto, 36.3% proceso, 42.5% inicio, c) el
mayor porcentaje de estudiantes se encuentran en nivel inicio con 42.5% y 36.3% nivel
proceso, se concluyd, que el programa de estrategias ludicas obtuvo como resultado
“muy bueno”.

Nope (2019) en su tesis estrategias ludicas y resolucion de problemas de cantidad en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de primer grado de la IE
Mario Vasquez Varela, tuvo como objetivo, establecer estrategias ludicas para
incentivar al proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica, con respecto a su
metodologia, investigacion de nivel descriptiva, de enfoque mixto cuasi experimental,

de método hipotético deductivo, con muestra de 20 estudiantes evaluados por test, se



obtuvo como resultados, a) en la dimension traduce cantidades a expresiones
numericas, tuvo como resultado 32.5% respondieron correctamente, 67.5%
respondieron erradamente las preguntas, b) en la dimension capacidad comunica su
expresion sobre los nimeros y las operaciones, 28.3% correcto, 71.6% errado, c) en la
dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion de calculo se obtuvo 35%
correcto, 65% errado, se concluyo que los estudiantes del primer grado de educacion
primaria tienen deficiencias en la variable resolucion de problemas.

Concha (2022) en su tesis juegos tradicionales y el aprendizaje en el area de
matematica en nifios de 4 afios de la IE inicial N° 297, 2020, tuvo como objetivo
determinar la relacion que existe entre los juegos tradicionales y el aprendizaje en el
area de matematica, con respecto a su metodologia, investigacion descriptiva
correlacional, de disefio no experimental con muestra de 20 estudiantes evaluados con
registro de notas para variable aprendizaje en matematica, se obtuvo como resultado,
a) en la dimension nivel de participacion de los nifios en los juegos tradicionales se
determind 35% logro esperado, 35% proceso y 30% inicio, b) en la dimension nivel
de aprendizaje en el area de matematica de los nifios, se determiné como resultado
20% logro esperado, 35% proceso, 45% inicio, c) en la dimensidon relacién entre los
juegos tradicionales y la dimensidén conceptos se determind que no existe relacion
significativa entre las variables con valor p=0.315>0.05 , se concluyé que no existe
relacién entre los juegos tradicionales y el aprendizaje en el area de matematica valor
sig. 0.317>0.05 Rho 0.345.

Coronel (2020) en su tesis estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento
matematico en aulas de 3 a 5 afios de una IE inicial publica en del distrito de San
Martin de porres, 2019, tuvo como objetivo determinar la forma de aplicacion de las
estrategias didacticas en el desarrollo del pensamiento matematico, con respecto a su
metodologia, investigacion de enfoque cuantitativo, de disefio descriptivo con muestra
de 14 profesores de educacion inicial, se obtuvo como resultado: a) en la dimension
estrategias didacticas se determind que el 42% de docentes aplican de manera correcta
las estrategias didacticas y el 57% de docentes no aplican de manera correcta las
estrategias didacticas, b) en la dimension espacios, se determind que 71.43% no
aprovechan de manera adecuada los espacios para el desarrollo del pensamiento 16gico

y 28.57% si aprovechan adecuadamente los espacios, se concluy6é que existe una



incorrecta aplicacion de las estrategias didacticas en el desarrollo del pensamiento
matematico por parte de los docentes de la IE.

Romero (2020) en su tesis uso de materiales educativos no estructurados en la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de 2° grado de la IE N° 64168,
Ucayali, 2019, tuvo como objetivo determinar la importancia del uso de materiales
educativos no estructurados en la resolucion de problemas matematicos en Primaria,
con respecto a su metodologia, investigacion de enfoque cuantitativo, de tipo
experimental, se obtuvo como resultados a) en la dimensidn utilizacion de materiales
educativos no estructurados, se determind que 82.61% nunca se hace uso de los
materiales, 17.39% siempre hace uso de los materiales, b) en la dimension distribucion
de frecuencias segun semantica 82.61% considera que nunca se hace uso de la
semantica y 17.39% siempre se hace uso de la semantica, c) en la dimensidn
distribucion de frecuencias segun resolucién de problemas matematicos se obtuvo que
73.91% nunca hace uso del Resolucién de problemas matematicos, 8.70% a veces,
17.39% siempre, se concluyé que existe influencia en el uso de materiales y la
resolucion de problemas matematicos.

Huachaca (2020), en su tesis maquina de sumar en la resolucion de problemas de
cantidad en los nifios y nifias de la IE inicial N° 38030, 2019, tuvo como objetivo
determinar la relacion e influencia entre la maquina de sumar en la resolucién de
problemas de cantidad, con respecto a su metodologia, investigacion cuantitativa,
disefio experimental nivel explicativo, longitudinal con muestra de 17 nifios y nifias,
se obtuvo como resultado, en el nivel pre test se obtuvo a) desarrollo en resolucion de
problemas se obtuvo 65% de alumnos en nivel inicio, 18% proceso, 18% logro, b)
desarrollo en numero y operaciones, se determind 59% nivel inicio, 12% nivel proceso,
29% nivel logro, en el nivel post test se obtuvo ¢) dimension desarrollo en resolucion
de problemas 53% logro, 18% proceso, 29% inicio, d) dimension desarrollo en nimero
y operaciones 41% logro, 53% proceso y 6% inicio, se concluyd, que existe relacion
positiva entre la maquina para sumar en la resolucién de problemas de cantidad en los
nifios y nifias de 4 afios, basado en los resultados estadisticos t-student.

Zapata (2019) en su tesis juegos didacticos con material concreto para el desarrollo de
la competencia resolucion de problemas de cantidad en alumnos del primer grado de

primaria de la IE 14953, tuvo como objetivo determinar la relacion e influencia d ellos



juegos didacticos en el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas de
cantidad, con respecto a su metodologia, enfoque cuantitativo de nivel explicativo con
disefio pre experimental con test y post test, se obtuvo como resultados a) en la
dimensién resolucion de problemas de cantidad pre juegos se determiné que existe
46.7% de nivel inicio, b) en la dimension resolucién de problemas de cantidad post
juegos se determin6 que 33.3% logro destacado, 33.3% logrado, ¢) con relacion a la
comparacion de los datos pre test y post test se determinaron diferencias entre
evaluaciones, se concluyd que existe relacion directa positiva entre los juegos
didacticos con material concreto el desarrollo de la resolucion de problemas en los
alumnos de la institucion basicamente en operaciones e suma, resta y comparacion
mayor-menor.

Rivas (2023), en su tesis el juego para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico
en nifios de 05 afios de la institucion educativa N° 856 Nacara, 2020, tuvo como
objetivo determinar la influencia del juego para el desarrollo del pensamiento I6gico
en los estudiantes de 05 afios de la institucion, con respecto a su metodologia,
investigacion pre experimental de estudio aplicada con poblacion de 32 estudiantes y
muestra total de 9 nifios de 5 afios de edad, se obtuvo como resultado a) en el pre test
en relacion al nivel de pensamiento l6gico matematico, se determin6 que 56% en
proceso,44% en inicio, b) en el post test en relacién al nivel de pensamiento 16gico
matematicos en nifios, se determin6 con valor 78% los estudiantes tuvieron logro
previsto, 22% de estudiantes en proceso y 0% de estudiantes nivel inicio, c) en relacion
a la comparacion de pre test y post test en el nivel de pensamiento légico se determind
que en el pre test 56% proceso y en el post test 78% logro, se concluyd, existe relacion
positiva entre juego y pensamiento l6gico con valor p=0.002<0.05.

Castillo (2022) en su tesis los juegos didacticos y su relacion con la psicomotricidad
fina de los preescolares de 5 afios, 2021, tuvo como objetivo determinar la relacion
que existe entre los juegos didacticos y la psicomotricidad de preescolares, con
respecto a su metodologia, investigacion cuantitativa, de disefio no experimental u
observacional, correlacional, basico con poblacién de 26 estudiantes y muestra de 10
de edades entre 3 y 5 afios, se obtuvo como resultado a) en la dimension relacion de
juegos didacticos y coordinacion en nifios de 5 afios 20% casi siempre coordinacion y

50% siempre coordinacion, b) en la dimension juegos didacticos y la precision en los
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nifios 10% casi siempre 60% siempre , 20% siempre de la precision, se concluyé que
existe correlacion positiva entre los juegos didacticos y la relacion de psicomotricidad
en los preescolares de 5 afios con coeficiente Rho Spearman 0.856 y muestra p valor
0.001 menor a 0.05.

Garcia (2021) en su tesis juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en los estudiantes nifios y nifias de 5 afios de la IE 1040, 2018, tuvo como
objetivo determinar la relacion de influencia entre los juegos didacticos y la mejora
del aprendizaje en el area de matematica en nifios y nifias de 5 afios de la institucion,
con respecto a su metodologia, investigacion de enfoque cuantitativo, de nivel
explicativo con poblacion de 48 estudiantes y muestra de 23 con edad de 5 afios, se
obtuvo como resultados, a) en base al pre test en la dimension evaluaciones previas se
determind que 52.2% de estudiantes nivel inicio 21.7% nivel proceso y 26.1% nivel
logro, b) en relacion al post test en la dimension nivel de aprendizaje en el area de
matematicas se determind que 87% nivel logro, 13% nivel proceso, se concluyo, existe
relacién positiva entre las variables de juegos didacticos y su influencia en el
reforzamiento del area de matematica, basado en la comparacion estadistica del pre
test y el post test.

Arismendez (2022), en su tesis juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area
de matemaética en los estudiantes de quinto grado de educacién primaria en la IE N°
15315, 2019, tuvo como objetivo determinar la relacién e influencia de los juegos
didacticos en el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de quinto
grado, con respecto a su metodologia, investigacion aplicada de disefio pre
experimental, del tipo pre test y post test con poblacién de 56 estudiantes y muestra de
19 estudiantes, se obtuvo como resultados a) con relacion al aprendizaje del area de
matematica de los estudiantes en el pre test 63.2% nivel inicio, 26.3% nivel proceso,
10.5% nivel logrado, b) con relacion al nivel de aprendizaje logrado en el post test se
determind 5.3% de alumnos en nivel inicio, 26.3% proceso, 68.4% nivel logrado por
parte de los estudiantes, c¢) con relacién a la comparacion de los resultados pre test y
post test se determind nivel de mejoria de 57.9% en el nivel inicio, 0% nivel proceso,
57.9% nivel logrado, se concluyd, que existe relacion positiva entre los juegos
didacticos y e aprendizaje en el area de matematica al observar la comparacion de

resultados.
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Existe diversidad de teorias del juego, se explayan en la comprensién cuestionando
¢Por qué juega el nifio? Entre ellas se tiene bioldgicas, anticipacion funcional,
descanso, recapitulacion y educativas permitiendo la maduracion bioldgica y del
entorno, la necesidad de aprender, practicar e interactuar de cada persona por ello, el
nifilo en su mente mediante relaciones procesa los objetos en tres fases vivenciales,
manipulacion, representacion grafica o simbolica en el logro del conocimiento
adquirido luego de procesado no se olvida porque la experiencia viene de la accién en
base a la teoria de Jean Piaget afirma el estudiante desarrolla el pensamiento
matematico y por tanto no se forma por si mismo.
También el juego crea zona de desarrollo proximo por la interaccion entre los
estudiantes, incluso encima de su edad promedio, por ello correspondiente la seleccién
de los juegos concordantes con el aprendizaje de todo estudiante argumenta Vygotsky
afirma se presentan dos caracteristicas; el juego como valor socializador y como factor
de desarrollo en el marco de la Teoria sociocultural en el proceso de las capacidades
psicolégicas superiores.

a) El juego como valor socializador: Con respecto a la evolucion filogenética, se sabe
que es heredada, no obstante, el producto se determinard por las caracteristicas
sociales del contexto escolar, social, familiar, entre otros. Por lo que se indica que
la presencia de actividades ladicas son una accion motivadora que permite mejorias
en la socializacién y comunicacién de los infantes.

b) El juego como factor de desarrollo: Se considera sumamente significativo debido a
que permite dominar objetos, conocer y saber; ademas de ser un factor basico en el
desarrollo imaginativo, puesto que permite el desarrollo de los pensamientos
abstractos, por ello se dice que la actividad ludica es motor del desarrollo puesto
que crea Zonas de Desarrollo Proximo.

Se precisa si el docente aplica en el método de ensefianza aprendizaje, el juego, permite

el desarrollo del pensamiento matemaético, creatividad imaginacion y liderazgo en el

desarrollo de capacidades mediante la interaccion activa y afectiva de los alumnos,

Ademas, es una manifestacién y alimento de sus emociones que motiva a la

intelectualidad e ilusion. Denotandose el juego viene a ser una estrategia pedagogica

fundamental para el estudiante en su aprendizaje de las matematicas y se exprese desde

un modo libre, en razdn, desde su nacimiento, empieza jugando con sus miembros y
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los objetos de su alrededor y cosas a su alcance en concordancia la préctica de la
inteligencia y el raciocinio se logra con la practica del juego.

Las actividades ludicas matematicas, se describen como actitudes, decisiones y
acciones dindmicas, que presenta el maestro a sus alumnos, debido a ello se indica que
mediante la actividad Iudica se ejecutan dinamicas que sirven de apertura a la
creatividad, generando movimiento e innovacion.

El juego como estrategia de aprendizaje, entonces, hace multiples apariciones en el
camino educativo. A través de él, los estudiantes expresan, amplian y analizan sus
experiencias, dandole asi sentido al mundo. De la mano con esto, los nifios se sentiran
incluidos y alentados a participar activamente y continuar aprendiendo, poniendo en
practica actividades fisicas y mentales. (Rivera, 2021)

El juego, con respecto al constructivismo, sefiala una estrategia de ensefianza, por lo
que se dice que la actividad ludica es una accion de suma voluntad, la cual se desarrolla
en un espacio y con limites de tiempo.

Por ello se dice que la actividad ladica permitira la facil adquisicién de habilidades y
destrezas nuevas, que favoreceran el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El juego es una accion fundamental en la existencia del nifio y es un medio
metodoldgico de generacion de los aprendizajes con calidad y calidez humana en vista
que en esta etapa se desarrolla la creacion en el cerebro del nifio (a) por los millones
de conexiones gue se enlazan entre sus neuronas permitiendo el paso al aprendizaje
base para dialogar con el mundo exterior participando, fortalece las actitudes que
permiten desarrollo del pensamiento matemético (Minedu, 2019).

De alli el avance del desarrollo intelectual y se presentan varias fases, pero el nifio
piensa con singularidad por ello tiene modos de pensar concretos diferenciandolo del
adulto.

En el libro que habla sobre las rutas del aprendizaje se indican cuatro caracteristicas
de las actividades ludicas matematicas, las cuales son:

- La practica de algoritmo en base a experimentar desde la motricidad.

- El desarrollo de las definiciones basados en lo cognitivo.

- Las técnicas heuristicas para la resolucion de problemas y la utilizacion del

pensamiento logico.
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- La adquisicion de destrezas y habilidades basadas en el razonamiento y en la
observacién. (Minedu, 2013)
El juego, es una estrategia metodoldgica, por ser un medio pedagdgico en la
ensefianza - aprendizaje en la matematica con sentido vivencial, pero es importante
la seleccion del juego indicado en las fases 0 momentos y objetivos porque
contribuye a la resolucion de problemas es un desafio divertido y exitoso segun
asimismo permite la motivacion; por la atraccion y recreacion, al desarrollo de
habilidades y destrezas; por la utilidad de lo aprendido, desarrolla la imaginacion,
resuelve problemas matematicos mediante un proceso de comprension, razonamiento
excluyendo lo mecénico, consolidando estilos y ritmos de aprendizaje, compartiendo
el trabajo educativo, comprensién de las diferencias favoreciendo el dialogo
intercultural, aprendiendo y viviendo de forma natural donde matematizacion de la
realidad se hace jugando (Minedu, 2013).
Minedu (2015) menciona que las actividades ludicas nos permitiran entender la teoria
del aprendizaje de las matematicas, ademas sefiala sus 6 etapas, las cuales son:

- El juego libre; que es donde los alumnos se logran familiarizar con el material
didactico y descubren las propiedades de las matematicas.

- El juego orientado; que es una actividad que se dirige a establecer las reglas de las
actividades ldicas en base a lo que se pretende lograr.

- La abstraccion; permite que en los infantes se desarrolle la regularidad durante la
actividad ludica y ademas las relaciones matematicas generaran otras actividades
ludicas con estructuras parecidas al anterior.

- Larepresentacion; ocurre en base a la relacion matematica en un esquema o grafico.

- La simbolizacién; ocurre cuando los alumnos logran describir procesos y sus
representaciones, inicialmente desde un lenguaje coloquial y luego a través del
lenguaje matematico.

- La introduccion nace de las relaciones y las propiedades matemaéticas que generan
los significados, logrando mediante la exposicion de lo aprendido de manera segura
que se aplique el lenguaje matematico.

El docente en la planificacion de los contenidos determina las estrategias a

desarrollarse porque se tienen diferentes clasificaciones empero hay sesiones de clase

gue no se excluyen, sino que se complementan para el logro de las destrezas, locucién
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oral y escrita para la comprension de la relaciones comunicativas sin embargo, tiene
ventajas para la concentracion facilitando la adquisicion de conocimientos,
habilidades, en el aspecto del docente corresponde desarrollo de los contenidos:
reforzarlos y evaluarlos, comprobar la asimilacion, motivarla para su evocacion
mediante las variadas actividades para el desarrollo de las capacidades y con respecto
al alumno, busca las soluciones para resolver los retos planteados en las actividades,
para la estimulacion de la actividad cerebral mejorando el rendimiento.

Con respecto a la utilizacion, la implementacion del juego permite la motivacion de la
sesion de clase en la educacion primaria para la participacion y mejorar el rendimiento
academico por ello, el juego debe ser el adecuado, desarrollarse en el tiempo
correspondiente y con los medios necesarios (Valderrama, 2014).

Con respecto al empleo del juego es para habituarse con los problemas e ir adquiriendo
técnicas para el logro del propoésito entendiendo desde los méas simple a lo maés
complejo detallarlos y adquirir la suficiencia para el desarrollo de los problemas.

El pensamiento matematico nace en los salones en los que el docente ensefia sobre las
matematicas y se logran apreciar cuando los infantes comprenden los algoritmos v el
sistema de base diez.

Ademas, se sabe que el lenguaje y la cultura del infante posee una fundamental funcion
para su desarrollo cognitivo, desde los 2 afios de edad, los infantes desarrollan
capacidades de nivel bioldgicos, destrezas y habilidades, las que se fortaleceran en las
etapas iniciales y se registraran de por vida.

El conocimiento matematico proporciona a los estudiantes una mayor comprension e
interpretacion de las tareas o materias didactica, este proceso cognitivo brinda al
desarrollo y construye conocimientos de manera practica y analitica inclusive el
desarrollo del pensamiento nace desde el vientre materno porque ellos escuchan y
comprendan por tanto debe continuar este proceso del pensamiento matematico y las
sugerencias de los estudiantes desempefian un papel activo en su propio desarrollo, el
interés relevante se centra en la comprension de los procesos mentales superiores en
la ampliacion del pensamiento mas alla del nivel natural.

La estimulacion del pensamiento matematico es dptima a parte de la edad temprana
para su adecuado desarrollo del pensamiento matematico mediante las habilidades

mostradas en su vida cotidiana.
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El proceso en el avance del desarrollo del pensamiento matemaético implicard que
desde los primeros afos de vida se le ofrezca diversas estrategias para que comprenda
laimportancia de las semejanzas, los contrastes y las diferencias entre diversos objetos.
Es fundamental el pensamiento matematico porque, permite la argumentacion que es
un juicio de valor a través del razonamiento para saber el qué, como y porqué, también
la interpretacion evidencia la capacidad intelectual a través de la accién pensar, v el
desarrollo mediante orden y clasificacion de alli la divergencia entre la persona y los
demas seres vivos.

En los primeros afios de la escuela primaria es muy importante el desarrollo del
pensamiento matematico para la integracion de conocimientos que permiten leer,
comprender, escribir, calcular, pensar, resolver problemas, por lo que desde que se
inicia la educacidn es necesario estudiar trabajo social. Mostrar que cuando los nifios
crecen hacer experimentos y explicar cosas al mismo tiempo es muy dificil a medida
que se van desarrollando las ideas matematicas.

Tedricamente, este estudio se llevara a cabo y discutira el impacto del juego simbdlico
en el desarrollo de todo conocimiento, ya que Piaget creia que esta directamente
relacionado con el desarrollo de la mente. Hay aspectos del pensamiento que se
diferencian de otros métodos en que no requieren la presencia de cosas. Aqui es donde
entra en juego el juego simbolico. Esta directamente relacionado con el pensamiento.
El juego simbdlico reemplaza las cosas que faltan. Rodéelos, ayudando asi al
desarrollo de ideas. Esta proximidad nos da motivos para examinar el atractivo de esta
relacion.

De manera préctica, los estudiantes afrontan problemas matematicos a través de
juegos, reduciendo su miedo Yy resistencia a la materia. Permitir que los estudiantes
tengan el entusiasmo y la motivacion para aprender matematicas, desarrollando asi el
pensamiento matematico.

Desde una perspectiva social, la importancia de la investigacion resulta beneficiosa
para los docentes, quienes pueden aprovechar su trabajo diario en el sistema educativo
sobre la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en los
niflos. Ademas, desde una perspectiva social, esta investigacion beneficiara a los

estudiantes de la institucion educativa 1311, El Tablazo La Union, ya que el juego
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desarrollard sus habilidades matematicas, creativas, de autoconocimiento, de
investigacion y de evaluacion.

Metodoldgicamente los docentes deben darles a los nifios la oportunidad de convertir
Su juego en juego simbdlico, porque a partir de alli creardn nuevas representaciones,
clasificarén, organizaran, organizaran y describiran cosas que tengan significado para
ellos y sus caracteristicas, dando como resultado el surgimiento de conceptos
matematicos. Si estos métodos aparecen en juegos metafdricos, conocemos la realidad
de nuestro entorno. Los resultados seran muy buenos.

Tiene base cientifica segun Ministerio de Educacion (2019). Por tanto, se dice que el
razonamiento matematico implica el conocimiento como un proceso complejo y
peligroso que contribuye a la forma en que los estudiantes trabajan y crean el
pensamiento matematico debido a la interaccion de muchos factores (psicoldgicos,
sociales, emocionales, etc.).

El esquema mental de los infantes absorbe instintivamente e inconscientemente, por
ello se dice que la capacidad de aprendizaje de los infantes es ilimitada. Debido a ello,
Maria Montessori manifestd que el aprendizaje debe estar centrado en los infantes,
ademas a través de la reflexion, de la manipulacion, de la comparacion y las relaciones
para asi favorecer el desarrollo del pensamiento matematico a mediante la actividad
ludica.

En el mundo, se ha venido promulgando normas en el sector de educacion, con la
finalidad de alcanzar el nivel académico deseado en relacion a las matematicas, por lo
que Martin Gardner, manifestdé que la manera adecuada de lograr el interés de esta
materia es interactuandolas mediante actividades ludicas.

El Perd en busca de la calidad educativa viene presentando estrategias para la
implementacién permitiendo el desarrollo del pensamiento de estudiantes asimismo
ante presion de las demandas sociales del siglo XXI, se logré la aprobacion del
Curriculo Nacional para la Educacion Béasica Regular que compendia los niveles de
inicial, primaria y secundaria, con el proposito de lograr la formacion de ciudadanos
comprometidos y activos en relacion al desarrollo del pais. Es decir que educar no
significa la transmision de los conocimientos cerrados y/o erroneos en muchos casos

porque el alumno s6lo memoriza y repite, sino, desarrolle la inteligencia creadora que
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permita generar capacidad personal e independiente en los nifios para la resolucion de
situaciones de conflicto asimismo aprenda a observar, relacionar y analizar.

En la Region Piura, la prueba censal evidencia que el 63% de los estudiantes del
segundo grado, no logra el nivel satisfactorio por a ello es necesario potencializar las
matematicas a través del juego como estrategia y técnica del desarrollo del
pensamiento matematico en las Instituciones Educativas. (Minedu; 2018)

Con respecto a la educacion basica regular, se considera de suma necesidad aprender
a aprender, ademas de aprender a ser y en el camino descubrir el conocimiento de
manera atractiva y motivadora, debido a ello, desde el inicio de la sesion de clase se
debera generar la liberacion del conocimiento, la profundidad del conocimiento y el
protagonismo del estudiante, para que no existan dudas en la solucion de problemas.
Ademas, se sabe que la institucion educativa cuenta con el compromiso de generar
bases en el estudiante, para que asi sea un ciudadano que merezca confianza, que sea
creativo, positivo, capaz de viabilizar sus habilidades, motivado y que genere
propiamente su manera de pensar baso el pensamiento matematico. También, dentro
de los limitantes, se sabe que los docentes atienden a los alumnos por seccién en las
instituciones educativas publicas en el &mbito rural en el desarrollo del afio lectivo més
de lo autorizado (Resolucién Ministerial 721-Minedu, 2018).

Se percibe la existencia en la institucion de educativa 1311, El Tablazo La Union,
estudiantes que presenta dificultades para la identificacion, clasificacién, relacién
diferenciacion de los objetos por limitaciones en la comprension, dudas e
incoherencias no regula el proceso mental en la respuesta o la solucion porque deviene
un bloqueo en el desarrollo de pensamiento matematico asimismo con manifestacion
con tendencia a la pereza de pensar falta de motivacion, no tienen iniciativa de solicitar
orientacion por falta de valores, por ello es necesario las relaciones y la atencion a sus
soluciones, ante ello es necesaria la practica permanente del desarrollo del
pensamiento matematico a través del juego y por otra lado el docente reacio en la
practica a la estimulacién del juego en la sesion de clase. Ante ello, la necesidad de la
investigacion se formuld ¢ Como se relaciona el juego y el desarrollo del pensamiento
matematico de los estudiantes del nivel inicial en la Institucion Educativa 1311
Tablazo Sur - La Union, Piura, 2018?
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Conceptualizacién y operacionalizacion de las variables el juego y la resolucion de
problemas matematicos, se ha llegado a tener significados diferentes por ello en la
investigacion se puntualiza:

Juego; disefiado mediante reglas en sus fases 0 momentos donde incluye la accion y
simbolizacion o retencion abstracta de lo vivido, mediante las dimensiones utilizacion,
situaciones y condiciones promoviendo el desarrollo del pensamiento matematico.
Definicion operacional, son los componentes que acceden en la obtencion que
permitieron el proceso de las hipotesis, se midié la variable a través de las unidades de
analisis

Pensamiento Matematico: pensamiento matematico o razonamiento matematico nos
referimos a una forma de raciocinio capaz de llevar a cabo operaciones de tipo l6gico
y abstracto mediante el uso de un lenguaje formal, que en este caso es el de las
matematicas.

Definicion operacional, es la informacion que permitio la medicion de las unidades en
base a las dimensiones argumentacion, interpretacion y resolucién de problemas a

través de los dieciocho items de los indicadores de la variable
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Operacionalizacion de la variable

Variable Definicion Dimension Definigién Indicadores U”“?'%?‘ de
conceptual operacional medicion
El juego son las En Base a las Empleo 1;2y3 Siempre Técnica
acciones que fomenta tres dimensiones Casi Encuesta
el desarrollo y Utilizacion de la variable se siempre
formacidn de la midié mediante Duracion 4:5y6 Indeciso Instrumento
persona en sus la técnica de la Rara vez Cuestionario
dimensiones encuesta en la Nunca
utilizacion, situaciones recogida de los Proposito 78y9
y condiciones. Situaciones datos empiricos Significativo
a través del 46 -90
El juego cuestionario, Suficiencia 10; 11y 12 Nimio
instrumento en 1-45
la escala tipo
Likert Asesoramiento 13; 14y 15
Condiciones
Interés 16; 17y 18
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Variable Definicion Dimension Defi_nicién Indicadores Uni(_ja}q de
conceptual operacional medicion
Es el conjunto de Siempre Técnica
habilidades para la Resolucion 19,20y 21 Casi Encuesta
solucion de las Argumentacion En Base a las siempre
operaciones bésicas y tres Habilidad 22,23y 24 Indeciso
del conocimiento dimensiones de Rara vez Instrumento
aplicado en la vida la variable se ) Nunca Cuestionario
desde las dimensiones midi6 mediante | Razonamiento 25,26y 27
Desarrollo del | argumentacion, Interpretacion la encuesta en la Logro
pensamiento interpretacion y recogida de los | Respuesta 28,29y 30 46 - 90
matematico resolucion. datos empiricos Proceso
a través del 0-45
cuestionario, Ordenamiento 31,32y33
Resolucion de instrumento en
problemas la escala tipo
matematicos. lickert
Clasificacion 34,35y 36
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Respecto a la Hipotesis se trazo:

El juego se relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico de
los estudiantes en el nivel inicial de la Institucion Educativa 1311 Tablazo Sur La
Unioén, Piura 2018.

El juego no se relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico
de los estudiantes en el nivel inicial de la Institucion Educativa 1311 Tablazo Sur La
Uniodn, Piura 2018.

Con respecto al Objetivo general: Determinar la relacion entre el juego y el desarrollo
del pensamiento matematico de los estudiantes en el nivel inicial de la Institucion
Educativa 1311 Tablazo Sur La Union, Piura 2018. También, se presenta los Objetivos

especificos siguientes:

Identificar la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la
dimensién de la argumentacion en los estudiantes en el nivel inicial de la institucion

Educativa Tablazo Sur La Union en Piura, afio 2018.

Identificar la relacién entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la
dimensién de interpretacion de los estudiantes en el nivel inicial de la institucion

Educativa Tablazo Sur La Union en Piura, afio 2018.
Identificar la relacién entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la

dimensién resolucion de problemas matematicos en los estudiantes en el nivel inicial

de la institucién Educativa 1311 Tablazo Sur La Unién en Piura, afio 2018.
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Metodologia

2.1 Tipo y disefio de la Investigacion

La investigacion fue de tipo descriptivo pero sistematico se aplicé el método
descriptivo se baso en informacion de la encuesta.

Tipo de la investigacion, la presente investigacion tuvo el proposito si el juego se
relaciona con el desarrollo del pensamiento matematico a través de las estrategias de
juego aplicadas en los estudiantes (Hernandez, Fernandez, y Baptista 2014).

La presente investigacion fue de tipo descriptiva relacional no causal porque se busco
los conocimientos ante los problemas mismos que fundamentaron los resultados
asimismo fue de campo por el ambiente donde se realizaron los hechos, (Hernandez,
Fernandez, y Baptista, 2014).

Enfoque de la investigacion fue cuantitativo; se considerd el &mbito siguiente:
Ambito espacial: en la region Piura; gobierno regional de Piura, departamento Piura;
direccién regional Piura, distrito La Union; UGEL La Unidn y Centro Poblado Tablazo
Sur: Institucion Educativa EI Tablazo Sur -Nivel primaria.

Disefio de la investigacion, fue no experimental por su naturaleza del objeto de estudio,
por el tiempo de aplicacion de la variable fue transversal, por el nimero de las variables
fue investigacion bivariada (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010). El disefio del

estudio fue el siguiente:

M = Muestra.
Ox = Variable: Juego
Oy = Variable: Pensamiento matematico

r =relacién de las dos variables
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2.2 Poblacién y muestra

Habiéndose definido el problema de investigacion y de acuerdo a los objetivos
propuestos, la poblacion estuvo constituida por 40 estudiantes de educacion inicial.
Muestra estuvo constituida por cuarenta unidades de analisis siendo la misma de la
poblacion del estudio por ser significativa, de acuerdo a las caracteristicas de la
investigacion, fue no probabilistica, se aplicd la técnica del muestreo por conveniencia;
en razon de la disponibilidad de las unidades de analisis, quienes aportaron los datos
necesarios para esta investigacion (Hernandez et al, 2014).

Inclusion

Estudiantes del sexto grado de primaria de la institucién educativa con consentimiento
de los padres.

Alumnos asiste a clase, con consentimiento de los padres para intervenir en el estudio.
Exclusion

Alumnos sin consentimiento de los padres para intervenir en el estudio.

2.3 Técnicas e instrumentos

La técnica que se aplico fue la encuesta a las cuarenta unidades de analisis cuyo
proposito si el juego se relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento
matematico de los estudiantes en el nivel primario de la Institucién Educativa Tablazo
Sur La Union, Piura. Técnica que se aplicd con su respectivo instrumento.

El instrumento; que se aplicd; fue el cuestionario basado en las dimensiones, e
indicadores. Asi mismo, estuvo conformado por 18 items para cada una de las
variables. Medidas con la escala de Likert, con las puntuaciones del 1 al 5 ascendente
con la denominacién; Siempre; Casi siempre, Indeciso, Rara vez y Nunca, que
permitio la recogida de la informacion base fundamental si el juego se relaciona
positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes en el
nivel inicial de la Institucion Educativa 1311, Tablazo Sur La Union, Piura.

La validez se refiere al grado en que el instrumento realmente mide la variable, A los
efectos de establecer la validez del cuestionario elaborado en el contexto de la presente
investigacion se implemento la técnica de juicio de expertos, segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) precisa en someter el mismo a la revision exhaustiva por

parte especialistas en la materia del presente estudio.
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El instrumento fue estudiado y analizado por tres docentes de la Universidad San Pedo
de la Filial Piura quienes validaron y aprobaron para la realizacion de loa recogida de

datos del presente estudio.

N° | Especialista Universidad

1 Mg. Primitivo Bruno Coverias Universidad San Pedro — Filial Piura
2 Mg. Jaeenz Zegarra Zapata Universidad San Pedro — Filial Piura
3 Dra. Isidora Zapata Periche Universidad San Pedro — Filial Piura

En la confiabilidad se midié la consistencia interna de las variables se realizd la
prueba de calculada a partir de las varianzas llamada Alfa de Cronbach, o de las
correlaciones de los items, en el programa estadistico SPSS Statistics en la version 25;
obteniéndose los valores para ambas variables el Coeficiente @= 0,844, en la variable
juego @= 0,772 y en la variable desarrollo del pensamiento matematico @= 0,766
valores de los coeficientes que confirman el instrumento tiene consistencia y es

confiable (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).

2.4 Procesamiento y analisis de la informacion

La Institucion Educativa 1311 El Tablazo Sur; Centro Poblado de la Union en la
provincia de Piura, en la realizacion de la presente investigacion sobre EI Juego y
desarrollo del pensamiento matematico y en el marco de los objetivos se baso en tres
dimensiones cada una de las variables del estudio: utilizacion, situaciones y
condiciones asi mismo argumentacién, interpretacion y resolutivo, se aplico la
encuesta con su respectivo cuestionario conformado por dieciocho items aplicado a
cada una unidad de analisis; previamente valido por tres expertos y con una
confiabilidad consistente y confiable. Se obtuvo los datos a través de la técnica
recogida de datos. Luego se procesé de acuerdo a la ponderacion segun la escala de

Likert, continuando el proceso a través de la utilizacion del sistema SPSS v 22, asi
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mismo el Word para el texto y el Excel para las tablas en cuanto a la presentacion de
la estadistica descriptiva e inferencial:

Estadistica descriptiva, se uso en la descripcion de los resultados en base a tablas de
frecuencia.

Estadistica inferencial: Se aplico la prueba de normalidad de Shapiro Wilk, se obtuvo
p-valor obtenido (p = 0.00 <= a alfa =0.05), por tanto se determiné que los datos no
presentan normalidad, de alli que; deviene la utilizacion del coeficiente de Rho

Spearman.

En el estudio se cumplié con los principios éticos, de autonomia, se respetd los
valores, criterios por lo que soélo se encuesto a los alumnos que tuvieron
consentimiento de los padres; a quienes se les informo el objetivo de la investigacién
y en cuanto al principio de la justicia se trat6 a todos por igual con la privacidad de la

informacidn por ello la encuesta fue an6nima y confidencial.
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Resultados
Obijetivo general: Determinar la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento

matematico, en la Institucién Educativa Tablazo Sur La Unidn, Piura, 2018.

Tabla 1

Percepcion de la variable Juego

Nimio Significativo

% del N de fila % del N de fila

Utilizacién 15,0% 85,0%
Situaciones 52,5% 47,5%
Asesoramiento 45,0% 55,0%

mNimio = Significativo

ASESORAMIENTO

SITUACIONES

JUEGO

UTILIZACION

Figura 1: Percepcion de las dimensiones de la variable Juego

En la tabla 1 se visualiza, con respecto al variable juego los encuestados
manifestaron en su dimensién utilizacién, situaciones y asesoramiento en
base del 100% en cada fila el 85%, 47.5% y 55% es significativo igualmente
el 15%; 52.5% y 45% es nimio o insignificante respectivamente en el
desarrollo del pensamiento matematico. Existiendo una tendencia del 85% en
los encuestados es significante la utilizacion del juego en el aprendizaje de

los alumnos.
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Tabla 2

Percepcion de la variable juego por los encuestados

Frecuencia Porcentaje
Nimio 10 25,0
Significativo 30 75,0
Total 40 100,0
Variable:Juego
M Himio

H significativo

Figuras 2: Percepcion de la variable juego

Como se visualiza en la Tabla 2 y figura 2, con respecto a la frecuencia la variable
juego del total de los 40 encuestados 10 de ellos que representan el 25% dicen, el
juego es nimio o insignificante, pero 30 de los estudiantes que representan el 75%
manifestaron; el juego es significante en el desarrollo del pensamiento matematico.
Se observa el 75% opina que es importante la variable juego como motivador al

desarrollo del pensamiento matematico.
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Tabla 3

La variable juego y su relacion con desarrollo del pensamiento matematico

Juego (agrupado)*Desarrollo (agrupado) tabulacion cruzada

Desarrollo del Pensamiento Matematico
Total
Proceso Logro

Juego Nimio Recuento 7 3 10
% del total 17,5% 7,5% 25,0%

Significativo  Recuento 7 23 30
% del total 17,5% 57,5% 75,0%

Total Recuento 14 26 40
% del total 35,0% 65,0% 100,0%

Desarjpolle del
FPensgamiento
Matematico

M Frioceso
HLggro

Recuento

Mimio Significativo

Juego

Figuras 3: Relacion entre la variable juego y desarrollo del pensamiento matematico

Como se observa en la tabla y figura N° 3; en los niveles de las variables se percibe en
cuanto al juego, el 75 % manifiesta es significativo y el 25% dice es nimio y el 35%
dice alcanza el proceso y el 65% logra el desarrollo del pensamiento matemaético.
Resaltando el 75% cifra relevante de los encuestados de ello el 57.5% manifiesta que
se logra el desarrollo del pensamiento matematico estableciendo una relacion entre las
variables del estudio.

Las variables del estudio conforme evidencian el 57.5% de los encuestados
manifiestan el juego es significativo y permite el logro del desarrollo del pensamiento
matematico todo estudiante y a la vez su aplicacion en la sociedad en la integracion
social, cultural y en sus decisiones.
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Realizando la prueba de la hip6tesis general,

H:i: El juego se relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico
de los estudiantes en la Institucion Educativa Tablazo Sur La Union en Piura.

Ho: El juego no se relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento
matematico de los estudiantes en la Institucion Educativa Tablazo Sur La Union en
Piura.

En la prueba de estadistica Rho Spearman, el nivel de significacion del estudio sera de
@ 0,05 (5%) permitiendo el 95% de confianza y siendo @ nivel de significancia 'y p
significacion asintotica, y en base a la siguiente regla en la toma de decisién cuando p
> @; se acepta la hipdtesis nula y se rechaza la alternativa, pero cuando p < @, se
acepta la hipotesis alterna y se rechaza la hipétesis nula.

En base al parrafo precedente, se aplicd la correlacion, se obtiene p valor igual ,006
menor a la significancia de 0,05 (5%) entonces se visualiza que p < @ Y el valor del
coeficiente de la correlacion es ,424 positiva moderada.

Tabla 4
Correlacion entre el Juego y el desarrollo del pensamiento matematico.

Correlaciones

Desarrollo del
Juego Pensamiento
Matematica
Rho de Juego Coeficiente de -
o, 1,000 424
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,006
N 40 40
Desarrollo del Coeficiente de -
. L 424 1,000
Pensamiento  correlacion
Matematico  Sig. (bilateral) ,006
N 40 40

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

Con respeto al parrafo anterior, se determind que no se acepta la hipétesis nula y por
tanto, se debe aceptar la hipétesis alterna, ademas se afirma con el 95% de confianza

la existencia de una relacién positiva entre las variables en estudio, con un coeficiente
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de rho Spearman de puntuacion 0,42 por lo que se comprueba que si existe una relacion
moderada entre las variables del estudio. Por ello, se acepta la hipdtesis alterna: El
juego se relaciona positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico de los

estudiantes en la Institucién Educativa Tablazo Sur La Union en Piura.

En relacion a los objetivos especificos del vinculo entre las variables en estudio en las
rubricas de interpretacion, argumentacion y resolucion de problemas matematicos se

lograron los siguientes resultados:

La identificacion de la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento
matematico en la dimension de argumentacion en los alumnos de la institucion

Educativa Tablazo Sur La Unién en Piura, afio 2018 se detalla:

Tabla 5
Relacion entre la variable juego y desarrollo del pensamiento matematico en la

dimensidn argumentativa.

Juego (agrupado)*Argumentacion (agrupado) tabulacion cruzada

Argumentacion
Proceso Logro Total

Juego  Nimio Recuento 10 0 10
% del total 25,0% 0,0% 25,0%

Significativo Recuento 13 17 30

% del total 32,5% 42,5% 75,0%

Total Recuento 23 17 40
% del total 57,5% 42,5% 100,0%
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Brroceso
B Uogro

15

10

Mirnic Significativo

Juego

Figuras 4: Relacion entre la variable juego y desarrollo del pensamiento matematico en la
dimensién argumentativa.

La tabla 5 Figura 4; en base al vinculo entre las variables indicadas, se supo que en un
75% de la poblacion sefiald que la actividad ludica es relevante, sin embargo, en
relacion a la variable desarrollo del pensamiento matematico en la rabrica
argumentativa en un 57.5% se encuentra en proceso Yy en un 42.5% alcanza el logro,
debido a ello se considera de importancia seleccionar las actividades ludicas. Haciendo
hincapié en que los alumnos se encuentran de acuerdo con las actividades ludicas
matematicas, pero, en un 57.5% se encuentra en proceso y en un 42.5% obtiene el
logro, demostrando una actitud positiva para el aprendizaje matematico dentro de un
ambiente agradable, por ello, se considera la potencializacion del desarrollo del
pensamiento matematico.

Teniendo en cuenta y contrastando las siguientes variables:

La relacion del juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension
argumentacion en los estudiantes de la institucion Educativa Tablazo Sur La Unidn en
Piura; es positiva

La relacion del juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension
argumentacion en los estudiantes de la institucién Educativa Tablazo Sur La Unidn en

Piura, no es positiva
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Tabla 6
Correlacion entre el Juego y el desarrollo del

dimension argumentacion

Correlaciones

pensamiento matematico en la

Juego Argumentacién
Rho de Juego Coeficiente de
. 1,000 ,496™
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) ,001
N 40 40
Argumentacién Coeficiente de
correlacion 496 1,000
Sig. (bilateral) ,001
N 40 40

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

En base a la aplicacion de la prueba de estadistica Rho Spearman, con 95% de nivel

de confianza, se aplico la correlacidn, se obtiene p valor =,001 menor a la significancia

de 0,05 (5%) y el valor del coeficiente de la correlacion es ,496 positiva moderada.

(Véase, tabla 6).

En concordancia con el p valor, la significancia y la correlacion de las variables es

positiva y moderada por tanto mediante la estadistica se demuestra que existe relacion

entre el Juego y el desarrollo del pensamiento matematico con respecto a la dimension

argumentacién con tendencia positiva por tanto se acepta la hip6tesis del investigadora

o la hipotesis alterna: El juego se relaciona positivamente con el desarrollo del

pensamiento matematico en la dimensién argumentativo de los estudiantes en la

Institucion del estudio.
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La Identificacion de la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento
matematico en la dimension de interpretacion en los estudiantes de la institucion

Educativa Tablazo Sur La Unién en Piura, afio 2018.

Tabla 7
La variable juego y su relacion en el desarrollo del pensamiento matematico en la
dimension de interpretacion.

Juego (agrupado)*Interpretacién (agrupado) tabulacién cruzada

Interpretacion
Proceso Logro Total
Juego Nimio Recuento 8 2 10
% del total 20,0% 5,0% 25,0%
Significativo Recuento 7 23 30
% del total 17,5% 57,5% 75,0%
Total Recuento 15 25 40
% del total 37,5% 62,5% 100,0%
Itlt;'pretaciﬁ L
=25 Procaeso
Loogr o

Recuento

FJimic Significativo

Sduego

Figuras 5: La variable juego y su relacion con el desarrollo del pensamiento matematico en la

dimension de la interpretacion.
La tabla 7 y Figura 6, en base al vinculo entre las variables en estudio, se supo que el
75% de la poblacion sefialo que la actividad ludica es relevante, sin embargo, en
relacion a la variable desarrollo del pensamiento matematico en la rdbrica
interpretativa se supo que en un 37.5% se encuentra en proceso Yy en un 62.5% alcanzé
el logro, debido a ello se considera relevante la implementacion y seleccion de las

actividades ludicas en las sesiones de clase.
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La relacion del juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension
interpretativo en los estudiantes de la institucion Educativa Tablazo Sur La Unidn en
Piura. Es positivo.

La relacion del juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension
interpretativo de los estudiantes de la institucion Educativa Tablazo Sur La Union en
Piura. No es positivo.

Tabla 8

Correlacion entre el Juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la

dimension interpretacion

Correlaciones

Juego Interpretacion
Rho de Juego Coeficiente de »
., 1,000 ,507
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,001
N 40 40
Interpretacion Coeficiente de .
., ,507 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,001
N 40 40

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

En base a la prueba de estadistica Rho Spearman, con 95% de nivel de confianza y se
aplico la correlacién, se obtiene p valor = ,001 menor a la significancia de 0,05 (5%)

y el valor del coeficiente de la correlacién es ,507 positiva moderada. (Véase, tabla 8).

Concordancia con el p valor la es significante y la correlacion entre el Juego y el
desarrollo del pensamiento matematico en la dimension interpretacion tiene pendiente
positiva y moderada por tanto mediante la estadistica se demuestra que existe relacién
y significancia entre las variables y se acepta la hipotesis alterna: El juego se relaciona
positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension de
interpretacion de los estudiantes en la Institucion Educativa Tablazo Sur La Unidn en

Piura.
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Identificacion de la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico
en la dimension resolucion de problemas matemaéticos en los estudiantes de la

institucién Educativa Tablazo Sur La Unidn en Piura, afio 2018, se detalla:

Tabla 9
Relacion entre variable juego y desarrollo del pensamiento matematico en la

dimension resolucién de problemas matematicos.

Juego (agrupado)*Resolucién (agrupado) tabulacion cruzada

Resolucion
Proceso Logro Total
Juego Nimio Recuento 6 4 10
% del total 15,0% 10,0% 25,0%
Significativo Recuento 6 24 30
% del total 15,0% 60,0% 75,0%
Total Recuento 12 28 40
% del total 30,0% 70,0% 100,0%

esollicién

M Proceso
HLogro

Recuento

Mirnic Significativa

Juego
Figuras 6: Relacion entre la variable juego y desarrollo del pensamiento matematico en la

dimension resolucion de problemas matematicos.

La tabla 9 y Figura 7; La relacion entre las variables del estudio el 75% de los
encuestados manifestaron el juego es significativo, pero en cuanto a la variable
desarrollo del pensamiento matematico en la dimension resolucion de problemas el
30% esta en proceso y el 70% alcanza el logro por ello es significativo la seleccion e

implementacién de los juegos en las sesiones de clase.
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La relacion del juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de la institucion Educativa

Tablazo Sur La Union en Piura. Es positiva.

La relacion del juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de la institucion Educativa

Tablazo Sur La Union en Piura. No es positiva.

Tabla 10
Correlacion entre el Juego y el desarrollo del pensamiento matematico en la

dimension resolucién de problemas matematicos.

Correlaciones

Juego Resolucion
Rho de Juego Coeficiente de .
Spearman correlacion 1,000 378
Sig. (bilateral) 016
N 40 40
Resolucién Coeficiente de N
correlacion 378 1,000
Sig. (bilateral) 016
N 40 40

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).

En base a la prueba de estadistica Rho Spearman, con 95% de nivel de confianza y se
aplicd la correlacion, se obtiene p valor = ,016 menor a la significancia de 0,05 (5%)
y el valor del coeficiente de la correlacion es ,378 positiva moderada. (Véase, tabla
10).

Concordancia con el p valor, la significancia y la correlacion de las variables es
positiva y moderada por tanto mediante la estadistica se demuestra que existe relacion
y significancia entre las variables y se acepta la hipotesis alterna: El juego se relaciona
positivamente con el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension de
resolucion de problemas matematicos de los estudiantes en la Institucion Educativa

Tablazo Sur La Union en Piura.
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Analisis y Discusion

El estudio tuvo por objetivo la Determinar la relacion entre el juego y el desarrollo del
pensamiento matematico, en la Institucion Educativa Tablazo Sur La Union, Piura,
2018, en el desarrollo se aplico el cuestionario a través de este instrumento se obtuvo
los resultados analizados en base a las variables relacionadas con respecto al juego
segun Chacdn, Diaz y Arismendi (2008), expresa son las acciones que fomenta el
desarrollo y formacién de la persona en sus dimensiones utilizacion, situaciones y
condiciones y con respecto al desarrollo el pensamiento matematico dice Chacon, Diaz
y Arismendi, (2008), es el conjunto de habilidades para la solucién de las operaciones
béasicas y del conocimiento aplicados en la vida desde las dimensiones argumentacion,

interpretacion y resolucion.

Los resultados concuerdan con los obtenidos con Rojas Rojas, Iguaran y Viviescas
(2009) denotando las ventajas en el aprendizaje de los conocimientos y determina los
juegos educativos influyen hacia el avance del estudio de las matematicas, igualmente
con el estudio de Cueto (2013) y Arias (2016) que concluyen el juego si influye
significativamente en el desarrollo de las capacidades matematicas de los estudiantes
en razon que los estudiantes, adquieren la destreza, habilidad en la formulacion
comparacion y la ejercitacion de procedimientos matematicos para el logro de la
construccion y ejecucion de los algoritmos. Resaltando lo cognitivo que permite el
uso, dominio de situaciones, asesoramiento, argumentacion, interpretacion,

verificacion y control de los resultados.

En manifiesto al objetivo especifico que consiste en identificar la relacion entre las
variables de estudio en la rubrica argumentacion en los alumnos de la Institucion
Educativa Tablazo Sur La Union en Piura, afio 2018. Segln Rodriguez (2012) precisa,
la argumentacion es el juicio de valor a través del razonamiento para saber el qué,
cémo y porqué, también la interpretacion evidencia la capacidad intelectual a través
de la accién pensar, y el desarrollo asimismo principalmente y fundamental es la

diferencia entre el hombre y los demas seres vivos. Logrd obtener como resultados,
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informacion que guarda relacién con Huaracha (2015) quien preciso que los juegos
matematicos se dirigieron a resolver problemas en la sesion de clases, ademas logro
evidencias que se encuentran mas solicitos a solucionar problemas aun siguiendo los
pasos de Pdlya, llegando a la conclusién de que el pensamiento matematicos influye
en la rdbrica de argumentacion debido a que se basa en la teoria asociada a los
conocimientos abstractos y empiricos, debido a ello esta ligado a saber qué y por qué.
Con respecto a lograr identificar la relacion entre las variables en estudio, en base a la
dimensidn de interpretacion de los estudiantes de la institucion Educativa sefialada, en
el afo 2018. Piaget y Vygotsky (1995) manifiestan que la nocidn matematica
colaborado a que los alumnos tengan mejor interpretacion y compresion de las
actividades, por lo que este conocimiento servira de ayuda en la construccion y
desarrollo de conocimientos. Dichos resultados concuerdan con Arias (2016) quien
lleg6 a la conclusion de que las actividades ludicas influyen de manera positiva en la
compresion y en la interpretacion del desarrollo del pensamiento I6gico matematico.
Ello basado en las estrategias y técnicas para interpretar conceptos, representar a través

de actividades ldicas para la compresion y la solucion de problemas matematicos.

Con respecto a lograr identificar la relacion entre el juego y el desarrollo del
pensamiento matematico en la rabrica de resolucion de problemas matematicos en los
alumnos de la Institucion Educativa indicada anteriormente, en el 2018, se supo que a
través de las actividades ludicas se resuelven problemas matematicos y se construye
en base a la formulacion, al conocimiento, al planteamiento y a la ejecucion de los
problemas en diferentes contextos formando en el abstracto esquema mental el
cuestionar y vislumbrar respuestas, por lo que se lograron resultados que guardan
relacién con Huaracha (2015), quien indica que las actividades ludicas matematicas se
logran implementar como estrategias didacticas consiguiendo mejorias en la capacidad
de resolver problemas y més participaciones de los alumnos en el proceso de la sesion
de clase. Concluyendo asi, que la aplicacion de experiencias centrada en las
actividades ludicas, ayudara a los alumnos con respecto a la mejoria de su desempefio
y por ende a la mejoria del nivel de logro a ubicaciones en el logro previsto y logro

destacado a los alumnos por la resolucién de los problemas matematicos.
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Conclusiones

De acuerdo a los objetivos especificos se obtuvo:

Se identifico la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en
la dimension de la argumentacion en los estudiantes de la institucion Educativa
Tablazo Sur La Unidn en Piura, afio 2018 en la rabrica, argumentativa en un 57.5% se
encuentra en proceso y en un 42.5% alcanza

Se identifico la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en
la dimension de interpretacion de los estudiantes de la institucion Educativa Tablazo
Sur La Union en Piura, afio 2018. el 75 % manifiesta es significativo y el 25% dice es
nimio y el 35% dice alcanza el proceso y el 65% logra el desarrollo del pensamiento
matematico

Se identifico la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico en
la dimension resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de la institucion
Educativa Tablazo Sur La Union en Piura, afio 2018; el 75% de los encuestados
manifestaron el juego es significativo, pero en cuanto a la variable desarrollo del
pensamiento matematico en la dimensién resolucion de problemas el 30% esta en
proceso y el 70% alcanza el logro por ello es significativo la seleccion e
implementacién de los juegos en las sesiones de clase.

Y en relacion al objetivo general se obtuvo:

Se determind que la relacion entre el juego y el desarrollo del pensamiento matematico,
en la Institucion Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018. En los niveles de las
variables se percibe en cuanto al juego, el 75 % manifiesta es significativo y el 25%
dice es nimio y el 35% dice alcanza el proceso y el 65% logra el desarrollo del

pensamiento matematico
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Recomendaciones

Disminuir la brecha de nimio con talleres o clases dindmicas motivadas por el juego
seleccionado y pertinente para el desarrollo del pensamiento matematico en la
dimension de la argumentacion en los estudiantes de la institucion Educativa Tablazo

Sur La Unién en Piura. En cuanto a las dimensiones se recomienda

Los docentes implementen juegos que permita la abstraccion la aprehension de los
conocimientos tedricos que permita con facilidad el razonamiento por tanto la

argumentacion base en el desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes.

Los docentes implementen juegos en las sesiones de clase con el proposito de resolver
problemas matematicos para el desarrollo del pensamiento matematico de los

estudiantes.
Los docentes implementen juegos estableciendo que el alumno formule, plantee y

ejecute en la resolucion de los problemas matematicos, es decir siguiendo la secuencia

que permite el desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes.
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ANEXos

Anexo N° 01 Matriz de consistencia logica

Titulo: El juego para el desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018.

pensamiento
matematico en los
estudiantes de la
Institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, 2018?

matematico, en la
Institucién Educativa
Tablazo Sur La Union,
Piura, 2018.

pensamiento matematico
de los estudiantes en la
Institucién Educativa
Tablazo Sur La Unién en
Piura.

Problema especifico

Obijetivo especifico

Hipotesis especifica

¢Cual es la relacion del
juego y el desarrollo del
pensamiento
matematico  en la
dimension de la
argumentacion en los
estudiantes de la
institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, afio 2018

Identificar la relacién
entre el juego y el
desarrollo del

pensamiento
matematico  en la
dimension de la
argumentacion en los
estudiantes de la
institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, afio 2018

La relacion del juego vy el
desarrollo del
pensamiento matematico
en la dimension de la
argumentacion en los
estudiantes de la
institucién Educativa
Tablazo Sur La Unidn en
Piura, es positiva.

¢Cual es la relacion
entre el juego y el
desarrollo del

pensamiento
matematico  en la
dimension de la
interpretacion en los
estudiantes de la
institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, afio 2018?

Identificar la relacién
entre el juego y el
desarrollo del

pensamiento
matematico  en la
dimension de la
interpretacion en los
estudiantes de la
institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, afio 2018.

La relacion del juego y el
desarrollo del
pensamiento matematico
en la dimension de la
interpretacion de  los
estudiantes de la
institucién Educativa
Tablazo Sur La Unidn en
Piura, es positiva.

¢(Cuadl es la relacion
entre el juego y el
desarrollo del

pensamiento
matematico en la
dimension resolucién de
problemas matematicos
de los estudiantes de la
institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, afio 2018?.

Identificar la relacién
entre el juego y el
desarrollo del

pensamiento
matematico en la
dimension resolucién de
problemas matematicos
de los estudiantes de la
institucion  Educativa
Tablazo Sur La Unién
en Piura, afio 2018.

La relacion del juego y el

desarrollo del
pensamiento matematico
en la dimension

resolucion de problemas
matematicos de  los
estudiantes de la
institucion Educativa
Tablazo Sur La Unién en
Piura, es positiva.

Problema Objetivos Hipétesis Método
Problema general Obijetivo general Hipotesis general Enfoque:
:De qué manera el Dettern;l_nar la rel?mon El juego se relaciona _leitjagtltatlvo
el desarrollo del desarrol_lo del desarrollo del | Disefio:
pensamiento No

experimental
Nivel:
Correlaciona
|

Transversal
Aplicada

Poblacion:
250 alumnos
Muestra: 40
alumnos
Técnica:
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario
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Anexo N° 02 Matriz de Consistencia Metodoldgica

Titulo: El juego para el desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018.

Cuestionario

TIPO DE
INVESTI  DISERO DE ) INSTRUMENTOSDE | cR|TERIOS DE | CRITERIOS DE
GACION  [INVESTIGACION | POBLACION MUESTRA | INVESTIGACION VALIDEZ CONFIABILIDAD
Descriptiva | No Doscientos | Cuarenta | La técnica de Validez de Alfa
relacional | oxperimental | cincuenta unidades | Encuesta Contenido Cronbach
unidades de | de analisis Especialista
e El instrumento:
analisis en el tema
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Anexo N° 03: Cuestionario: Alumnos de la institucion educativa

(con previo consentimiento del PPFF)

La encuesta tiene por objetivo obtener la informacion de la investigacion con la

finalidad de la obtencion del grado de Maestro de la Universidad San Pedro — Filial

Piura; sobre Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion

Educativa Tablazo Sur La Unidn, Piura, 2018. Se espera contar con vuestro apoyo,

con las respuestas a las preguntas de la presente encuesta a través de la Escala

Valorativa
Valores Siempre Casi Indeciso Rara vez Nunca
siempre
Escala 5 4 3 2 1
Denotacion | S. CS. . R.V.. N.
Variable Juego 1123 5

Utilizacion

1 | 1. Percibe si se implementa el juego se entiende las sesiones de clase

2 | 2. Ejecuta calculos utilizando las estrategias de juego.

3 | 3.Emplea el tiempo programado en la participacion del juego

4 | 4. Aplica ejercicios midiendo la rapidez a la vez tiene en cuenta el tiempo

5 | 5.Utiliza juegos matematicos para la presentacion de resultados

6 6. Utiliza material didactico para la demostracién del conocimiento mediante el
juego.
Condiciones

7 | 7 Planifica el objetivo a lograr

8 8 Observa si resuelve ejercicios usando el juego llega al objetivo solicitado por
la docente.

9 9 Es mas facil detallar el proceso de la operacién que realiz6 mediante el juego
que realizé.

10 |10 Percibe el juego le ayuda a su capacidad en la resolucién de los problemas

11 11 Siente la practica del juego le da confianza en la participacion en concursos
de resolucion de problemas matematicos

12 | 12 Percibe que lo aprendido lo demuestra resolviendo problemas cotidianos.
Apreciacion

13 13 Solicita orientacién de la profesora cuando tienen dificultad de resolver los
ejercicios

14 | 14 Por tener interés de resolver los problemas de alta complejidad solicita apoyo

15 | 15 Explica la posible solucion o alternativas ante problemas complejos

16 16 Manifiesta su interés por competir con sus compafieros en la resolucion de
problemas matematicos.

17 17 Utiliza imagenes o graficos para representar los datos de un problema de
razonamiento matematico.

18 18 Describe la motivacion que siente para exponer problemas de razonamiento

matematico.
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Variable Pensamiento matematico

1 | Entiende, identifica, agrupa y desagrupa los datos del problema

2 De forma correcta resuelve aplicando similitudes, diferencias y
relaciones empleado nociones matematicas
Identifica facilmente la cuestion del problema matematico
Puede predecir el resultado en base los datos del problema

5 Resuelve los problemas con habilidad aplicando similitudes,
diferencias y la I6gica

6 | Puede representar la informacidn en tablas y figuras

7 | Interpreta facilmente los datos visualizados en tablas y graficas

8 | Describe diferentes relaciones entre datos como nlimeros, etc.

9 | Identifica facilmente los datos verdaderos y falsos

10 | Resuelve problemas matematicos y e detalla la solucion

11 | Se le facilita reconocer e interpretar la denotacion matematica

12 Construye las representaciones de los problemas matematicos con
habilidad

13 Ordena las formas lineales, geométricas y elabora nuevas formas méas
complejas en base a las formas simples.

14 Resuelve secuencial los pasos a seguir para la solucion de los resolver
distintos problemas

15 | Ordena los problemas matematicos segtin su complejidad

16 | Formula problemas matematicos de acuerdo a los temas.

17 Aplica las estrategias pertinentes para las soluciones correctas de los
problemas matematicos.

18 De acuerdo a los temas explica el qué y el porqué de las respuestas de

los problemas matematicos.
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Anexo N° 04.1.: Solicitud de Instrumentos validados

Piura 06 de enero 2020
Mg. Primitivo Bruno Coverias

Estimado Maestro

Siendo conocedor de su trayectoria académica y profesional académica y
profesional, me he tomado la libertad de elegirlo como JUEZ EXPERTO, para
“revisar el contenido del cuestionario que se pretende utilizar para determinar la
relacion entre Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018

A continuacion, presento una lista de afirmaciones items relacionados a cada
concepto teorico. Lo que se le solicita marcar X el grado de pertenencia a cada
item con su respectivo concepto de acuerdo a su propia experiencia y vision
profesional. Se le pide si cada pregunta es apropiada o congruente con el

concepto o variable que se pretende medir

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar los coeficientes de
validez de contenido del presente cuestionario. De antemano agradezco su

cooperacion

Milagros Maria Quiroga Chunga
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Anexo N° 04.2.: Solicitud de Instrumentos validados
Piura 08 de enero 2020
Dra. Isidora Zapata Periche

Estimada Doctora

Siendo conocedor de su trayectoria académica y profesional académica y
profesional, me he tomado la libertad de elegirlo como JUEZ EXPERTO, para
“revisar el contenido del cuestionario que se pretende utilizar para determinar la
relacién entre Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018

A continuacion, presento una lista de afirmaciones items relacionados a cada
concepto teorico. Lo que se le solicita marcar X el grado de pertenencia a cada
item con su respectivo concepto de acuerdo a su propia experiencia y vision
profesional. Se le pide si cada pregunta es apropiada o congruente con el

concepto o variable que se pretende medir

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar los coeficientes de
validez de contenido del presente cuestionario. De antemano agradezco su

cooperacion

Milagros Maria Quiroga Chunga
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Anexo N° 04.3.: Solicitud de Instrumentos validados

Piura 08 de enero 2020

Mg. JAEENZ ZEGARRA ZAPATA

Estimado Magister

Siendo conocedor de su trayectoria académica y profesional académica y
profesional, me he tomado la libertad de elegirlo como JUEZ EXPERTO,
para “revisar el contenido del cuestionario que se pretende utilizar para
determinar la relacién entre Juego y desarrollo del pensamiento
matematico, Institucion Educativa Tablazo Sur La Unién, Piura, 2018

A continuacion, presento una lista de afirmaciones items relacionados a cada
concepto tedrico. Lo que se le solicita marcar X el grado de pertenencia a
cada item con su respectivo concepto de acuerdo a su propia experiencia y
vision profesional. Se le pide si cada pregunta es apropiada o congruente con

el concepto o variable que se pretende medir

Los resultados de esta evaluacion serviran para determinar los coeficientes de
validez de contenido del presente cuestionario. De antemano agradezco su

cooperacion

Milagros Marfa Quiroga Chunga
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Anexo N° 05: Validacion
FICHA DE JUICIO DE EXPERTOQOS

. DATOS GENERALES

1.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Mg. Primitivo Bruno Covefias

1.2. INSTITUCION DONDE LABORA: USP.
1.3. INSTRUMENTO MOTIVO DE LA EVALUACION: VALIDEZ

1.4. AUTOR DEL INSTRUMENTO: Milagros Maria Quiroga Chunga
1.5. TESIS: El Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018.

1. ASPECTO DE VALIDACION

DEFICI MUY

INDICADORES CONTENIDO ENTE  [REGULAR BUENA | pUgna | EXCELENTE
El instrumento responde a los

FUNCIONALIDAD objetivos de investigacion X
planteada
El instrumento esta

OBJETIVIDAD expresado en X
comportamiento observables

ORGANIZACION El orden de los items y &reas X
es adecuado
El vocabulario es adecuado

CLARIDAD para el grupo de X
investigacion.
El numero de items es

SUFICIENCIA suficiente para logras el X
objetivo.

CONSISTENCIA Tiene base tedrica que la X
respalda.

COHERENCIA Ent_re/el problema, objetivos,
e hipétesis existe coherencia.
Los procedimientos para su

APLICABILIDAD aplicacion estan sefialados y X
son sencillos.

I1l.  OPINION DE LA APLICABILIDAD:.
1IV. PROMEDIO DE VALORACION: MB

V. OBSERVACIONES:

Mg. Primitivo Bruno Covefias
DNI 02649329
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FICHA DE JUICIO DE EXPERTOS

. DATOS GENERALES

1.6. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Dra. Isidora Zapata Periche
1.7. INSTITUCION DONDE LABORA: Universidad San Pedro
1.8. INSTRUMENTO MOTIVO DE LA EVALUACION: VALIDEZ

1.9. AUTOR DEL INSTRUMENTO: Milagros Maria Quiroga Chunga

1.10.

Educativa Tablazo Sur La Union, Piura, 2018.

TESIS: El Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion

1. ASPECTO DE VALIDACION

INDICADORES

CONTENIDO

DEFICI

ENTE REGULAR

MUY

BUENA BUENA

EXCELENTE

FUNCIONALIDAD

El instrumento responde a los
objetivos de investigacion
planteada

. OBJETIVIDAD

El instrumento esta
expresado en
comportamiento observables

. ORGANIZACION

El orden de los items y areas
es adecuado

. CLARIDAD

El vocabulario es adecuado
para el grupo de
investigacion.

. SUFICIENCIA

El nimero de items es
suficiente para logras el
objetivo.

. CONSISTENCIA

Tiene base teodrica que la
respalda.

. COHERENCIA

Entre el problema, objetivos,
e hipotesis existe coherencia.

. APLICABILIDAD

Los procedimientos para su
aplicacion estan sefialados y
son sencillos.

I11.  OPINION DE LA APLICABILIDAD:

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

V. OBSERVACIONES:

MB

Dra. Isidora Zapata Periche

DNI 02649329
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FICHA DE JUICIO DE EXPERTOS

| L

DATOS GENERALES

1.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Mg. Jaeenz Zegarra Zapata
1.2. INSTITUCION DONDE LABORA: Colegio Militar Pedro Ruiz Gallo

1.3. INSTRUMENTO MOTIVO DE LA EVALUACION: VALIDEZ

1.4. AUTOR DEL INSTRUMENTO: Milagros Maria Quiroga Chunga
1.5. TESIS: El Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Unién, Piura, 2018.

ASPECTO DE VALIDACION

DEFICI MUY
INDICADORES CONTENIDO ENTE  [REGULAR BUENA | giena | EXCELENTE

El instrumento responde a los

. FUNCIONALIDAD objetivos de investigacion X
planteada
El instrumento esta

. OBJETIVIDAD expresado en X
comportamiento observables

. ORGANIZACION El orden de los items y &reas X
es adecuado
El vocabulario es adecuado

. CLARIDAD para el grupo de X
investigacion.
El numero de items es

. SUFICIENCIA suficiente para logras el X
objetivo.

 CONSISTENCIA Tiene base tedrica que la X
respalda.

 COMERENCIA Ent_re/el problema, objetivos,
e hipétesis existe coherencia.
Los procedimientos para su

. APLICABILIDAD aplicacion estan sefialados y X
son sencillos.

VI. OPINION DE LA APLICABILIDAD:

VII. PROMEDIO DE VALORACION: MB

VIIl. OBSERVACIONES:

Mg. Jaeenz Zegarra Zapata
DNI
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Anexo N° 06: Formato de Registro
I DATOS INFORMATIVOS

de Confiabilidad de Instrumento

1.1. ESTUDIANTE: Sra. Mena
1.2. TITULO DE PROYECTO DE Juego y desarrollo del pensamiento
. matematico, Institucion Educativa

INVESTIGACION: Tablazo Sur La Unién, Piura, 2018

1.3. ESCUELA: Escuela de Posgrado

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO: Cuestionario

15. COEFICIENTE DE KR-20 kuder Richardson
CONFIABILIDAD Alfa de Cronbach. (X)
EMPLEADO:

1.6. FECHA DE APLICACION:

1.7. MUESTRA APLICADA:

40

1. CONFIABILIDAD

INDICE DE CONFIABILIDAD
ALCANZADO 0, 844
Juego y Pensamiento matematico:
Variable Juego 0,772
Variable Desarrollo del Pensamiento
. 0,766
Matematico
1%&/ ,:H ’
Docente

Quiroga Chunga, Milagros Maria
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Anexo N° 07: Calculo de variable
COMPUTE Juego= P1+P2+P3+P4+P5+P6+P7 + P8 + P9 + P10 + P11 +
P12 + P13 + P14 + P15 + P16 + P17 + P18.

EXECUTE.

COMPUTE Pens_D_M = P19 + P20 + P21 + P22 + P23 + P24 + P25 + P26
+P27 + P28 + P29 + P30 + P31 + P32 + P33 + P34 + P35 + P36.

EXECUTE.
FIABILIDAD

Escala: All Variables

Resumen de procesamiento de casos
N° %
Casos Valido 40 100
Excluido 0 ,0
Total 40 100,0

a. Laeliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Coeficiente Alfa de Cronbach, de la investigacién bivariada: Juego y
“Desarrollo del pensamiento matematico

Juego y "Desarrollo del pensamiento matematico

Alfa de Crombach N° de elementos

,844 36

Juego y "Desarrollo del pensamiento matematico

Alfa de Crombach N° de elementos

772 18

Juego y "Desarrollo del pensamiento matematico

Alfa de Crombach N° de elementos

,766 18
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Estadisticas de total de elemento

Correlac | Alfa de
Varianza |i6n total | Cronbac
Media de | deescalasi | de h si el
escala si el | el elemento | element
elemento |elemento |s 0 se ha
se ha | se ha | corregid | suprimi
suprimido | suprimido | a do
1. Emplea juegos en las sesiones de clase 95,65 145,567 ,182 ,844
2. Ejecuta célculos utilizando las estrategias de juego. 96,00 139,077 ,450 ,837
3.Emplea el tiempo programado en la participacion del juego 96,28 142,820 ,302 ,841
3é$§élca ejercicios midiendo la rapidez a la vez tiene en cuenta el 96.10 145,323 197 844
5.Utiliza juegos matematicos para la presentacion de resultados 96,55 139,844 ,382 ,839
6. Utiliza material didactico para demostrar su conocimiento 96,23 139,461 421 ,838
7 Planifica el objetivo a lograr 96,70 143,856 ,235 ,843
8 Resuelve ejercicios en base al objetivo que le solicito la docente. 96,43 137,687 514 ,835
9 Detalla el proceso de la operacidon que realizé. 96,88 139,651 ,440 ,838
10 Demuestra su capacidad en la resolucion de los problemas 96,85 138,695 ,452 ,837
11 Participa en concursos de resolucion de problemas matematicos 96,43 143,481 ,244 ,843
12 Demuestra lo aprendido resolviendo problemas cotidianos. 96,70 144,010 261 ,842
13 Solicita orientaciéon de la profesora cuando tienen dificultad de
resolver los ejercicios 96,90 144,349 216 844
14 Por tener interés de resolver los problemas de alta complejidad 96,50 139,128 433 838
solicita apoyo
15 Explica la posible solucion o alternativas ante problemas complejos | 96,18 151,122 | -,104 ,850
16 Map]flesta su interés por competir con sus compafieros en la 96,68 139,302 454 837
resolucion de problemas matematicos.
17 Utiliza imagenes o gréficos para representar los datos de un
problema de razonamiento matematico. 96,43 139,020 422 838
18 Describe la motivacion que siente para exponer problemas de
razonamiento matematico. 9,70 138,472 460 837
19 Entiende, identifica, agrupa y desagrupa los datos del problema 96,28 147,333 ,082 ,847
20 D_e forma correcta re_zsuelve apllcgpdo similitudes, diferencias y 96,65 143,208 305 841
relaciones empleado nociones matematicas
21 Identifica facilmente la cuestion del problema matematico 97,10 142,195 ,347 ,840
22 Puede predecir el resultado en base los datos del problema 96,75 139,987 472 ,837
23 ReSL_Jere Io§ _problemas con habilidad aplicando similitudes, 96,65 140,592 393 839
diferencias y la l6gica
24 Puede representar la informacion en tablas y figuras 96,88 138,266 ,508 ,836
25 Interpreta facilmente los datos visualizados en tablas y gréaficas 96,83 139,943 ATT ,837
26 Describe diferentes relaciones entre datos como nimeros, etc. 95,65 145,567 ,182 844
27 Identifica facilmente los datos verdaderos y falsos 96,78 143,307 ,329 ,841
28 Resuelve problemas matematicos y e detalla la solucién 96,33 147,610 ,074 ,847
29 Se le facilita reconocer e interpretar la denotacion matematica 96,70 140,113 ,467 ,837
ﬁgb(i:l?(;];émye las representaciones de los problemas matematicos con 96,48 141,846 383 839
31, Ordena I_as formas lineales, geometrlcas y elabora nuevas formas 96.18 149122 | -.004 849
mas complejas en base a las formas simples.
32 Resuel_ve_ secuencial los pasos a seguir para la solucion de los 96.15 144,951 239 843
resolver distintos problemas
33 Ordena los problemas matematicos segin su complejidad 96,48 142,666 ,375 ,840
34 Formula problemas matematicos de acuerdo a los temas. 96,45 143,485 ,299 ,841
35 Aplica las estra,te_glas pertinentes para la soluciones correctas de los 96.70 137,497 561 834
problemas matematicos.
36 De acuerdo a los temas explica el qué y el porqué de las respuestas 96,60 140,862 416 838

de los problemas matematicos.
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Anexo N° 08: SPSS-25

=]

IBM SP55 Statistics Editor de datos

1-

e_datos]

d
Datos

iy

*5in titulo3.sav [Conjunto

@

Ayuda

Ventana

Utilidades

Gréaficos

Marketing directo G
=~ B i

Analizar

Transformar

Ver

Editar

He

Archivo

|\u"isib|e: 53 de 53 variables

P26 || P27 | P28 | P29 | P30 |P31| P32 |P33| P34 |P35| P36 | Juego

2>V %

Eiles
l

2 'ﬁ

[15:P2a

I3

P22 || P23 | P24 | P25

P12 |P13| P14 | P15 || P16 | P17 | P18 | P19 | P20 | P21

P2| P3| Pa|ps|Ps|P7|Ps|PalPio| P

0| P1

39
42
43

10
1

40

48

12
13
14
15
16
17
18
19
20

43

48

50
39
58
33
59
46

43

21

38

22

[r]

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

Vista de datos || Vista de variables |

|Unicode:0N |

[1BM SPSS Statistics Processor estd listo |
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@ *Sin titulod.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Ayuda

entana

Utilidades

Gréficos

Analizar

Transformar A

Ver Datos

Editar

Archivo

Marketing directo

|Visible: 53 de 53 variables

P26 | P27 | P28 | P29 | P30 |P31| P32 |P33| P34 |P35( P36 | Juego

[15:P2s

I

P22 | P23 || P24 || P25

P12 [P13 P14 | P15 P16 | P17 P18 | P19 P20 | P21

D | P1] P2 P3| Ps|Ps|pPe|r7|Ps| P3P0 P11

2

2

3

53
50
62
59
57
61

23

2
4
3

4 3 2 4 2 3
5

24
25

2

4 4 4 4 4

3

26 4 4 2 4 4 4 2

27

28

59
54
51

29

30
N

2

4 2 2 4 2 4 4 4 2

2

3

32 4 4 4 4 2

33
34
35

50
53
51

48

6 4 2 4

58
52
53
56

3

T 4 4 2 4 4 4

38
39
40

4 22 4 4 22 2

3

1

|+

2 |22/ 22 22 2

23

24

25

26

27

28

29

30

Kl

32
33

34
35

36
37
38

39
40

4
42
43

Vista de datos | Vista de variables

|Unic0de:ON |

[IBM SPss statistics Processor estilisto | |

L Escribe aqui para buscar
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@ Sin titulod Sra Mena este es valido.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar

Ver Datos

Transformar

Analizar

Marketing directo

Gréaficos

Utilidades

‘Ventana

Ayuda

=1 1=

e~ B H

EaE

D W *

Visible: 53 de 53 variables

Juego | Juego1 Desarrollo| Desarrollo1| Utilizacidn | Utilizacidn1)| Situaciones | Situaciones|Asesoramieni Asesoramient Argumentacic| Argumentacid InterpretacidnInterpretacion| Resolucion | Resolucidn1 var
o o1 n n 1
1 54 2 51 2 18 2 21 2 15 1 14 1 19 2 18 2
2 57 2 53 2 24 2 20 2 13 1 18 2 18 2 17 2
3 57 2 52 2 18 2 19 2 20 2 16 2 18 2 18 2
4 48 2 38 1 18 2 13 1 17 2 i 1 13 1 14 1
5 56 2 40 1 20 2 18 2 18 2 12 1 15 1 13 1
6 53 2 42 1 20 2 16 2 17 2 i 1 14 1 17 2
7 38 1 41 1 14 1 1 1 13 1 10 1 15 1 16 2
8 39 1 38 1 18 2 1 1 10 1 i 1 15 1 12 1
9 42 1 46 2 15 1 13 1 14 1 14 1 15 1 17 2
10 43 1 41 1 16 2 14 1 13 1 12 1 14 1 15 1
1 40 1 41 1 15 1 13 1 12 1 14 1 13 1 14 1
12 48 2 44 1 19 2 14 1 15 1 17 2 13 1 14 1
13 43 1 43 1 16 2 13 1 14 1 15 1 14 1 14 1
14 48 2 57 2 18 2 13 1 17 2 22 2 17 2 18 2
15 50 2 44 1 22 2 13 1 15 1 12 1 16 2 16 2
16 39 1 46 2 12 1 13 1 14 1 15 1 14 1 17 2
17 58 2 47 2 23 2 19 2 16 2 12 1 20 2 15 1
18 33 1 41 1 12 1 1 1 10 1 13 1 15 1 13 1
19 59 2 45 1 20 2 20 2 19 2 12 1 15 1 18 2
20 46 2 44 1 18 2 14 1 14 1 14 1 15 1 15 1
21 43 1 43 1 19 2 1 1 13 1 12 1 17 2 14 1
22 38 1 54 2 13 1 1 1 14 1 15 1 17 2 22 2
Ell T ——— [

Vista de datos = Vista de variables.

[IBM SPSS Statistics Processor estilisto | |

|Unic0de:0N |
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@ *Sin titulo3.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM 5P55 Statistics Editor de datos - *

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

SHe M e~ BlLER N S8 BOE 00 %
|2

|15: P24 Visible: 53 de 53 variables
Juego | Juego1 Desarrollo| Desarrollo1| Utilizacién | Utilizacién1| Situaciones | Situaciones1|Asesoramient Asesoramieni Argumentacic Argumentacid Interpretacion Interpretacion| Resolucidn | Resolucidn1 var
0 ol n nl 1

22 38 1 54 2 13 1 1 1 14 1 15 1 17 2 22 2 ]
23 53 2 50 2 20 2 16 2 7 2 14 1 20 2 16 2

24 50 2 51 2 18 2 15 1 17 2 18 2 16 2 17 2

25 62 2 57 2 25 2 2 2 16 2 19 2 pal 2 17 2

26 53 2 61 2 22 2 13 2 18 2 13 2 20 2 22 2

27 57 2 61 2 20 2 19 2 18 2 22 2 20 2 19 2

28 61 2 48 2 19 2 2 2 2 2 1 1 20 2 17 2

29 53 2 49 2 22 2 18 2 19 2 16 2 18 1 18 2

30 54 2 47 2 21 2 16 2 17 2 15 1 17 2 15 1

31 51 2 49 2 18 2 17 2 16 2 16 2 16 2 17 2

32 55 2 54 2 2 2 12 1 22 2 16 2 19 2 19 2

33 50 2 53 2 19 2 16 2 15 1 18 2 18 2 17 2

34 53 2 54 2 20 2 18 2 15 1 15 1 17 2 22 2

35 51 2 50 2 18 2 15 1 18 2 17 2 16 2 17 2

36 48 2 50 2 18 2 12 1 18 2 15 1 18 2 7 2

i 58 2 57 2 22 2 17 2 19 2 17 2 20 2 20 2

38 52 2 63 2 18 2 14 1 20 2 23 2 18 2 22 2

39 53 2 53 2 20 2 19 2 14 1 16 2 18 2 19 2

40 56 2 58 2 19 2 15 1 22 2 19 2 19 2 20 2

41

42

43

E1

Vista de datos  Vista de variablas

[ [IBM SPSS Statistics Processorestalisto | | |Unicods:ON |

H L Escribe aguf para buscar




@ *Sin titulo3.sav [Conjunte_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editer de datos - *

Archivo  Editar  Ver Datos  Transformar  Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

SHEM e~ BLFl K BE Bl 109

| Nombre " Tipo ” Anchura ” Demma\es" Etiqueta " Valores ” Perdidos " Columnas " Alineacidn " Medida ” Rol

1 D Numérico 4 0 Ninguna Ninguna 2 = Centrado ¢ Escala ™ Entrada e

2 P1 Mumérico 4 0 1. Emplea jueg... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal i Entrada

3 P2 Numérico 4 0 2. Ejecutacéle... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal ™ Entrada

4 P3 Mumérico 4 0 3.Emplea el tie... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal  Entrada

5 P4 Mumerico 4 0 4. Aplica ejerci... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal " Entrada

6 Pa Mumérico 4 0 5.Utiliza juegos... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal  Entrada

7 P& Mumerico 4 0 6. Utiliza materi._. {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal “w Entrada

8 P Mumérico 4 0 7 Planifica el o... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal  Entrada

9 P3 Mumerico 4 0 & Resuelve ejer... {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal “w Entrada

10 P9 Mumérico 4 0 9 Detalla el pro.. {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal i Entrada

1 P10 Mumérico 4 0 10 Demuestra ... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado gl Ordinal “ Entrada

12 P11 Mumérico 4 0 11 Participa en ... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal N Entrada

13 P12 Mumérico 4 0 12 Demuestra ... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado gl Ordinal “ Entrada

14 P13 Mumérico 4 0 13 Solicita orie.. {1, Nunca}... Ninguna 2 Centrado il Ordinal N Entrada

15 P14 Mumérico 4 0 14 Portener int... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal N Entrada

16 P15 Mumérico 4 0 15 Explicala p... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal N Entrada

7 P16 Mumérico 4 0 16 Manifiesta s... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal “ Entrada

18 P17 Mumérico 4 0 17 Utiliza imag... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal N Entrada

19 P18 Mumérico 4 0 16 Describe la ... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal “ Entrada

20 P19 Mumérico 4 0 19 Entiende, id... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado gl Ordinal N Entrada

21 P20 Mumérico 4 0 20 De forma co... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal  Entrada

22 P21 Numérico 4 0 21 |dentifica fac... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal " Entrada

23 P22 Mumérico 4 0 22 Puede prede... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado il Ordinal i Entrada

24 P23 Numérico 4 0 23 Resuelve los... {1, Nunca}... Ninguna 3 = Centrado  gf] Ordinal " Entrada L
-

ar |"_1H Bl i s n EYR=W £ Mlennd " P = i I T L= O

| Vista de datos | Vista de variables

[ [IBM PSS Statistics Processorestalisto | | [Unicode:ON |

H L Escribe aquf para buscar




Q *Sin titule3.sav [Conjunto_de_datos1] - |BM 5PS5 Statistics Editor de datos - X
Archive  Editar  Ver Datos  Transformar  Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
S B e BLaP HEBY BLHE 108 %
| Nombre H Tipo " Anchura H Decimales" Etiqueta || Valores " Perdidos || Columnas " Alineacion " Medida ” Roal

24 P23 Numérico 4 0 23 Resuelve los... {1, Nunca}... Ninguna 3 = Centrado gl Ordinal “w Entrada ]

25 P24 Numérico 4 0 24 Puede repre... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado gl Ordinal “w Entrada

26 P25 Numérico 4 0 25 Interpreta fa... {1, Nunca}... Ninguna 4 Centrado gl Ordinal “w Entrada

27 P26 Numérico 4 0 26 Describe dif... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado gl Ordinal “w Entrada

28 P27 Numérico 4 0 27 Identifica fac... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado gl Ordinal “w Entrada

29 P28 Numérico 4 0 28 Resuelve pr... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado 7l Ordinal “w Entrada

30 P29 Numérico 4 0 29 Se le facilita... {1, Nunca}... Ninguna 3 Centrado 7l Ordinal “w Entrada

E)| P30 Numérico 4 0 30 Construye la... {1, Munca}... Ninguna 3 {l Ordinal “w Entrada

32 P31 Numérico 4 0 31 Ordena las f... {1, Munca}... Ninguna 2 = Centrado gl Ordinal “w Entrada

33 P32 Numérico 4 0 32 Resuelve se... {1, Munca}... Ninguna 3 Centrado 7l Ordinal “w Entrada

M P33 Numérico 4 0 33 Ordena los ... {1, Munca}... Ninguna 2 = Centrado ] Ordinal “w Entrada

35 P34 Numérico 4 0 34 Formula pro... {1, Munca}... Ninguna 3 = Centrado ] Ordinal “ Entrada

36 P35 Humérico 4 0 35 Aplica las e... {1, Nunca}... Minguna 2 Centrado |l Ordinal “ Entrada

kT P36 Humérico 4 0 36 De acuerdo ... {1, Nunca}... Minguna 3 = Centrade gl Ordinal “ Entrada

38 Juego Humérico 5 0 {1. Nunca}... Minguna 4 Centrado ¢ Escala “ Entrada

39 Juego Humérico 5 0 Juego (agrupado) {1, Mimio}...  Ninguna 4 Centrado |l Ordinal “ Entrada

40 Desarrollo Humérico 5 0 {1. Nunca}... Minguna 6 Centrado ¢ Escala “ Entrada

4 Desarrollol  Numérico 5 0 Desarrollo (agru... {1, Proceso}... Minguna 7 Centrado |l Ordinal “ Entrada

42 Utilizacidn ~ Numérico 5 0 {1. Nunca}... Minguna 7 Centrado ¢ Escala “ Entrada

43 Utilizacidn?  Numérico 4 0 Utilizacidn (agr... {1, Nimio}...  Minguna 7 il Ordinal “ Entrada

44 Situaciones  Numérico 5 0 {1, Nunca}... Minguna ] = Centrade ¢ Escala “ Entrada

45 Situaciones1  Numérico 5 0 Situaciones (ag... {1, Nimio}...  Minguna ] Centrado ] Ordinal “ Entrada

46 Asesoramie... Numérico 5 0 {1, Nunca}... Minguna ] Centrado ¢ Escala “ Entrada

47 Asesoramie... Numérico 5 0 Asesoramiento ... {1, Mimio}...  Ninguna ] Centrado ] Ordinal “ Entrada | |

=

an |‘; " r n PR T n pand e CN=— on

|\ﬁ5tade dat05| Vista de variables

H P Escribe aqui para buscar

[IBM SPSS Statistics Processor estilisto | |

|Umc0de:DN \
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ta *Sin titule3.sav [Conjunto_de_datos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos — X
Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
SHeleBLEF A EE ELE 2109 %
| Tipo || Anchura ” Decimales" Etiqueta ” Valores || Perdidos || Columnas || Alineacidn || Medida || Ral

42 Utilizacidn Numérico 5 0 {1, Nunca}... Ninguna 7 = Centrado ¢ Escala “\ Entrada Z

43 Utilizacién1 ~ Numérico 4 0 Utilizacidn (agr... {1, Nimio}...  Minguna 7 = Centrado il Ordinal “ Entrada

44 Situaciones  Numérico g 0 {1, Nunca}... Ninguna 8 = Centrado ¢ Escala “w Entrada

45 Situaciones1 Numérico 5 0 Situaciones (ag... {1, Nimio}...  Minguna 8 Centrado i Ordinal “ Entrada

46 Asesoramie... Numérico 5 0 {1, Nunca}... Ninguna 8 Centrado ¢ Escala “ Entrada

47 Asesoramie... Numérico 5 0 Asesoramiento .. {1, Nimio}...  Minguna 8 Centrado il Ordinal “w Entrada

48 Argumentac... Numérico 5 0 {1, Nunca}... Ninguna 8 Centrado ¢ Escala “ Entrada

49 Argumentac... Numérico g 0 Argumentacidn ... {1, Proceso}... Ninguna 8 Centrado gl Ordinal “w Entrada

50 Interpretacion Numérico 5 0 {1, Nunca}... Ninguna 8 Centrado ¢ Escala “ Entrada

51 Interpretacid... Numérico 5 0 Interpretacidn (... {1, Proceso}... Ninguna 8 Centrado i Ordinal “ Entrada

52 Resolucidn  Numérico 5 0 {1, Nunca}... Ninguna 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada

53 Resolucidn1  Numérico 5 0 Resolucidn (agr... {1, Proceso}... Ninguna 8 = Centrado il Ordinal “ Entrada

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64
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Apéndice N° 01

CONSENTIMIENTO DEL PADRE DE FAMILIA
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LHIVERSIDAD SAM PEDAD

REPOSITORIO INSTITUCIONAL DIGITAL

FORMULARIO DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION DE DOCUMENTOS DE INVESTIGACION

QUIRDGA CHUNGA MILAGROS MARIA su3tapep | Milagrosmariaquirogachunga

Apeilidos ¥y Nombrea [=10] Correa Dectronico
2. Tipo de documento de Investhgacion

E_ bajo de Suficiercis Profesional . Trabajo Acsddmico . Trebajc de ImesSgeckn

Grado scademi Ttulo Profe: risl

L[ macrme || i protancrs || tiic Segunds Espaciitng | X | samnii || dodormsa |

Titulo del mento de Investigacion

El Juege v desarrollo del pensamiento matemitico, Educativa 1311 Tablaza Sur, La Unidn,
Plura, 2018

Programa Academico

MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN MWCENCLA UNIVERSITARIA E

INVESTIGACTION PEDAGOGIC A

X | Abisriz o Poblens | finisc-repossmanicyopendcoern Aoramn d= Lk i

Mifncawods restrngido sustentar meotivo

A. Originalldad del Archbao Digital

Por el presents dejo corsiancia que & archivo digital que snirego a la Universidad, es la wersion final ded trabajo de
Investigacion sustentada y aprobada por el Jurada Evaluadar ¥ forma parte del proceso que conduos a oblener e grado
scadémico o ihulo profesional.

B. O Tho e wna CREATIVE COMMONS 3

El autor, por media de este dooumsmio, autoriza & la Unkersidad, publicar su abajo de investigacion en formato digial
£n el Reposiona Instiucional Dighal, o cual se podrd acceder, preservar y difundr de forma libre y grabulla, de marera
Integra a iodo e documenio. ®

Lugar Diia [TFEY Ao

Chimbote 05 04 2024
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El Juego y desarrollo del pensamiento matematico, Institucion
Educativa Tablazo Sur La Unién, Piura, 2018.

INFORME DE ORIGINALIDAD

19, 18 5«

INDICE DE SIMILITUD FUUENTES DE INTERMET  PUBLICACIOMNES

TRABAJOS DEL

FUEMTES PRIMARIAS

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

repositorio.unjfsc.edu.pe

Fuente de Internet

n

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Trabajo del estudiante

=

hdl.handle.net

Fuente de Internet

ﬂ

repositorio.usanpedro.edu.pe

Fuente de Internet

repositorio.uwiener.edu.pe

Fuente de Internet

=

funes.uniandes.edu.co

Fuente de Internet

repositorio.cuc.edu.co

Fuente de Internet

=

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

1%
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dspace.unach.edu.ec
FLIE'I'I;::E' de Internet <1 %
) Submitted to Pontificia Universidad Catolica
11 <\l
del Peru
Trabajo del estudiante
) cybertesis.unmsm.edu.pe
Fu{nre de Internet p <1 %
) repositorio.uladech.edu.pe
Fueﬁe de Internet p {1 %
M repository.unab.edu.co
Fuenpte delntetr{'t <1 %
repositorio.unjbg.edu.pe
Fueﬁndelnternet J g p <1 %
repositorio.une.edu.pe
Fuenpte de Internet p <1 %
) repositorio.untumbes.edu.pe
Fuenpte de Internet p {1 %
Submitted to Universidad Alas Peruanas <1
Trabajo del estudiante %
. repositorio.upla.edu.pe
19 Fuenptede-lntemet p p <1 %
20 publicaciones.usanpedro.edu.pe

Fuente de Internet
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B

steptohealth.com

Fuente de Internet

R
a2

www.fum.edu.co

Fuente de Internet

Py docplayer.es

Fuente de Internet
24 repositorio.utn.edu.ec
L

Fuente de Internet

)
un

repositorio.unan.edu.ni

Fuente de Intermet

3
o

search.scielo.org

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Catolica Sedes

Sapientiae
Trabajo del estudiante

conceptodefinicion.de

Fuente de Internet

servicio.bc.uc.edu.ve

Fuente de Internet

8
o

Submitted to CACACE Informatica

Trabajo del estudianta

w

idoc.pub

Fuente de Internet
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repositorio.unprg.edu.pe:8080
32 Fueﬂe de Internet p g p <1 %
www.clubensayos.com 5
Fuente de Interneat y '(“ %
repositorio.unap.edu.pe *
34 Fu eﬁe de Internet p p < %
Submitted to Universidad Nacional del Centro < %
del Peru
Trabajo del estudianta
Submitted to Universidad Tecnolégica <1 %
Indoamerica
Trabajo del estudiante
es.scribd.com
Fuente de Internet <1 %
karrancita-emprendimiento.blogspot.com
Fuente de Internet p g p <1 %
P9 Pesquisa.bvsalud.org <1
= Fuente de Internet %
repositorio.uarm.edu.pe
m Fuenpredelmerne: p <1 %
’ repositorio.uceva.edu.co:8080
Fuenptedelnternet <1 %

72



repositorio.upeu.edu.pe
Fuenptedelnternet P P <1 %
) repositorio.usil.edu.pe
43 Fuente de Internet <:1 %
Pl repository.usta.edu.co
Fueﬂe delnternyet <1 %

Excluir citas Apagado

Excluir biblicgrafia Activi

Excluir coincidencias

< 10 words
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