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RESUMEN

La investigacion plantea encontrar relacion de los entre los juegos ludicos y el
desarrollo de las habilidades matemaéticas en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162
Barrio Piura Cajabamba 2021, el alcance de la investigacion estuvo orientado a los
estudiantes de 5 afios de inicial. La metodologia que se utilizd corresponde a una
investigacion de tipo cuantitativa el nivel descriptico y el disefio fue descriptiva
correlacional, la poblacion estudiada fue 82 estudiantes y una muestra de 20
estudiantes, se utilizd la técnica de muestreo no probabilistico donde todas las
unidades de la poblacién tuvieron la misma probabilidad de ser seleccionadas para la
aplicacién se utilizo la observacion como técnica y el instrumento la lista de cotejo, la
cual originariamente fue elaborado por mi persona y validado por expertos, El
estadistico utilizado para los resultados de correlacion fue la Rho de Spearman,
obteniéndose una correlacion alta de r=0 ,81 entre ambas variables. Los siguientes
resultados: existe una relacion significativa r=0,769, r=0,633r =0, 723, entre relacién
de los juegos ludicos en las habilidades matematicas en los nifios de 5 afios de la I.E.
N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021. Se concluyo segun los resultados obtenidos que
existen relacion alta entre los juegos ladicos y las habilidades, se aprueba la hipétesis

de investigacion.

Palabras clave: Aprendizaje, Estrategias, Juegos ludicos



ABSTRACT

The research proposes to find a relationship between playful games and the development of
mathematical skills in 5-year-old children of the I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021,
the scope of the research was oriented to students of 5 years of initial. The methodology that
was used corresponds to a quantitative research, the descriptive level and the design was
descriptive correlational, the population studied was 82 students and a sample of 20 students,
the non-probabilistic sampling technique was used where all the units of the population had
the same probability of being selected for the application, observation was used as a technique
and the instrument was the checklist, which was originally prepared by me and validated by
experts. The statistic used for the correlation results was Spearman's Rho , obtaining a high
correlation of r=0.81 between both variables. The following results: there is a significant
relationship r =0.769, r =0.633 r =0.723, between the relationship of recreational games in
mathematical skills in 5-year-old children of the I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021. It
was concluded according to the results obtained that there is a high relationship between

playful games and skills, the research hypothesis is approved.

Keywords: Learning, Strategies, Playful games



I. INTRODUCCION

Los juegos ludicos desarrollan un papel vital en el crecimiento pedagdgico de los
nifios. Esta estrategia no solo les permite expresarse, crear, imaginar, participar y
concentrarse cuando juegan, sino que también les permite desenvolverse durante el
proceso de su nuevo aprendizaje. Nevado (2008) manifiesta que el juego ludico es un
elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, se considera como
un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el
fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia grupal e intergrupal,
responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, amor al préjimo,
fomenta el compafierismo para compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos

ellos facilitan el esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera significativa

El juego es una actividad libre y espontanea. Porque el juego ocurre cuando los
nifios tienen ganas de recrearse. Sucede a veces en el salon de clases. Por lo tanto, la
literatura siempre ha enfatizado que el juego es una herramienta para que los nifios
desarrollen sus propias habilidades, tales como habilidades intelectuales, emocionales
y sociales. En cuanto a los aspectos matematicos, al utilizarlos el nifio aprende todo lo
relacionado con ellos o, en el mejor de los casos, asimila los conocimientos
correspondientes o en el aprendizaje de operaciones matematicas basicas como la
suma, es un proceso que nos permite demostrar. Resta, multiplicacion, division. Esto

nos permitira resolver el problema.

Talizina (2008), la habilidad matematica es la construccion, por el alumno,
del modo de actuar inherente a una determinada actividad matematica, que le permite

buscar o utilizar conceptos, propiedades, relaciones, procedimientos matematicos,
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utilizar estrategias de trabajo, realizar razonamientos, juicios que son necesarios para

resolver problemas matematicos.

El estudio también destaca las dificultades asociadas con las relaciones. Por
supuesto, con la plena participacion de los nifios, la libertad de funcionar en el aula 'y
se sentiran seguros.

El estudio seréa realizado porque se desea conocer si hay relacion entre el juego
ludico y el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de I.E. N° 162 Barrio
Piura Cajabamba 2021, siendo los fines educativos mejorar la educacion inicial a
través de la aplicacion de los juegos ludicos en la actividad matematica y que los nifios
Ileven a cabo de la manera méas coherente la actividad matematica.

Una prueba internacional, la prueba PISA se utiliza para medir la calidad de la
educacion o el rendimiento de los estudiantes en las &reas de comunicacion y
matematicas en los paises miembros. Peru es uno de ellos, pero lamentablemente sus
alumnos tuvieron un débil desempefio que podria considerarse alarmante ya que
ocuparon uno de los ultimos lugares. Esta se realiza cada tres afios y se midio por
ultima vez en 2018, cuando el 9,6 % mostrd un aprendizaje suficiente, mientras que el
90,4 % seguia tratando de mejorar sus calificaciones considerando la materia de
matematicas (Ministerio de Educacion Nacional (MINEDU), 2019). Ademaés de la
UNESCO (2015), una encuesta a estudiantes de 3. ° y 6. ° grado en 16 paises encontrd
que Peru tuvo un desempefio deficiente en matematicas, seguido solo por Guatemala.
El Salvador.

Actualmente en el Per( la educacion matematica enfrenta una serie de situaciones
negativas y se puede decir que esta en crisis, quizas por el rol de los docentes, los

curriculos y los recursos, afectan porque sabemos que seguimos aplicando las
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ensefianzas tradicionales. Es por esto que las matematicas son tan importantes para la
ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes, que los docentes de matematicas deben
buscar diferentes metodologias para que los estudiantes desarrollen su propia forma
de aprender (Mora, 2015). La educacién en el Per( se ha visto afectada y cambiada
debido a la actual pandemia que estamos viviendo. Ahora se ofrece por medios
virtuales, pero no es aceptado por los estudiantes debido a las numerosas lesiones que
han sufrido. Los maestros necesitan encontrar estrategias que puedan usar para
desarrollar estas habilidades en los bebés.

El juego es muy importante para los nifios, ya que les permite desarrollarse y ser
creativos desde una edad temprana y les permite a los nifios y nifias interactuar con el
mundo que los rodea, porgque es el momento en que pueden lograr sus resultados de
aprendizaje, donde pueden desarrollar sus habilidades. Los juegos traen muchos
beneficios a los nifios, la comprension principal de los nifios es que se divierten a través
de los juegos porgue los juegos son un ejercicio natural para cada uno de ellos.
Socializar con todos los deméas compafieros, desarrollar su autoestima. ¢Cuél es la
relacién entre los juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades matematicas en los
nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021? Como objetivo
general fue, Determinar cual es la relacion entre los juegos ludicos y el desarrollo de
las habilidades matematicas en los nifios de 5 Afios de la I.E. N° 162 Barrio Piura
Cajabamba 2021, Obijetivos especificos Establecer la relacion de los juegos ludicos con
respecto al conteo y orden en los nifios de 5 afios de la I.LE. N° 162 Barrio Piura
Cajabamba 2021, Establecer la relacion de los juegos ludicos con respecto a la cantidad

y clasificacion en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021,

13



Establecer la relacion de los juegos ludicos con respecto a la comparacion en los nifios

de 5 afios de la I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021

Esta investigacion se justifica porque brinda todos los elementos necesarios para
que los docentes realicen correctamente las actividades educativas, para que los nifios
aprendan a asumir sus propios roles autdbnomos y adquieran las habilidades necesarias.

Asimismo, tiene sentido hacerlo en el lado relacionado. Porque las habilidades
matematicas representan una parte integral del desarrollo humano, y las
implementaciones como los juegos, combinados con estrategias didacticas, nos
permiten construirlo gradualmente a lo largo de cinco afos. - Nifios mayores y nifias
en instituciones. Esto se justifica por su relevancia, ya que los nifios de 5 afios parecen
menos confiados a la hora de intentar resolver el problema presentado.

La justicia aplicada apropiadamente, combinando las habilidades y estrategias
necesarias, ayuda mucho al aprendizaje. Esta investigacion también estd probada
tedricamente, ya que el analisis riguroso aumenta el conocimiento y permite que los
estudiantes identifiquen claramente lo que es positivo 0 negativo en su investigacion.
Té ensefia a absorber. Contenido que te guia para integrar tu formacion académica. Por
lo tanto, segun los resultados de este estudio, las contribuciones incluyen la
introduccidn de nuevas ideas conocidas para ayudar a planificar las lecciones.

A nivel metodologico, se valoran los aportes al campo de la educacion porque
el objetivo es aplicar herramientas (encuestas), evaluarlas, encontrar resultados y
repensar en consecuencia. Habilidades matematicas sobre el proceso de ensefianza y

aprendizaje.
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I1. REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes

Antecedentes Internacionales

Fernandez (2018) en su estudio “El juego ludico y espontaneo en educacion
infantil. Una experiencia practica”, Cantabria, Espafia. Refiere que el estudiante es
quien debe representar el rol principal, esto es, debe dirigir sus actitudes, sus impulsos,
lo que conoce; porque solo asi hard cambios importantes en su vida escolar. Asimismo,
el docente es quien debe motivarlo y dirigirlo. Esto, lo denomina practica, porque
realizarla puede llevarle a desarrollarse en un ambiente garantizado. Asi, éste debe
enfatizar en el alumno que el juego le va a permitir enriquecer, tener integridad,
independencia, ser autbnoma y creativo; aspectos relacionados con los objetivos del
proceso educativo. Concluyendo, que lo se busca hallar un fundamento teorico-
practico, para aplicarlo en las respectivas sesiones.

Marcillo (2019) en su estudio “Incidencia del juego ludico en el desarrollo
emocional en nifios de 18 a 24 meses del centro de desarrollo infantil “Tierra de
Hombres” ’, Ecuador. La muestra fue de 20 afios. Lo que busca es comprobar que el
juego libre no direccionado, en el alumno le va a lograr alcanzar que un desarrollo
emocional normal. Es una investigacion no experimental, correlacional. Con
instrumentos como cuestionarios y fichas de seguimiento. Concluyendo gue la técnica
aplicada influye adecuadamente en que se normalice el desarrollo emocional. Y
recomienda practicar juego libre para que se difunda debido a que es eficaz, cuando se
desea lograr que el desarrollo emocional sea mas eficaz.

Antecedentes nacionales
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Guevara (2019) en su estudio “El juego ladico en los sectores y el desarrollo
del lenguaje oral en los estudiantes de 5 afios de una Institucién Educativa Inicial del
Callao”, Lima. Con tipo de investigacion descriptivo correlacional, no experimental.
La muestra fue de 60 nifios. Los instrumentos aplicados fueron dos: Lista de cotejo del
juego libre y ELO, con técnica de observacién. Obteniéndose el resultado que indica
relacion entre las variables (p < 0.05 y Rho de Spearman de 0.751) con correlacion
positiva alta. Concluyendo que hay relacion del juego libre en los sectores y cada una
de las dimensiones del lenguaje oral.

Diaz (2019) en su estudio “Juego ludico y desarrollo de la autonomia en
estudiantes de 3 afios de la Institucién Educativa N°403 - Pimentel, 2019”, Chiclayo.
Muestra de 11 afios a los que se aplico una lista de cotejo y una guia de observacion,
siendo los resultados para juego libre: 0% estan en nivel inicio, 45.45% en proceso y
54.55% en logro, y para autonomia: 0% esta en nivel deficiente y regular, 100 % en
bueno y 0% en excelente. Asi fue aplicada la prueba de Correlacion de Pearson, que
determind existencia de correlacion muy significativa entre las variables (0,95),
concluyendo que el juego libre esta en funcion al desarrollo de la autonomia que
poseen los nifios.

Gastelu y Padilla (2017) en su estudio “Influencia de los juegos ladicos en el
aprendizaje del area de matematica en los alumnos de la Institucion Educativa,
Huaycéan”, Lima. Con disefio de investigacion cuasi experimental. Con una muestra de
58 estudiantes. Se usé una Prueba de Entrada tipo Cuestionario y una Prueba de Salida
tipo Cuestionario. Los resultados fueron: los juegos ludicos si influyen en el

aprendizaje del area de Matematica, por tanto generan motivacion y mayor
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disponibilidad para aprender contenidos y formas, tamafios, clasificacion, seriacion,
secuencia y nocion de numero.

Antecedentes locales

Ugaz y Vargas (2019) en su estudio “El juego ludico en los sectores y las
interacciones de calidad en el nivel inicial-II ciclo, Trujillo 2018, Trujillo. Con
investigacion hipotética deductiva, y disefio pre-experimental. El instrumento
utilizado fue lista de cotejos y escala de Likert. Con pre y postest, siendo la técnica
observativa. La poblacion fue de 23 nifios(as). El resultado respecto al postest, dio que
hay mejora respecto a las interacciones de calidad (82.61%), siendo al evaluar en el
pre test de 20.65%, siendo resaltante la empatia, esperar turno y escuchar activamente.

Mendoza (2016) en su articulo “Taller basado en la metodologia de la hora del
juego ludico en los sectores para desarrollar habilidades de interaccion social”,
Trujillo. La muestra fue de 20 nifios. El instrumento fue un cuestionario de habilidades
de interaccion social de Inés Monjas Casares. Se aplico el taller basado en la
metodologia de la hora del juego libre en los sectores con los nifios del grupo
experimental. Los resultados expresan que el nivel de habilidades de interaccién
social, antes de aplicar el taller, era bajo. Luego de aplicado un taller de 20 actividades,
los resultados del post test refieren que el taller influyé significativamente en el
desarrollo de habilidades de interaccion social. Concluyendo que el taller basado en la
metodologia de la hora del juego libre en los sectores influyé significativamente en el
desarrollo de las habilidades de interaccion social en los nifios de 3 afios de la I.E.I.P.
Pasito a Paso - 2015.

Revilla (2019) en su estudio “Programa de juegos Mare para desarrollar

habilidades I6gico matematico en estudiantes de 5 afios — Trujillo”, Trujillo. La
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poblacién fue de 24 nifios con las mismas caracteristicas, con tipo de investigacion
aplicada, explicativa y con disefio pre experimental con un solo grupo con pretest y
postest. La estrategia didactica del Programa de Juegos MARE estuvo constituida por
5 sesiones de ensefianza-aprendizaje. Antes de su aplicacion, los estudiantes
investigados alcanzaron el nivel inicio; y en algunos casos en el nivel medio. Luego
de haber aplicado el Programa de juegos MARE de un solo acto mejora significante
las habilidades l6gico matematicas. Antes fue 54.17%, nivel bajo; y después 66.67%,
nivel alto. Concluyendo que se encontré mejoras significativas después de aplicado el

Programa de juegos MARE.

2.2. Bases teoricas de investigacion.

2.2.1. Juegos ludicos.
2.2.1.1. Definiciones

El Ministerio de Educacion (Minedu, 2016) refiere que “Es una alternativa
estimulativo para el nifio(a), a la vez que le facilita al docente como herramienta que
le facilita el desarrollo eficiente de las diversas areas curriculares (p. 46). Esto quiere
decir, que los diversos juegos tienen que ser orientados debidamente para lograr un
buen desarrollo y asi lograr conseguir las competencias y capacidades en el desarrollo
integral del nifio. Fortaleciéndolo en su crecimiento cognitivo, a través de un

aprendizaje significativo

Chamorro (2010) este autor define el juego ludico como el principal mediador
de aprendizajes significativos, asi mismo una herramienta de interaccion de los nifios
con el mundo, ya que le permite poner en sus términos la compleja realidad que le

rodea y asi, paso a paso, juego a juego ir comprendiendo cada vez mejor su mundo
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Segun Lescano (2014) el juego ludico es la actividad individual y especifica
que realiza toda persona, porque conocido es un aspecto necesario para el desarrollo
del nifio en su infancia, convirtiéndose en el Unico camino para comprender y lograr
su establecimiento dentro del aspecto social (p. 69). En si, significa disfrutar un
momento y descubrir nuevos aspectos.
2.2.1.2. Competencias que desarrolla el nifio con el juego ludico

Dado que sabemos que el juego libre es un acto ladico, Mora (2015) argumenta
que el juego puede mejorar la salud de los nifios al promover habilidades especificas
como formativas, emocionales y psicoterapéuticas, afirman que ayudan a lograr un
desarrollo pleno porque son vistos como la base para permitir nifios a integrarse
gradualmente al mundo respetando las reglas y normas del mundo.

Hace décadas, se suponia errobneamente que, si el juego se consideraba un
simple entretenimiento, no ayudaria a los nifios a integrarse en el aprendizaje. Se ha
demostrado que no solo promueve el crecimiento personal, sino que también puede
ensefar.
2.2.1.3. Beneficios del juego ludico en la formacién integral del nifio

Permanente se busca para el nifio nuevos caminos de aprendizaje, todos
enfocados en el sistema educativo; para que se fortalezcan y desarrollen
adecuadamente sus competencias, asi pasaran a ser jovenes y adultos integrales, y
convertirse en agentes que contribuyan en transformar a esta sociedad tan avasallada
en estos momentos por antivalores.

Malajovich (2015, p. 8) afirma que se debe ayudar al nifio a traves del juego

ludico, al ser éste una estrategia de caracter educativo, que permite al docente
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potencializarse y asi contribuir en el desarrollo de competencias, que le seran de mucha
utilidad. Asi, es conocido que el juego es la herramienta para adquirir comportamientos
sociales que deben ser encarrilados convenientemente, de no ser asi, se convertiran en
conductas negativas.

Por lo tanto, cada juego ludico contribuye a ensefiar, por lo tanto tiene que
enfocarse a madurar cognitivamente y emocionalmente. Porque, éste permite que el
nifio adquiera lo que proporciona, como son: orden, opinién, libertad. También aporta
creatividad y siembra seguridad y autonomia. Siendo esencial la creacion de un
lenguaje adecuado y ensefianza ludica; que permita al nifio sentirse a gusto al aprender
nuevos conocimientos.
2.2.1.4. Tipos de la variable juego ludico
De acuerdo MINEDU (2015), establece lo siguiente respecto a estas dimensiones:
d.1. Creativo

Permita que su hijo invente elementos y objetos de interés. Entonces, el cerebro
desarrolla sinapsis que lo ayudan a crear a través del juego e imaginar personajes y
situaciones significativas en su mundo. La imaginacion de los nifios significa que estan
expresando su creatividad a través del pensamiento, lo que lleva a su deseo de
aprender. En otras palabras, la creatividad proviene de ser fluido en pensar ideas
originales.

d.2 Motora

Se refiere al movimiento de la motricidad gruesa y fina, permitiendo que los
infantes se desarrollen mejor, culminando con la practica del juego libre. Debido a que
estos juegos constituyen el desarrollo mental del cerebro, las instituciones educativas

es fundamental incluir juegos libres en las sesiones de aprendizaje.
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d.3 Cognitiva
Es funcidon pedagdgica del docente y de los alumnos asimilar su aprendizaje

cotidiano, el cual queda impreso en su cerebro. Actualmente, esto es inalcanzable
debido al uso de reimpresiones, un método de ensefianza tradicional considerado
obsoleto. Asi, estamos ante una crisis educativa, produciendo ciudadanos obedientes.
En otras palabras, no ven sentido en lo que aprenden.
d.4 Social

Si un nifio absorbe o recibe un aprendizaje coherente y bien estructurado,
adquirira los conocimientos para un pleno desarrollo y plena madurez personal. Un
nifio necesita alcanzar sus metas, pero en la educacién actual, debido a su concepcion
puramente mecanica, el logro de este necesario para construir un nifio precioso, la ética
y la responsabilidad social no se puede. El uso de juegos gratuitos lleva al nifio a un
mundo nuevo en el que tiene que abandonar el mundo en el que crecid para acceder a
un espacio de aprendizaje y creatividad.

2.2.1.5. Dimensiones de los juegos ludicos

Para Moreno (2002) el juego es potencialmente un excelente medio de
aprendizaje, adecuadamente dirigido asegurara al nifio un aprendizaje a partir de su
estado actual de conocimiento y destrezas, es un proceso que debe ser programado en
tres momentos en su desarrollo, planificacion, ejecucion y evaluacion:
Planificacion

“Los nifios comunican sus preferencias por la actividad de juego que van a
realizar, se ubican en un espacio comodo dentro o fuera del aula y a través del dialogo
conversan acciones previas como reconocer la propuesta de juego que se va a realizar.

La docente orienta, coordina 'y apoya la estructuracion de un plan para ser desarrollado
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como propuesta propia de los nifios. Se tendra en cuenta la implementacion adecuada
de los sectores del aula con materiales que puedan apoyar en sus aprendizajes de los
estudiantes, como también, el reconocimiento y la organizacion.
Ejecucion

En este momento se plasma lo planificado por los nifios y se pone de manifiesto
toda la actividad ludica. Los nifios interactian y dialogan con sus compafieros,
defendiendo sus ideas y solicitando ayuda si es necesario, al interactuar, manipular,
experimentar, dialogar, etc. estan asimilando las caracteristicas de los objetos y sus
relaciones, estan intercambiando puntos de vista, expresando sus ideas, confrontando
con los hechos. Los nifios de 5 afios, por lo general ejecutan su juego con una verdadera
organizacion grupal diferenciandose marcadamente todas las actividades que puedan
estar realizando los diferentes grupos simultaneamente en los diferentes sectores.
Asimismo, manifiestan claridad al dialogar y opinar sobre el proyecto que estan
realizando y son capaces de dividirse las tareas, mostrando independencia y
responsabilidad.

Evaluacion

Es este momento los nifios valoran lo realizado durante el momento de la
ejecucidn, explican lo que hicieron teniendo como intencion promover una reflexién
sobre lo sucedido. Esto implica la confrontacion de lo previsto en el momento de la
planificacion con lo realizado en el momento de la ejecucion, tienen la oportunidad de
evocar lo que sucedid en el desarrollo del juego. Este aspecto, permitira a los
estudiantes hacerse progresivamente mas responsables de sus propias acciones,
estableciendo fallas y progresos en relacion al uso de los materiales y su accionar con

los demas”. (pp.52-56)
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2.2.2. Habilidades matematicas
2.2.2.1. Definicion

Para Roig y Linares (2014) Sefialan que esto significa que los estudiantes
construyen su conducta separadamente de la actividad matematica. Combinando estos
elementos, pueden resolver problemas matematicos.

Por lo tanto, no solo participan en la preparacion de los estudiantes, sino que
también permiten el uso de un sistema de movimientos complejo e interdependiente
de operaciones matematicas definidas. Todos implican la posibilidad y la necesidad de
encontrar e interpretar las acciones y consecuencias que presentan. Todos estos estan
contextualizados en el lenguaje apropiado.

2.2.2.2. Caracteristicas de las habilidades matematicas
b.1 Habilidades matematicas atendiendo al objeto de la actividad matematica

Boal et al. (2012) afirmaron que las matematicas son un proceso de ensefianza
y aprendizaje que integra diversos elementos como la generacion de conceptos,
teoremas y sus respectivas demostraciones, procedimientos y resolucion de problemas.

Por otro lado Arceo et al.(2012) argumentan que “en las operaciones
matematicas se realizan acciones y actividades, es decir, los estudiantes cuentan con
las estrategias necesarias y se despliegan efectivamente los métodos respectivos para
su implementacion (p. 143)

Los componentes que integran operaciones matematicas ya referencian los
objetos matematicos sobre los que se realizan las operaciones, todo complejo, todo
complejo, todo menos propiedades se convierten en definiciones matematicas, y su
continuidad es procedimental e integran la situacion y problemas matematicos

adicionales.
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Todas las operaciones matematicas estan enmarcadas por las acciones y operaciones

realizadas para caracterizar y al mismo tiempo diferenciar las siguientes habilidades

matematicas. y resolucion de problemas.

c. Habilidades matematicas segun el nivel de sistematicidad de las operaciones
matematicas

Se caracterizan por tres etapas que se refieren a operaciones matematicas. Es
decir, de general a singular, en la forma:

- Competencias posesivas relacionadas con la resolucion de problemas
matematicos, es decir, que los estudiantes utilicen conceptos, teoremas Yy
procedimientos matematicos como herramientas y utilicen estrategias de trabajo
empirico para codificar sistematicamente estas herramientas y utilizar el método
correspondiente.

- Habilidades matematicas basicas. Es una estructura que los estudiantes crean
al resolver problemas matematicos o realizar los anélisis correspondientes. Todos estos
se consideran parte del objetivo de ayudar a los estudiantes a hacer frente a sus
respectivos problemas. Durante el proceso, puede encontrar formas de lograr una o
mas soluciones correspondientes. De esta manera, el enfoque esta en desarrollar las
habilidades de los estudiantes porque los requisitos para que los estudiantes resuelvan
problemas son diversos y aqui es donde los estudiantes encuentran diferentes formas
de resolver problemas y los problemas que enfrentan.

- Las habilidades matematicas basicas que se convierten en la estructura de
varios procedimientos concretos se derivan cuando se establecen los conceptos,
teoremas o las formas en que funcionan los procedimientos, es decir, los vinculos

correspondientes entre ellos. Puede especificar las operaciones que desee durante el
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calculo. Esta competencia que posee el estudiante, reflejada en condiciones reales o
concretas, es todo lo que se necesita para adquirir las destrezas que constituyen la
formulacion o uso de cada definicion, cosas que debe poseer similares a
procedimientos y caracteristicas. Estudiantes. Todo lo relacionado con las habilidades
matematicas le permite comprender e interpretar todas las etapas del desarrollo de un
estudiante. Esto puede o no resolver problemas matematicos, pero el objetivo siempre
es utilizar cada recurso de aprendizaje para resolver un contexto dado.

d. Etapas de formacion del sistema de habilidades matematicas.

Para Miguel et al. (2014) argumentan que cada sistema de integracion de
habilidades matematicas, cada proceso involucrado en los tres niveles de integracion,
es una respuesta a una serie de lecciones que integran al profesor y al alumno. total
disponible. La relacion integrada entre desarrollo, educacion y educaciéon y la
tendencia a reflejar el concepto de Vygotsky de “zona de desarrollo proximo”, es decir,
la educacion que los representantes de los respectivos modelos estructurales reflejaron
en sus problemas. Todo ello incluye un rol que implica o representa la resolucién de
problemas, el eje en el que coincide la formacion matematica, y una descripcion de la
estructura global, es decir, del proceso de ensefianza y aprendizaje, a partir de las dos
funciones.

De Cuba (2010) sostiene que un problema consta de las siguientes etapas:
planificacion, comprension y analisis de problemas tanto especificos como esenciales,
todo lo cual involucra habilidades matematicas. - La etapa de formacion,
entrenamiento y sistematizacion de las habilidades matematicas, consideradas basicas

y rudimentarias. es decir, ejecutar el sistema de habilidades.
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- Aplicar un sistema de conocimientos y habilidades enfocado a la resolucién
de problemas que se consideran diversos. Es decir, se trata de perfeccionar el respeto
del sistema de competencias. La primera etapa es por tanto la funcién de la etapa en la
que el alumno tiene que captar el problemay, desde el principio, recibir definiciones,
teoremas o procedimientos, y una direccion inicial ponderada de la técnica, esto le
puede ayudar a comprender y dar la justificacion correspondiente para la solucién
correspondiente.

El siguiente paso (Paso 2) es una continuacion del primer paso. Aqui las
definiciones, teoremas y procedimientos se toman de la interpretacién como si fueran
una herramienta centralizada que pudiera realizar la solucién de problemas
correspondiente después de utilizar los procedimientos correspondientes. Los
ejercicios correspondientes se proporcionan aqui para facilitar la integracion del
sistema de los conocimientos y habilidades resueltos a través de secuencias y
estructuras correspondientes.

En la tercera etapa, basada en ejemplos ya preparados, se sugiere que los
estudiantes que integren varios patrones de conocimiento matematico y sus habilidades
correspondientes podran tener su propia orientacion de forma independiente.

Encuentra y resuelve problemas.
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I11.LHIPOTESIS

Hipdtesis general:

Existe relacion entre juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades matematicas en

los nifios de 5 afios en la de I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021.

Hipdtesis Estadisticas:

Ho: NO existe relacion entre juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades
matema@ticas en los nifios de 5 afios en la de I.E. N° 162 Barrio Piura

Cajabamba 2021.

H1: Existe relacion entre juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades
matematicas en los nifios de 5 afios en la de I.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba

2021.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion.
La investigacion corresponde al tipo cuantitativo. Hernandez, Fernandez, &
Baptista (2014). La investigacion cuantitativa indaga una realidad de manera
imparcial a partir de calculos numericos e interpretaciones estadisticas para

decretar patrones de comportamiento del problema planteado.

El nivel de investigacion es descriptivo por que busca recoger informacion
acerca del planteamiento del problema que se quiere estudiar. Arias (2014) se
refiere a caracterizar un acontecimiento, ser humano o conjunto, con el
proposito de definir su estructura o comportamiento. Los resultados de esta
investigacién estan dentro de un grado intermedio debido a que abarca una gran

cantidad de conocimientos profundos (p.24).

En el presente trabajo de investigacion se aplicard el disefio descriptivo

correlacional porque busca relacionar ambas variables de estudio.

Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) nos dice que “Este disefio de estudio
tiene como finalidad conocer la relacion o grado de asociacion que exista entre
dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una muestra 0 contexto en

particular” (p. 93).

Asimismo, Flores (2011) sefiala que el analisis correlacional, es el que realiza
una descripcidn existente entre dos 0 mas variables, pero sin que se atribuya a

determinada variable lo que se produce en la otra, siendo muy eficaz, porque
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permite determinar si presentan algo en comun. De ser asi, se comprueba la
correlacion, si ésta es alta indica mayor relacién entre las dos variables.

01

r

" \ |
0,
donde:

M = Muestra
O1 = Observaciones de los juegos ludicos

02 = Observaciones de las habilidades matematicas

r = Es la correlacion entre las variables observadas.

5.2. Poblacion y muestra

Poblacion

La poblacion se encuentra constituida por 82 nifios y nifias de la I.LE. N° 162 Barrio

Piura Cajabamba 2021.

Tabla 1 Poblacién

SEXO
AULA H M TOTAL
3 ANOS 13 7 20
4 ANOS 10 12 22
5 ANOS 10 10 20
Total 33 29 82

Muestra

La muestra esta constituida con 10 nifios y 10 nifias de 5 afios.
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Tabla 2 Muestra

AULA VARONES MUJERES TOTAL

5 ANOS 10 10 20

Criterios de inclusion
Se trabajé con los nifios de 5 afios de la I.LE. N° 162 Barrio Piura

Cajabamba 2021.

Criterios de exclusion

No se tomaron en cuenta a los nifios de 3 y 4 afos.
No se tomaron en cuenta a los nifios retirados

4.3. Definicion y Operacionalizacién de variables

Juegos Ludicos Segiin Lezcano (2014) el juego ludico “es la actividad individual y
especifica que realiza toda persona, porque conocido es un aspecto necesario para el
desarrollo del nifio en su infancia, convirtiéndose en el inico camino para comprender
y lograr su establecimiento dentro del aspecto social” (p. 69). En si, significa disfrutar

un momento y descubrir nuevos aspectos.

Habilidades Matematicas Segun Roig y Linares (2014) manifiestan que significa que
el alumno construye inseparablemente su actuar en funcion de una actividad
matematica, acto que le proporciona la oportunidad de buscar o usar definiciones,
propiedades, procedimientos matematicos, estrategias, razonamientos y juicios;

elementos que en conjunto permitiran la resolucion de los problemas matematicos.
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TITULO: Juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba

2021.
VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
CONCEPTUAL
JUEGOS Segun Lescano (2014) el Planificacion Expresa sus Distribuye los juegos apropiados y necesarios
LUDICOS juego ludico “es la intenciones del dia — — 1
actividad individual y y se organiza en el Dialoga con sus compafieros y establece
especifica que realiza toda desarrollo de la acuerdos.
persona, porque conocido actividad. Escoge los juegos de su preferencia
s un aspecto necesario
para el desarrollo del nifio | Ejecucion Se comunica con Juega con autonomia y espontaneidad.
en su infancia, oS compaﬁeros y Expresa | no | ta durante esta
convirtiéndose en el tnico juega libremente actli:) iec?ado que no e gusta dutaite €8
camino para comprender compgrtlendo vidad.
y lograr su materiales. Dialoga con sus compaiieros cuando comparte
establecimiento dentro del materiales
aspecto social” (p. 69). En _
si, significa disfrutar un Evaluacion Valora y expresa Expresa lo que mas le agradé durante esta
sentimientos
NUEVOs aspectos. vividos durante el Escucha en silencio mientras sus compaferos
juego. socializan sus experiencias
Expone de manera entendible lo que hizo.
Expresa lo que mas le agrado durante esta
actividad.
HABILIDADES Segun Roig y Linares Conteo y Orden Identifica Relaciona objetos y figuras.

MATEMATICAS

(2014) manifiestan que
significa que el alumno
construye

cantidades con
montos iguales y
diferentes.
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inseparablemente su
actuar en funcién de una
actividad matematica,
acto que le proporciona la
oportunidad de buscar o
usar definiciones,
propiedades,
procedimientos
matematicos, estrategias,
razonamientos y juicios;
elementos que en
conjunto permitiran la
resolucion de los
problemas matematicos.

Emplea el conteo con material concreto como
ayuda.

Sefala el orden cuando realizan una actividad.

Cantidad y
Clasificacion

Identifica
cantidades con
montos iguales y
diferentes.

Ordena objetos de su aula de grande a
pequefio.

Explora e identifica caracteristicas de los
cuerpos geometricos.

Relaciona objetos

Comparacion

Ordena de forma
creciente y
decreciente.

Compara y describe objetos por su textura y
color.

Compara semejanzas y diferencias en material
concreto.

Compara longitudes utilizando sus manos y
pies.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1. Técnica
La observacion:

La técnica es la observacion, mediante la cual se puede observar de manera
natural y espontanea como se comporta el alumno a traves de todas sus expresiones.
En conclusion, el docente es el que ve en forma directa todo lo concerniente al
aprendizaje (Hernandez et al, 2016).

Usar la observacion como técnica, permite al investigador evaluar a los nifios,
lo cual implica aprender a mirar lo que el nifio y la nifia hace registrando
objetivamente. La docente observa y establece interacciones con el nifio y la nifia para
obtener informacion, es por eso que se utilizara en la investigacion a llevar a cabo, la
que sera aplicada a los nifios y nifias de cinco afios y permitird observar el logro de las
capacidades en el area de matematica.

4.4.2. Instrumentos

Lista de cotejo: Es usado cuando se desea escribir lo que se observa,
confeccionando un listado en el cual se detallan las caracteristicas que se relacionan
con el modo de comportarse de los alumnos y el desarrollo de habilidades,

capacidades y destrezas, precisando cuales estan presentes y cuales ausentes.

Este instrumento es el mas propicio cuando se desea registrar los desempefios
de acciones corporales, destrezas motoras, o bien, los resultados o productos de
trabajos realizados (Hernandez et al, 2016).

4.5. Plan de analisis
Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la

investigacion, es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento
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estadistico nos permitiran llegar a conclusiones en relacion con la hipdtesis planteada,
no asta con recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una simple
coleccién de datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos,
compararlos y presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacién o el
rechazo de la hipdtesis.

Segun Rodriguez (2003) el procesamiento de datos, cualquiera que sea la
técnica empleada para ello, no es otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por
los instrumentos empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la
hipbtesis y se obtienen las conclusiones. Por lo tanto, se trata de especificar, el
tratamiento que se dara a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer
categorias precisas entre ellos.

Tabla 1: Baremo del logro de capacidades

Escala de calificacion Descrincién
Cuantitativa | Cualitativa P
A Cuando el estudiante evidencia el logro
15-20 Loarado de los aprendizajes previstos en el
9 tiempo programado.
Cuando el estudiante esta en camino de
B lograr los aprendizajes previstos, para
Tipo de 11-14 DroCeso lo cual reql_Jiere acompafiamiento
calificacion durante un tiempo razonable para
lograrlo.
Cuando el estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
C evidencia dificultades para el
0-10 .. desarrollo de éstos y necesita mayor
INICIO tiempo de acompafiamiento e
intervenciéon del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.
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4.6. Matriz de consistencia

TITULO: Juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios de la 1.E. N° 162 Barrio Piura Cajabamba 2021.

VARIABLES

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

DISENO

Variable 01:

Juegos Ludicos

Variable 02:
Habilidades

Matematicas

¢Cual es la
relacion entre los
juegos ladicos y el
desarrollo de las
habilidades
matematicas en los
nifios de 5 afios de
la 1.E. N° 162
barrio Piura
Cajabamba 2021.?

Objetivo general:

Determinar la relacion de los juegos ludicos y las habilidades
matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio
Piura Cajabamba 2021.

Obijetivos especificos:

Establecer la relacion de los juegos ladicos con respecto al
conteo y orden en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio
Piura Cajabamba 2021.

Establecer la relacion de los juegos ludicos con respecto a la
cantidad y clasificacion en los nifios de 5 afios de la I.E. N°
162 barrio Piura Cajabamba 2021..

Establecer la relacion de los juegos ludicos con respecto a la
comparacion en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio
Piura Cajabamba 2021..

Existe relacion
entre los juegos
ludicos y las
habilidades
matematicas en los
nifios y nifias de la
I.E. N° 162 barrio
Piura Cajabamba
2021.

Tipo:
Cuantitativo
Disefio:
Correlacional
Nivel:

Descriptivo

35



4.7. Principios éticos

Este proyecto de investigacion se encuentra establecido por los siguientes
principios, del codigo de ética de la Universidad los Angeles de Chimbote.

Proteccidn a las personas: Las personas en una investigacion son el fin y no
el medio, por tal motivo necesitan un exhaustivo grado de proteccion, teniendo que
determinarse de acuerdo al permiso de usos de datos personales. Teniendo muy en
claro el respeto absoluto por los derechos fundamentales de la persona que participa,
como la dignidad, la identidad y sobretodo la privacidad, con mucha mayor razén si
se encuentran en algun grado de vulnerabilidad.

Cuidado del medio ambiente y la biodiversidad: La investigacion que
implica o que se relaciona con el medio ambiente y la biodiversidad, debera tomar
medidas que atenden el dafio e incluso se eviten, inclinandose la balanza en favor del
respecto a la vida de los animales, asi como el cuidado de la vegetacion,
anteponiéndose a los fines cientifico.

Libre disposicién y derecho a estar informado: aquellas personas que
realizan actividades de investigacion, en las que son participes de tal, tienen el derecho
a estar informadas sobre el proposito y finalidad de dicha investigacion, teniendo la
voluntad de participar de ella o de eximirse.

Beneficencia no maleficencia: Se debe tener en cuenta el bienestar de las
personas que participan en una investigacion, cabe recalcar que la conducta de la
persona que lleva a cabo una investigacion debera tener presente estas reglas: no causar
dafio, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los beneficios.

Justicia: el investigador acudira al juicio de ponderacion, para una adecuada

toma de decisiones, asimismo tomando precauciones, para asegurar el sesgo y
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limitacién de la capacidad y conocimiento, con el fin de no tolerar préacticas injustas y
lograr la equidad y justicia de los inmersos en la investigacion.

Integridad cientifica: la integridad es un conjunto de valores que no solo debe
regir en la actividad cientifica del investigador, sino también a sus actividades de

ensefianza a en su ejercicio profesional.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Objetivo general

Determinar la relacién de los juegos ludicos y las habilidades matematica en los nifios

de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021.

Tabla 3

Relacion de los juegos Iudicos y la habilidad matemética en los nifios de 5

afios

Resultados

Nivel juegos ladicos habilidades
matematicas

fi % fi %
Logrado 13 65% 11 55%
Proceso 6 30% 8 40%
Inicio 1 5% 1 5%
Total 20 100% 20 100%

p=0,02(p<0,05),r=,776**
Fuente: Lista de cotejo aplicado a estudiantes 5 afios 2021

Se observa que el valor de Rho de Spearman = ,776** con una confianza del 95%
relacion a un nivel de 0,05 bilateral, interpretdndose como una relacion alta entre las
variables, con un p = 0,02 (p < 0,05) rechazandose la hipotesis nula. Podemos afirmar

el mayor porcentaje esta en la escala logrado
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Objetivo especifico 1

Establecer la relacion entre los juegos ludicos con respecto al conteo y orden en los

nifos de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021.

Tabla 4

Relacion de los juegos Iudicos y el Conteo y Ordenen los nifios de la muestra

Resultados
Nivel juegos ludicos reconocer y clasificar
fi % fi %
Logrado 12 60% 14 70%
Proceso 7 35% 6 30%
Inicio 1 5% 0 0%
Total 20 100% 20 100%

p=0,01(p<0,05),r=,793**
Fuente: Lista de cotejo aplicado a estudiantes 5 afios 2021

Como se observa, el Rho de Spearman es ,793; entonces se puede concluir que existe
relacion alta entre los juegos ludicos con respecto al conteo y orden en los en los

estudiantes estudiados. Ademas, la Sig. bilateral es igual a ,001.
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Objetivo especifico 2

Establecer la relacion entre los juegos ludicos y la Cantidad y Clasificacion en los

nifos de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021.

Tabla 5

Relacidon de los juegos Iudicos y la Cantidad y Clasificacion en los nifios de la

muestra

Resultados
Nivel juegos ludicos Cantidad y

Clasificacion

fi % fi %
Logrado 11 55% 14 70%
Proceso 8 40% 6 30%
Inicio 1 5% 0 0%
Total 20 100% 20 100%

p=0,01(p<0,05),r=,764**
Fuente: Lista de cotejo aplicado a estudiantes 5 afios 2021

Como se observa, el Rho de Spearman es ,764; entonces se puede concluir que existe
relacion alta entre los juegos ludicos y la Cantidad y Clasificacion en los estudiantes

estudiados. Ademas, la Sig. Bilateral es igual a ,001.
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Objetivo especifico 3

Establecer la relacion entre los juegos ludicos con respecto a la comparacion en los

nifos de 5 afios de la 1.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021

Tabla 6

Relacidon de los juegos Iudicos y la comparacion en los nifios de la muestra

Resultados
Nivel juegos ludicos comparacion

fi % fi %
Logrado 10 50% 13 65%
Proceso 8 40% 6 30%
Inicio 2 10% 1 5%
Total 20 100% 20 100%

p=0,01 (p<0,05), r=,734**
Fuente: Lista de cotejo aplicado a estudiantes 5 afios 2021

Como se observa, el Rho de Spearman es ,734; entonces se puede concluir que existe
relacion alta entre los juegos ludicos y la comparacion en los estudiantes estudiados.
Ademas, la Sig. Bilateral es igual a ,001.

5.2. Andlisis de los Resultados
Un proposito de analisis estadistico consiste en tomar muchos datos sobre una

categoria de personas u objetos, y resumir esta informacion en pocas cifras
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matematicas exactas, tablas o figuras. Este primer paso en estadistica se llama

estadistica descriptiva

En relacion al objetivo general que es relacion que existe entre relacion de los juegos
ludicos en las habilidades matematicas en los nifios de 5 Afios de la I.E. N° 162 barrio
Piura Cajabamba 2021.Es que hay una correlacién alta entre las variables juegos
ludicos en el aprendizaje El coeficiente hallado r= = ,776 , concluimos que ambas
variables se relacionan alta, podemos atribuir que la variable juegos ladicos influye
en el aprendizaje. Baca, M. (2017) en su tesis juegos ludicos y las habilidad matematica
en los nifios de 5 afios de la I.LE. # 2227 anexo Tambillos 2018 Realizada en la
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, teniendo como objetivo general
determinar si juegos ludicos se relaciona con el habilidades matemaética en los nifios
de 5 afos de la I.E. # 2227 Anexo Tambillos 2016 y concluyd que el logro previsto del
programa de juegos ladicos que realizan los nifios en se observa que el 10% de los
nifios a obtenido una calificacion de Ay el 40% de nifios a obtenido una calificacién
By el 50% obtuvo C, es decir los nifios no tienen conocimiento de los juegos ludicos
y su nivel de logro de aprendizaje es bajo. Los resultados del disefio y programa de los
juegos ludicos se observan en la que existe relacion de los juegos ludicos y su logro de

aprendizaje

Este estudio, apoyado por Bautista (2012), tuvo como objetivo determinar la relacion
entre el estilo de aprendizaje y el nivel de resultado del aprendizaje, y utilizé los estilos
de aprendizaje propuestos en el estudio (reflexivo, tedrico, activo, pragmatico). los
resultados del aprendizaje. El juego didactico de los nifios de 5 afios de la muestra
esta referida a todas las actividades ludicas que facilitan el aprendizaje de la

matematica. Algunos juegos como suma con dados, tangram, boton perdido,
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aumentando, quitando, entre otros facilita el aprendizaje significativo de la

matematica

En relacion al primer objetivo especifico que es la relacion entre los de los juegos
ludicos con respecto al conteo y orden en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio
Piura Cajabamba, es que la correlacion que existe es que el coeficiente hallado r=
,793 cuantifica la relacién entre los juegos lidicos y la C al conteo y orden de los

nifios, concluimos que ambas variables se relacionan de manera alta.

Rivas (2016), en su estudio Metodologia Ludica para Motivar el Aprendizaje, de la
Universidad Rafael Landivar, Guatemala, llegd a la siguiente conclusion: es
importante que el proceso educativo haya mejorado aplicando, ya que establecer
actividades ludicas recreativas es una herramienta para que los docentes aprendan y
enriquezcan las actividades en el aula y faciliten el proceso educativo Evoca emocion,
animacion, creatividad e imaginacion en los estudiantes los establos de la Universidad
de Cartagena, Colombia En un trabajo sobre el juego como estrategia didactica para el
aprendizaje critico concluyo: El juego como estrategia para mejorar los procesos. El
proceso de ensefianza y aprendizaje, la energia ludica de los nifios son importantes,
porque estan sobrevalorados en la educacién y la formacion. Bueno, son parte del
juego ladico y, en general, mejoran el rendimiento en el funcionamiento mental en

particular.

En relacion al segundo y tercer objetivo especifico que es la relacion entre los juegos
ludicos y la cantidad, clasificacion y comparacion en los nifios de 5 afios de la .E. N°
162 barrio Piura Cajabamba 2021. la correlacién que existe es que el coeficiente

hallado r=,764 y r = 0.734 cuantifica la relacion entre los juegos ludicos y Actla y
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piensa en situaciones de cantidad y comparacion, concluimos que ambas dimensiones
se relacionan de manera positiva fuerte, podemos atribuir que la dimensién cantidad,

clasificacion y comparacion influye en los nifios

Comparando con el trabajo cientifico de Garcia (2017), en su trabajo titulado Juegos
Educativos para el Aprendizaje de las Matematicas, la Universidad Rafael Landivar
de Guatemala concluyd solo en el grupo control y no se aplicé el juego. Maximiza tu
capacidad de pensar. El grupo control tuvo una media muestral de 44,96 y el grupo
experimental lleg6 a 59,6, por lo que la diferencia entre ambos grupos fue de 14,64. El
mayor peso obtenido por el grupo control estuvo entre 58 y 61 puntos, correspondiente
al 13% de las muestras, mientras que el grupo experimental fue ponderado entre 69 y
71 puntos, correspondiente al 20% de los estudiantes, y los dos grupos Equivalente a
Hay una diferencia del 7% en el nimero de alumnos, unos 10 puntos, lo que demuestra
una vez mas que los juegos educativos han logrado sus objetivos educativos,

enfatizando en ser activos y no solo puntuales 2 meses.

Baca (2016) Trabajo “Programa de juegos de entretenimiento para mejorar las
matematicas en nifos de 5 anos” L.E., concluyd que el desempeiio esperado de un
programa recreativo realizado por nifios se observaria si el 10% de los nifios obtuviera
una A, el 40% de los los nifios obtuvieron una B y el 50% obtuvieron una C. Estoy
aqui. Es decir, no tienen conocimientos de juegos divertidos y su nivel de aprendizaje
es bajo. Como resultado de los programas y disefios de juegos ludicos, se observé que
el rendimiento académico de los nifios mejord al aplicar los programas de juegos
ludicos. Después de aplicar los juegos divertidos, puede comparar el rendimiento
académico de los nifios a través de pruebas previas y posteriores a la prueba y obtener

los resultados. Una medida del nivel de aprendizaje de los nifios que obtuvieron
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calificaciones A en el 10 % de las pruebas preliminares y calificaciones A después del

100 % de las pruebas.
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V1. CONCLUSIONES

1. Se determind la relacién alta entre los juegos ludicos y las habilidades matematica
en los nifios de nifios de 5 Afos de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021,
podemos atribuir que la variable juegos ludicos se relaciona con las habilidades
matematicas
2. Se encontro una relacién alta entre los juegos ladicos y el conteo y orden en en

los os nifios de 5 Afos de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021.

3. Se determind la relacion alta entre los juegos ludicos y la Cantidad y Clasificacion
en los nifios de 5 Afos de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021

4. Se determind la relacion alta entre los juegos ludicos y la Comparacién en los
nifios de 5 Afos de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021,

5. Lo méas importante es determinar los datos cuantitativos de las variables
anteriores, este método es mas Util para determinar si existe una alta correlacion

entre las dos variables.
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VII.RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes de los nifios de 5 afios de la I.E. N° 162 barrio Piura
Cajabamba 2021, continuar con la aplicacion de juegos ladicos en el aula o fuera de

ella.

Promover el juego como un factor educativo de gran importancia para el aprendizaje
de las matematicas, no solo como un medio de distraccion y recreacion, esta claro que

el juego es una actividad que se realiza en beneficios de nuestro aspecto de la vida.

Utilizar constantemente los juegos educativos ya que permiten mayor recepcion en los
estudiantes y hacen que las competencias planteadas se alcancen dando una mejora en

el aprendizaje de la matematica.

Buscar e implementar constantemente nuevas metodologia y técnicas de ensefianza
para el aprendizaje de la matematica, que permitan la interaccion entre los principales

miembros de la comunidad educativa
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AnNexos

Anexo 1: Instrumentos

JUEGOS LUDICOS
Planificacion
N° ITEMS Sl NO
1 | Distribuye los juegos apropiados y necesarios
2 | Dialoga con sus comparieros y establece acuerdos.
3 | Escoge los juegos de su preferencia
Ejecucion
1 | Juega con autonomia y espontaneidad.
2 Escuc_ha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
experiencias.
3 | Expone de manera entendible lo que hizo
Evaluacion
1 | Juega con autonomia y espontaneidad.
2 | Expresa lo que no le gusta durante esta actividad
3 | Dialoga con sus comparieros cuando comparte materiales
4 | Expresa lo que mas le agrado durante esta actividad.
Habilidades Matematicas
Conteo y Orden
items
1 | Relaciona objetos y figuras.
2 | Forma series con objetos y seres de su entorno segun su tamafio.
3 | Emplea el conteo con material concreto como ayuda
4 | Sefala el orden cuando realizan una actividad.
Cantidad y Clasificacién
1 | Ordena objetos de su aula de grande a pequefio.
2 | Explora e identifica caracteristicas de los cuerpos geométricos.
3 | Relaciona objetos
Comparacion
1 | Comparay describe objetos por su textura y color.
2 | Compara semejanzas y diferencias en material concreto
3 | Compara longitudes utilizando sus manos y pies.
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Validacion de instrumentos
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Anexo 2: Consentimiento informado.

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ENCUESTAS

La finalidad de este protocolo en Ciencias Sociales, es informarle sobre el proyecto
de investigacion y solicitarle su consentimiento. De aceptar, el investigador y usted

se quedaran con una copia.

La presente investigacion se titula:

Juegos Ludicos y el Desarrollo de las Habilidades Matematicas en los nifios de 5 afios
de la I.E. N° 162 barrio Piura Cajabamba 2021..

y es dirigido por Reyna Marcos Saidy, investigador de la Universidad Catdlica Los
Angeles de Chimbote.

El propdsito de la investigacion es: determinar la relacion de juegos ludicos y el
desarrollo de las habilidades matematicas en los nifios de 5 afios de la I1.E. N° 162
barrio Piura Cajabamba 2021.

Para ello, se le invita a participar en una encuesta que le tomara 10 minutos de su
tiempo. Su participacién en la investigacion es completamente voluntaria y anénima.
Usted puede decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello le genere ningdn
perjuicio. Si tuviera alguna inquietud y/o duda sobre la investigacion, puede formularla
cuando crea conveniente.

Al concluir la investigacion, usted serd informado de los resultados a través de

. Si desea, también podra escribir al correo

para recibir mayor informacion. Asimismo, para consultas

sobre aspectos éticos, puede comunicarse con el Comité de Etica de la Investigacion

de la universidad Catélica los Angeles de Chimbote.
Si esté de acuerdo con los puntos anteriores, complete sus datos a continuacion:

Nombre:

Fecha:

Correo electrénico:

Firma del participante:

Firma del investigador (o encargado de recoger informacion):
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