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RESUMEN

La presente investigacion se llevo a cabo para abordar la probleméatica actual en
instituciones, ya sean privadas o publicas, relacionada con la necesidad de mejorar la
ensefilanza de matematicas en nifios. Se busca desarrollar estrategias educativas
responsables que fomenten el desarrollo infantil. ElI objetivo general de esta tesis es
determinar la influencia del juego didéctico en el aprendizaje de matemaéticas en nifios de
5 afios en la LE.I. N° del Caserio de Uchubamba, ubicada en el distrito de Chugay,
provincia de Sanchez Carrion, departamento de La Libertad. EI método utilizado fue
descriptivo, con un enfoque cuantitativo y un disefio no experimental. Se emplearon
técnicas de observacidn y encuesta para la recoleccién de datos. Los resultados indican
gue el 38% y el 27% de los encuestados consideran que el nivel de juego didactico es
bueno y muy bueno, respectivamente. En cuanto a la influencia en el aprendizaje de
matematicas, el 50% Yy el 15% de los encuestados opinan que el nivel de aprendizaje de
matematicas es bueno y muy bueno, respectivamente. Se concluy6 que el juego didactico
tiene una influencia positiva en el aprendizaje de matemaéticas de los nifios de cinco afios
en la l.LE.I N° 1862 en Uchubamba.

Palabras clave: estrategias educativas, juego didactico, aprendizaje matematico.
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ABSTRACT

This research was carried out to address the current problem in institutions, whether
private or public, related to the need to improve the teaching of mathematics in children.
It seeks to develop responsible educational strategies that promote child development.
The general objective of this thesis is to determine the influence of the didactic game on
the learning of mathematics in 5-year-old children at the I.E.l. No. of the Uchubamba
Village, located in the district of Chugay, province of Sanchez Carrion, department of La
Libertad. The method used was descriptive, with a quantitative approach and a non-
experimental design. Observation and survey techniques were used to collect data. The
results indicate that 38% and 27% of those surveyed consider that the level of educational
games is good and very good, respectively. Regarding the influence on mathematics
learning, 50% and 15% of those surveyed believe that the level of mathematics learning
is good and very good, respectively. It was concluded that the didactic game has a positive
influence on the mathematics learning of five-year-old children at LLE.I N° 1862 in
Uchubamba.

Keywords: educational strategies, educational game, mathematical learning.
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INTRODUCCION

En la actualidad, los juegos didécticos son un recurso importante en el aprendizaje de
matematica en la educacion. Teniendo en cuenta también, que la pandemia de COVID
— 19 ha repercutido negativamente en la educacién y se ha presentado como una

amenaza para la educacion a nivel mundial.

Segun el Banco Mundial (2020) la situacién actual por COVID — 19 ha traido como
consecuencia la pérdida de aprendizaje y por ende la desercion escolar; afectando a

los mas vulnerables.

Per( no es ajeno a esta coyuntura debido a que la problematica del COVID - 19 ha
dejado en evidencia de manera cruda y real la situacion del sistema educativo, se ha
demostrado que el 15% de la poblacion estudiantil en las instituciones educativas
estatales no posee recursos tecnoldgicos para conectarse y recibir clases virtuales,
sumandole a ello la falta de capacitacion de los docentes para el manejo de las
herramientas tecnoldgicas y estrategias pedagdgicas adecuadas. (Herreros & Sanz,
2020).

Por otro lado, el INEI (2019) en el afio 2018 presentd su informe titulado “Principales
resultados de la Encuesta Nacional a Instituciones Educativas de Nivel Inicial,
Primaria y Secundaria, 2018 manifiesta que el 72,5% de las instituciones educativas
de nivel inicial recibidé los cuadernos de trabajo “Aprendemos Jugando”, libro
utilizado por los nifios de 4 y 5 afios, en el cual se desarrollan juegos didacticos para

ayudan a los nifios a desarrollar su primera etapa formativa con éxito.

— Desde un enfoque mas especifico esta investigacion se centra en la Institucién
Educativa Inicial N° 1862 del Caserio de Uchubamba, ubicada en el distrito de
Chugay, provincia de Séanchez Carrion, departamento de La Libertad, la cual
cuenta con 26 nifios del nivel de 5 afios, y en el cual no existe actualmente una
estrategia definida para la ensefianza empleando juegos didacticos. Por lo cual la
presente investigacion se enfocara en saber qué tan efectiva es la aplicacion de
Juegos didacticos para el Aprendizaje de Matematicas en los nifios de 5 afios por
medio de la determinacion de la influencia entre ambas variables. Por ello
planteamos la propuesta de Juego Didactico y su Influencia en el Aprendizaje de

Matematicas en los nifios de 5 afios de la I. E. 1. N° 1862 — Uchubamba, a través
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de la siguiente interrogante: ;De qué manera influye el juego didactico en el
aprendizaje de Matematica de los nifios de 5 afios de la I. E. I. N° 1862 —
Uchubamba?, planteando como Objetivo General: Determinar la influencia del
juego didactico en el aprendizaje de Matemaética de los nifios de 5 afios de la I. E.
I. N° 1862 — Uchubamba. Con los siguientes Objetivos Especificos: Conocer el
nivel de integracion de los estudiantes en el uso del juego didactico en estudiantes
de 5 afios de la I. E. I. N° 1862. Evaluar el nivel de desarrollo de las capacidades
matematicas en los nifios de 5 afios de la I. E. I. N° 1862. Conocer la eficacia del
juego didactico nimeros y operaciones en el aprendizaje de Matematica de los
nifios de 5 afios de la I. E. I. N° 1862.

14



CAPITULO I
DISENO TEORICO

1.1. Antecedentes Tedricos

1.1.1. Internacional

Angulo Estrella (2018) en su estudio “Juegos educativos para el fomento del aprendizaje
de las matematicas en el quinto afio de educacién primaria general en la unidad educativa
particular “Cavanis Borja 3” durante el 2017-2018, se destacan como los mas destacados
los problemas del aprendizaje de las matematicas. seria de Por lo tanto, el propdsito de
este juego es usarlo como una estrategia, para mejorar el aprendizaje de las matematicas
en la asignatura de matematicas. Por otro lado, los aspectos metodoldgicos son los niveles
cualitativo, cuantitativo, descriptivo e interpretativo, para lo cual se utiliz6 una muestra
de 16 estudiantes. En ultima instancia, el hallazgo mas importante fue que los estudiantes
con bajo conocimiento matemético pudieron mejorar su conocimiento matematico
utilizando las cuatro estrategias del juego, ya que fueron disefiadas para brindar
retroalimentacion y motivar a los estudiantes. Puchaicela Chocho (2018) en su articulo
de investigacion “Los juegos como estrategia pedagogica para mejorar el proceso de
ensefianza de las multiplicaciones y divisiones entre los estudiantes de quinto grado de la
escuela primaria general “Migels Riofro” de la comuna de Loja, periodo 2017-2018, su
objetivo es mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion y division,
utilizando el juego como estrategia pedagdgica para el desarrollo del razonamiento
matematico de los estudiantes de quinto grado de Basicas Generales de la Facultad de
Pedagogia “Migels Riofro” de Loja para el curso 2017-2018. EI método, por su parte, es
cualitativo - Cuantitativo, descriptivo y cuasi-experimental, con un tamafio de muestra de

27 estudiantes de quinto grado. Finalmente, se encontré que los estudiantes tenian
dificultad para aprender las multiplicaciones y divisiones debido a que los docentes no
utilizaban los juegos como estrategia de aprendizaje para ensefiar las multiplicaciones y
divisiones de una manera divertida y significativa, y el uso de juegos como estrategia de
aprendizaje ayudaria a mejorar la ensefianza. proceso. Alvarado Gurumendi e Indacochea
Chavez (2017) en su trabajo de investigacion titulado “La influencia del pensamiento
I6gico-matematico en la calidad del desarrollo de juegos educativos en nifios de 5-6 afios”
muestran que el objetivo del estudio fue investigar el desarrollo de pensamiento l6gico. .
- Dificultades en el pensamiento matematico. Por otro lado, el aspecto metodoldgico es

de tipo cualitativo y cuantitativo, investigacion y disefio descriptivo, con un tamafio de
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muestra de 86 personas, conformada por representantes legales, instituciones vy
educadores. Finalmente, las instituciones educativas carecen de estrategias didacticas
para llegar a las conclusiones més adecuadas, por lo que es necesario mejorar la capacidad
de los nifios para formular y explicar el proceso de resolucion de problemas y apuntar a
su pensamiento l6gico matematico y situaciones cotidianas, es decir. aprendizaje, ademas
de los nifios Es necesario que los maestros aprendan a aprender. Esto creara en los nifios

el deseo de mejorarse a si mismos.

1.1.2. Nacional

Vasquez Saldafia (2018) En su trabajo de investigacion “Efectos de los juegos
educativos en el aprendizaje de las matematicas entre los estudiantes de la
institucion educativa “Inmaculada Concepcion” La Encafiada N° 82048~
identific6 como tema importante el hecho de investigar los efectos del uso de
juegos educativos. En 5to y 6to grado, juegos para estudiantes en el aprendizaje
de las matematicas. Para ello, se buscd determinar el efecto del uso de juegos
didacticos en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de quinto y
sexto grado de una escuela publica. E. N°82048 "Concepcion Impecable" del
sector La Encafiada. Por otro lado, en cuanto a la metodologia, se considera que
es un disefio cuasi-experimental aplicado con enfoque hipotético-deductivo con
una muestra de 37 estudios, lo que lleva a una conclusion mas relevante que el
estudio demostré que la aplicacion del juego educativo programas Institucion
Educativa La Encafiada No. 82048 “Inmaculada Concepcion” los estudiantes de
guinto y sexto grado tuvieron un efecto significativo (84%) en la mejora del
aprendizaje de las matematicas y cuando se utiliz6 el programa juego educativo
el 89% y 89% de los estudiantes en el experimental. mejord el desarrollo de
destrezas y habilidades en el grupo, a raiz de lo cual la institucion matematica N°
82048 “I . C.” La Encafiada logré los resultados esperados. Gastelu Sayas y
Padilla Gonzales (2017) en su trabajo de investigacion titulado “Efectos de los
Juegos Educativos en el Aprendizaje en Matematica de Estudiantes de
Instituciones Educativas de Huaycan” muestran el objetivo de determinar los
efectos de los juegos educativos en el aprendizaje en matematicas. . alumnos de

instituciones educativas de Huaycan estudian matematicas. Por otro lado, en
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cuanto al método, pertenece al tipo de aplicacion cuasi-experimental, utilizando
métodos de investigacion experimental, y las muestras son 58 nifios de 6-7 afios.
Finalmente se determind que el juego educativo mejoré significativamente el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de primer grado del Instituto de
Educacion de Huaycan. Paucar Espinoza (2017) en su trabajo de investigacién
“Juegos educativos y aprendizaje de las matematicas en el contexto del numero
de nifios de 5 afios en la institucion educativa primaria Huancan Alata N° 1127”
muestra los principales problemas a resolver mediante el esclarecimiento.
utilizando un juego educativo La importancia de aprender matematicas para
promover el desarrollo de habilidades cuantitativas de resolucion de problemas en
la vida cotidiana de los nifios de 5 afios de edad de la escuela primaria. Por ello,
se intentd evaluar el papel de los juegos educativos en el aprendizaje de las
matematicas en la institucion educativa iniciativa Alat nro. 1.127 entre nifios de 5
anhos. Por otro lado, se considera analiticamente sintético e inductivo. -
deductivamente, con 17 I.E.l. de 5 afios. seleccidn infantil. Finalmente, los juegos
educativos son una estrategia de aprendizaje y, por lo tanto, juegan un papel
importante en el aprendizaje cuantitativo de las matemaéticas contextuales para

nifios de 5 afios de primaria.

1.1.3. Local

Jaramillo Castillo (2019) En su trabajo de investigacion titulado “Plan de juego
de aprendizaje para la promocion del aprendizaje cooperativo de estudiantes de
4to grado de instituciones educativas — 2019” encontramos un problema
significativo que los estudiantes de 4to grado de primaria no promueven el
aprendizaje cooperativo. Por lo tanto, se planea crear un programa de juegos
educativos para mejorar el aprendizaje cooperativo de los estudiantes de 4to
grado de primaria. Por otro lado, en cuanto a la metodologia, se considera un tipo
mixto de enfoque cualitativo-cuantitativo, un enfoque no experimental con una
muestra de 40 estudiantes. Finalmente, los juegos didacticos para la realizacion
de talleres son herramientas Utiles porque motivan a los estudiantes y los
involucran en un espacio mas amplio de interaccion con comparieros que son
capaces de aprender. Balcdzar Ramirez (Balcazar Ramirez, 2018) en su trabajo

de investigacion titulado “Mejorando el Programa de Juegos de Aprendizaje de
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Clasificacion y Serializacion para Nifios y Nifias en el Primer Grado de
Instituciones Educativas Primarias y Universitarias Montessori Clayo 2017 nos
presenta el Programa de Juegos Aplicados Ensefiar a Mejorar Clasificacion y
serializacion Infantil de Primer Grado en la institucion educativa primaria
“Colegios y Academias Montessori” - Chiclayo 2017. Por otro lado, en cuanto al
método, se puede considerar un tipo de nivel de interpretacidén cuantitativa con
un disefio preliminar. Experimental, con una muestra de 20 nifios de primer grado
de primaria. Finalmente se llega a la conclusién mas relevante que el programa
es de gran utilidad porque ayuda a determinar el mejor desarrollo de las
habilidades Idgicas utilizando la clasificacion y serie de nifios y nifias del primer
grado de la institucion educativa primaria “Escuela y Academia Montessori”. -
Chiclayo 2017. Muro Monteza (2018) en su trabajo de investigacién titulado
“Los juegos como estrategia didactica para la resolucion de problemas de suma
y aritmética en matematicas” entre estudiantes de primaria y segundo grado de la
region Lambayeque, 2017 “Nos muestra el proposito del disefio de juegos.
estrategia de aprendizaje basado en mejorar la capacidad de los estudiantes de 2.
grado para resolver problemas aritméticos de suma en matematicas 10111
"Nuestra Sefiora de la Asuncién". Metodoldgicamente se considera cuantitativo,
descriptivo y normativo y la muestra estad conformada por 24 estudiantes Clase Il
de la presente institucion. Finalmente, se llegd a una conclusién maés relevante
que la institucion educativa del municipio y regién de Lambayeque “Nuestra
Sefiora de la Asuncidén” No. En el segundo grado de la escuela primaria 10111,
los estudiantes tenian dificultades para comprender y resolver problemas

matematicos con sumas. a pesar de la simplicidad de los problemas.

1.2. Bases Teoricas

Para comprender mejor las variables de investigacion utilizadas en este proyecto de

investigacion, se determinard la definicion y las dimensiones de cada variable de

investigacion. 1.2.1. Juegos educacionales

En general, los juegos forman parte del desarrollo de todas las personas desde pequefios,

por lo que la influencia de los juegos estd muy arraigada en nuestras estrategias educativas

y de aprendizaje. Segun Calero Pérez (2003), los juegos educativos son una herramienta
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pedagogica que puede ayudar a los docentes a moldear sus estilos de aprendizaje
manteniendo la atencién de los nifios. El juego didactico es una actividad/ocupacién
voluntaria que se juega dentro de ciertas limitaciones de tiempo y espacio, con reglas
vagamente acordadas, pero absolutamente obligatorias, con un fin en si mismo,
acompafiadas de una sensacion de emocion y alegria y diferenciacion de los demaés.
Conciencia de "cotidianidad" (Huizinga) , 2008). (Huizinga, 2008). Al mismo tiempo,
Posada Gonzalez (2014) afirm6 que “los juegos educativos crean un ambiente de
aprendizaje innato que puede ser utilizado como una estrategia de aprendizaje, una forma
de comunicar, compartir y conceptualizar conocimientos y en definitiva promover el
desarrollo social, emocional y cognitivo del centro individual. ". Rodas Sanchez (2014)
define un juego de aprendizaje como “una técnica de ensefianza participativa disefiada
para desarrollar métodos de aprendizaje y comportamiento correcto en los estudiantes
para estimular la disciplina a través de un nivel adecuado de toma de decisiones y
autodeterminacion; es decir, no solo facilita la adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de competencias, sino que también promueve la motivacion de los sujetos”.

Segun Rodas Sanchez (2014), los juegos educativos tienen las siguientes caracteristicas:

o estimular el interés por el tema. \s'' Conducen a la necesidad de tomar una decision.

o Desarrollan las habilidades de los estudiantes en el trabajo interrelacionado donde
colaboran entre si en una tarea comuan. | Es necesario aplicar los conocimientos
adquiridos en otra materia o disciplina para la que es relevante. [ Se utilizan para
consolidar y confirmar los conocimientos adquiridos y el desarrollo de habilidades en
cursos de demostracion. | Constituyen actividades docentes dindmicas, limitadas en el
tiempo y combinacion de variantes. [ Acelera la adaptacion de los estudiantes a
los procesos sociales dindmicos en sus vidas. | Interrumpen la planificacion del aula, el
rol autoritario e informativo del docente, porque se desata el potencial creativo de

los alumnos.

1.2.1. Tipos de Juegos Didéacticos

Si bien existen diversos tipos de juegos didacticos, en el presente trabajo al
desarrollar la técnica del Juego Didactico “Numeros y Operaciones” para
desarrollar su aplicacion e influencia en las matematicas, emplearemos los

siguientes juegos:

» Sumar y Restar
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Objetivo:
Ejercitar a los nifios (as) en la solucion de ejercicios de sumas Yy restas.
Desarrollar la agilidad mental.

Reforzar el trabajo en equipo.

Material:
1. Tarjetas con operaciones de adicion y sustraccion.
2. Caja pequefia de cartén.

3. Tapas de cola.

Organizacion:

1. Los nifios (as) se dividen en dos grupos.

2. El educador/a tiene una caja con cartulinas o cartones en los cuales estan
escritas operaciones de suma y resta.

3. Se explica la dinamica del juego a los participantes.

Desarrollo:

1. Sale un jugador por cada equipo, saca un carton, lee la operacién indicada y
dice el resultado; si es acertada recibe una tapita que equivale a un punto
ganado para su equipo.

2. Al final se cuentan las tapitas acumuladas y triunfa el equipo que mayor

namero de puntos obtenga.

> La Escalera Matematica

Objetivo:

Desarrollar y ejercitarla agilidad mental de los nifios (as) a través de la suma 'y
resta.

Desarrollar la creatividad y el interés por resolver problemas.

Relacionar los problemas matematicos con los movimientos del cuerpo.

Material:
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Escalera dibujada en un papeldgrafo o fomix, con muchos peldafios, en los
cuales estaran pegadas las tarjetas con las operaciones matematicas a resolver.
Cinta Masking tape.

Varias tarjetas con numeros del 1 al 9.

Tarjetas con simbolos matematicos de suma y resta.

Organizacion:

1.
2.

Dividir a los nifios (as) en dos o tres grupos concursantes.

Explicar la dindmica del juego.

Desarrollo:

1.

El grupo elige el orden en que los jugadores pasaran para que sume o reste y
subir la escalera.

El que se equivoca, cae de la escalera y enseguida pasa otro(a) nifio(a) e inicia
nuevamente el juego.

El grupo que tiene menos equivocaciones, o que llega a la cima de la escalera,

gana.

> Loteria de NUmeros

Objetivo:

Reforzar la operacion matematica de suma.

Desarrollar la atencion.

Material:

1.
2.

50 tapas numeradas del 1 al 40.

Un papel y lapiz para cada nifio(a).

Organizacion:

1.

Colocar a los nifios(as) en un lugar cémodo como una mesa.

2. Explicarles la dinamica del juego.
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Desarrollo:

1. Nombrar a un nifio(a) que haga de dirigente del juego y colocarle al frente.

2. El dirigente debe ir cantando numeros saltados e ir anotando en una hoja de
papel para la comprobacion del papel ganador.

3. El resto del grupo deben colocarse en sus mesas y anotar en su papel diez
numeros diferentes del 1 al 40.

4. El nifio(a) que tiene los nimeros que el dirigente diga, debe ir tachando en su
papel.

5. EIl primer jugador que consiga tachar todas las letras de su papel, gritara
“:loterial”, y serd el que gane esa partida y pase a dirigir el juego en la
siguiente ronda.

6. Al final del juego cada nifio(a) suma los puntajes acumulados en cada jugada
y posteriormente los de todas las partidas del juego, se compararan los

resultados, entre ellos quien tiene mas puntaje y quien menos.

> Los Muchachos

Objetivo:
Reforzar el razonamiento ldgico.

Desarrollar la atencion.

Material:
1. Dibujo de cuatro muchos de estaturas diferentes (13 cm, 105 cm, 8 cmy 5
c¢m), dividido cada uno en 7 partes (cabeza, tronco, 2 brazos, cadera, y 2

piernas).

Organizacion:
1. Colocar a los nifios(as) en un lugar comodo como una mesa.

2. Explicarles la dinamica del juego.

Desarrollo:
1. Entregar a los nifios(as) las 28 partes mezcladas para que armen los cuatro

personajes y los ordenen por tamario.
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» Diferenciando las figuras

Desarrollo:

Indicar a cada nifio(a) que encuentre y repase con amarillo tres globos, con verde

dos libros, con azul dos pajaros y con rojo dos botellas.

FIGURA PARA REPASAR

Figura 1. Figura para repasar.

» Figuras Iguales

Desarrollo:

Indicar a cada nifio(a) que repase con un mismo color las figuras iguales.

FIGURAS IGUALES

A

\
\
—

<\ )f R
l@ Y

[.

Figura 2. Figura para repasar.
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» Acertijos

Objetivos:

Desarrollar el pensamiento ldgico.

Desarrollar la agilidad mental.

Desarrollar la creatividad y el dinamismo.

Buscar soluciones a las situaciones que se presentan en la vida cotidiana.

Acertijos:

1.
2.
3.

¢Cuadl es el numero que si lo ponemos al revés vale menos?

¢ Cuél es el numero que si le quitas la mitad vale cero?

Hay gatos en un cajén, cada gato en un rincén, cada gato ve tres gatos ¢Sabes
cuantos gatos son?

¢Qué pesa méas un kilo de hierro o un kilo de paja?

Si estas participando en una carrera y adelantas al segundo, ¢En qué posicion
terminarés la carrera?

En un arbol hay 7 perdices; si un cazador dispara y mata dos. ¢Cuéantas
perdices quedan en el arbol?

Dos padres y dos hijos entran en una estacion de “metro”. Compran solo tres
entradas y pasan sin problemas, ;Cémo lo hicieron?

Yendo yo por Villa Vieja me crucé con siete viejas, cada vieja lleva siete
sacos, cada saco con siete gatos, cada gato con tres zapatos. ¢Cuantas viejas,

sacos, gatos y zapatos iban por Villa Vieja?

Soluciones:

© N o g ~ w NP

El nueve.

El ocho.

Cuatro gatos.

Pesan lo mismo.

El segundo.

Ninguna, porque las cinco perdices que quedan vivas se van todas volando.
Son el abuelo, el hijo y el nieto. Total, dos padres y dos hijos.

Son 7 viejas, 7 sacos, 49 gatos y 147 zapatos.
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Estos juegos seran evaluados y valorados mediante nuestra guia de observacion.

1.2.2. Dimensiones del Juego Didactico
Rodas Sanchez (2014) manifiesta que el juego didactico estd conformado por las

siguientes dimensiones:

a. Motivador y activo.
Momento en que participa de manera entusiasta en la organizacion del
juego, mostrar gestos de amistad y participar de manera activa en el juego.

b. Placentero y generador de reglas.
Momento en que el profesor explica y demuestra como realizar el juego
preparado. No sélo explicara las palabras a pronunciar sino también los
gestos y movimientos, mientras que el estudiante debe mencionar a otros
las reglas del juego, demostrar agrado y placer al cumplir las normas del
juego y divertirse al cumplir las reglas de juego

c. Espontaneo y voluntario.
Momento en que los estudiantes en el desarrollo del juego siguen las
recomendaciones del profesor y demuestran espontaneidad vy
voluntariado, al ayudar a sus compafieros de manera espontanea, al
mostrar voluntad para completar un juego y ser desenvuelto para realizar
el juego

d. Reflexién y compromiso.
Momento en que el estudiante asume compromisos de cooperacion y
reflexion, demuestra interés en el cumplimiento de todo lo que asume y
colabora con otros miembros del grupo para lograr alcanzar un objetivo

comun

1.2.3. Aprendizaje matematico
Gagné (1965)define al aprendizaje como “un cambio en la disposicion o
capacidad de las personas que puede retenerse y no es atribuible simplemente al

proceso de crecimiento”.
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Mientras que, Pérez Gomez (1988) indica que “el aprendizaje son los procesos
subjetivos de captacion, incorporacion, retencion y utilizacion de la informacion

que el individuo recibe en su intercambio continuo con el medio”.

El aprendizaje es el proceso por el que una actividad se origina o cambia como
resultado de una respuesta a una situacion descubierta, de modo que las
caracteristicas del cambio registrado en la actividad no pueden explicarse por
tendencias innatos a la respuesta, la maduracion o los estados transitorios del

organismo (Bower & Hilgard, 1989).

Sin embargo; Duke, Harper & Johnston (2013) manifiestan que “El aprendizaje
es un proceso que ocurre dentro de los entornos nebulosos de cambiantes
elementos basicos - no del todo bajo el control del individuo. Aprendizaje
(definido como conocimiento para la accion) puede residir fuera de nosotros
mismos (dentro de una organizacién o una base de datos), se centra en la conexion
de conjuntos de informacidn especializada, y las conexiones que nos permiten

aprender mas son mas importantes que nuestro estado actual de conocimiento”.

A continuacion, se define que el aprendizaje es un proceso en el que se adquieren
habilidades, conocimientos y comportamientos, al tiempo que se modifican para

adaptarse a las situaciones en las que te encuentras y se adaptas a ellas.

1.2.4. Dimensiones del Aprendizaje matematico
Pérez GoOmez (1988) manifiesta que el aprendizaje aplicado hacia las

matematicas, cuenta con las siguientes dimensiones:

a. Destrezas
Es la facilidad del saber hacer de los estudiantes, dominando la accion.
Empleado en el punto de vista educativo y matematico te permite emplear
teoria practica a la vez de manera innata.

b. Habilidades
Es la aptitud innata, talento o capacidad que tiene una persona para llevar
a cabo determinada actividad o trabajo. Ademaés, que ciertas habilidades
son adquirida o perfeccionadas mediante el aprendizaje.

c. Actitudes Practicas
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Entiéndase como aquella informacion o saber que una persona posee y que
es necesaria para llevar a cabo una actividad de forma exitosa aplicada a
cualquier rama del aprendizaje o educacion.

d. Agilidad
Es una cualidad fisica o intelectual, aplicada a nivel de educacion, en
relacién con la manera de realizar una accién. Teniendo en cuenta que esta
cualidad puede ser adquirida o innata y que en el proceso formativo de la

persona se va afianzando.

1.3. Definicion y Operacionalizacion de variables

1.3.1. Variables
Variable Independiente (V.1.): Juego Didactico.

Rodas Sanchez (2014) define el Juego Didactico como “una técnica participativa
de la ensefianza encaminado a desarrollar en los estudiantes métodos de direccion
y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacién; es decir, no s6lo propicia la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye al logro

de la motivacion por las asignaturas”.

Variable Dependiente (V.D.): Aprendizaje matematico

Pérez Gomez (1988) define que “el aprendizaje son los procesos subjetivos de
captacion, incorporacion, retencion y utilizacién de la informacion que el

individuo recibe en su intercambio continuo con el medio”.
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1.3.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de Variable Juego Didactico

s6lo propicia la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo de
habilidades,

contribuye al

sino que ademas
logro de la
motivacion por las asignaturas.
(Rodas Séanchez, 2014).

Espontéaneo y voluntario

El nifio (a) ayuda a sus compafieros de forma espontanea.
El nifio (a) se muestra desenvuelto para desarrollar un juego.
El nifio (a) muestra voluntad al completar un juego.

Reflexién y compromiso

El nifio (a) asume compromisos de cooperacion y reflexion en las

dinamicas de juego.

El nifio (a) muestra interés para cumplir con los compromisos del

juego.

El nifio (a) colabora con su grupo de trabajo para lograr los objetivos
del juego.

DEFINICION -
VARIABLES CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES TECNICA
El Juego Didéctico es una técnica El nifio (a) participa en la organizacion del juego.
L - Motivador v activo El nifio (a) es activo durante el juego.
participativa de la ensefianza y El nifio (a) es amistoso y tiene gestos de amistad con sus
encaminado a desarrollar en los companeros.
estudiantes métodos de direccion
conducta correcta, estimulando
y Placenteroy generador de El nifio (a) menciona a otros compafieros las reglas del juego.
asi la disciplina con un adecuado reglas El nifio (a) se divierte al cumplir las normas del juego.
JUEGO nivel de decision y
DIDACTICO L, . Observacion
(V.1) autodeterminacion; es decir, no

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 2
Operacionalizacion de Variable Aprendizaje

VARIABLES DEFINICION ]
CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES TECNICA

El nifio (a) explora y describe los nimeros de hasta 2
cifras.

Destrezas El nifio (a) expresa cantidades en forma gréfica.

El nifio reconoce las unidades matematicas para resolver
problemas.

“El  aprendizaje  son los

procesos subjetivos de El nifio (a) desarrolla actividades de seriacién y secuencia
., . ., Habilidades de numeros y simbolos en el area de matematicas.
captacion, Incorporacion, El nifio (a) puedo resolver problemas matematicos

APRENDIZAJE mientras juega.

retencion y utilizaciéon de la

MATEMATICO . ., e e . Observacion/Cuestionario — Encuesta
V.D) informacion que el individuo

. . . El nifio (a) reconoce las figuras geométricas y las
recibe en su intercambio , - representa.
Actitudes Practicas o . . -
El nifio (a) juego empleando figuras geométricas

continuo con el medio”. (Pérez para el aprendizaje de las matematicas.

Gbmez, 1988)

El nifio (a) resuelve problemas de operaciones
basicas empleando sus propias estrategias.

El nifio (a) copia dibujos numéricos de forma
simétrica y los reconoce.

Agilidad

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO 11
METODO Y MATERIALES

2.1. Disefio de Investigacion
2.1.1. Tipo de investigacion
Este trabajo de investigacion es de tipo descriptiva correlacional, debido a que realizara
las descripciones de las presentes variables de estudio y determinaran la correlacion

existente de las mismas. (Nifio, 2019).

2.1.2. Enfoque de investigacién
Este trabajo de investigacion tiene un enfoque cuantitativo ya que tiene como
procedimiento principal la medicion de variables, ademas posee caracteristicas como
admitir el hecho de que la realidad puede ser comprobada y pronosticada, intenta justificar

una hipétesis, busca evidenciar la objetividad en sus resultados. (Nifio, 2019)

2.1.3. Nivel de investigacion
Este trabajo de investigacion es de nivel explicativo ya que su finalidad es la busqueda de
respuestas a una problematica principal, asi como sus razones. Es decir, busca esclarecer

las causas y efectos de una situacién (Nifio, 2019).

2.1.4. Disefo
Este trabajo de investigacién tiene un disefio no experimental, debido a que las variables
en estudio no serdn manipuladas, seran observadas en su contexto natural durante la

presente investigacion.

Nifio (2019) define el disefio No Experimental como “el estudio de las variables sin

manipularlas”.

2.1.5. Alcance Temporal
Esta investigacion, tiene un alcance transversal ya que los sucesos se llevan a cabo en un

Gnico momento, es decir entre agosto y noviembre del afio 2021.
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2.2. Poblacion y Muestra
2.2.1. Poblacion
La poblacion estara constituida por los nifios y nifias pertenecientes al nivel inicial;

de 5 afios de la Instruccion Educativa Inicial N° 1862, del caserio de Uchubamba.

Tabla 3
Tamafio de Poblacion
Poblacion Caracteristica Cantidad
Aulas Femenino  Masculino Subtotal
Nifios del Nivel de “5 afios” 15 11 26
Total 26

Fuente: Elaboracién Propia

2.2.2. Muestra
Para esta investigacion se trabajo con la poblacién completa, debido al grupo reducido
que conforma la poblacion. En este sentido, la muestra para esta investigacion esta

conformada por 26 nifios del nivel inicial de 5 afios.

2.3. Técnicas e Instrumentos
2.3.1. Técnicas

2.3.1.1.  Observacion
En este trabajo de investigacion se utiliza la técnica de observacion, ya que permite la

adquisicion informacién tanto cuantitativa como cualitativa, este proceso comprende
acciones de eleccién, supervision y anotacion ordenada de los atributos, conducta y
comportamiento de los sujetos estudiados, es decir se realiza un registro visual de un
suceso real, es decir tal y como son sin que influya la perspectiva del investigador.
Ademaés de utilizar especificamente la observacion cooperativa o participante, ya que el
investigador también participa en dicho proceso de aplicacion de instrumentos (Borda,

Tuesca, & Navarro, 2018).
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2.3.1.2. Encuesta
En este trabajo de investigacién se utiliza como técnica la encuesta, ya que permite la

adquisicion de informacién cuantitativa, mediante la opcion de alternativas para obtener

respuestas oportunas.

Garcia Cordova (2002) Afirma que “Es un instrumento que permite obtener informacion
sobre personas y sus caracteristicas, situaciones, preferencias, mediante preguntas; para
ello, estas deberan traer consigo alternativas para una respuesta oportuna y asi identificar

lo que realmente deseamos”.

2.3.2. Instrumento

2.3.2.1.  Cuestionario
En este trabajo de investigacion se utiliza el instrumento de cuestionario, ya que permite

la adquisicion de informacion cuantitativa, este proceso comprende una relacion de

preguntas a aplicar a los docentes de las respectivas aulas.

El cuestionario es un conjunto de preguntas respecto de una 0 mas variables que se van a
medir, son empleados en encuestas de todo tipo. (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2014)

Este proyecto de investigacion utilizo para la elaboracion del instrumento de recoleccién
de informacidn el cuestionario que se aplicard mediante encuesta, por lo cual este trabajo
de investigacion plantea una adaptacion basandose en el instrumento mencionado

anteriormente y tomando en cuenta los objetivos de la presente investigacion.

Por otro lado, para que este instrumento se considere aplicable debi6 cumplir con tres
requerimientos: confiabilidad, validez y objetividad. (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2014).

2.3.2.2.  Escala de Estimacion
En este trabajo de investigacion se utiliza el instrumento de escala de estimacion, ya que

permite la adquisicion de informacion cuantitativa, este proceso comprende las
valoraciones que adquieren los estudiantes al aplicar la estrategia de juego didactico

“Numeros y operaciones”.

Para Gonzaga Martinez del Campo (2016), la escala de estimacion cominmente se utiliza
como instrumento para la técnica de observacion, puesto que permite valorar el nivel de

logro que alcanza el estudiante, ayudando asi una evaluacion escalonada del mismo.

32



La escala de Estimacion puede valorar diferentes tipos de conducta, actuacion o

comportamientos que se espera observar en el evaluado.

Tabla 4

Niveles para Construir Escalas de Estimacion

Niveles para Construir Escalas de Estimacion

Propésito

Definicion

Niveles de Logro o Desempefio

1. Frecuencia

Periodicidad con que se muestra una

conducta o hecho que se pretende evaluar.

Siempre, Casi Siempre, A Veces,

Casi Nunca, Nunca

2. Adecuacion

de la conducta

Mide qué tan adecuada es la conducta del

evaluado.

Muy Adecuado, Adecuado, Poco
Adecuado, Nada Adecuado

3. Satisfaccion

Muestra el logro alcanzado de la conducta

respecto de una meta o indicador.

Optimo, Notable, Satisfactorio,

Mejorable, Insatisfactorio

Excedido, Alcanzado, No
Alcanzado
4. Intensidad de | Muestra el grado de intensidad de la | Excelente, Muy Bien, Regular,

la Conducta

conducta.

Suficiente, Insuficiente

5.Grado de

Constata el grado de afiliacion de los

Totalmente en Desacuerdo, Algo

Acuerdo evaluados a partir de su opinion sustentada | en Desacuerdo, Algo de Acuerdo,
en valores, actitudes y sentimientos. Totalmente de Acuerdo
6. Calidad Es la excelencia que se logra en el | Destacado, Satisfactorio, Bésico,
desempefio. Insuficiente, Ausente
7. Cantidad Mide los aspectos o caracteristicas en | Mucho, Bastante, Poco, Casi
virtud de lo cual estas son contables. Nada, Nada.

Fuente: Adaptado de Gonzaga Martinez del Campo (2016)

En el aspecto de confiabilidad se refiere a la objetividad del instrumento al medir un

evento. Ademas, fue determinado mediante una prueba piloto ejecuta a 10 nifios y nifias,

posteriormente mediante el coeficiente de alfa de Cronbach, se determind una

confiabilidad de 0.80, la cual es méas cercana a 1 y por ende demuestra la confiabilidad

del instrumento (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

En el aspecto de validez fue determinado mediante validez de contenido, a través de tres

atributos claridad, congruencia y significacion. Ademas, fue aplicado a tres profesionales
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titulados en carreras relacionadas a ciencias educativas, los cuales determinaron la

aplicabilidad del instrumento (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

En el aspecto de objetividad fue determinado mediante la estandarizacion al aplicar el
instrumento y al determinar los resultados, es decir iguales instrucciones y condiciones

para todos los nifios y nifias a evaluar (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

2.3.3. Validez y Confiabilidad
Para determinar la validez y confiabilidad del instrumento a emplear se utilizard como

método el Alfa de Cronbach que se determinara por medio del uso del programa SPSS.

Tabla 5
Alfa de Cronbach de alumnos

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0.85 11
Fuente: Tabulacién al 30% del total de la muestra

Segun Baptista, Ferndndez y Hernandez (2014) certifican que cuando el alfa de Cronbach
esta en 0,75 el instrumento obtiene excelente confiabilidad, por lo cual es valido y puede

ser aplicable.

2.3.4. Desarrollo de la Guia de Observaciéon de Juego Didactico y
Aprendizaje matematico, y Encuesta de Aprendizaje.

La Guia de Observacion de Juego Didactico y Guia de Observacion de Aprendizaje se

desarroll6 con los estudiantes de la I.E.l. N° 1862 — UCHUBAMBA, encuestandose a un

total de 26 estudiantes.

Por otro lado, la Encuesta de Aprendizaje matematico se desarroll6 con los estudiantes
de la l.E.I. N° 1862 — UCHUBAMBA, encuestandose a un total de 26 estudiantes.
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2.3.5. Andlisis estadistico e interpretacion de datos
Para procesar estadisticamente los datos se usard el software Microsoft Excel, para

presentar los datos en graficos estadisticos, luego de procesar las tabulaciones.

Por consiguiente, para el analisis estadistico de frecuencias y el de fiabilidad se utilizo el

programa de SPSS, para medir asi el alfa de Cronbach y obtener las tablas de frecuencia.

2.4. Criterios de rigor cientifico

Los criterios de rigor a emplear en el desarrollo de la investigacion son:

Aplicabilidad: Debido a que se desarrolld y aplico en un entorno determina y autorizado

por los involucrados.

Consistencia: Debido a que se aplico la encuesta al grupo e involucrados de la misma
institucion.

Neutralidad: Debido a que no se estan involucrando sentimiento en el desarrollo de la

investigacion, ni permitiendo influencia de terceros para modificar los resultados.

Valor de verdad: Debido a que los involucrados tienen conocimiento de la investigacion

gue se lleva a cabo y que estan contribuyendo.
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CAPITULO Il
RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. RESULTADOS

3.1.1. Andlisis de la Variable Juego Didactico y sus dimensiones

Tabla 6
Descripcion de la variable Juego Didactico

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje
acumulado
Muy Malo 0 0 0 0
Malo 19 19 19
Regular 4 15 15 %5
Bueno 10 38 38 7
Muy Bueno 7 27 27 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion aplicada a los

estudiantes de la

I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.

40

35

30

25

20

15

10

v

Descripcion de la Variable Juego Didactico

38
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Figura 3. En la presente figura mencionamos la Variable Juego Didactico de la cual se obtiene que,
del total de encuestados, el 38% y 27% manifiestan que el nivel de Juego Did4ctico es Bueno y Muy
Bueno respectivamente, mientras que el 15% y 19% indican que es Regular y Malo, lo cual indica
gue existe un porcentaje considerable de estudiantes que ain no perciben la implementacion del
Juego Didactico en la educacion.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N° 1862 —

Uchubamba.
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Tabla 7
Descripcion de la Variable Juego Didactico — Dimensién Motivador y Activo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido :é)urrﬁ:}t;ég
Muy Malo
Malo
Regular 2 8 8 8
Bueno 16 62 62 69
Muy Bueno 8 31 31 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion aplicada a los

estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.

Descripcion de la Variable Juego Didactico — Dimension Motivador y Activo

70 62
60
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Figura 4. En la presente figura mencionamos la Variable Juego Did4ctico, en la dimension
Motivador y Activo, de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 62% y 31% manifiestan
que el nivel de la Dimension Motivador y Activo es Bueno y Muy Bueno respectivamente, mientras
que el 8% indican que es Regular, lo cual indica que existe un porcentaje minimo que hay que trabajar
para que se desenvuelva en esta dimension.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N° 1862 —
Uchubamba.
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Tabla 8
Descripcion de la Variable Juego Didactico — Dimension Placentero y

Generador de Reglas

Frecuencia Porcentaje valido :ng(fln?ég
Muy Malo
Malo 4
Regular 23 2 2
Bueno 50 50 "
Muy Bueno 23 2 100
Total 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion aplicada a los

estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 5. En la presente figura mencionamos la Variable Juego Didactico, en la dimension
Placentero y Generador de Reglas, de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 50% y 23%
manifiestan que el nivel de la Dimension Placentero y Generador de Reglas es Bueno y Muy Bueno
respectivamente, mientras que el 23% y 4% indican que es Regular y Malo, lo cual indica que existe
un porcentaje considerable a trabajar para que se desenvuelvan en esta dimensién.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N° 1862 —

Uchubamba.
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Tabla 9
Descripcion de la Variable Juego Didéctico — Dimension Espontaneo y

Voluntario

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Muy Malo
Malo
Regular 4 15 15 15
Bueno 13 50 50 65
Muy Bueno 9 35 35 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion aplicada a los

estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 6. En la presente figura mencionamos la Variable Juego Didactico, en la dimension
Espontaneo y Voluntario, de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 50% y 35%
manifiestan que el nivel de la Dimensién Espontdneo y voluntario es Bueno y Muy Bueno
respectivamente, mientras que el 15% indica que es Regular, lo cual indica que existe un porcentaje
minimo aun por trabajar para que se desenvuelvan en esta dimension.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la .E.I. N° 1862 —

Uchubamba.
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Tabla 10

Descripcion de la Variable Juego Didéctico — Dimension Reflexion y

Compromiso

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Muy Malo
Malo
Regular 1 4 4
Bueno 16 62 62 65
Muy Bueno 9 35 35 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion aplicada a los

estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 7. En la presente figura mencionamos la Variable Juego Didactico, en la dimensién Reflexion
y Compromiso, de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 62% y 35% manifiestan que el
nivel de la Dimension Reflexion y Compromiso es Bueno y Muy Bueno respectivamente, mientras
que el 4% indica que es Regular, lo cual indica que existe un porcentaje minimo adn por trabajar para

que se desenvuelvan en esta dimensién.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N° 1862 —

Uchubamba.
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Tabla 11
Estadisticos descriptivos de la Variable Juego Didéactico

JUEGO MEDIA DESVIACION Q204 I~ PUNTAJE PUNTAJE
DIDACTICO ESTANDAR MINIMO MAXIMO
Motivadory .
Activo 12.46 1.679 [1.679;1.679] 8 15
Placenteroy
Generador de 8.31 1.463 [1.463;1.463] 4 10
Reglas
Espontaneoy .
Voluntario 12.62 1.699 [1.699;1.699] 8 15
Reflexiony 12.77 1.304 [1.394:1.304] 8 15
Compromiso

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion aplicada a los

estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 8. En la presente figura se observa que, de los promedios obtenidos de cada Dimension de la
Variable Juego Didéctico, las cuatro dimensiones cuentan con un promedio aceptable de aceptacion.

Esto indica que con un 92% de indice de Confianza la Dimension Juego Didactico es predominante
en sus cuatro dimensiones, en base a la guia de Observacion aplicada a los nifios del nivel de 5 afios
de la 1.E.l. N° 1862 — Uchubamba.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N° 1862 —

Uchubamba.
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3.1.2. Andlisis de la Variable Aprendizaje matematico y sus dimensiones

Tabla 12
Descripcion de la Variable Aprendizaje matemaético

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Muy Malo 0
Malo
Regular 7 27 27 35
Bueno 13 50 50 85
Muy Bueno 4 15 15 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion y Encuesta

aplicada a los estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 9. En la presente figura mencionamos la variable Aprendizaje donde observamos que del
total de encuestados el 50% y 15% de los nifios encuestados presenta un Aprendizaje Bueno y Muy
Bueno, mientras que el 27% y 8% presenta un Aprendizaje Regular y Malo. Esto quiere decir que
aun existe un porcentaje considerable para mejorar.

Fuente: Guia de observacion y encuesta aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N°
1862 — Uchubamba.
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Tabla 13
Descripcion de la Variable Aprendizaje matematico — Dimension Destrezas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Muy Malo
Malo
Regular 1 4 4 4
Bueno 17 65 65 69
Muy Bueno 8 3l 31 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion y Encuesta

aplicada a los estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 10. En la presente figura mencionamos la Variable Aprendizaje, en la dimensién Destrezas,
de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 65% y 31% manifiestan que el nivel de la
Dimensidn Destrezas es Bueno y Muy Bueno respectivamente, mientras que el 4% indica que es
Regular, lo cual indica que existe un porcentaje minimo aun por trabajar para que se desenvuelvan
en esta dimensién.

Fuente: Guia de observacion y encuesta aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N°
1862 — Uchubamba.
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Tabla 14
Descripcion de la Variable Aprendizaje matematico — Dimension Habilidades

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido ;)(?urr(;?t?lﬁg
Muy Malo 0
Malo 1 4 4 N
Regular 7 21 21 3
Bueno 12 46 46 7
Muy Bueno 6 23 23 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion y Encuesta

aplicada a los estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 11. En la presente figura mencionamos la Variable Aprendizaje, en la dimensién Habilidades,
de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 46% y 23% manifiestan que el nivel de la
Dimensidn Habilidades es Bueno y Muy Bueno respectivamente, mientras que el 27% y 4% indican
que es Regular y Malo, lo cual indica que existe un porcentaje considerable alin por trabajar para que
se desenvuelvan en esta dimensién.

Fuente: Guia de observacion y encuesta aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N°
1862 — Uchubamba.
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Tabla 15
Descripcion de la Variable Aprendizaje matematico — Dimension Actitudes

Précticas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido g:Jgiﬂ?éz
Muy Malo
Malo
Regular 4 15 15 15
Bueno 17 65 65 8l
Muy Bueno 5 19 19 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion y Encuesta

aplicada a los estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 12. En la presente figura mencionamos la Variable Aprendizaje, en la dimensién Actitudes
Précticas, de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 65% y 19% manifiestan que el nivel
de la Dimension Actitudes Practicas es Bueno y Muy Bueno respectivamente, mientras que el 15%
indica que es Regular, lo cual indica que existe un porcentaje considerable aln por trabajar para que
se desenvuelvan en esta dimension.

Fuente: Guia de observacion y encuesta aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la .E.I. N°
1862 — Uchubamba.
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Tabla 16
Descripcion de la Variable Aprendizaje matematico — Dimension Agilidad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje acumulado
Muy Malo
Malo
Regular 5 19 19 19
Bueno 17 65 65 85
Muy Bueno 4 15 15 100
Total 26 100 100

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion y Encuesta

aplicada a los estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 13. En la presente figura mencionamos la Variable Aprendizaje, en la dimension Agilidad,
de la cual se obtiene que, del total de encuestados, el 65% y 15% manifiestan que el nivel de la
Dimensién Agilidad es Bueno y Muy Bueno respectivamente, mientras que el 19% indica que es
Regular, lo cual indica que existe un porcentaje considerable aln por trabajar para que se
desenvuelvan en esta dimension.

Fuente: Guia de observacion y encuesta aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N°
1862 — Uchubamba.
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Tabla 17
Estadisticos descriptivos de la Variable Aprendizaje matematico

UESVIAUIUN FUNTAJC

APRENDIZAJE MEDIA 92% IC PUNTAJE
ESTANDAR MINIMO MAXIMO
Destrezas 12.50 1.393 [1.393;1.393] 10 15
Habilidades 8.27 1.430 [1.430;1.430] 4 10
Actitudes .
Précticas 8.54 1.067 [1.067;1.067] 6 10
Agilidad 8.54. 0.989 [0.989;0.989] 7 10

Fuente: Elaboracion propia, basada en los datos obtenidos de la Guia de Observacion y Encuesta

aplicada a los estudiantes de la I. E. I. N° 1862 — Uchubamba.
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Figura 14. En la presente figura se observa que, de los promedios obtenidos de cada Dimension de
la Variable Aprendizaje, las cuatro dimensiones cuentan con un promedio aceptable de aceptacion.

Esto indica que con un 92% de indice de Confianza la Dimension Aprendizaje es predominante en
sus cuatro dimensiones, en base a la guia de Observacion y Encuesta aplicada a los nifios del nivel
de 5 afios de la I.E.l. N° 1862 — Uchubamba.

Fuente: Guia de observacion aplicada a los estudiantes del nivel de 5 afios de la I.E.I. N° 1862 —
Uchubamba.
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3.2. DISCUSION
Analizando la I.E.l N° 1862 - Estrategias de juegos educativos para nifios de cinco afios
de Uchubamba, se observo que el 38% y 27% del total de juegos educativos indicaron
que el nivel del juego educativo fue bueno y muy bueno, respectivamente. , y por ello
Determinar la importancia de los juegos educativos para las instituciones educativasb
tuvo un efecto positivo en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de 20 afios.
Esto coincide con la investigacion realizada por Angulo Estrella (2018) durante su estudio
“Juegos educativos para promover el aprendizaje de las materias matematicas en quinto
afio de educacion primaria general en la unidad educativa particular “Cavanis Borja 3”
2017-2018). del estudio, los autores concluyeron que la aplicacion de estrategias de
juegos educativos puede mejorar el dominio matematico de los estudiantes. Esto coincide
con un estudio realizado por Rodas Sanchez (2014), quien define un juego educativo
como “una técnica didactica participativa destinada a desarrollar métodos educativos y
de conducta correctos en los alumnos, estimulando asi la disciplina a través de un nivel
adecuado de toma de decisiones y de autoconocimiento”. determinacion, es decir, que no
solo facilite la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
también promueva la motivacion de los sujetos”. Por ello, se aplica a ambas aportaciones,
ya que los juegos educativos permiten a los alumnos conectarse con sus comparieros y
desarrollar sus habilidades mateméticas a través del juego y la socializacion. Para la 1.E.I
N° 1862 - Estrategias de aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de cinco afios
de Uchubamba, se observd que el 50% y 15% de los nifios encuestados mostraron un
aprendizaje bueno y muy bueno, lo que demuestra que los estudiantes tienen un buen
rendimiento de aprendizaje en el aprendizaje de las matematicas. . Esto va en linea con la
investigacion realizada por Paucar Espinoza (2017) en su trabajo “Juego educativo y
aprendizaje matematico en el contexto del nimero de nifios de 5 afios en la institucion de
educacion primaria de la ciudad de Huancan Arata N° 1127 ". El estudio de los autores
concluyd que existe un vinculo entre el aprendizaje a traves del juego y el aprendizaje de
las matematicas porque es una estrategia de ensefianza y, por lo tanto, juega un papel
importante en el aprendizaje de las matemaéticas en relacion con el nimero de nifios
educados inicialmente después de los 5 afios. Segun los estudios de Pénzgdmez (1988)
"El aprendizaje es un proceso subjetivo para percibir, crear, mantener y usar informacion
que las personas continden comunicando con el medio ambiente en el medio ambiente™.
Por lo tanto, esto se debe a estas dos inversiones, ya que las matematicas pasan por juegos

de aprendizaje a través de juegos de aprendizaje. El impacto del aprendizaje es mejor para
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los estudiantes de aprendizaje porque juegan y aprenden interactivos al mismo tiempo.
Con base en la investigacion realizada, considerar la posibilidad de determinar el impacto
de los juegos educativos en el aprendizaje de las mateméticas de los nifios de 5 afios de
edad de la Institucion Educativa Bésica Nro. de Uchubamba. 1862 para determinar el
efecto de los juegos educativos en el aprendizaje de las matematicas, para concluir el
aprendizaje de los nifios en matematicas, propuesta segin Balcazar Ramirez (2018) en su
trabajo de investigacion titulado “Programas de juegos educativos para mejorar la
clasificacion y serializacion de nifios y nifias”. en instituciones de educacion primaria en
secundaria y bachillerato” Montessori Chiclayo 2017 “El objetivo es utilizar programas
de juegos educativos para mejorar la Institucion de Educacion Basica “Colegios y
Academias Montessori” - Chiclayo 2017 Clasificacion y serializacion de los nifios de
primer grado Se concluye que este programa es de mucha utilidad porque promueve el
desarrollo de mejores habilidades l6gicas a través de la determinacién cuidadosa de las
clasificaciones y la institucion de educacion primaria “Escuelas y Colegios Pr tessori
Sori” - Chiclayo 2017 Primeros Grados de Educacién de Nifios y Nifias. Coincide con
Calero Pérez (2003), quien afirma que el juego didactico es una herramienta pedagégica
gue ayuda al docente a lograr la concentracién del nifio, obligandolo a moldear su propio
aprendizaje; y con Gagné (1965) define el aprendizaje como “un cambio en la disposicion
0 capacidad humana que puede mantenerse y no es atribuible simplemente a un proceso

de crecimiento.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES

De todo lo expuesto podemos llegar a las siguientes conclusiones:

Se concluye que el Juego Didactico tienen una influencia positiva en el
Aprendizaje de Matemaéticas en los nifios de cinco afios de la I.E.l N° 1862 en
Uchubamba.

Se determind que el nivel de desarrollo de las capacidades matematicas en los
nifios de 5 afios de la I. E. 1. N° 1862 es bueno y muy bueno, dado los resultados

obtenidos, con un 50% y 15% respectivamente.

La estrategia del juego didactico numeros y operaciones en el aprendizaje de
Matematica de los nifios de 5 afios de la I. E. I. N° 1862 fue muy eficiente y tuvo
una influencia positiva como se muestra en los resultados obtenidos con un 38%
y 27% que manifiestan que el nivel de Juego Didactico es Bueno y Muy Bueno

respectivamente.
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1.1. RECOMENDACIONES

De todo lo expuesto podemos llegar a las siguientes recomendaciones:

Se recomienda que la Institucion Educativa implemente estas estrategias de Juego
Didéactico aplicado en el estudio de investigacion en toda su plana estudiantil, para
que asi puedan detectar en que niveles esta teniendo deficiencia el Aprendizaje de

Matematicas, e implementar soluciones en ello.

Se recomienda a los docentes implementen paulatinamente las estrategias de
Juego Didéactico para trabajar en el 27% y 8% de estudiantes que presenta un
Aprendizaje Regular y Malo, para asi revertir esta brecha y mejorar el nivel de

aprendizaje de los menores.

Se recomienda trabajar con los estudiantes que aln no perciben la implementacion
de estrategia de Juego Didéactico, ya que se detect6 que el 15% y 19% indican que
el Juego Didactico es Regular y Malo, lo cual indica que existe un porcentaje
considerable de estudiantes que aun no perciben la implementacion del Juego

Didactico en la educacion.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Consistencia

Tabla 18
Matriz de Consistencia

OBJETIVOS PROBLEMA HIPOTESIS VARIABLES

Objetivo General
Determinar si el juego didactico influye en el aprendizaje de Matematica de los nifios de 5 afios de la I. E.

;,De qué manera
I. N° 1862 — Uchubamba. LDed

Variable

El juego didéactico Independiente

- ' N influye de manera
Objetivos especificos didactico en el positiva en el Juego Didactico

influye el juego

aprendizaje de aprendizaje de

—  Determinar el nivel de integracién de los estudiantes en el uso del juego didactico en estudiantes de 5 (e
Matemética de los

Matematica de los

afiosde lal. E. 1. N° 1862. -~ B nifios de 5 afios de Variable
—  Determinar el nivel de desarrollo de las capacidades mateméticas en los nifios de 5 afios de la . E. I. nifios de 5 afios de lal. lal. E. 1. N° 1862 — Dependiente
N° 1862. E. 1. N° 1862 — Uchubamba.

Aprendizaje
. . . o . . - Uchubamba? matematico
—  Determinar la eficacia del juego didactico nimeros y operaciones en el aprendizaje de Matematica de

los nifios de 5 afios de la I. E. I. N° 1862.

Fuente: Elaboracion propia



Anexo 2. Ficha de Observacion para evaluar los tipos de juegos didacticos

FICHA DE OBSERVACION PARA VARIABLE JUEGO DIDACTICO
ES T UD L AN T E: ..ottt e e,
Fecha de ODSEIVACION: .. ..uuueee e e

CRITERIOS DE VALORACION
1 2 3 4 5
Siempre Casi Siempre A Veces Casi Nunca Nunca

Instrucciones:

Marca con un aspa (X) la valoracion que corresponde al indicador, de acuerdo con la tabla
de valoracién que se encuentra lineas arriba.

N° [ITEM [1 [2 [3 [4 [5

DIMENSION 1: MOTIVADOR Y ACTIVO

1 El nifio (a) participa en la organizacion del juego.

N

El nifio (a) es activo durante el juego.

3 El nifio (a) es amistoso y tiene gestos de amistad con sus
comparfieros.

DIMENSION 2: PLACENTERO Y GENERADOR DE REGLAS

4 El nifio (a) menciona a otros comparieros las reglas del
juego.

5 El nifio (a) se divierte al cumplir las normas del juego.

DIMENSION 3: PLACENTERO Y GENERADOR DE REGLAS

6 El nifio (a) ayuda a sus compafieros de forma espontanea.

7 El nifio (a) se muestra desenvuelto para desarrollar un
juego.

8 El nifio (a) muestra voluntad al completar un juego.

DIMENSION 4: REFLEXION Y COMPROMISO

9 El nifio (a) asume compromisos de cooperacion y
reflexion en las dinamicas de juego.

10 | El nifio (a) muestra interés para cumplir con los
compromisos del juego.

11 | El'nifio (a) colabora con su grupo de trabajo para lograr
los objetivos del juego.




Anexo 3. Ficha de Observacién para evaluar los tipos de juegos didacticos

FICHA DE OBSERVACION PARA VARIABLE APRENDIZAJE MATEMATICO

FECha de ODSEIVACION: ...t e e e e e

CRITERIOS DE VALORACION
1 2 3 4 5
Siempre Casi Siempre A Veces Casi Nunca Nunca

Instrucciones:

Escribe la valoracién que corresponde al indicador, de acuerdo con la tabla de valoracion que se encuentra lineas arriba.

ITEM
El nifio | Elnifio(a) | El nifio El nifio (a) El nifio (a) El nifio (a) | El nifio (a) El nifio (a) | El nifio (a)
(@ expresa reconoce las | desarrolla puedo reconoce las | juego resuelve copia
APELLIDOS Y explora | cantidades unldades_ act!vm_iades de resolver figuras empleando problemas de | dibujos
o y en forma | matematicas | seriaciony problemas fppi : : -
N . - - " geométricas | figuras operaciones numéricos
NOMBRES describe | gréfica. para secuencia de matematicos . .

los resolver nimeros y mientras y las | geométricas basicas de forma
nameros problemas. | simbolosenel | juega. representa. parael empleando sus | simétricay
de hasta area de aprendizaje de | propias los reconoce.
2 cifras. mateméticas. las mateméticas. | estrategias.

ISR E N




ITEM

El nifio | Elnifio(a) | El nifio El nifio (a) El nifio (a) El nifio (a) | El nifio (a) El nifio (a) | El nifio (a)
o lora gzﬁ{ie(issdes L?wciggggse e gstsi?/rirc(i)elllc?es de Fr)éjs?)(:\?er ooonoce los. | luego resuelve C(-)pi?

N° APELLIDOS Y ;:/xp en forma | matematicas | seriaciony problemas gggr:?g‘tricas feg&ls:ndo gg;?;i?;is de ngnliJé?,iscos

NOMBRES describe | gréfica. para secuencia de matematicos y las | geométricas basicas de forma

los resolver ndmeros y mientras s
— problemas. simbolos en el juega. representa. para eI_ _ empl_eando sus | simétricay
de hasta area de aprendizaje de propias los reconoce.
2 cifras. matematicas. las matemaéticas. | estrategias.

7.

8.

0.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25




Anexo 4. Encuesta aplicada a estudiantes, para Variable Aprendizaje matematico

UNIVERSIDAD NACIONAL “PEDRO RUIZ GALLO”
FACULTAD DE CIENCIAS HISTORICO SOCIALES Y EDUCACION
INSTITUCION EDUCATIVA INICAL N° 1862 - UCHUBAMBA
ENCUESTA
DATOS GENERALES:
Apellidos Y NOMDIES: ...

INSTRUCCIONES:

Lee cada pregunta con mucha atencion. Resuelve cada problema y marca con un aspa (X)
la respuesta correcta. Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta. Si no puedes
resolver el problema, puedes pasar a la siguiente.

Resuelve tu solo los siguientes problemas:

1. José juntd 25 caracoles en el pargque. Luego, en su casa, le regald 8 caracoles a su
hermano. ¢ Cuéntos caracoles le quedaron a José?
a) 30
b) 22
c) 17

2. Enun corral hay 58 aves, 27 son palomas y el resto son canarios. ¢Cuantos canarios
hay en la jaula?
a) 31
b) 25
c) 47

3. Juana prepar6 40 gelatinas y repartié algunas. Ahora le quedan 15 gelatinas. ; Cuantas
gelatinas reparti6?
a) 20
b) 30
c) 25

4. La clase empez6 con algunos alumnos, luego llegaron 10 alumnos mas. Al final habia
40 alumnos en la clase. ¢ Cuéntos alumnos habia cuando empez¢ la clase?
a) 30
b) 55



c) 42

. Laura tiene 3 galletas y Alberto tiene 7 galletas. ;Cuantas galletas tienen juntos?
a) 5

b) 8

c) 10

El viernes por la noche 35 personas entraron al circo. Cuando ya habia empezado
entraron 22 personas mas. ¢Cuantas personas entraron a ver la funcion del circo?

a) 57

b) 50

c) 43

Rosa tenia 12 naranjas y 18 mandarinas. Utilizd 5 naranjas para preparar refresco.
¢Cuéntas naranjas le quedaron?

a) 11

b) 13

c) 9

Claudia tenia 40 ovejas. Luego fue a la feria y compro6 algunas ovejas mas. Ahora
tiene 75 ovejas en total. ; Cuantas ovejas compro en la feria?

a) 30

b) 35

c) 70

. Alejandro pas6 por una tienda y observé una chompa que costaba 30 soles, pero solo
tiene 20 soles y quiere comprar la chompa. ¢Cuanto dinero le falta para comprar la
chompa?

a) 16

b) 28

c) 10

10. En un huerto hay 37 plantas, 19 son orquideas y el resto son rosas. ;Cuantas rosas

hay?
a) 31
b) 25
c) 47

Gracias por su participacion



Anexo 5. Procesamiento de datos de Variable Juego Didactico en SPSS

PROCESAMIENTO DE DATOS DE VARIABLE JUEGO DIDACTICO EN SPSS

@ *Sin titulo1 [ConjuntoDatos0] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar Ver Datos Transformar Analizar Graficos Utilidades Ampliaciones Ventana Ayuda
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Figura 12. En la presente figura se evidencia el procesamiento de datos para la Variable Juego
Didéctico en SPSS.
Fuente: Elaboracién propia.




Anexo 6. Procesamiento de datos de Variable Juego Didéactico en Excel

PROCESAMIENTO DE DATOS DE VARIABLE JUEGO DIDACTICO EN
EXCEL

H ©- s excel tabulaciénJUEGO - Excel

Archivo IS incertar  Disposicidn depigina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda  NiwoPro Q' ;Qué desea hacer?
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Figura 12. En la presente figura se evidencia el procesamiento de datos para la Variable Juego
Didéctico en Excel.

Fuente: Elaboracién propia.




Anexo 7. Procesamiento de datos de Variable Juego Didéactico en Excel

PROCESAMIENTO DE DATOS ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE
VARIABLE JUEGO DIDACTICO EN SPSS

ﬁ *Resultado2 [Documento2)] - [BM SPSS Statistics Visor - 0 X

Archivo  Editar  Ver Datos  Transformar [nsertar Formato  Analizar  Gréficos  Utiidades ~ Ampliaciones  Ventana  Ayuda

HR M ey RELS s BEQ

(- g 5
Titulo
g : ;:22 EZ;: Estadisticos descriptivos
& Elnifio (a)¢ Simulacian de musstreo®
(8 Enifo 3)1 Intervalo de confianza al 92%
e ”ifw )¢ Estadistico  Sesgo  Emorestandar  Inferior Superior
g E: :::: E:; D1 N 2% 0 0 % %
& Elnifo (a)1 Hiimo 8
(5 Elnifo (a)¢ Maximo 15
@ El niflo (a) Media 1246 00 00 1246 1246
(g Einfo o) Desv.sstindar 1679 000 000 1679 1679
&8 “°? debaralll  |pp N % 0 0 2% 2%
= TIMIE Minimo [}
({5 Ernifio (a) -~
(i E1niio a)¢ Maimo 10
([ Ernifio (a)¢ Media 831 00 00 831 831
(i Etnifio 2)1 Desy. estandar 1463 000 000 1463 1463
e || pg N % 0 0 % %
(i) E1niio a) ¢ i ;
([ Elnifio (a)¢ ;
m Elnifo (a)1 Maximo 15
(5 o (3 edia 1262 00 00 1262 1262
(il Ernifio (a)1 Desv. estandar 1.699 000 000 1,699 1,699
(i) Etnifio (2) ¢ D4 N 26 0 0 26 26
- ] Simulacion de mues Ninimo 8
i T\tu\o Maximo 15
(g Notas
H [B Especiicacione Media 1271 00 00 1271 1271
& Descrptios Desv.esténdar 1394 000 000 1304 1304
[EThio Nvalido (por ista) N 2% 0 0 % %
Notas a.Amenos que se indique lo contrario, los resultados de la simulacian de muestreo se basan en 26 L
~{§ Estadisticos de:v muestras de simulacion de muestreo estrafificado v
¢ ) ¢ >
IBM SPSS Statistics Processor estd listo ﬂ Unicode:ACTIVADO Clasico
Pagina61de62 10975 palabras X  Espariol Perd) (‘,’( Accesibilidad: es necesario investigar el E’" B - i

Figura 12. En la presente figura se evidencia el procesamiento de datos estadisticos descriptivos
para la Variable Juego Didactico en SPSS.
Fuente: Elaboracién propia.




Anexo 8. Procesamiento de datos de Variable Aprendizaje matematico en SPSS

PROCESAMIENTO DE DATOS DE VARIABLE APRENDIZAJE EN SPSS

tr\ “aprendizaje.sav [ConjuntoDatos0] - IBM SPSS Statistics Editor de datos

Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar Graficos  Utiidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
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EXPLO ¢ FORMA 4 RECO ACTIV RESOL 4 FIGUR o APREN  OPERA & COPIA D1 D2 D3 D4
IR YD K R JHOR R s pown J Jo I S

NOCE * DADES VER DIZAJE 49 CIONE var var var
5
1 5 5 5 4 3 2 4 5 4 15 7 [ ]
2 5 4 4 2 2 5 5 5 1] 13 4 10 10
3 3 3 5 5 5 5 4 4 4 " 10 9 8
4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 13 ] g 10
5 4 5 2 3 5 5 2 3 1] 11 8 T 8
i 2 4 5 5 3 5 5 5 4 " 8 10 9
T 4 5 3 5 2 4 4 5 5 12 7 8 10
8 5 4 5 4 5 5 5 4 4 14 9 10 8
9 4 4 3 4 4 3 5 5 2 " 8 8 7
10 5 5 4 5 5 5 3 2 5 14 10 8 7
11 5 5 5 3 4 5 4 5 4 15 7 g ]
12 4 5 5 4 3 4 5 4 1] 14 7 9 9
13 5 4 5 5 5 5 5 5 3 14 10 10 8
14 5 5 4 3 4 5 4 4 5 14 7 g ]
15 2 5 5 4 3 4 4 5 4 12 7 8 9
16 4 3 5 5 4 5 3 4 5 12 9 8 9
17 3 5 3 4 5 4 5 5 4 " 9 9 9
18 4 3 5 5 4 5 4 3 5 12 9 9 8
19 4 4 4 3 5 2 5 5 4 12 8 7 9
20 5 2 5 4 4 3 5 5 5 12 [ 8 10
21 5 5 3 5 5 4 3 4 4 13 10 7 8
2 5 5 4 2 5 5 5 3 4 14 7 10 7
23 4 4 4 4 4 4 5 4 5 12 8 9 9
24 4 4 2 5 5 5 4 3 4 10 10 g 7
<
Vista de datos  Vista de variables
IBM SPSS Statistics Processor estd listo Unicode:ACTIV

Figura 12. En la presente figura se evidencia el procesamiento de datos para la Variable
Aprendizaje en SPSS.
Fuente: Elaboracion propia.




Anexo 9. Procesamiento de datos de Variable Aprendizaje matematico en Excel

PROCESAMIENTO DE DATOS DE VARIABLE APRENDIZAJE EN EXCEL
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Figura 12. En la presente figura se evidencia el procesamiento de datos para la Variable
Aprendizaje en Excel.
Fuente: Elaboracién propia.




Anexo 10. Procesamiento de datos de Variable Juego Did&ctico en Excel

PROCESAMIENTO DE DATOS ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS DE
VARIABLE APRENDIZAJE EN SPSS

ﬂﬁ *Resultado3 [Documentod] - IBM SPSS Statistics Visor - 0 X

Achivo  Editar  Ver Datos Transformar [nsertar Formato  Analizar Gréficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana ~ Ayuda

8 {Resutaco ? Descriptivos i
&8 Simulacion de muestre
{E Titulo
g Notas Estadisticos descriptivos
5@ [g;lsp;::lgrsﬁcacmnesc Simulacidn de muestreo®
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(g Notas Estadistico  Sesgo  Erorestandar  Inferior Superior
(1 Estadisticos descr D1 N 26 0 0 26 26
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Maximo 15
Media 1250 00 00 1250 1250
Desv. estandar 1.393 .000 000 1.393 1.393
D2 N 26 0 0 26 26
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Maximo 10
Media 821 00 .00 8.27 827
Desv. estandar 1430 000 000 1430 1430
D3 N 26 0 0 26 26
Minimo 6
Maximo 10
Media 854 00 00 8.54 8.54
Desv. estandar 1.067 .000 000 1.067 1.067
D4 N 26 0 0 26 26
Minimo 7
Maximo 10
Media 854 00 .00 8.54 8.54
Desv. estandar 989 000 000 989 989
Nvalido (porlista) N 26 0 0 26 26
a.Amenos que se indique lo contrario, los resultados de la simulacion de muestreo se hasan en 26
¢ muestas de simulacian de muesiran i ﬂ
1BM SPSS Statistics Processor esta listo 14 Unicode:ACTIVADO Clésico
IBM SPSS Statistics Processor esta listo #f Unicode:ACTIVADO Clasico

Figura 12. En la presente figura se evidencia el procesamiento de datos estadisticos descriptivos
de Variable Aprendizaje en SPSS.
Fuente: Elaboracion propia.
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