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5. RESUMEN Y ABSTRACT

Se evidencid que en el aula de 3 afios los juegos didacticos no estan siendo promovidos
convenientemente, perdiéendose asi, la oportunidad de optimizar el aprendizaje de la
matematica donde se encontrd problemas en la seriacién, numeracion y clasificacion. Por
ello esta investigacion se propuso por objetivo general describir los juegos didacticos en el
area de matematica en los nifios 3 afios de la I.LE. N° 80565 Sefior de los Milagros, Santiago
de Chuco, 2020. El tipo de investigacion es cuantitativo, nivel descriptivo y disefio
descriptivo simple, se contd con una poblacién de 17 nifios de 3, 4 y 5 afios y una muestra
de 8 nifios de 3 afios, la técnica utilizada fue la observacion y la lista de cotejo como
instrumento, la que se sometio a validez y confiabilidad. El resultado global sobre los
juegos didacticos indica que la mayoria (50%) tiene calificacion A, en la dimension
planificacion la mayoria (50%) esta en proceso B, por ultimo, en las dimensiones ejecucion
y evaluacion empatan con el mayor porcentaje inicio y logrado con (37.5%). En las
conclusiones se logré describir los juegos didacticos en el area de matematica y se conocio
los juegos didacticos en el area de matematica en las dimensiones planificacion, ejecucién
y evaluacion. Se afirma que los juegos didacticos en el area de matematica son
significativos en los nifios de 3 afios de la I.E. N° 80565 Sefior de los Milagros, Santiago de
Chuco, 2020.

Palabra clave: Ejecucion, Evaluacion, Juegos didacticos, Matematica, Planificacion.
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ABSTRACT

It was evidenced that in the 3-year-old classroom the didactic games are not being
promoted properly, thus missing the opportunity to optimize the learning of mathematics
where problems were found in serialization, numbering and classification. For this reason,
this research proposed as a general objective to describe the didactic games in the area of
mathematics in children 3 years of the 1.E. N° 80565 Sefior de los Milagros, Santiago de
Chuco, 2020. The type of research is quantitative, descriptive level and simple descriptive
design, there was a population of 17 children of 3, 4 and 5 years old and a sample of 8
children of 3 years, the technique used was observation and the checklist as an instrument,
which was subjected to validity and reliability. The global result on the didactic games
indicates that the majority (50%) have an A grade, in the planning dimension the majority
(50%) are in process B, finally, in the execution and evaluation dimensions they tie with
the highest percentage of beginning and achieved with (37.5%). In the conclusions, it was
possible to describe the didactic games in the area of mathematics and the didactic games
in the area of mathematics were known in the planning, execution and evaluation
dimensions. It is affirmed that the didactic games in the area of mathematics are significant
in the 3-year-old children of the 1.E. N° 80565 Sefior de los Milagros, Santiago de Chuco,
2020.

Keyword: Execution, Evaluation, Educational games, Mathematics, Planning.
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I. INTRODUCCION

Los juegos didacticos son hoy en dia una herramienta formidable en los procesos de
ensefanza aprendizaje, especialmente en el area de matematica del nivel inicial, ya que
permite al nifio construir y organizar conocimientos cognitivos.

Suarez (2010) se reafirma en que “la importancia del juego didactico en los procesos
de aprendizaje y asimilacion son indispensables, por ello plantea la necesidad de
incorporarlo en las actividades del aula, para quitarle aburrimiento a la relacion entre los
docentes y estudiantes, facilitar los procesos cognitivos y, sobre todo, generar el deseo de
aprender a aprender de los estudiantes”. (p.37)

En el contexto internacional, “los enfoques metodoldgicos de ensefianza activa, estan
intentando masificarse, con el animo de cambiar esta tendencia de desmotivacion de los
estudiantes. El argumento utilizado por las administraciones de los estados europeos es que
los estudiantes estando lejos de metodologias de ensefianza tradicional dominada por la
accion del profesor, se animan a participar en su propio aprendizaje mediante discusiones,
trabajo en proyectos, ejercicios practicos y otras tareas que les ayudan a reflexionar y
explicar su aprendizaje de las matematicas”. (Palomares, 2011)

En el contexto nacional, vemos bajos resultados en las calificaciones y en los
examenes PISA, ECE los nifios mayormente consideran las matematicas como algo
aburrido y complicado; pero no es lo unico problema, también los cambios vertiginosos de
las politicas educativas en el pais y el énfasis de la copia de modelos educativos de otros
paises que son ajenos a nuestra realidad.

En el contexto regional, se evidencia que en las instituciones educativas los juegos
didacticos no estan siendo promovidos convenientemente, perdiéndose asi, la oportunidad

de optimizar el aprendizaje a través del juego, los profesores debemos compartir con los



nifos juegos, para que aprendan en la escuela y disfruten sus horas libres en forma sana,
divertida y creativa.

En la LLE. N° 80565 Sefior de los Milagros de Santiago de Chuco, encontramos
problemas de seriacion, numeracion, clasificacion, debido a que muchos profesores aluden
falta de tiempo, falta de creatividad y capacitacion para el conocimiento de nuevos
materiales didacticos, desaliento frente a su labor de ensefanza, etc.

Por tanto, en base a lo anteriormente planteado, se formula como problema de
investigacion: ;Coémo son los juegos didécticos en el drea de matemaética en los nifios y
nifias de 3 anos en la L.LE. N° 80565 Sefior de los Milagros Santiago de Chuco 2020? Se
planted por objetivo general determinar los juegos didacticos en el area de matematica en
los nifios y nifias 3 afios de la LE. N° 80565 Sefior de los Milagros, Santiago de Chuco,
2020. Para el cumplimiento del objetivo general se formularon como objetivos
especificos: Describir los juegos didacticos en el drea de Matematicas en la dimension
Planificacion en los nifios y nifias de 3 afios en la LE. N° 80565 Sefior de los Milagros,
Santiago de Chuco, 2020. Definir los juegos didacticos en el drea de Matemadticas en la
dimension Ejecucion en los nifios y niflas de 3 afios en la LE. N° 80565 Sefior de los
Milagros, Santiago de Chuco, 2020. Detallar los juegos didacticos en el area de
Matematicas en la dimension Evaluacion en los nifios y nifias de 3 afios en la L.LE. N° 80565
Sefior de los Milagros, Santiago de Chuco, 2020.

El presente estudio tiene relevancia tedrica, practica y metodologica. La relevancia
tedrica se fundamenta en que los docentes tendran informacion de referentes teoricos que
sustentan la investigacion, asi podran disefiar contenidos escolares con juegos didacticos
que estimulen nuevos conocimientos matematicos. En lo practico, es importante porque
podran generar experiencias mas significativas para construir aprendizajes que fomenten el

desarrollo integral de cada nifio. La importancia metodolégica se da porque esta



investigacion considera al juego como estrategia didactica y como herramienta necesaria
para que los docentes se cuestionen acerca de sus practicas educativas.

En la metodologia de investigacion el tipo de investigacion es cuantitativo, el nivel
de investigacion descriptivo y disefio descriptivo simple, la poblacion fue de 17 nifios de 3,
4 y 5 afios y una muestra conformada por 8 nifios de tres afios. Seleccionada la muestra, se
identificé los juegos didacticos en el area de matematica mediante la técnica de la
observacion y el instrumento lista de cotejo, la cual fue validada por tres expertos. El
resultado global sobre los juegos didacticos en el area de matematica indica que el 50% de
los estudiantes esta con calificativo A (Logrado), en la dimension planificacion la mayoria
(50%) esta en proceso B, por ultimo, en las dimensiones ejecucion y evaluaciéon empatan
con el mayor porcentaje inicio y logrado con (37.5%). En la tabulacion se disefi6 tablas de
frecuencias y se elabord graficos de barras para representar las frecuencias relativas,
posteriormente se hizo los respectivos calculos estadisticos descriptivos, finalmente se
procedid a explicar el significado de cada valor estadistico presentado en los graficos. En
las conclusiones se logré describir los juegos didacticos en el drea de matematica y se
conocid los juegos didacticos en el area de matematica en las dimensiones planificacion,
ejecucion y evaluacion. Se afirma que los juegos didacticos en el drea de matematica son
significativos en los nifios de 3 afios de la L.LE. N° 80565 Senor de los Milagros, Santiago de

Chuco, 2020.



II. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes.
2.1.1. Internacional

Delgado (2016) en la tesis de maestria, Estrategias ludicas para el proceso de
ensefianza aprendizaje de matematica de los estudiantes de la educacién general basica
elemental de la Unidad Educativa Salesiana Maria Auxiliadora. Su objetivo fue analizar
como trabajan los docentes las estrategias ludicas con los estudiantes de la Basica
Elemental de la UESMA para contribuir al proceso de ensefianza aprendizaje de las
Matematicas. La investigacion se baso en el paradigma cualitativo, el método inductivo
deductivo, el nivel de investigacion fue de campo, las técnicas e instrumentos aplicados
fueron la observacion, las encuestas y la entrevista. Sus conclusiones fueron: Entre las
principales estrategias ludicas aplicadas por las maestras para desarrollar actividades de
Matematicas segun algunos estudiantes se identificaron que el empleo de palillos, bolitas
de papel, dbaco y los deditos para desarrollar suma y resta la cual se ve que son pocos los
recursos de apoyo para un aprendizaje significativo. Pero son pocas las maestras que
utilizan ciertos materiales porque se siguen con las mismas estrategias tradicionales.

Arévalo y Carreazo (2016) en su investigacion de licenciatura, EIl juego como
estrategia pedagogica para el aprendizaje significativo en el aula jardin “A” del Hogar
Infantil Asociacion de Padres de Familia de Pasacaballos. Su objetivo fue analizar las
causas existentes por las cuales los estudiantes del aula jardin “A” de H.I.C. Asociacion de
Padres de Familia de Pasacaballo muestran un desinterés por las actividades académicas.
La investigacién tuvo una metodologia cualitativa de caracter descriptivo, con propuesta de
investigacion - accion participacion, la poblacién fue 150 estudiantes y una muestra de 28
estudiantes de 4 afios, la técnica e instrumento fue la encuesta y charlas. Entre sus

conclusiones afirman que: Un juego bien planificado facilmente cubre la integracién de los



contenidos de las diversas areas y entrelaza los ejes transversales de una manera armoniosa
y placentera. Esta integracion que se exige en el nuevo disefio curricular esta presente en el
juego como estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante alli fue que el docente
visualizé y amplio sus horizontes cognitivos para que los pusiese en practica sin mucho
esfuerzo, pero si con bastantes ganas de querer hacerlo con y por amor al trabajo. Al
incluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se les va ensefiando que
aprender es facil y divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el
deseo y el interés por participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser
valorado por el grupo, actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su

pensamiento sin obstaculos.

2.1.2. Nacional

Accilio, Chacpa y Gonzales (2017) en la tesis de licenciatura, “Efectos de la
aplicacion del juego en el aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del 2°
grado de educacion primaria I.E. N° 1193 Emilio del Solar- Chosica, 2015”. Su objetivo
fue demostrar los efectos de la aplicacion del juego en el aprendizaje del area de
Matematica. En ella se llegé a las siguientes conclusiones: “Se demostr6 mediante la
ejecucién del Programa de Intervencién Juguimate los efectos de la aplicacién del juego
del area de matematica en los estudiantes del 2° grado de Educacion Primaria I.E. N° 1193
Emilio del Solar en Chosica. La aplicacion de los juegos motrices y sensoriales contribuye
a mejorar el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del 2° grado de
Educacion Primaria 1.E. N° 1193 Emilio del Solar en Chosica. Segun los resultados de la
Prueba de Hipdtesis, las diferencias de puntajes entre el Grupo de Control y el Grupo
Experimental en el Post Test son significativas, a un nivel de confianza del 95%”.

Arias y Garcia (2016) en la tesis de maestria, “Los juegos didacticos y su influencia

en el pensamiento l6gico matematico en nifios de preescolar de la Institucion Educativa El
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Jardin de Ibagué — 2015 . Su objetivo fue determinar de qué manera los juegos didacticos
influye en el pensamiento l6gico matematico. El nivel de la investigacion es explicativo y
utilizo un disefio experimental. Sus conclusiones fueron: “Los juegos didacticos influyen
positivamente en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de
preescolar, debido a que estimulan en ellos la clasificacion, seriacion, concepto de nimero
y conservacion de cantidad. Los juegos didacticos (bloques ldgicos), influyen en la
clasificacion de los nifios de preescolar, por que hace que ellos reconozcan diferencias de
forma, tamafio, color y grosor en las fichas, facilitando que a partir de estas caracteristicas
puedan construir conjuntos y encontrar elementos diferentes”.

Cruz (2016) en la tesis de maestria, “L0s juegos educativos en el aprendizaje de
matematicas en los alumnos del 2° grado de la I.E. Ludwig Van Beethoven del nivel
primario del distrito de Alto Selva Alegre de Arequipa, 2015”. Su objetivo fue determinar
la influencia de los juegos educativos en el aprendizaje de las matematicas. Tipo de
investigacion es descriptiva explicativa y el disefio de investigacion corresponde al cuasi
experimental. Sus conclusiones fueron: “En el presente trabajo de investigacion se
determiné la influencia de los juegos educativos en el aprendizaje de las matematicas,
donde los resultados obtenidos en la prueba ECE 2015 muestran que el 71% de las
respuestas fueron acertadas, mientras que los resultados obtenidos en el afio 2014 fueron
del 29 % donde no se aplicaron los juegos educativos. Existe una mayor asertividad en los
alumnos del 2015, donde se aplicaron los jugos, con respecto a resolver situaciones
aditivas donde se pide hallar la suma o diferencia de dos numeros menores que 100
presentados en diversos formatos, acertaron en un 92% , identifica la secuencia numérica
que cumple con un patrén dado, acertaron el 88%, expresa numeros menores que 100

desde su representacion grafica hasta su representacion compacta acertaron el 84%,



resuelve situaciones asociadas a la relacion directa de doble o mitad de una cantidad,

presentada en diverso tipo de texto, acertaron el 80%”.

2.1.3. Local

Noriega y Pérez (2017) en la tesis de licenciatura, Aplicacion de juegos educativos
para mejorar el aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios, Florencia de Mora-
Trujillo 2017. Su objetivo fue demostrar la eficacia de la aplicacién de los juegos
educativos para mejorar el aprendizaje del area de matemaética. El disefio de investigacion
fue pre experimental, sus instrumentos fueron la observacion y andlisis documental. Sus
conclusiones fueron: En la variable dependiente del aprendizaje de la matematica, los
nifios de cuatro afios antes de la aplicacion del programa de juegos educativos, registraron
el nivel de proceso al obtener una media de 32.7 puntos, mientras que después de la
aplicacion del programa la media ascendié a 50.7 puntos con la consecuente ventaja a
favor del post test en 31.1 puntos y una eficacia de 51.8%. Se aceptan las hipotesis
propuestas de las dimensiones de actuacion y pensamiento matematico en situaciones de
cantidad; regularidad, equivalencia y cambio; forma, movimiento y localizacién vy, la
gestion de datos e incertidumbre porque z=-4.397; z= -4.339; z=-4.307 y z=-4.398 con p =
0.000011; p=0.000014; p= 0.000017 y p=0.000011.

Acosta y Jara (2018) en la tesis de licenciatura, “Actividades ltdicas para mejorar el
aprendizaje de matemadtica en nifios de educacion inicial”. Su objetivo fue determinar la
eficacia de un programa de actividades ludicas en el aprendizaje del area de Matemaética de
los nifios y nifias de 5 afios de la I.E. Jardin de Nifios N° 1598 Sagrado corazdn de Jesus de
Huamachuco, en el afio 2017. El tipo de investigacion fue experimental, el disefio fue cuasi
experimental. Sus conclusiones fueron: “El programa de actividades ludicas influye
significativamente en la dimensién Numero y operaciones del aprendizaje del area de

Matematica en los nifios y nifias de 5 afios del aula anaranjada (Grupo Experimental). En
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pre test el 69% de nifios y nifias se ubican en el nivel bajo y solamente el 8% en el nivel
alto. En pos test los resultados fueron favorables, ya que el nivel alto se incremento al
27%. En el Grupo Control (aula azul) los resultados iniciales no variaron. Estadisticamente
se demostro que t ¢ 3,7698 ct >t T 1,6753 T t por lo que existe un incremento en los
niveles de la dimension Numero y operaciones de la variable Aprendizaje del area de
Matematica. El programa de actividades ludicas influye significativamente en la dimensién
Cambio y relaciones del aprendizaje del area de Matematica en los nifios y nifias de 5 afios
del aula anaranjada (Grupo Experimental). En pre test el 69% de nifios y nifias se ubican en
el nivel bajo y solamente el 8% en el nivel alto. En pos test los resultados fueron
favorables, ya que el nivel alto se incremento al 35%. En el Grupo Control (aula azul) los
resultados iniciales no variaron, encontrandose en el nivel bajo el 30%. Estadisticamente se
demostro que t ¢ 3 .6939 ct >t T 1,6753 T t por lo que existe un incremento en el nivel
alto de la dimension Cambio y relaciones de la variable Aprendizaje del area de

Matematica”.

2.2. Bases teoricas de la investigacion
2.2.1. Juegos didacticos

Ferrero (2003) nos dice que “el juego es algo innato en la persona, todos los hombres
vienen capacitados para jugar como parte de un proceso de crecimiento y evoluciéon. El
juego es una accion que produce alegria en la persona que lo realiza. Ademas, nos
menciona que el juego infantil es un modelo de procesar un saber sin dificultad ni
formalidad, por lo tanto, el nifio mientras juega aprende algo de una manera informal, sin la
necesidad de un adulto”. (p.33)

Por otra parte, Jiménez (2002) afirma que “la ladica es mas bien una condicion, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la
vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute,
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goce, acompafado de la distension que producen actividades simbdlicas e imaginarias con
el juego”. (p.51)

Benedito (2000) indica para los docentes que “el juego se puede utilizarse como un
método de ensefianza en la educacion infantil y que se puede tomar como una estrategia,
para lograr una adecuada educacion, y facilitara la puesta en practica de diversas
actividades haciendo uso de elementos claves para favorecer la presencia del juego en las
aulas de clases y que para nuestros nifios ir a la escuela sea ir a aprender jugando. La cual
se focaliza la mirada en los disefios curriculares y e puede comprender como un dialogo
entre la teoria y la préactica del juego y que en el desarrollen su creatividad, imaginacion,

liderazgo”. (p.84)

2.2.1.1. Teoria de juego

Teoria piagetiana

Para Jean Piaget (citado por Cordova, 2012) “el juego forma parte de la inteligencia de
todo nifio, ya que representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun
cada etapa evolutiva del hombre. Sefiala que, aquellas capacidades sensorio motrices, las
simbolicas o de razonamiento, como los aspectos esenciales del desarrollo del hombre, son
las que condicionan el origen y la evolucién del juego. Ademas, Piaget une tres estructuras
basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento humano: Primero, que el juego
es un simple ejercicio; Segundo, que el juego es simbolico; y Tercero, el juego reglado que
viene a ser un resultado de un acuerdo del grupo.

Piaget se centro primordialmente en la cognicion sin prestar demasiada atencion a las
emociones y las motivaciones de los nifios. Su trabajo tiene como tema central una
inteligencia o una logica que va adoptando diferentes formas a medida que la persona se va
desarrollando. Ademas, presenta una teoria del desarrollo por etapas, en donde cada etapa
va a suponer la consistencia y la armonia de todas las funciones cognitivas en relacion a un
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determinado nivel de desarrollo. Pero también va a implicar discontinuidad, lo que supone
que cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente al anterior, incluso teniendo en
cuenta que, durante la transicion de una etapa a otra, se pueden ir construyendo e

incorporando elementos de la etapa anterior”.

2.2.1.2. El juego didéactico en educacion inicial

Oppenheim (2000) indica que “la dinamica del juego, entran en desarrollo completo
el ansia de libertad, la espontaneidad en la accidn, el espiritu alegra el anhelo de creacion,
la actitud ingenua y la reflexion, cualidades que en esencia distingue nuestro ser en el
juego el hombre despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior
de su persona. Desde el punto de vista psicolégico el juego es una manifestacion de lo que
es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su mundo interior y una expresion de
su evolucién mental. Permite, por tanto, estudiar las tendencias del nifio, su caracter, sus
inclinaciones y sus deficiencias. En el orden pedagogico, la importancia del juego es muy
amplia, pues la pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia y la
aplica la didactica. El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo interior del nifio,
nos muestra la integridad de su ser. La importancia de los juegos se puede apreciar de
acuerdo a los fines que cumple, en la forma siguiente”. (p.36)

“Esta area estd disefiada para facilitar a los nifios experiencias de dramatizacion
espontaneas, donde el nifio experimenta como se sienten otras personas en sus oficios,
hogar y profesion, en cuanto a sus logros, miedos y conflictos, favoreciendo asi su
desarrollo socioemocional”. (Lopez, 2002, p.45)

Para Calero (2006) “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende
sobre todo a conocer y a comprender el mundo social que le rodea, el juego es un factor
espontaneo de educacion y cabe un uso didactico del mismo, siempre y cuando, la
intervencion no desvirtle su naturaleza y estructura diferencial, por el contrario, si se
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fuerzan los comportamientos espontaneos que la actividad ludica demanda, en un intento
por hacer del juego un instrumento educativo mas alla de lo que por si mismo es capaz de
ofrecer, se habra roto tanto el juego en si como su potencialidad educativa; por eso es tan
importante que la intencionalidad educativa no destruya la propia estructura del juego”.
(p.59)

Aguirre (2010) aclara que “para los nifios de 4 a 5 afios no solo porque le ayuda en su
armonico desarrollo sino porque es una actividad inherente a su entorno, no solamente
diversion , es el aspecto mas significativo de la vida , pues le proporciona conocimientos
gue ninguna otra actividad le pueda dar por ello el juego sea cual fuera su modalidad es
educativo es la primera introduccion a las formas sociales de la vida del nifio o nifia pues la
ensefianza, reglas la necesidad de tener en cuenta a sus compafieros, a tomar conocimiento
de la asistencia de los demas”. (p.19)

“Considerando lo anterior, el juego debe potenciar el desarrollo de aprendizajes
significativos en el nifio y nifia a través de técnicas entretenidas y dinamicas, que permitan
explorar variadas soluciones para un problema, siendo el educando el principal agente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje” (Calero, 2006, p.40).

“Con la aplicacién de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el formalismo,
dandole una participacion activa al alumno y alumna en la misma. Se logra ademas:
Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la disposicion que se despierta
en el estudiante; de igual modo profundizar los habitos de estudio, al sentir mayor interés
por dar solucién correcta a los problemas, incentivando el espiritu competitivo y de
superacion; interiorizar el conocimiento por medio de la repeticion sistematica, dindmicas
y variada; lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego y desarrollar la
responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el colectivo, lo que eleva

el estudio individual”. (Arévalo, 2006, p.63)
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2.2.1.3. El juego como estrategia didactica

Diaz (2000) nos dice que ‘“es preciso que desde las aulas se desarrolle la
independencia cognoscitiva, la avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, para que no
haya temor en resolver problemas. EI compromiso de la institucion educativa es formar un
hombre digno de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de desarrollar
su potencial bajo la direccion de los docentes. Los objetivos y tareas de la educacién no se
pueden lograr ni resolver sélo con la utilizacion de los métodos explicativos e ilustrativos
porque solos no garantizan la formacion de las capacidades necesarias a los futuros
especialistas en lo que respecta al enfoque independiente y a la solucion de los problemas
que se presentan a diario. Se requiere introducir métodos que respondan a los nuevos
objetivos y tareas, lo que pone de manifiesto la importancia de la activacion de la
ensefianza, la cual constituye la via iddnea para elevar la calidad en la educacion. En
cuanto a los aspectos tedricos y metodoldgicos relacionados con lo ludico, existen
estrategias a través de las cuales se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional del
alumno. Son dirigidas y monitoreadas por el docente para elevar el nivel de
aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y propiciar su
formacion cientifica, tecnoldgica y social”. (pp.29-30)

Por otro lado, Gonzélez (2008) indica que “se ha pensado en el juego como manera
de aprender, reforzar y retener informacion de una forma méas amigable, ya que aprender
jugando puede llegar a disminuir la presion de tener que recordar y aprender muchas cosas,
y al mismo tiempo el alumno se sentird motivada para seguir aprendiendo. Por ello lo
ludico como apoyo a la ensefianza, permite que exista una cierta interaccion entre
creatividad, competicion, entretenimiento y participacion, lo cual favorece ampliamente, y

de forma amena, al proceso ensefianza-aprendizaje”. (p.29)
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2.2.1.4. Estrategias cognitivas con juegos didacticos

Emilio (2003) menciona que “las estrategias cognitivas como formular hipotesis,
deducir o inferir reglas, se pueden activar en aquellos juegos en los que se deben descubrir,
acertar, adivinar, resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta.
Un ejemplo seria el juego que consiste en adivinar el significado de esta palabra que
funciona de comodin contextualizada, es decir, se debe deducir por el contexto qué
significa. Los juegos proporcionan a los estudiantes posibilidades de practicar la lengua en
una situacién real, de forma natural y espontanea; por lo que se tendran que activar y
desarrollar las estrategias de comunicacion. En muchos juegos la interaccion entre los
alumnos es la clave para ganar, especialmente en los juegos de vacio de informacion en los
que el alumno debe preguntar a sus comparieros para completar una informacién o resolver
un problema; o los juegos de roles y simulaciones, en los que deben representar un
personaje con unas caracteristicas o una personalidad concreta, los estudiantes deben
interactuar para convencer, argumentar, pedir consejo o ayuda, o conseguir unos fines

concretos”. (p.61)

2.2.1.5. Elementos del juego didactico

“El juego nos presenta dos elementos muy importantes como son: la creatividad y la
libertad, esto implica valores morales como: espiritu de superacién, lealtad, cortesia,
alegria, responsabilidad, perseverancia, espiritu deportivo, dominio de si mismo” (Lopez,
2002, p.71).

“Seria importante conocer las caracteristicas por parte de los profesores que deben
tener los juegos para llevarlos al aula. Cuando los juegos se incorporan a las aulas, se
pretenden que no se desvirtlen, hay que cuidar las caracteristicas que los definen:

Ladica e improductiva: En el momento de su presentacion, mientras los alumnos se
familiarizan con ellos, tienen que considerarlos un divertimento vy utilizarlos
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exclusivamente para jugar.

Libre: Si no se consigue despertar en los estudiantes el deseo de juego, éste perdera su
sentido y se convertira en un simple ejercicio rutinario.

Con reglas propias, limitados espaciales y temporalmente: Las sesiones de clase estan
limitadas temporalmente por lo que, si queremos sacar provecho de un juego, conviene que
éste sea de pocas reglas y de facil comprension.

De resultado incierto: Si son muy previsibles los estudiantes se cansaran enseguida”

(Chamoso, Duran, Garcia, Martin y Rodriguez, 2004).

2.2.1.6. Juegos didacticos infantiles

“El juego infantil es la esencia de la actividad del nifio, le proporciona placer, y a su
vez, le permite expresar sentimientos que le son propios y que encuentra por medio de sus
actividades ludicas una forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo diversion,
sino que es la actividad principal del nifio, y es tan seria para él, como lo son las
actividades para los adultos, el juego le permite experimentar potencialidades, desarrollar
habilidades y destrezas, aprender aptitudes y actitudes, si el nifio desarrolla de esta manera
las funciones latentes, se comprende que el ser mejor dotado es aquél que juega mas.
Entonces, mientras mas oportunidades tienen los nifios para jugar durante su infancia
aumenta las posibilidades de interactuar con el medio que los rodea y asi podra
enriquecerse, producto de su propia experiencia vivencial”. (Ferreiro, 2011, p.43)

“El juego infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontdneo;
considera el marco ladico como un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos
y la estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos. El juego es un proceso
complejo que permite a los nifios dominar el mundo que les rodea, ajustar su
comportamiento a él y al mismo tiempo, aprender sus propios limites para ser

independientes y progresar en la linea del pensamiento y la accion autdnoma”.
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(Oppenheim, 2000, p.69)

2.2.1.7. Dimensiones de los juegos didacticos

Moreno (2002) indica que el juego es potencialmente un excelente medio de
aprendizaje, por ende, es un proceso que debe ser programado en tres momentos,
planificacion, ejecucion y evaluacion:
Planificacion
“Los nifios comunican sus preferencias por la actividad de juego que van a realizar, se
ubican en un espacio cémodo 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 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 interactdan 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 afos, 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.

Avaluacién
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Es este momento los nifios valoran lo realizado durante el momento de la ejecucion,
explican lo que hicieron teniendo como intencion promover una reflexion 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)

2.2.1.8. Funciones del juego en la matematica

Caneo (2001) indica que “el juego y la matematica, en su naturaleza misma, tienen
rasgos comunes. Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos mas adecuados
para transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo que las matematicas pueden
generar, y para comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad
matematica.
Un juego comienza con la introduccion de una serie de reglas, una determinada cantidad de
objetos o piezas, cuya funcion en el juego estd definida por esas reglas, de la misma forma
en que se puede proceder en el establecimiento de una teoria matematica por definicion
implicita
Al introducirse en la practica de un juego, se adquiere cierta familiarizacion con sus reglas,
relacionando unas piezas con otras, del mismo modo, el novato en matematicas compara y
hace interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros. Estos son los ejercicios
elementales de un juego o de una teoria matemdtica. El gran beneficio de este
acercamiento ludico consiste, en su potencia para transmitir al estudiante la forma correcta
de colocarse en su enfrentamiento con problemas matematicos.
Creo que hay que permitir jugar a quien mas le gusta, y a quien mas se beneficia con el

juego matematico con juegos de compra-venta, las canciones de conteo, los albumes de
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figuritas, las cartas, los tableros de juegos de pista, son excelentes oportunidades para
poner en juego los niimeros, provistos de sentido. Al hablar de juegos ludicos, me refiero a
juegos cargados de intencionalidad educativa; es decir, que el nifio en este juego, sienta la
necesidad de pensar para resolverlo; que el juego permita juzgar al mismo nifio, sus
aciertos y desaciertos, y ejercitar su inteligencia en la construccion de relaciones; y que
permita la participacion activa de cada integrante, y la interaccion entre pares, durante la

realizacion del juego”. (pp.38-39)

17



III. HIPOTESIS

La investigacion no cuenta con hipdtesis por ser de tipo descriptivo simple.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2004) los estudios descriptivos buscan especificar
las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades o

cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Disefio de investigacion

El tipo de investigacion fue cuantitativo, puesto que se recogieron y analizaran datos
cuantificables. Segin Mendoza (2013) indica que “la investigacion cuantitativa posibilita
unir y examinar antecedentes matematicos referentes a variantes ya establecidos. Asi como
el estudio de vinculos de componentes que fueron cuantificados ya que esto posibilita un
analisis del producto”.

El nivel de investigacion fue descriptivo porque se orientard a describir los juegos
didécticos en el area de matematica en los niflos de la muestra. Segiin Morales (2012) el
propodsito de la investigacion descriptiva radica en arribar a comprender la localizacion,
habito y postura sobresalientes por medio de la explicacion precisa del trabajo, elementos,
sucesiones y los individuos. Su finalidad no delimita a la recaudacion de antecedentes,
excepto al pronodstico y reconocimiento de los vinculos que presiden de dos o mas
variantes”.

El disefio de investigacion fue no experimental — transeccional descriptivo, debido a
que el investigador no manipula ninguna variable y s6lo describe los hechos en su propia
naturaleza; es decir, sin la intervencion en lo absoluto para alterar alguna variable de
estudio. También es de corte transversal debido a que se recolectdé datos en una sola

ocasion a cada elemento de estudio. (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014)

Se sigui6 el siguiente esquema
M —» Ox

Donde:

M = Muestra seleccionada

O = Observacion a la variable juegos didacticos en el area de matematicas
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4.2. Poblacion y muestra
4.2.1. Poblacion
Lo conformaron 17 nifios de 3, 4 y 5 afios de la I.LE. N° 80565 Sefior de los Milagros,

ubicada en Santiago de Chuco.

Tabla 1:
Poblacion de estudio
Nivel Edad Nifios Nifas Total
3 afos 4 4 8
Inicial 4 anos 3 2 5
5 afios 1 3 4
Total 8 9 17

Fuente: Némina de matricula 2020

4.2.2. Muestra

Lo conformaron 8 nifios del aula de 3 afios.

Tabla 2:

Muestra de estudio
Nivel Edad Nifios  Nifias
Inicial 3 afios 4 4

Total 8

Fuente: Némina de matricula nifios de 3 afios 2020

4.2.3. Técnica de muestreo
La técnica de muestreo utilizada en esta investigacion fue no probabilistica de tipo por

conveniencia, considerando los criterios de inclusion y exclusion

4.2.4. Los criterios de inclusion y exclusion
Criterios de inclusién
- Nifios matriculados

- Nifios que sus padres firmaron el consentimiento informado para que participen en
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la investigacion.

Criterios de exclusién

- No se tomaron en cuenta a los nifios de 4 y 5 afios.

- Nifos que nos asistieron regularmente a clases.

- Nifos que sus padres no desearon que participe en la investigacion.

- Nifos con licencia por salud u otros casos.

4.3. Definicién y operacionalizacion de variable e indicadores

. Definicion Definicion . . . p
Variable . Dimensiones Indicadores Items
conceptual operacional
Moreno Los juegos Expresasus
Juegos (2002) el didacticos han  plapificacion  Trerciones del d‘? 1234
L ; . . Se organiza en € 2,3,
didacticos  JU€go ?SI sido medidos gesarr ogllo de la
potencialment ; at
e un excelente medlantg las actividad
. puntuaciones
medio de en lista de
aprendizaje, ; I lib ¢
adecuadament ~ COtejo de 12 o uega fibremente
e dirigido items que Ejecucion con Sus Compancros 5.6.7.8
asegurara al evalla las fﬁ;?g?;{;ndo
nifio un dimensiones ’
aprendizaje a planificacion,
partir de su ejecucionyy Valora y expresa
estado actual o\ a1yacion. Evaluacion sus ideas,
de L sentimientos 9,10,11,12
conocimiento vividos durante el
y destrezas juego

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3:
Baremo del logro de capacidades

Escala de calificacion

Descripcion
Cuantitativa Cualitativa
A Cuando el estudiante evidencia el logro
15-20 Logro de los aprendizajes previstos en el tiempo
previsto programado.

Cuando el estudiante estd en camino de
Tipo de B lograr los aprendizajes previstos, para lo
Calificacién 114 En proceso f.ual requiere acompafiamiento durante un

iempo razonable para lograrlo.
Cuando el estudiante estd empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
c evidencia dificultades para el desarrollo

de éstos y necesita mayor tiempo de
0-10 En inicio acompafiamiento e intervencion del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo
de aprendizaje.

Fuente: Disefio Curricular Nacional

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1. Técnica de recoleccion de datos

Se utiliz6 como técnica la observacién, segun Barbera (1999) es la manera de
captar de un modo descriptivo y contextualizado lo que sucede, en un periodo de
tiempo limitado, en una secuencia didactica elegida en funcion de unos criterios

establecidos previamente, que son el objeto de la observacion.

4.4.2. Instrumento

El instrumento empleado fue la ficha de observacion, segun Grados (2005) “es
un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o ausencia de una serie
de caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o productos realizados por
los estudiantes”.

El instrumento denominado ficha de observacién de juegos didacticos consta de

12 items, los 4 primeros fueron orientados a evaluar el desempefio en la dimension
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planificacion, 4 items fueron orientados a evaluar la dimension ejecucion y los 4

restantes permitieron evaluar la dimension evaluacion.

4.4.3. Valides y confiabilidad
4.4.3.1. Valides

En esta investigacion se utilizd6 como instrumento para recoger los datos la ficha de
observacion, la que fue dividido en tres dimensiones y con un total de doce items, para
darle validez se recurrié a tres expertos, los que evaluaron la claridad, objetividad,
actualidad organizacion, intencionalidad, coherencia y pertinencia. El instrumento fue
sometido a juicio de los expertos: Mg. Silva Lavalle, Ruth Marely, Dra. Guilianna
Cabanillas Vizconde y Mg. Janny Petronila Ramirez Tejada, quienes consideraron al
instrumento como BUENO para evaluar el nivel de juegos didacticos de la muestra de
estudio, lo que permitié contar con la validez de parte de profesionales especialista en

torno a la variable en estudio. (Ver anexo 2)

4.4.3.2. Confiabilidad
Para hallar la confiabilidad del instrumento, se aplicé una prueba piloto a 12 estudiantes.
Asimismo, se utilizo el estadigrafo Alfa de Cronbach, con el cual se hall6 el nivel de

confiabilidad.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,881 12
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4.5. Plan de analisis

Para obtener el resultado global de la variable juegos didacticos y para las
dimensiones planificacién, ejecucion y evaluacion, se aplicé la ficha de observacion a 8
nifios que conformaron la muestra de estudio, esto permitio describir y conocer los juegos
didacticos en el area de matematica.
Finalmente, se procedio a interpretar con el respectivo analisis estadistico implementado en
el programa Excel 2013, el mismo que nos permitié conocer la evolucion de la variable en
estudio. El andlisis de datos se realiz6 haciendo uso de la estadistica descriptiva, se
utilizaron tablas estadisticas donde se representaron la frecuencia absoluta y de sus
dimensiones correspondientes, asi mismo para la representacion grafica, se utilizo gréaficos
de barras. También se tomé en cuenta que los datos procesados fueron distribuidos de
acuerdo a la escala de calificacién de los aprendizajes en educacion bésica regular del

curriculo nacional propuesta por el Ministerio de Educacion.
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4.6. Matriz de consistencia

Problema Objetivos Variable  Dimensiones Indicadores Metodologia
(Coémo son Objetivo General Tipo: Cuantitativo
los  juegos Determinar los juegos didacticos en el area de Juegos Expresa sus Nivel: Descriptivo
diddcti matematica en los nifios y nifias 3 afios de la LE.  §jd4cticos Planificacid intenciones del dia y se

idacticos N° 80565 Sefior de los Milagros, Santiago de antticacion organiza en el Disefio: No experimental —
en el drea de  Chuco. 2020. desarrollo de la transeccional descriptivo

. ’ actividad.
matematica Objetivos especificos: Poblacion: 17 nifiosde 3,4y 5
o . . c1r g , N 0 A
en los nifios  Describir los juegos didacticos en el area de afios de I.E. N° 80565 Sefior de los
N . . ., . ., Milagros.
y nifias de 3 Matematicas en la dimension Planificacién en
afios en la los nifios y nln?ls de 3 anos. en la LE. N° 80565 Juega libremente con Muestra: 8 nifios de 3 afios.
. Sefior de los Milagros, Santiago de Chuco, 2020. Ejecucién sus compafieros

LE. N compartiendo Técnica: Observacion.
80565 Sefior Definir los juegos didacticos en el area de materiales.
d i Mateméticas en la dimension Ejecucion en los Instrumento: Ficha de observacion.

© % nifios y nifias de 3 afios en la LE. N° 80565 Procesamiento de datos: Se empled
Milagros Sefior de los Milagros, Santiago de Chuco, 2020. Excel V. 2013 ' P
Santiago de . . .

N Detallar los juegos didacticos en el area de Valora y expresa sus Técnicas de procesamiento y
Chuco Matematicas en la dimension Evaluacion en los Evaluacion ideas, sentimientos

20207

nifios y niflas de 3 afios en la LE. N° 80565
Sefior de los Milagros, Santiago de Chuco, 2020.

vividos durante el
juego.

analisis de datos: Se utilizé la
clasificacion, codificacion,
calificacion, tabulacion estadistica
e interpretacion.

Fuente: Elaboracion propia
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4.7. Principios éticos

Proteccidn de la persona. Se tuvo en cuenta la confidencialidad para asegurar y proteger a
los estudiantes que formaron parte de la muestra de estudio en calidad de informantes de la
investigacion, por ello se trabajo con codigos evitando en el informe la identificacion de
los participantes.

Libre participacion y derecho a estar informado. Se Ilevo a cabo el consentimiento
informado y expreso, es decir los estudiantes tuvieron la total libertad de participar en la
investigacion y solo fueron considerados en el estudio luego que sus padres dieran el
respectivo consentimiento.

Justicia. Las personas involucradas en la investigacion fueron tratadas con respeto y
consideracién pensando que los estudiantes constituyen un fin en si mismo y no un medio
para conseguir algo.

Integridad cientifica. Se respetd la autenticidad de los datos obtenidos, se evitd
manipulaciones de tal manera que los resultados muestren calidad y autenticidad dando
valor y fiabilidad a la investigacion.

Buenas practicas de los investigadores. Los datos fueron utilizados estrictamente para la

investigacion.
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IV. RESULTADOS

4.1. Resultados

Tabla 4:
Calificaciones en la variable de estudio
Escala de calificacion F %
A 4 50
B 2 25
C 2 25
Total 8 100

Fuente: Puntuaciones de la ficha de observacion de juegos didacticos

Gréfico 1:
Resultado global sobre los juegos cooperativos
60%
50%
40%
30%
50%
20% — . S
25% 25%
10% —  — —
0%
A B C

Fuente: Tabla 4

El resultado en la variable de estudio muestra que el 50% de nifios recibi6 una calificacion
A; el 25% recibio una calificacion B y el 25% recibio una calificacion C. De esta manera
se comprueba que los juegos didacticos son aportes positivos en el aprendizaje del area de
matematica y una herramienta trascendente en el contexto de asimilacion de las diferentes

materias escolares.
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Tabla 5:

Calificaciones en la dimension Planificacion

Escala de calificacion fi %
A 2 25

B 4 50

C 2 25

Total 8 100

Fuente: Puntuaciones de la ficha de observacion de juegos didacticos

Graéfico 2:
Resultados en la dimension planificacion de juegos didacticos
PLANIFICACION
60%
50%
40%
30% 50%
20% — _ —
25% 25%
10% —  — —
0%
A B C

Fuente: Tabla 5

La dimensién planificacion muestra que 25% de nifios recibieron una calificacion A; el
50% recibi6é una calificacion B y el 25% recibié una calificacion C. Esto indica que los
educandos planifican su juego tomando acuerdos, son capaces de proponer nuevos juegos;

lo que demuestra que los juegos didacticos son de mucha utilidad para los estudiantes.
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Tabla 6:

Calificaciones en la dimensién Ejecucion

Escala de calificacion hi %
A 3 37.5

B 2 25
C 3 37.5

Total 8 100

Fuente: Puntuaciones de la ficha de observacion de juegos didacticos

Grafico 3:

Resultados en la dimension ejecucion de juegos didacticos

EJECUCION

40.0%

35.0% —— —

30.0% — —

25.0% — —

37.5% 37.5%
20.0% —— —] — —

15.0% —— — ] 25% | 7
10.0% |—— — —— —

50% —— —] — —

0.0%

Fuente: Tabla 6

La dimension ejecucion muestra que 37.5% de nifios recibieron una calificacion A; el 25%
recibi6é una calificacién B y el 37.5% recibié una calificacion C. Con esto se precisa que
los juegos didacticos dan paso a la espontaneidad, a los automatismos, a la libertad, donde

los nifios participan sin restricciones ni temores.
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Tabla 7:

Calificaciones en la dimension Evaluacion

Escala de calificacion hi %
A 3 37.5

B 2 25
C 3 37.5

Total 8 100

Fuente: Puntuaciones de la ficha de observacion de juegos didacticos

Grafico 4:

Resultados en la dimension evaluacion de juegos didacticos

EVALUACION

40.0%

35.0% —— —

30.0% — —

25.0% — —

37.5% 37.5%
20.0% —— —] — —

15.0% —] 25% ] —

10.0% |—— — —— —

50% —— —] — —

0.0%

Fuente: Tabla 7

La dimensién evaluacion muestra que 37.5% de nifios recibieron una calificacion A; el
25% recibio una calificacion B y el 37.5% recibié una calificacion C. Tales resultados
indican que los nifios expresan lo que les agrada o desagrada de las actividades con juegos,

valorando de esta manera los juegos didacticos implementada por la docente.
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4.2. Anélisis de resultados

En relacion a la variable de estudio:

Respecto a la variable de estudio juegos didacticos en el &rea de matematica, una vez que
se aplico el instrumento, los resultados fueron 50% de nifios con una calificacion A; el
25% con una calificacion B y el 25% con una calificacion C. La mayoria de nifios
demostraron estar en logro previsto en el desarrollo de los juegos. Estos resultados tienen
similitud con la investigacion de Noriega y Pérez (2017) en la tesis de licenciatura,
“Aplicacion de juegos educativos para mejorar el aprendizaje de la matematica en nifios de
4 afos, Florencia de Mora-Trujillo 2017”. En sus conclusiones afirman que: “En la
variable dependiente del aprendizaje de la matematica, los nifios de cuatro afios antes de la
aplicacion del programa de juegos educativos, registraron el nivel de proceso al obtener
una media de 32.7 puntos, mientras que después de la aplicaciéon del programa la media
ascendidé a 50.7 puntos con la consecuente ventaja a favor del post test en 31.1 puntos y
una eficacia de 51.8%”.

Lo descrito evidencia la concordancia de este estudio con los resultados en nuestra
investigacion, en ambos casos la utilizaciéon de juegos contribuye excepcionalmente en el
logro de aprendizaje de los estudiantes, logrando que estos aprendan de una manera
divertida y sin esfuerzo. En la misma linea Ferreiro (2011) indica que “el juego infantil es
la esencia de la actividad del nifio, le proporciona placer, y a su vez, le permite expresar
sentimientos que le son propios y que encuentra por medio de sus actividades ludicas una
forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo diversion, sino que es la actividad
principal del nifio, y es tan seria para él, como lo son las actividades para los adultos, el
juego le permite experimentar potencialidades, desarrollar habilidades y destrezas,
aprender aptitudes y actitudes, si el nifio desarrolla de esta manera las funciones latentes, se

comprende que el ser mejor dotado es aquél que juega mas”.
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En relacién a la dimension Planificacion:

Respecto a la dimension Planificacion, una vez que se aplicé el instrumento, los resultaos
que se obtuvieron fueron 25% con una calificacion A; el 50% con una calificacion B y el
25% con una calificacion C. Esto indica que la mitad de nifios estdn en proceso de
planificar y ordenar su juego. Este resultado guarda muy poca relacién con los obtenidos
en la investigacion de Delgado (2016) en la tesis de maestria, “Estrategias ludicas para el
proceso de ensefianza aprendizaje de matematica de los estudiantes de la educacion general
basica elemental de la Unidad Educativa Salesiana Maria Auxiliadora”. La Tesista
concluye que: “Entre las principales estrategias ludicas aplicadas por las maestras para
desarrollar actividades de Matematicas segun algunos estudiantes se identificaron que el
empleo de palillos, bolitas de papel, abaco y los deditos para desarrollar suma y resta la
cual se ve que son pocos los recursos de apoyo para un aprendizaje significativo. Pero son
pocas las maestras que utilizan ciertos materiales porque se siguen con las mismas
estrategias tradicionales”.

Esto evidencia una cierta discordancia con nuestra investigacioén porque aqui se priorizo la
aplicacion de juegos sin una rigurosa planificacion por parte de la docente, por tanto,
tampoco hay participacion de los estudiantes en planificar y proponer juegos, por otro lado,
en nuestra investigacion los estudiantes participan de manera mas comprometida y
tomando parte en la planificacion de las actividades con juegos didacticos. De la misma
manera Gonzalez (2008) indica que “se ha pensado en el juego como manera de aprender,
reforzar y retener informacion de una forma mas amigable, ya que aprender jugando puede
llegar a disminuir la presion de tener que recordar y aprender muchas cosas, y al mismo
tiempo el alumno se sentira motivada para seguir aprendiendo. Por ello lo lidico como

apoyo a la ensefianza, permite que exista una cierta interaccion entre creatividad,
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competicion, entretenimiento y participacion, lo cual favorece ampliamente, y de forma

amena, al proceso ensefianza-aprendizaje”.

En relacién a la dimension Ejecucion:

En la dimensién Ejecucion los resultados que se obtuvo una vez aplicado el instrumento
fueron 37.5% de nifios recibieron una calificacion A; el 25% recibieron una calificacion B
y el 37.5% recibi6o una calificacion C. Esto indica que hay un empate en la cantidad de
nifios que ejecutan su juego eficientemente y los que aln estan en inicio. Estos resultados
tienen similitud con la investigacion de Accilio, Chacpa y Gonzales (2017) en la tesis de
licenciatura, “Efectos de la aplicacion del juego en el aprendizaje del area de matematica
en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria I.E. N° 1193 Emilio del Solar-
Chosica, 2015”. En ella se llego a las siguientes conclusiones: “Se demostré mediante la
ejecucion del Programa de Intervencién Juguimate los efectos de la aplicacion del juego
del area de matematica en los estudiantes de la I.LE. N° 1193 Emilio del Solar en Chosica”.
Este hallazgo coincide con los obtenidos en nuestra investigacion, en ambos se llegd a
evidenciar la participacion activa y libre de los estudiantes en todo el proceso de juego y
ademas se observa como estos van adquiriendo destrezas y aprendizajes a medida que
juegan. En la misma linea Oppenheim (2000) indica que “la dindmica del juego, entran en
desarrollo completo el ansia de libertad, la espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el
anhelo de creacién, la actitud ingenua y la reflexién, cualidades que en esencia distingue
nuestro ser en el juego el hombre despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en
el mundo interior de su persona. Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una
manifestacién de lo que es el nifio, de su mundo interior y una expresién de su mundo
interior y una expresion de su evolucion mental. Permite, por tanto, estudiar las tendencias

del nifio, su caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias”.

32



En relacién a la dimension Evaluacion:

Una vez que se aplicd el instrumento, los resultados que se obtuvo en la dimension
Evaluacion fueron 37.5% de nifios con una calificacion A; el 25% con una calificacion B y
el 37.5% con una calificacion C. Esto indica hay igual cantidad de nifios que evaltan su
juego convenientemente y los que aln estan en inicio. Estos resultados son semejantes a
los encontrados en la investigacion de Arias y Garcia (2016) en la tesis de maestria, “Los
juegos didacticos y su influencia en el pensamiento logico matematico en nifios de
preescolar de la Institucion Educativa El Jardin de Ibagué — 2015”. En sus conclusiones
afirma que: “Los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico de los estudiantes de preescolar, debido a que estimulan en ellos la
clasificacion, seriacion, concepto de nlimero y conservacion de cantidad”.

Al hacer evaluacion del juego permitié a los nifios expresar como se sintié durante el
juego, que cosa le desagrad6 o agrado, de esta manera se puede corregir algunos puntos
que requieran mejora, ademas de lograr que los juegos tengan como fin no solo la
diversién sino también el logro de competencias. En el mismo sentido el autor Calero
(2006) indica que “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende sobre
todo a conocer y a comprender el mundo social que le rodea, el juego es un factor
espontaneo de educacion y cabe un uso didactico del mismo, siempre y cuando, la
intervencion no desvirtle su naturaleza y estructura diferencial, por el contrario, si se
fuerzan los comportamientos espontaneos que la actividad ludica demanda, en un intento
por hacer del juego un instrumento educativo mas alla de lo que por si mismo es capaz de
ofrecer, se habra roto tanto el juego en si como su potencialidad educativa; por eso es tan

importante que la intencionalidad educativa no destruya la propia estructura del juego”.

(p.55)
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V. CONCLUSIONES
5.1. Conclusiones
Segun lo planteado en el objetivo general se determind los juegos didacticos en el area de
matematica, donde el 50% con nota A, el 25% con nota B y el 25% recibié una calificacion
C, los juegos didacticos son aportes positivos en el aprendizaje del &rea de matematica y

como herramienta trascendente en el contexto del aula.

En el primer objetivo especifico se describiod el nivel de juegos didacticos en la dimension
planificacion, donde el 25% con nota A, el 50% con B y el 25% con nota C, los estudiantes
planifican su juego, toman acuerdos, proponen nuevos juegos, de esta manera los juegos

didacticos son importantes en los estudiantes.

En el segundo objetivo especifico se definio el nivel de juegos didacticos en la dimension
ejecucion, donde el 37.5% con nota A, el 25% con B y el 37.5% con nota C, los nifios
juegan libres, espontanea y auténomamente, demostrando la utilidad de los juegos

didacticos.

En el tercer objetivo especifico se detalld el nivel de juegos didacticos en la dimension
evaluacion, donde el 37.5% con nota A, el 25% con B y el 37.5% con nota C, los nifios
expresan lo que les agrada o desagrada de las actividades con juegos, valorando de esta

manera los juegos didacticos implementada por la docente.

5.2. Recomendaciones

a) Recomendaciones desde el punto de vista metodolégico:

Esta investigacion pone a disposicion de la docente de aula e institucion educativa una
ficha de observacidn de juegos didacticos, debidamente validada por expertos y sometida a
confiabilidad, por lo que se recomienda su aplicacién para mejorar los aprendizajes de los
estudiantes
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b) Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Hacer uso de los aportes tedricos y practicos de esta investigacion, para lograr mejores
aprendizajes en los estudiantes del nivel inicial, ademas la directora debe asignar directivas
para que las docentes ejecuten permanentemente en el aula sesiones de aprendizaje con
juegos didacticos que mejoren los aprendizajes.

c) Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Poner en préctica juegos didacticos en el desarrollo de su labor docente, pues esto genera
expectativas, despierta la creatividad, la atencion y el aprendizaje en el area de matematica.
Por otro lado, las docentes deben verificar en su practica docente la influencia del uso de

juegos didacticos en el desarrollo de actitudes positivas en el aula.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de datos

FICHA DE OBSERVACION DE JUEGOS DIDACTICOS

INSTRUCCIONES
Estimada profesora:
En los siguientes items marque con una “X” el valor del casillero que corresponda a los
juegos didacticos que observa en los nifios de su aula. Agradeceré su apoyo para obtener

resultados reales.

NUNCA A VECES SIEMPRE
1 2 3
JUEGOS DIDACTICOS VALORACION
N° PLANIFICACION
11213
Items
01 | Dialoga con sus comparieros para establecer acuerdos
02 | Dialoga con sus comparieros sobre los roles que van a asumir
03 | Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros
04 | Distribuye los juegos apropiados y necesarios
EJECUCION
> 11213
Items
05 | Juega con espontaneidad y autonomia
06 | Manipula objetos con habilidad e intencién
07 | Juega libremente utilizando los materiales de los sectores
08 | Dialoga con sus compafieros cuando comparte materiales
EVALUACION
- 11213
Items
09 | Expresa lo que més le agrad6 durante esta actividad
10 | Expresa lo que menos le agrad6 durante esta actividad
11 | Escucha en silencio mientras sus comparfieros socializan sus experiencias
12 | Expone de manera entendible lo que hizo
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Anexo 2: Evidencias de validacion de instrumento










Anexo 3: Evidencia de tramite de recoleccién de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Carta s/n° - 2021-ULADECH CATOLICA
Sr(a).
Prof. Rodriguez Horna Ronald.

Director de la L.E “Sefior de los Milagros™ N° 80565
Presente. -

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar mi cordial saludo e informarle que soy
estudiante de la Escuela Profesional de Educacion de la Universidad Catdlica Los

Angeles de Chimbote. El motivo de la presente tiene por finalidad presentarme,
Tantaquispe Pereda Elena Marisol, con codigo de matricula N® 1607171012, de la Carrera
Profesional de Educacion Inicial, ciclo VIII, quién solicita autorizacién para ejecutar de
manera remota o virtual, el proyecto de investigacion titulado, “Juegos Didécticos en el area
De Matemaitica en los nifios y nifias 3 afios De La LE. N° 80565 “Sefior De Los Milagros”,

Santiago De Chuco, 2020” durante los meses de Abril, Mayo y Junio del presente afio.

Por este motivo, mucho agradeceré me brinde el acceso y las facilidades a fin de ejecutar
satisfactoriamente mi investigacion la misma que redundara en beneficio de su Institucion.

En espera de su amable atencion, quedo de usted.

Atentamente,

Tantaquispe Pereda Elena Marisol

Apellidos y nombre
DNI. N° 48460247 %__ Dirald ?"’&"3“2 o imar
pur: 19663239
) PN

merm
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Anexo 4: Formato de consentimiento informado

@
At

UNIVERSIDAD CATOLMCA LOS ANGELES
CHIMBOTYE

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN ESTUDIO
DE INVESTIGACION
(PADRES)
(Ciencias Sociales)

Titulo del estudio: La presente investigacion se titula “Juegos Didécticos en el drea de matemiitica en

los nifios y nifias 3 afios de la LE. N” 80565 “Seiior de los Milagros”, Santiago de Chuco, 2020

Investigador (a): Tantaquispe Pereda Elena Marisol

Propésito del estudio: Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado
“Juegos Diddcticos en el drea de matemitica en los nifios y niflas 3 aiios de la LE. N° 80565 “Seiior
de los Milagros”, Santiago de Chuco, 2020”

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo 50 palabras.
Las actividades para la utilizacion de los juegos daran un aporte importante para los alumnos, ya que

permitira a los nifios expresar y comunicar ideas, a través de juegos, siendo los juegos didacticos muy
importantes para su desarrollo intelectual y de esta manera se buscara proporcionar al docente esta

metodologia que apoye los procesos de ensefianza.

Procedimientos:
Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le realizara lo

siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

1. Encuesta

2. Analisis de resultados

3. Resultados
Beneficios:

Determinar la problematica y llegar a una conclusion y dar alternativas de solucion para mejorar la

practica de los juegos didacticos en el area de matematica.

CIEI VERSION 001 Aprobado 24-07-2020
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Anexo 5: Constancia de aceptacion

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resuitados de este
seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la identificacion de su
hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o no
participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, per favor pregunte al
personal del estudio o llame al niimero telefonico 961349637

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote, correo tantaquispeelena4 gmail com

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades en las que
participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a) puede decidir no
participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

APELLIDOS Y NOMBRES DNI TELEFONO
TAPIA  REYES
Lluis MibuEl 7066{3%74% qoobsH99!

va\lvesbe Reges

Uexso 0 DAQ\CL 4obb0|% M 2518 92

JAess Segmimn Joy? Wzm-gc,/%;gegj ,{77272047/
E}aﬂ[d ,L/J@*V\ 4{825‘(0Q54% 9q 2 C('/Oéf/

00’7 7u€ 1/&7 .
: 17 422)8 92 ¥
S ﬁ ; '

96b6 51021986 66432

J/MM ﬂﬂomﬁs u{quJ/ /0&@ 7¢ 07111012
Keyno Gore” Jose|N19p183 27 gf/j/ P4 E85¢67¢

" i e
CIEl VERSION 001 Aprobado 24-07-2020
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Anexo 6: Base de datos

BASE DE DATOS - Excel (Error de activacion de productos)

Insertar Disefio de pagina Formulas Datos Revisar Vista Nitro Pro Q ;Qué desea hacer?
.n.D é; ) Calibori ==_ ®- Erhjustartexto General - S‘J Q g‘:ﬂ Ex E ;
Pegar - N K 5§ - = = =3= Combinary centrar ~ 2. o oo | 40 09 Forrr.mto Dar formato Estilos de  Insertar Eliminar Formato |
o condicional ~ comotabla~ celda~ o @ o =

Portapapeles Fuente 7 Alineacién [F] MNamero [F] Estilos Celdas

B18 M Fe

A B C D E F G H | J K L M N 0] P Q
1 JUEGOS DIDACTICOS
2 Planificacion Ejecucion Evaluacion
N . " . e .. Juegos

3 Pl P2 P3 P4 P5 P6 P7 Pg Pg P10 | P11 | P12 | Planificacion [ Ejecucion [ Evaluacion didacticos

4 1 2 3 1 3 1 1 1 1 3 1 3 1 9 4 8 21

& 2 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 1 1 5 i 6 I 6 17

[} 3 3 2 1 2 3 2 1 1 1 1 2 2 8 i 7 r 6 21

7 4 2 1 1 1 1 1 3 1 1 1 2 2 5 r b r 6 17

8 5 2 1 2 1 1 2 2 1 3 1 2 1 6 r b r 7 19

9 6 2 2 1 1 2 1 1 2 2 2 3 2 6 r 6 r 9 21

10| 7 3 3 2 3 3 3 2 3 1 2 3 1 11 r 11 r 7 29

11 8] 2 [ 2 ]3] 2[3]2 s [2 [ 3 [ s [ 213 e T 10 T 1 30

122 9| 3 [ 2] 213 3 2 3 [ s s [ s ]3] 2 0 [ 11 [ 1 32
HEIENERERE 3 2 3 [ s 2 [ 2] 2135 n 7 o117 9 31

1w nl s [ 2372 2 3 3 [ 3 N ENERE 0 7 11 [ 10 31

15 12 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 11 i 11 I 12 34

16

17

18

Lista iz]
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Anexo 7: Hoja de similitud
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